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RESUMO

O presente trabalho propde-se a desenvolver dois personagens dentro do contexto de
um jogo de terror usando como fonte de inspiracédo a fauna e flora amazénica. E para
gue este objetivo fosse alcancado foi realizado uma pesquisa bibliografica acerca da
do conceito do que é jogo, histéria e géneros dos jogos eletrénicos, bem como uma
énfase nos jogos digitais de terror, design de personagens e sSeus processos e
metodologias, sobre a fauna e flora como elementos de inspiracdo. E a partir disto
foram desenvolvidas quatro personagens dentro do contexto dos jogos de terror sendo
dois deles finalizados em 3d. O processo foi baseada na metodologia projetual
estudada no curso de Design da Universidade do Estado do Pard aliada a uma
metodologia especifica de design de personagens. Os resultados foram satisfatorios
e conseguiram expor um método para se utilizar a fauna e flora amazénica como

fontes de inspiracdes para o design de personagens.

Palavras-chave: Personagens; Jogos; Design; Fauna; Flora; Terror.



ABSTRACT

The present paper proposes to develop two characters within the context of a horror
game using as a source of inspiration the Amazon rainforest's fauna and flora. To
achieve this objective, it was realized a bibliographical research about the concept of
a game, history and genres of electronic games, as well as an emphasis on the digital
horror games, character design and its processes and methodologies, on the fauna
and flora as inspiring elements. Thus, it was developed four characters within the
context of horror games, two of them were finished in 3D models. The process was
based on the design methodology studied in the course of Design of the University of
the State of Para allied to a specific methodology of character design. The results were
satisfactory and they were able to expose a method to use the Amazon rainforest's
fauna and flora as sources of inspiration for the design of characters.

Keywords: characters; games; design; fauna; flora; horror.
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1. INTRODUCAO

O design € um termo que estad em evidéncia atualmente, a importancia desta
area de conhecimento vém cada vez mais sendo discutida e percebida por diversos
tipos de empresas em funcdo do seu carater multidisciplinar por ser um fator de
inovacdo. De maneira geral € uma area ampla, com diferentes possibilidades que se
foca nas questbes necessarias para se desenvolver um projeto, podendo ser
observada a atuacdo em segmentos como o design de automoveis, o gréafico, de
interiores, de produtos, jogos, etc.

Andrade (2014) afirma que o design de jogos tem se mostrado cada vez mais
promissor no Brasil, sendo que no pais ha o quarto maior mercado consumidor para
a industria de jogos digitais do mundo. Este tipo de afirmacéo unida ao fato de que
ainda sao poucos o0s jogos desenvolvidos no Brasil e que estes ainda néo
conseguiram competir com o mercado externo, motivaram a escolha do tema do
presente trabalho.

Dentro do desenvolvimento de jogos, observa-se outra area ainda mais
especifica: o character design ou design de personagem. O profissional desta area
tem por finalidade desenvolver personagens através de técnicas e metodologias do
design. Tendo em sua atividade umas das mais importantes dentro do projeto de
jogos, pois é através destes personagens que o jogador ganhara vida dentro dos
games. Dentre outros seres com que o jogador tera que interagir dentro deste universo
virtual.

Desenhar personagens sempre foi um grande hobbie do pesquisador, uma
atividade onde era possivel continuar o entretenimento promovido por filmes,
videogames, desenhos, onde mesmo quando a historia terminava, ela se mantinha
viva através das reproducdes. O gosto por design de personagens foi algo que esteve
sempre presente na vida do autor, mas depois de ter tido contato profissional com isto
através da criacdo de mascotes para empresas, modelagens de tccs de design que
envolviam tal area de estudo foi quando viu-se perspectiva de estudar ainda mais e
trabalhar desenvolvendo-os. Junto com o interesse pela criacdo de personagens, esta
o interesse do autor por filmes, jogos, contos de terror em fungdo das emocdes
desencadeadas por estes, sendo por essa razdo o jogo de terror o género de jogos

escolhido para ser desenvolvido.
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A inspiracdo na Amazoénia se justifica, pois, € uma regido que possui uma das
maiores biodiversidades do planeta. Mesmo assim, pouco se observa da utilizacao de
seus animais e plantas como elementos de inspiracdo para a criacdo de personagens
e jogos eletronicos, sendo assim este trabalho € uma forma de expor a possibilidade
de se utilizar estes elementos Amazo6nicos através de jogos.

Todos estes fatores se uniram para se tornar a motivacao do desenvolvimento
do presente trabalho, que além de critério para o titulo de bacharel em design, tras
assuntos, que serdo de relevancia para o proprio autor e sua atuacao profissional,
para a sociedade e para universidade com a distingao do tipo de pesquisa e resultado
alcancado.

O trabalho foi organizado em duas partes principais: A fundamentacéo Tedrica
(item 2) e a Metodologia do projeto (item 3). Sendo o primeiro abordando questées
como definir 0 jogo e seus elementos, baseados nos estudos de Huizinga (2000) e
Schell (2008) dos quais expde o0 que é 0 jogo e 0 que algo precisa para ser
considerado um a partir de questdes filoséficas, antropoldgicas, e culturais.
Compreendendo que o Conceito de jogo que € algo bastante complexo sendo os
autores optaram por ndo utilizarem uma Unica definicdo para defini-lo mas sim como
um conjunto de caracteristicas que algo deve possuir para adquirir carater de jogo.
Sendo no item 2.2 uma exposi¢cdo mais aprofundada sobre sobre as caracteristicas e
sobre a histéria dos jogos digitais, bem com a descricdo dos géneros dos jogos de
terror, baseado principalmente nos estudos de Gularte (2008) e Rogers (2010), estes
mesmos autores sao utilizados como bases neste item para descrever o que é o
Subgénero de horror.

A pesquisa bibliografica sobre jogos design de personagens (item 2.3) teve
como base os mesmos autores citados anteriormente no que se diz respeito sobre
design de personagens dentro do contexto dos jogos, onde foram expostas a
importancia de certos aspectos como durante o desenvolvimento de personagens
como: estética, narrativa, formas, silhuetas, “vale-da-estranheza”. Os autores Rogers
(2010) e Tillman (2011) foram utilizados neste item pois 0S mesmos em suas
pesquisas desenvolveram e apresentaram metodologias focadas no design de
personagens.

No item 2.4 utilizou-se de bibliografias relacionadas a fauna e flora Amazénica
para expor quais seres mais representativos deste ambiente bem como uma

exposicdo sobre a importancia da biodiversidade Amazodnica para a cultura brasileira



15

e como patriménio mundial. Neste item também foram expostos casos de animais e
plantas que foram usados de inspiracdo para o design de personagens tanto de
maneira geral quanto com enfoque no mercado de jogos. Durante a pesquisa
bibliografica sobre Biomimética utiliza-se Benyus (2007) para expor conceitos acerca
deste assunto. A autora descreve 3 formas que a biomimética pode atuar nos projetos.

O item 3 tem como objetivo expor o que foi feito durante o processo projetual
dos personagens do presente trabalho. Neste item foi-se utilizado como base a
metodologia de Munari (2008) pos este autor possui uma processo metodologico
bastante versatil e que consegue se adaptar a diversas areas do design. O processo
de Munari foi associado a metodologia especifica de design de personagens de

Tillman (2011) a qual descreve com clareza 0s passos a serem seguidos.

1.1 TEMA

A modelagem de personagens para um jogo eletronico de terror inspirado na

fauna e flora amazoOnica.

1.2. OBJETIVO GERAL

Desenvolver dois personagens para um jogo eletrénico de terror inspirado na

fauna e flora amazonica.

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Fazer um levantamento bibliografico sobre jogos eletrénicos, desenvolvimento
de personagem, fauna e flora como elemento de terror;

e Caracterizar pelo menos os 3 animais e 3 plantas mais representativas da
regido Amazonica em busca de inspiracoes e referéncias para o personagem;

e Definir o publico alvo do projeto;
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e Definir requisitos basicos de projeto para o desenvolvimento de um jogo
eletrénico de terror com énfase no design de personagens;

e Utilizar técnicas de modelagem no processo criativo e de finalizacdo dos
personagens do jogo;

e Fazer a ficha técnicas dos personagens.

1.4PROBLEMA

A pouca utilizagdo da fauna e flora amazonica como elemento de inspiragao

para o desenvolvimento de personagens para jogos eletronicos de terror.

1.5HIPOTESES

Acredita-se que elementos da fauna e flora amazénica podem ser utilizados
como fonte de inspiracdo para a criacdo de personagens para um jogo eletrénico de

terror.

1.6 LIMITACOES DO TRABALHO

O foco deste projeto € o desenvolvimento de dois personagens com
possibilidade de aplicacdo em um jogo eletrénico de terror. Ndo foram aprofundados
elementos técnicos e especificos do jogo eletrdnico, se limitando apenas as questbes

necessarias ao entendimento e desenvolvimento dos personagens.

1.8 METODOLOGIA DA PESQUISA

Quanto ao tipo, esta pesquisa teve uma abordagem qualitativa em funcéo de
gue se buscou os conceitos e significados trazidos através da coleta de dados sobre
fauna e flora amazodnica. Dados estes que foram reinterpretados por ferramentas

metodoldgicas. Kauark (2010) expde que a pesquisa qualitativa tem por caracteristica
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analisar os aspectos do objetivo e sujeitos da pesquisa que ndo podem ser traduzidos
em namero, onde o processo e seus significados sao o foco principal de abordagem.

Ao se observar o objetivo do presente trabalho entende-se que foram
necessarios dois momentos no estudo. O primeiro com uma pesquisa de carater
exploratorio, pois foram feitas pesquisas bibliograficas envolvendo os conceitos
relacionados a esta pesquisa e analises dos fenbmenos e elementos dos objetos de
estudo (KAUARK, op. cit.). Em um segundo momento o trabalho necessitou de uma
pesquisa explicativa e passando a se identificar como os fatores influenciam ou
contribuem para o desenvolvimento de personagens de um jogo de terror com
referéncias na fauna e flora amazbnica. Neste Ultimo momento foram feitas
experimentacdes e observacdes sobre como o fendmeno interage com o publico alvo.
Pois conforme enfatiza o autor supra citado, a pesquisa explicativa envolve expor a
razao e o porgqué de certas situagdes ocorrerem de determinada forma.

Para que o0s objetivos fossem alcancados, foram utilizados alguns
procedimentos especificos levando em consideracdo o momento do estudo e o carater
da pesquisa.

Dessa forma, durante a pesquisa exploratoria, os dados foram coletados a
partir de levantamentos bibliograficos, pesquisas quanti/qualitativas, documentais, e a
coleta de dados imagéticos para a construcdo de um inventario visual. Os
instrumentos utilizados aqui foram: livros, dissertacdes, artigos, sites, fotos dentre
outros.

Durante a realizacdo da pesquisa explicativa, Kauark (2010, p. 28) explica que
“nas ciéncias naturais necessita-se do método experimental e nas ciéncias sociais
requer o uso do método observacional, assumindo de forma geral procedimentos
técnicos sobre a forma de pesquisa experimental e “Expost facto”. Sendo assim, os
procedimentos deste método buscaram entender o porqué e de que forma as variaveis
atuaram sobre o objeto de estudo, no caso entender como o publico reagira durante
as etapas de prototipagem. Utilizando-se neste momento de instrumentos mais
praticos como o caso de formularios, questionarios e softwares de modelagem e

manipulacéo de imagem.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

No desenvolvimento de um personagem de jogo, antes de mais nada €
necessario compreender o produto “jogo” em sua totalidade, afinal 0 mesmo muitas
vezes é visto como algo supérfluo, desnecessario e por vezes menosprezado. E de
fato, como afirma Huizinga (2000) um jogo para ser considerado assim precisa ser
opcional, o jogador inicia a partida se isso for de seu interesse, ndo € uma
necessidade. Por outro lado, o autor defende que o jogo esta presente na humanidade
desde o seu principio, sendo a ludicidade algo presente e importante na vida dos seres
humanos. Mesmo sendo evidente a presenca da manifestacdo chamada de jogo na
vida das pessoas, 0 seu conceito ndo esta bem claro e € algo complexo como podera

se observar nos topicos a seguir.

2.1 DEFININDO JOGO E SEUS ELEMENTOS

De maneira sintetizada o “jogo, por exceléncia, gera entretenimento e carece
de regras bem delineadas, que sejam aceitas pela figura do jogador — figura essencial,
pois sem jogador o jogo nédo acontece”. (MASTROCOLLA, 2012, p. 21). O préprio
autor afirma que esta definicdo ndo contempla completamente o conceito de jogo e
gue essa definicdo serve apenas para clarear inicialmente a mente dos leitores. Pois
€ necessario compreender 0s aspectos de jogo mais profundamente para gerar um
conceito mais completo.

Considerando Huizinga (op. cit.), entende-se que o jogo é uma funcéo
significante, ou seja, ele € uma acdao com sentido além das necessidades fisicas e
biolégicas. Sendo ainda defendido por ele como algo ndo material em esséncia, pondo
em questdo também a importancia deste para a humanidade, tanto quanto seu
aspecto racional e capacidade de fabricar instrumentos. Mas que mesmo assim 0 jogo
nao é um aspecto exclusivo da humanidade, afirma que isso é mais antigo que a
propria cultura e o ser humano, levando em consideragdo que mesmo animais sem a
capacidade da razdo também jogam. Dessa forma, o autor parte da premissa que o
jogo ndo é uma atividade realizada apenas pela razdo e sim por outros sentimentos

gue o desencadeiam.
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O autor afirma ainda que a psicologia e a fisiologia tentam definir o que € o jogo,
no entanto fazem isso de maneira superficial, e que isso ocorre por que essas teorias
tém seu ponto de partida na funcéo bioldgica do jogo, se limitam em saber o que ele
€ e 0 que significa para os jogadores e 0 ocorre no organismo durante a atividade. Ao
fazer isso estes psicologos e fisiologistas encontram apenas solu¢des parciais da
questdo. Huzinga (2000) ainda defende que o ponto primordial do jogo é o
divertimento e parte dai sua analise.

Outro ponto defendido por ibid. € o carater imaterial do jogo, como uma funcéo
da vida que ndo pode ser definido em termos légicos, bioldgicos e/ou estéticos.
Necessitando assim que a constru¢cdo do seu conceito seja feita a partir de suas
caracteristicas principais, que sao:

e Trata-se de uma atividade voluntaria, realizada por desejo, prazer e ndo por
obrigacado. Pode-se utilizar o exemplo de criangas brincando, estas ndo fazem
isso por obrigacéo e sim por divertimento;

¢ Nao é vida real, na verdade é definido como uma fuga desta onde as acdes
decorrentes em uma partida estejam dentro de uma esfera temporaria;

e Todo jogo ocorre em espaco e tempo predefinidos;

e Pode-se fixar como fenbmeno cultural apds o fim do jogo, pois este se mantera
na memoaria e podera ser transmitido adiante como uma tradicéo;

e Pode ser repetido;

e O jogo é ordem e gera ordem, cria um sistema de a¢do e consequéncia para
conduzir os jogadores;

e Geratenséao nos jogadores;

e Possuir regras, esta caracteristica é crucial, pois caso sejam guebradas
comprometera o jogo e resultard no fim.

Da mesma forma que Huizinga (op. cit.), Shell (2008) analisa os varios aspectos
da atividade jogo para assim poder construir seu conceito. A autora define dez
qgualidades necesséarias para caracteriza-lo. Tais como: jogos s&o iniciados
voluntariamente, possui objetivos e metas dentro de seu sistema, possuem conflito,
possuem regras, pode-se perde-los ou ganha-los, sdo interativos, sdo desafios,
podem criar seu proprio sistema de valores que tem significado dentro do jogo,

envolvem os jogadores e possuem um sistema fechado.
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Schell (2008) também discursa sobre o carater voluntario do jogo para que este
possa ser chamado desta forma. Mas afinal, partindo-se da andlise de alguém que o
jogo é sua profissédo, ao se observar um jogador de futebol profissional, para ele o
jogo adquire carater de obrigacdo, pois ele depende disso para seu sustento. O
esporte em questdo perde um pouco o seu carater ludico. Por outro lado, um operario
gue tenta em sua atividade bater recordes de tempo imposto por ele mesmo para
realizar a sua tarefa, o faz apenas por diversao para entreté-lo mais durante seu
trabalho. Ao fazer isso ele passa a trazer um aspecto ludico ao seu trabalho. Com isso
pode-se sintetizar da seguinte forma baseado em IBID: Quanto mais obrigado vocé é
para fazer algo, mais isso parecera um trabalho. Quanto menos obrigado vocé € para
fazer algo, mais isso se parecera com um jogo.

O carater de liberdade de uma atividade esta diretamente ligado a ludicidade e
diversao, ponto crucial dentro da definigcdo de jogo. Huizinga (2000, p.10) reafirma isso
qguando diz que “é possivel, em qualquer momento, adiar ou suspender o jogo. Jamais
€ imposto pela necessidade fisica ou pelo dever moral, e nunca constitui uma tarefa,
sendo sempre praticado nas ‘horas de 6cio”.

Estas regras sao fundamentais para o bom andamento do jogo. Elas afirmam
a ordem e o sistema do jogo, sem elas a atividade fica comprometida. Pois entra outro
ponto, a necessidade do equilibrio inicial e a tendéncia ao desequilibrio, em outras
palavras, o dominio de uma parte sobre outra (SHELL, op. cit.). Isso soa paradoxal,
mas é simples. Basta pensar em um jogo de xadrez, ambos 0s jogadores possuem o
mesmo numero de pecas, desenhos iguais de tabuleiro de cada lado, e ambos estédo
sujeitos as mesmas regras, isto tudo para que haja um equilibrio no jogo que ao
decorrer da partida possa haver um vencedor. O desequilibrio citado ao final da partida
€ de quando um dos jogadores vence. Houve um conflito, sujeito a regras, e que ao
final ocorreu a vitéria ou derrota.

As regras deste sistema, servem para manter a ordem do jogo para que ao mesmo
tempo sustente a realidade dentro do que chama Huizinga (2000) de “circulo magico”.
Pois dentro do jogo, existe uma nova realidade, novas necessidades, objetivos e
valores que fora do jogo néo terdo significados. A exemplo, ao se observar o jogo
“Monopoly”, dentro dele os jogadores simulam que sdo proprietérios de imoveis,
veiculos e de dinheiro. Dentro do “circulo magico” deste jogo o dinheiro ficticio possui
bastante valor pois definird quem vencera ou perdera a partida, no entanto, 0 mesmo

dinheiro ficticio fora do jogo ndo tem qualquer valor.
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Os jogos envolvem os jogadores através de tensdo. A tensao é a incerteza de ndo
se saber se tera uma vitéria ou derrota, quais as formas, 0 que sera preciso para que
0 objetivo seja alcancado e se este planejamento de vitéria dara certo. A solucéo de
problemas € outro ponto defendido por Shell (2008), pois ela afirma que isso esta
diretamente relacionado ao engajamento dos jogadores ao terem ou ndo interesse em
um determinado jogo. E um desafio para suas inteligéncias descobrir uma maneira
mais eficiente de terminar um nivel, de conseguir um tempo melhor que outros

jogadores, de conseguir mais pontos, de vencer o outro jogador antes que ele o venca.

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo, poderiamos
considera-lo uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo-séria”
e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador
de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada
dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e
certas regras. Promove a formacdo de grupos sociais com tendéncia a
rodearem-se de segredo e sublinharem sua diferengca em relagéo ao resto do
mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes. (HUIZINGA,
2000, p. 9).

Ja Gularte (2010) constroi uma definicdo de jogo baseada em um sistema
fechado. Para melhor compreensédo, o autor expfe a definicdo de sistema para
complementar o conceito de jogo. Se relacionando com as ideias citadas
anteriormente, esta reforca e completa as delimitacdes necessarias para que algo seja
considerado e funcione como um jogo onde um sistema depende de diversos
elementos que sao sujeitos a um determinado comportamento para que tudo trabalhe
corretamente e cumpra um objetivo comum.

Um sistema é um conjunto de partes que interagem entre si, muitas vezes
de forma complexa. Um conjunto de artefatos com caracteristicas préprias
e um determinado espaco realizando atividades integradas é um sistema.

Sendo controlado ou caético, o sistema possui elementos definidos com
sua fungdo, possui suas regras gerais e especificas (ibid., p. 42).

Ante o0 exposto, para este trabalho, parte-se da compreensao de que jogo é um
sistema fechado, com objetivo e espaco bem delineados onde 0 andamento da partida
esta sujeito as regras que se quebradas comprometerdo a realidade construida.
Tende a um conflito onde uma das partes dominara resultando na vitéria ou derrota
de um ou mais jogadores.

Existem milhares de jogos no mundo e para melhor compreender, analisar ou

projetar um, é necessario que estes sejam divididos em grupos para que se possam
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considerar elementos especificos que podem ter importancia num determinado tipo
de jogo, mas que pode ndo haver em outro. Por exemplo, a importancia do estudo de
materiais pode ser necessaria ao se projetar um jogo de tabuleiros, no entanto este
estudo pode ser desnecessario ao se projetar um jogo para computador. Por esta
raz8o sera utilizada a divisdo proposta por Gularte (2010), onde 0s jogos se
classificam em 5 grupos basicos:

Os Jogos de Tabuleiro: Decorre sobre uma superficie plana dividida onde

as acdes dos jogadores ocorrem em turnos. A vitéria pode depender mais

de raciocinio quanto de sorte (quando consideramos aqueles utilizam

dados e roletas por exemplo);

Jogos de Cartas: Possui simbolos e numeragcdes que serdo combinados

ou comparados;

Jogos Atléticos: Neste, os jogadores exercem esforco fisico e as

condicdes e acdes destes determinam quem vence ou perde;

Jogos Infantis: Sao brincadeiras fisicas e mentais com o intuito de educar

e socializar;

Jogos eletrnicos: Estes dependem de dispositivos eletrbnicos para
funcionar.

Para este projeto foi priorizada a fundamentacdo com base em jogos
eletrbnicos em funcdo de ndo ser necessario um aprofundamento nas outras
classificagcbes considerando-se que o0 objetivo do presente trabalho é ao final

desenvolver personagens para um jogo eletrdnico de terror e ndo o jogo em si.

2.2 JOGOS DIGITAIS

Ao se falar de jogos eletrénicos, digitais, video games ou simplesmente games,
percebe-se que todos estes termos representam o mesmo tipo de produto. Estes sédo
jogos que necessitam de dispositivos eletrbnicos para serem executados, sejam
aquelas grandes maquinas chamadas de Arcades, ou 0s potentes e compactos
dispositivos de hoje em dia como os consoles ou smartphones.

Nos casos dos jogos digitais a interagdo do jogador com o game se d& atraves
de dispositivos eletrénicos utilizados para transmitir e receber informagfes, sem estes
o ato de jogar € impossibilitado, como afirma Gularte (2010). Os dispositivos de envio
de informacéo ao usuario podem ser: visual (como monitores, displays e televisbes);
de audio (como fones e autofalantes); ou tateis (a exemplo o sistema dual shock
utilizados em controles de consoles os quais enviam sinais que vibram o controle para

informar algo ao jogador). J& os dispositivos de recebimento de informacdo pelo
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aparelho ocorrem através dos controles!, tais como: joysticks, teclados, mouses,
volantes, sensores de infravermelho, dentre outros.

Como é compreendido, jogos digitais sdo aqueles que dependem de
dispositivos eletrénicos para que possam ser utilizados e que sem estes, perdem a
sua funcao de jogo de interac&o. E para melhor compreender como estes aparelhos
séo formados é necessério conhecer de forma breve a sua historia.

Rogers (2010) afirma que os jogos eletrdnicos, tiveram seu nhascimento na
década de 50 junto com a TV e a producao de filmes. Num momento inicial poucas
pessoas tinham acesso a esses jogos, 0S equipamentos eram enormes, e
renderizados na forma de vetores graficos e pixels.

Posteriormente surgem os arcades com maguinas maiores que uma pessoa
gue possuiam controles e displays integrados ao seu corpo, podiam executar apenas
um jogo e possuiam toda uma decoracédo teméatica externa compativel com o jogo que
executava. Os Arcades sdo bastante iconicos, representam as décadas de 70,80 e
90, e podem ser considerados simbolos pop de uma era. Segundo Ibid. os Arcades
surgiram no final da década de 70, e por volta de 1980 haviam trés tipos que
dominavam: Os Gabinetes arcades, no qual o jogador ficava em pé para poder
interagir com o jogo; Cocktailtable, que era literalmente um arcade em estrutura de
mesa no qual o usuario jogava sentado em uma cadeira; e por Gltimo os Arcades em
estilo de Cockpit (Cabines) que eram aqueles que possuiam forma de cabine e o
jogador necessitava entrar no aparelho para utilizar o jogo, isto era feito para que ele

tivesse uma maior imerséo no universo criado pelo game. (Vide figura 1 e 2)

! Para possibilitar as interagdes no sistema homem-magquina deve haver subsistemas proprios para
gque o homem possa introduzir informacfes no sistema. Esses sub-sistemas sdo chamados de
controles. (IIDA, 2005, p. 231).
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Figura 1 —tipos de arcades: Gabinete arcade e Cocktail arcade

Fonte: Disponivel em <http://www.bespoke-arcades.co.uk> Acesso em: 13 de agosto de

2016

Figura 2 — Tipos de arcades: Cocktpit arcade

Fonte: Disponivel em: <http://www.findarcademachines.com/atari-star-wars-cockpit-original-

arcade-machine-p-1073> agosto em 13 de setembro de 2016
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Devido ao alto custo de manutencao, e das suas grandes dimensdes pois
ocupavam muito espaco nos ambientes e que dificultava também o seu transporte, no
final dos anos 90 a era dos Arcades chegou ao fim.

Atualmente é praticamente impossivel ndo possuir um console de video game
em casa ou ao menos conhecer alguém proximo que possua um. Isto demonstra a
popularidade e sucesso que esses dispositivos alcancaram. Os consoles sao
aparelhos eletrbnicos com dimensbes similares aos dos computadores
contemporaneos e que necessitam ser instalados em uma TV, monitor ou data show
para transmitir imagem e audio, e que possuem dispositivos de controle com ou sem
fio. Atualmente os consoles desafiam os limites de desempenho e constantemente
estdo se superando alcancando niveis de qualidade grafica que se confundem com
filmes ou fotografias.

Rogers (2010), afirma que é a configuracdo dos controles, que permite que
jogos de diversos tipos possam ser jogados, e o fato de se poder trocar de jogo facil
e rapidamente, assim como suas dimensfes que possibilitou que pudesse ser
facilmente utilizado dentro de casa, levou a grande popularidade dos consoles. Sendo
que no final dos anos 1970 muitas casas ja possuiam um dispositivo de jogo
doméstico. E no final da década de 90, substituiu definitvamente os Arcades

passando a dominar o mercado de jogos digitais da época.

Figura 3 — console

Fonte: Disponivel em < https://www.playstation.com > Acessado em: Acesso em 13 de

agosto de 2016
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Os dispositivos portateis para Rogers (2000), sdo aparelhos que possuem
display e controles integrados, assim com os Arcades, com a diferenca de possuir
pequenas dimensdes, possibilitando que o usuario possa jogar segurando o aparelho
entre as maos. Estes aparelhos possuem desempenho comparaveis aos dos
consoles. Os primeiros portateis permitiam que apenas um jogo fosse executado, da
mesma forma que os Arcades, como exemplo o jogo eletrénico “Auto Race” (MATTEL
ELETRONICS, 1976), mas posteriormente possibilitando a troca de jogos com
facilidade, através de fitas, e hoje varios jogos podem estar em um chip ou cartdo de
memoria. Os aparelhos moveis como smartphones ou celulares também sé&o
considerados dispositivos de jogo portateis, e a grande popularidade destes aparelhos
permitiu um grande desenvolvimento do mercado de jogos para dispositivo mobile.

Figura 4 — Dispositivos portateis: Nintendo 3ds e PS Vita

Fonte: Disponivel em < http://www.nintendo.com/3ds/new-nintendo-3ds/ ><

https://www.playstation.com/pt-br/explore/psvita/ > Acessado em: agosto em 13 de setembro de 2016

Os computadores também s&o conhecidos por sua versatilidade. Estes
equipamentos sao utilizados para trabalhos diversos, para desenvolver outros
softwares e jogos, e também para entretenimento. Essas caracteristicas de
multitarefas contribuiram para a popularizagdo dos jogos eletrénicos para PC
(Personal Computer).

Rogers (2010) afirma ainda que, os computadores pessoais se tornaram

populares na década de 70. O que permitiu a popularizacao tanto de jogos eletrénicos
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qguanto de desenvolvedores de jogos. Onde os primeiros desenvolvedores de games
comecaram em seus quartos programando jogos em seus PCs.

No decorrer da histéria dos jogos digitais as tecnologias desenvolvidas em cada
momento ditaram as caracteristicas dos jogos de cada periodo, necessitando assim
dividi-lo em geracdes. Gularte (2010) divide a historia dos jogos para computador em
sete geracdes. Onde a primeira geragéo (1970-1983) data dos jogos desta plataforma
gue possuiam games muito primitivos. Ja na terceira geracao dos jogos (1983-1986)
qgue eram possibilitados pela invencdo do mouse e uso das imagens de Bitmap em
monitores coloridos, aliados ao barramento de 32 bits que conseguia acessar
memoérias de até 4 gigas, ocorreram grandes avancos na historia dos jogos pois
permitia uma maior capacidade de armazenamento de dados e programas e titulos
de jogos de impactos surgiram. Resultando que na geracdo seguinte (1992-1998)
surgissem jogos que marcaram a histéria como: “Wolfstein 3d” (ID SOFTWARE,
1992), o primeiro jogo de fato de tiro em primeira pessoa, e “Doom” (ID SOFTWARE,
1993) o que o referido autor chama de “O jogo mais famoso da historia dos
computadores”. Nos anos seguintes uma outra desenvolvedora também criou outro
titulo importante do mundo dos FPS (First Person Shotter ou jogos de tiro em primeira
pessoa), 0 “Duke Nuken 3D” (3D HELMS, 1996). Rogers (2010) afirma que a
popularidade dos FPS se deu devido a popularidade do mouse que passou a ser

indispensavel para o trabalho em computadores.
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Figura 5 — O primeiro mouse ergonomicamente projetado. Microsoft (1987)

Fonte: Disponivel em < https://www.ideo.com/work/mouse-for-microsoft > Acesso em: Acesso
em 13 de agosto de 2016

2.2.1 Géneros dos Jogos Digitais

Existem diversos géneros de jogos digitais, e para um leigo no assunto fica até
dificil afirmar com certeza a que género um jogo pertence, que diferencas por exemplo
um jogo de acdo tem em relacédo a um jogo de aventura. Pode-se fazer essa definicao
baseada também no que o publico do joga busca, por exemplo, no género de a¢éo o
publico busca que o jogo sacie seus desejos por adrenalina, de simular um veiculo ou
encarar um jogo com historia envolvente. J& nos jogos de aventura tém-se mais a
ideia de narrativa. No entanto estas duas caracteristicas sédo superficiais.

A divisdo de géneros ndo é somente para categorizar objetivando uma forma
de reunir jogos com caracteristicas semelhantes para que o jogador encontre seu
perfil, mas para o projetista do jogo existe a necessidade de conhecer as
caracteristicas de determinados géneros para que este possa criar um jogo de
maneira eficiente reunindo pontos importantes como posicdo de camera,
caracteristicas dos personagens, intensidade da narrativa, tipos de controles,
ambientes, dentre uma série de outras caracteristicas que sao bastante distintas de

um género para outro.
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Essa dificuldade em afirmar o género de um jogo eletrénico pode ocorrer em
funcd@o ao que é exposto por Rogers (2010, p. 9) onde um jogo pode se encaixar em
um Unico género ou possuir varios aspectos de outros géneros formando um novo.
Por exemplo, o género de acdo-aventura que mistura a caracteristicas dos dois termos
que o nomeiam. O autor classifica da seguinte forma os géneros principais: ac¢éo, tiro,
aventura, construcdo, simulacdo de vida, masica, party, quebra-cabeca, esporte,
estratégia e simulacédo. Ele identificou os géneros menores que tinham caracteristicas
préximas aos maiores e 0s enquadrou como subgéneros destes. Onde pode-se
observar que acado-aventura, acao-arcade, furtivo, luta, hack in slash, sédo subgéneros
do Género de Acdo. Para facilitar a compreenséo foi construido um esquema expondo

como se da tal estrutura classificativa (vide figura 6).

Figura 6 — Classificacdo dos jogos digitais
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Fonte: Autor, 2016 adaptado de Rogers, 2010.

De forma ilustrativa ao se observar uma loja de jogos online pode-se perceber
a catalogacéo de tipos/géneros de jogos. Tal estratégia visa filtrar as caracteristicas
que o usuério busca em um jogo. A criacdo de géneros € uma forma de responder

aos desejos do jogador. Pois cada género é direcionado a um perfil de jogador
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diferenciado, cada género tem seu sistema de controles, seus mapas com percursos
complexos ou simplesmente um tabuleiro, terA um ponto de vista para enxergar o
personagem, além de outras variadas caracteristicas.

Sendo assim, ndo é apenas a presenca de criaturas assustadoras que tornara o
jogo de aventura ou agdo um jogo de horror, mas sim todo um sistema de
caracteristicas, cores, controles, mapas, interacées, personagens, narrativas, etc.
Bates (2004, p. 39) expbe que “pessoas jogam por diferentes razdes [...] e estes
diversos géneros surgem para satisfazer estes desejos, e cada género possui suas
peculiaridades de design”. O autor reforca esse argumento definindo doze géneros,
sendo eles: jogos de acdo, RPGs, aventura, estratégia, simulacdo, esporte, luta,
casual, god games, educacional e online.

A etapa de escolha do género que o jogo ird se enquadrar € uma das mais
importantes atribuicdes do Game Design, isso em funcéo dos fundamentos e no¢des
que cada um possui, pois, cada género busca um determinado efeito no usuério e
trazer uma emoc¢ao que o jogador ndo busque no jogo pode ser definitivo para o
sucesso ou fracasso deste. No caso se 0 objetivo for projetar um jogo, € de suma
importancia analisar quais as caracteristicas que os jogos do género ou sub-género
pretendido possuem.

Basta se observar games distintos, por exemplo “The sims” e “Silent Hill”. No
primeiro, “The sims”, ndo ha uma ideia de fim, o foco deste jogo ndo € instigar o
jogador a solucionar quebra-cabecas, ou utilizar de suas habilidades ou coordenacao
motora para derrotar inimigos. Nele o foco é apenas o entretenimento, dar comandos
e fazer os personagens conquistarem pequenos objetivos como ganhar habilidade
culinaria ou se tornar um pintor, onde para isto basta que o jogador dé o comando
para que o personagem treine.

O “The sims 4” (EA GAMES, 2014) € um jogo em terceira pessoa, onde o
jogador interage principalmente através do mouse e ha a presenca de muitos dialogos,
e é possivel ver a emocdo e reacdo dos personagens segundo os comandos do
jogador. A paleta é composta de muitas cores saturadas com uma composi¢cao
imagética que busca agradar o perfil do jogador. Este jogo se enquadra no que Bates
(2004, p. 74) define como “God games” que sao jogos sem fim onde ndo ha uma
condicao de “vitéria”. Serao fornecidos objetos, personagens e condigdes para que o
jogador os controles da forma que desejar, podendo realizar pequenos objetivos ou

nao.
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Figura 7 — Screenshot do jogo The Sims 4

Fonte: Disponivel em <https://www.thesims.com> Acesso em Acesso em 13 de agosto de
2016

Ao se observar o jogo “Silent Hill Homecoming” (DOUBLE HELIX GAMES,
2008), tem-se um personagem preso em uma realidade onde ele esta s6 e com
criaturas que desejam mata-lo. O objetivo do jogador é escapar vivo daguela situacao
e descobrir 0 que ocorre, 0 jogo é de 32 pessoa, possui elementos de shooter (género
de tiro), uma paleta de cores com tons escuros, em algumas vezes com imagens que
podem causar desconforto, medo e ansiedade no jogador. Segundo Rogers (2010, p.
10) os jogos como Silent Hill, enquadram-se como género de aventura, sub-género

de horror e sobrevivéncia.
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Figura 8 — Silent Hill Homecoming

Fonte: Disponivel em <http://store.steampowered.com/app/19000> Acesso em Acesso em 13
de agosto de 2016

A partir desta breve comparagéo observa-se que o género afeta diretamente
sobre quais as caracteristicas que um jogo ird possuir e de que forma essas
caracteristicas irdo provocar a interacdo e empatia do jogador. No tépico a seguir sera
exposto de forma detalhada o subgénero horror/sobrevivéncia, foco do presente
trabalho, o qual pertence ao género de aventura segundo a forma de divisdo proposta
por Rogers (2010). Convém elucidar que, dependendo do autor essa categorizacao
dos géneros de jogos podem apresentar certas disparidades em relacdo ao que o
referido autor propde.

Em raz&o do objetivo deste trabalho ser desenvolver personagens para um jogo
de horror/sobrevivéncia nao foi necessario se aprofundar nos outros géneros, portanto
foi construida a tabela a seguir para transmitir de forma resumida e direta as principais

caracteristicas dos demais géneros.

Tabela 1: Caracteristicas dos géneros

GENERO CARACTERISTICA EXEMPLO
Exige tomada de deciséo rapida para acao;
Provoca descarga de adrenalina durante o jogo; Principe da pérsia,
Acéo Exige maior coordenagdo motora do usuario; Street fighter, Metal
N&o exige muita “inteligéncia” do jogador; Gear.

Pode ser em 12 ou 32 pessoa.
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Vencer inimigos atirando neles;

] GTA, Space
Tiro Pode ser em 12 e/ou 32 pessoa;
N - , . Invaders, Quake.
Seus subgéneros se distinguem pelo estilo de cAmera.
O foco é a solucao de quebra-cabecas e gerenciamento de Monkey Island,
inventario; World of Warcratft,
Aventura o
Inicialmente eram somente baseados em texto; Mass Effect,
A histéria € um elemento importante neste género. Resident Evil.
O objetivo é construir e expandir uma localidade; . .
. L Sim Cit, Zoo
Construcéo | Os recursos sao limitados;
o ) Tycoon.
Podem ser baseados em histérias ou em brinquedos.
Similar aos jogos de construcao;
) . Se foca em desenvolver e construir rela¢cdes com formas de )
Simulacéo ) o The Sims, World of
) vida artificiais;
de Vida R i i . . ) Zoo.
No subgénero Pet simulation, o foco é a relagdo com o animal
de estimacéo.
O objetivo é acompanhar o ritmo através de botdes ou
Musical movimentos; Simon, Rock Band.
Vitéria ou derrota decidida por pontuagdes.
Projetado para multiplos jogadores;
Party Estimula a competicdo entre os jogadores; Mario Party, Buzz.
O jogo se baseia em minijogos.
Se baseiam em légica; _ )
. Tetris, Incredible
Puzzle Devem se fechar padrbes; _
o . Machine.
Podem ser lentos ou exigir bastante coordenacdo motora.
Sao baseados em competicbes atléticas;
Podem ser literais ou mais extremas;
. . Tony Hawk, FIFA
Esporte Pode-se jogar como o atleta do esporte ou exercer a funcdo de M
. . . , anager.
técnico de um time como no subgénero Gerenciamento de
Esportes.
Comand And

Estratégia

Pensamento, planejamento e estratégia sdo caracteristicas

importantes deste género;

Conquer. X-com,

Defense Grid.

Simulacéo
de

Veiculos

O jogador pilota um veiculo, podendo ser um carro, moto,
avido, etc;

Busca se tornar mais o mais real possivel;

No subgénero Driving, pode buscar um maior realismo ou mais
acdo, desconsiderando um pouco a realidade em busca do

entretenimento.

Gran Turismo,

Nascar, Starfox.

Fonte: Adaptado de Rogers, 2010, p.9-11.
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Ja Gularte (2010) utiliza do termo Taxonomia? para denominar sua
classificacao de jogos. Que sdo segundo o mesmo: Jogos de acgéo e habilidade (Luta,
tiro e plataforma séo pertencentes a essa categoria); Jogos de estratégia (Em tempo
real, turnos, RPG, “Explore, expand, exploit, exterminate”); Simuladores (transportes,
militares, construcao e sociabilizacéo); Esportes (Coletivos e individuais); Educativos
(matérias escolares, conhecimento e treinamento); Classificacdo segundo a
quantidade de jogadores; Jogos especificos (De conteddo adulto, Arcade,
Advergames, Artilharia, Mduasica, Quebra-cabeca, pinball, Filmes Interativos e
Labirinto).

Por outro lado o referido autor faz uma classificagéo diferente do que expde
Rogers (2010) onde € chamada por ele de taxonomia dos jogos. E nessa classificacdo
nao observa-se os termos, “terror”, “horror” ou “sobrevivéncia”. Ou seja foi criada por
ele uma divisdo paralela onde o mesmo chama de Géneros. Essa classificacéo é feita
quando a historia e roteiro sdo fatores determinantes de sua taxonomia. Segundo essa
divisdo em relacéo aos géneros os jogos podem ser chamados de: Aventura, Guerra,
Adulto, Acao, Terror, Policial, Fantasia e Infantil.

Gularte (2010) também menciona outra questdo, a combinag¢éo taxinbmica,
onde um jogo pode ter uma classificagcdo taxondmica dupla ou até mesmo tripla. Essa
mistura taxinbmica também pode se enquadrar no que € mencionado por Rogers
(2010) onde o0 mesmo jogo pode pertencer a mais de um género. Isto reforca que a
taxonomia ou divisdo de géneros ndo € uma regra, trata-se mais de uma divisdo para
didatica auxiliar o projetista ao produzir contetdo focados em um publico especifico,
e da mesma forma, auxilia o publico ao encontrar jogos mais préximos ao seu

interesse devido a ja estarem divididos.

2 A taxonomia ndo é uma regra. E uma sugestdo de organizacdo de conteidos por temas.
(ROGERS, 2010, p. 142)
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Figura 9 — Classificacdes da loja de jogos online Steam

INSURGENEY
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Fonte: Disponivel em < http://store.steampowered.com/ >

<http://store.steampowered.com/tag/browse/#global_492> Acesso em 17 de agosto de 2016

Observa-se isso em lojas de jogos online como a Play Store, e a Steam. Onde
as mesmas apresentam uma classificacdo em “categorias” e “géneros” justamente
com essa finalidade de auxiliar o publico. A loja da Steam apresenta outra estratégia
também a busca por tags ou marcadores onde pode se buscar por termos como
“terror”, “comédia”, “Infantil”, “zumbis” e “parkour”. Termos que podem até nao ser
mencionados pelos autores, mas que também podem ser entendidos como uma forma
classificacdo. A seguir aimagem 9 demonstra ambas as divisdes utilizadas pelas lojas

mencionadas.
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Figura 10 — Captura de tela da divisdo em categorias da Play Store

SH O [tf).af 62% | 08:57

& Categorias Q

Todas as categorias

Fonte: Autor, 2006. Adaptado de Playstore

Infere-se com isso que diferentes géneros possuem diferentes propositos no
gue tange os tipos de sensacdes e emocdes a serem provocadas no usuario, bem
como pode se caracterizar por jogatinas casuais ou que levem dias consecutivos. Ao
se projetar um jogo deve-se pensar: Que tipo de jogador eu quero atrair? Que
emocdes devo trazer ao jogador? Qual o objetivo do jogo? Como respostas as estas
perguntas estdo o0s géneros ja categorizados por diversos autores, onde sao
organizados diversos tipos de caracteristicas de cada grupo bem como o0s jogos que
se enquadram neste. O que permite que o Designer pesquise e analise 0s jogos ja
desenvolvidos em busca de caracteristicas que sirvam de base para o planejamento
visual do game. Uma pesquisa e selecdo adequada de caracteristicas de um jogo
pode fazer com que ele seja um sucesso ou um fracasso, dependendo da forma como
sao utilizados. Com base nisso, 0 topico a seguir ird descrever e discutir sobre o
subgénero Horror e sobrevivéncia bem como alguns titulos de jogos relevantes para

a historia e para o desenvolvimento do presente trabalho.
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2.2.1.1 Género de Aventura: Subgénero Horror/Sobrevivéncia

Durante a pesquisa, observou-se uma grande divergéncia sobre os jogos de
horror/sobrevivéncia e jogos de terror. Pois diversos autores muitas vezes até nao
mencionam esta categoria (terror) ou classificam de forma diferente. A exemplo de
Rogers (2010, p.10) que os classificam como um subgénero do género de Aventura.
Onde para que um jogo se enquadre no subgénero horror/sobrevivéncia, além das
caracteristicas do género de aventura (vide tabela 1), ele expde que o0 mesmo deve
ser um Game onde “o jogador tenta sobreviver a um cenario de horror com recursos
limitados, como raras munic¢des para arma.” Exemplos: The Resident Evil series, The
Silent Hill Series.

Dessa forma, devido a dificuldade de se encontrar conceitos especificos sobre
0 género horror/sobrevivéncia na literatura, optou-se por analisar de forma
independentes os termos e caracteristicas que compdem a nomenclatura, aplicando
ao contexto dos jogos. E em paralelo considerar a classificacdo de outros autores que
podem acrescentar a uma melhor compreensao do subgénero. A exemplo da diviséo
dada por Gularte (2010, p. 164) onde autor utiliza de duas classificagdes taxondmicas
a qual considera-se a jogabilidade e contetdo do jogo e em paralelo outra divisdo que
considera as caracteristicas da narrativa, como historia e roteiro onde tém-se:
“Aventura, Guerra, Adulto, Acao, Terror, Policial, Fantasia e Infantil”.

Observa-se nas divisdes destes dois autores dois termos distintos para nomear
categorias de jogos similares, no caso aqueles, Jogos eletronicos que causam medo,
sustos, tensdo, agonia. Rogers (2010) nomeia como o subgénero Horror e
Sobrevivéncia, ja Gularte (2010) chama de Jogos do género de Terror. E de fato um
jogo pode se enquadrar na definicdo tanto de um quanto de ambos os autores. Os
termos horror e terror podem ser considerados sindnimos para se evitar repeticdes no

texto.

A diferenca entre os termos Horror e Terror depende da definicdo de cada
autor. O autor britanico de contos de terror H.P Lovecraft7 (1973), por
exemplo, em sua publicagao Supernatural Horror In Literature utiliza os dois
como sinbnimos alternando-os a fim de evitar repeticbes na escrita.
(CARNEIRO, 2015, p. 23)

Por outro lado, tém-se a utilizacdo de dos dois termos para indicar variaces

de refinamento das técnicas utilizadas para produzir o medo segundo as definicbes
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de King (1995, Apud CARNEIRO, 2015, p. 23) seria o Terror, Horror e a Repulsa em
niveis decrescentes de refinamento e crescentes de estimulos visuais expondo
elementos para causar a perturbacdo. No qual o terror seria a maneira mais refinada
de produzir o medo e tensdo onde utiliza-se mais do desconhecido, ou seja, 0
suspense causara o medo ao invés da criatura em si. Ja o Horror, utiliza de técnicas
mais visuais para promover o medo, onde tem-se algo “fisicamente errado” e que esta
causando a perturbacdo. Ja na repulsa é quando se causa a sensacao baseado em
cenas perturbadoras.

Para King (1995, apud CARNEIRO, 2015, P. 23) o horror pode ser
compreendido como um meio termo entre 0os extremos do terror e da repulsa. Onde
tém-se a utilizacdo de elementos mais visuais para causar o medo como uma criatura
assustadora com formas que se distinguem do normal ou deformidades. Mas sem
necessariamente ser algo que cause repulsas intensas a ponto de fazer o publico
sentir um mal-estar fisico. Atrelado a isso, entende-se por sobrevivéncia como sendo
a condicdo de ser um sobrevivente. Pode se considerar nesse caso que o jogador
vivera perigos que colocardo em risco a vida do seu Avatar3. Sendo assim, entende-
se que no jogo de horror e sobrevivéncia o jogador serd estimulado a sentir medo
através de elementos perturbadores expostos a ele no jogo, como criaturas, ambiente
e sons assustador. E necessitara enfrentar as dificuldades e condicbes precérias
impostas pelo jogo como pouca municao, e condicbes de sobrevivéncia, bem como
um constante perigo que colocam a vida do Avatar em risco. E para ter éxito no jogo

necessita-se sobreviver e superar as adversidades.

Sobrevivéncia [de sobreviver +-éncia.] S. f. 1. Qualidade ou estado de
sobrevivente; supervivéncia. [...]

Sobreviver. [Do lat. Supervivere.] V. Int. 1. Continuar a viver, a ser, a
existir, depois de outras pessoas ou de outras coisas. [...] 3. Viver de modo
precario, cheio de dificuldades.

(FERREIRA, 2010, p. 1951)

Observa-se também que Gularte (2010) utiliza o termo “terror” para representar
a categoria de jogos que tem como elemento principal o0 medo. Nessa classificacéo
sao considerados os “jogos que utilizam suspense, sangue, horror e medo. Possuem

em sua tematica um tom sombrio. Exemplos: Silent Hill, Resident Evil, Manhunt.” Ibid

% “O jargdo do meio dos games utiliza a denominagéo avatar para os personagens controlados
pelos jogadores em diversos games.” (SIMOES JUNIOR, 2012, p. 54 )
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(p. 164). Observa-se nessa definicdo a utilizagdo do termo suspense que pode ser
relacionado aos titulos e entendidos como o “Terror” segundo a definicdo de King
(1995, apud CARNEIRO, 2015, p. 23), onde tem-se algo menos explicito e mais
psicolégico. Mas por outro lado observa-se nessa definigdo os termos “sangue” e
propriamente “horror”, podendo indicar que também engloba os jogos com as técnicas
de inducéo de medo utilizadas pelas producdes de horror também segundo a defini¢cao
de Ibid (p.23). Interpretando-se, neste caso, que o Género de horror engloba tanto as
producdes de horror quanto de terror.

A relacéo entre horror e terror pode ser compreendida a partir do entendimento
de que eles podem ser distintos dependendo das técnicas utilizadas para se causar
medo, podendo ser algo mais exposto ou algo mais sutil e com mais suspense. Ao se
comparar as definicbes de Gularte (2010) sobre o Género de Terror e Rogers (2010)
sobre o subgénero de Aventura: Horror e Sobrevivéncia, ttm-se a exemplificacdo das
mesmas séries de jogos eletrénicos, que sdo Resident Evil e Silent Hill. De tal maneira
entende-se que ambas as nomenclaturas e classificacdes nao fazem distincdo entre
os termos “horror/sobrevivéncia” e “terror” e podem ser vistos como sinénimos, sendo
utilizadas para nomear os mesmos tipos de jogos. Portanto compreende-se neste
trabalho que as duas taxonomias tratam dos mesmos grupos de jogos bem como sao
tratados como sindnimos onde a definicdo de ambos os autores ndo fazem exclusdes,
uma acrescenta a outra, portanto ambas poderéo ser utilizadas para nomear o grupo
de jogos em questéo.

Na classificagcdo de Rogers (2010) os jogos de horror/sobrevivéncia sdo um
subgénero dos jogos de aventura, 0s quais 0s elementos da narrativa sao de
fundamental importancia. Da mesma forma Gularte (2010) em sua taxonomia faz duas
divisbes, uma considerando em maior grau a jogabilidade e a outros chamados de
géneros considera fundamentalmente as caracteristicas da histéria como fator de
classificacdo dos géneros. Sendo o Terror um género dessa segunda classificacao,
também fica evidente a importancia da narrativa neste grupo de jogos.

Resume-se a partir dessas afirmagdes que os jogos de Terror ou jogos de
Horror/sobrevivéncia correspondem ao mesmo grupo de jogos, onde
fundamentalmente tem-se a narrativa como fator fundamental e o jogador sera imerso
em um ambiente onde ele sera exposto a elementos de suspense, horror e sangue,

para lhe causar tensdo e medo, e neste ambiente 0 mesmo devera sobreviver as
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adversidades que colocardo em risco a vida de seu Avatar e para ter sucesso o
jogador devera sobreviver.

A exemplo, Alone in the dark (INFOGRAMES EUROPE SA, 1992) e Resident
Evil (CAPCOM, 1996) sdo mencionados por Rogers (2010, p. 122) como pertencentes
ao género Horror e Sobrevivéncia. Viu-se que em determinado momento estes titulos
utilizavam um estilo de camera fixa, esta caracteristica permite ver todo o ambiente e
0 Avatar e outros personagens se movendo, mas a camera ficava fixa em um ponto,
caso o jogador saisse de seu campo de visao ele iria ao alcance de outra camera fixa

fazendo assim a dinamica do jogo.

Figura 11 - Cena de Alone in The dark (INFROGAMES EUROPE SA, 1992)

Fonte: Disponivel em <https://www.gog.com/game/alone_in_the_ dark> Acesso em 17 de
agosto de 2016

A utilizacdo desse tipo de camera permite um ponto de vista similar ao de
espectador, ou como se uma camera estivesse localizada nos ambientes, o que faz
que as cenas durante o jogo se parecam com as de um filme ou animagao. “A
sensacao de suspense e agonia em Alone In the Dark se da principalmente pelos

angulos das cameras nos cenarios” (GULARTE, 2010, p. 104).


http://www.mobygames.com/company/atari-europe-sasu
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Figura 12 — Resident Evil 1 (CAPCOM, 1996)

Fonte: Disponivel em <http://residentevil.com.br/resident-evil-1/guias> Acesso em 20 de
agosto de 2016

Rogers (2010, p. 122) afirma que este estilo de camera foi usado por duas
razdes, o primeiro é de que a Scroolling Camera* ainda nédo havia sido inventada, e a
segunda razao é de que esse estilo de camera dependia do trabalho artistico do jogo,
onde alguns titulos foram projetados para serem vistos apenas de um ponto de vista.
Posteriormente em Resident Evil (franquia lancada pela CAPCON em 1996, que esta
presente até os dias atuais) esse estilo de camera foi eoluindo para uma camera movel
em terceira pessoa posicionada atras do personagem. Esse tipo de camera fez com
que os titulos transitassem um pouco da aventura para ter mais acao.

Gularte (2010) expde outro titulo de horror e sobrevivéncia, como exemplo de
um jogo que use camera em primeira pessoa. Segundo ele “Wolfstein 3D” (1D
SOFTWARE, 1992) é um dos primeiros jogos ambientado em primeira pessoa. A
mesma empresa desenvolve posteriormente “Doom” (ID SOFTWARE, 1993), que é
considerado o jogo mais famoso da histdria dos jogos de computador. Esse estilo de

camera traz mais agdo e realidade para o jogo, no entanto é algo que deve ser

4 Estilo de camera que segue o avatar em uma direcao e sentido, bastante utilizada em jogos de
plataforma.
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utilizado com cautela, pois foram registrados casos de que o titulo em questéo fazia
0s jogadores passarem mal devido ao movimento da camera. O jogo Doom, possui
caracteristicas de um jogo de tiro, acdo, mas também tracos de horror e sobrevivéncia,
pois o jogador deve sobreviver a diversas criaturas e monstros com visual assustador

que aparecem para tentar mata-lo.

Figura 13 — Hell Night, um dos primeiros survival horror em primeira pessoa

Fonte: Disponivel em < http://horror.dreamdawn.com/img/screenshot/darkMessiah2.jpg >

Acesso em 20 de agosto de 2016

O site Gasi (2013) afirma que “The Note (1997) e Hell Night (Atlus, 1998) foram

os primeiros Survival Horror a utilizar de perspectiva em primeira pessoa. ”
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Figura 14 — Jogo Doom (ID SOFTWARE, 1993)]

ArMMo HEALTH  TARNG g AoMun

Fonte: Disponivel em<
http://www.emuparadise.me/Abandonware_Games/Doom_(1993)(ld_Software)/93124 > Acesso em
20 de agosto de 2016

Rogers (2010) aponta que a utilizacdo estratégica da camera € necessaria nao
somente nos momentos jogaveis, mas também nas Cutscenes®. Alguns truques sédo
utilizados nos filmes de horror para trazer agonia, susto e tensao, como por exemplo
closes extremos ou cameras inclinadas. Estes pontos ja utilizados em titulos de horror
em outras midias podem ser trazidos para 0s jogos para compor as sensacfes que
se buscam levar ao jogador.

O referido autor ao debater sobre os temas de jogos, expde que o tema espacial
ja se tornou saturado de titulos de jogos que ocorriam nesse ambiente se tornando
até um cliché. Esse “boom” dos jogos de ficgdo ocorreu depois de 1986 sob influéncia
do filme Aliens (20TH CENTURY FOX FILM CORPORATION, 1986). Esse ponto é

relevante informar para mostrar como 0s jogos sao produtos da cultura do homem,

SAnimacdes ou filmes entre os momentos dos jogos utilizadas para expor uma acdo ou
acontecimento ou para explicar momentos da histéria. (Autor, 2016)
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sendo assim influenciados por diversos acontecimentos e momentos de sua historia.
No jogo Alien 3 (PROBE SOFTWARE LTDA, 1993), o jogador vive sob a pele da
tenente Ripley, mesma personagem do filme Aliens. E nessa condicdo o jogador

precisa sobreviver aos aliens em uma prisdo espacial.

Figura 15 — Screamshot do jogo Alien 3

Fonte: Disponivel em < http://www.gagagames.com.br/?p=10377> Acesso em: 13 de agosto
de 2016

Outro ponto relevante exposto por este Rogers (2010, p. 290 - 291) € sobre a
velocidade de movimento dos personagens a serem enfrentados. Onde, dependendo
de como estes se movimenta, fard com que o jogador tenha que tomar decisdes ou
seja afetado de formas diferentes. A exemplo de personagens com movimento
devagar, dependendo do caso pode ser até engracado, no entanto é bastante utilizado
em titulos de horror e sobrevivéncia tanto nos jogos como em outras midias como
filmes e séries. Um bom exemplo de personagens que se movimentem assim sao 0s
zumbis, estes causam bastante aversdo e medo em quem esta assistindo mesmo
andando devagar, € o caso do o zumbi mutante Nemesis da franquia Resident Evil,
este personagem se movimenta de maneira bastante devagar, entretanto devido a
sua forca ele causa bastante tenséo e pavor no jogador que muitas vezes s6 de ver o

personagem chegando no jogo ja entra em desespero e toma decisdes erradas. Outro
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estilo de movimento € o normal e o rapido. J& no rapido é visto que este é usado com
bastante eficiéncia em jogos de horror e acdo. Estes personagens se caracterizam
por se direcionar rapidamente ao jogador e desferir varios golpes, sendo bastante
perigoso no jogo. Isso pode ser utilizado de maneira eficiente para dar os famosos
Jump scares, técnica utilizada nos filmes e jogos onde ha uma tensédo ocorrendo,
podendo até ndo estar ocorrendo nada, mas a musica e o fato do jogador se
movimentar em um ambiente escuro e desconhecido causam ansiedade e medo
prevendo um perigo eminente, e uma ameaca repentinamente aparece e causa um
susto no jogador. O autor cita Heavy Rain (QUANTIC DREAM, 2010) e Residente Evil
Series (CAPCOM, 1996) como exemplos de jogos com mudltiplos finais alternativos
construidos e escolhidos pelo jogador.

Muitas franquias de jogos de horror ja existem ha décadas, sendo responsaveis
por ainda gerarem conteldos atuais para novas possibilidades de jogos. Pode-se citar
um dos titulos representativo desse subgénero, a Franquia Resident Evil, que
segundo o site Seuhistory (20--), foi lancado em 22 de marco de 1996 e perdura até
os dias atuais lancando novos jogos e filmes derivados da franquia, bem como figuras
de acdo, histérias em quadrinhos, dentre outros. Ainda segundo o autor supracitado
“0 jogo foi um sucesso comercial e de critica e ja vendeu mais de 61 milhdes de
unidades até os dias atuais”. O autor também reforga a classificagdo dada por Rogers
(2010), mencionando que o titulo em questdo se trata de um produto do subgénero
survival/horror. Com isso é possivel observar a grande importancia que este jogo tem
e como o subgénero de horror é relevante para a industria do video game. A ligacdo
do publico com o jogo é tao forte que em 2014 foi lancado Resident Evil HD Remaster
(CAPCOM) um remake do jogo Resident Evil (CAPCOM, 2002) com gréficos e
texturas em HD atualizados para a sétima geracédo dos consoles (2005 — hoje) onde
a versao original foi feita para GAME CUBE (NINTENDO, 2001). (TECHTUDO, 2014).
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Figura 16 - Resident Evil HD Remaster

Fonte: Disponivel em <http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2014/12/resident-evil-
remake-em-hd-ganha-data-de-lancamento-e-preco.html > Acesso em 20 de agosto de 2016
Outro exemplo € o titulo Fatal Frame (TECMO, 2001) foi o primeiro da franquia
trazendo ao jogador o ja conhecido e perturbador Terror Japonés (TECHTUDO, 2003)
sendo relevante ressaltar o fato da influéncia cultural como fatores de inspiragéo para
a narrativa e estética do ambiente e personagens. No game o jogador tem como a
Avatar uma estudante, Miku, que precisa enfrentar fantasmas em uma mansao com

apenas uma Maquina fotogréafica que tem poder de capturar espiritos.

Figura 17 -Jogador enxergando através de uma camera em Fatal Frame (2001)

Fonte: Disponivel em < http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2013/04/fatal-frame-

classico-jogo-de-terror-chega-para-o-playstation-3.html > Acesso em 21 de agosto de 2016
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A franquia de jogos iniciada com Silent Hill (KONAMI, 1999) para o Playstation
(SONY, 1994) é um dos mais importantes titulos de survival/horror do mundo.
Marcado por deixar o jogador em meio ao terror psicolégico e suspense, acordando
em um mundo repleto de criaturas e com poucas armas e municdes para se defender.
Receita essa que se manteve em diversos titulos da franquia. (TECHTUDO, 2014). O
jogo se destaca também pelo design de personagens das criaturas do jogo, criando
icones da cultura nerd e geek como por exemplo o Piramid Head, uma das criaturas
gue o jogador enfrenta que se tornou até mais conhecida que 0s proprios avatares e

protagonistas da série.

Figura 18 - Piramid Head em Sllent Hill 2 (KONAMI, 2001)

Fonte: Disponivel em < http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2014/11/silent-hill-
conheca-historia-dos-melhores-jogos-da-franquia-de-terror.html > Acesso em 21 de agosto de 2016

Os jogos de terror ttm como uma das caracteristicas marcantes a pouca
guantidade de recursos como armamentos e itens para recuperar a “Vida” do
personagem bem como criaturas assustadoras que podem facilmente matar o avatar
do jogador. Isso aliado a atmosfera de suspense e com criaturas que podem aparecer
repentinamente, causam um clima de tensdo ao jogador. Existem jogos que trazem
essas técnicas para causar medo em poucas quantidades, mas jogos como Silent Hill,
The Evil Within, (TANGO GAMEWORKS, 2014) e Outlast (RED BARRELS, 2013)
abusam desses artificios a ponto de deixar o jogador quase impotente e sem
condicOes de se defender dos monstros do jogo. The Evil Within possui uma mecanica
de jogo muito similar a dos jogos da franquia de Resident Evil, porém focado mais em
um horror causado pelas criaturas e unido ao terror psicoloégico pois 0 jogador esta

imerso em uma trama onde muitas vezes se vé obrigado a apenas fugir e se”
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esgueirar”. Neste jogo o avatar € munido de algumas armas, mas estas se tornam
impotentes diante de certas criaturas do jogo, por exemplo ha uma que é imune as
armas de fogo e jogador morre diversas vezes até conseguir encontrar uma forma de
neutraliza-la. Esse sentimento de impoténcia unido a uma criatura assustadora é a
receita certa para causar pavor e medo ao jogador. O jogo Outlast € um jogo que
aposta no Terror segundo a definicdo de King (1995, apud CARNEIRO, 2015), onde
0 jogo causa mais impacto por causa da expectativa do jogador encontrar uma criatura
durante o jogo e isso se da ao fato de que ndo ha como se defender de nenhuma
maneira. Neste titulo o jogador se vé completamente impotente e conta apenas com
uma camera (para poder enxergar no escuro que precisa ser recarregada
constantemente), ndo ha como se defender ou derrotar as criaturas, o jogador deve
apenas se esconder e fugir durante todo o jogo. Outro jogo de terror conhecido por
expectativa de um mal eminente, € o jogo Slender: The Eight Pages (PARSEC
PRODUCTIONS, 2012) neste o jogador precisa encontrar cartas em meio a uma
floresta onde um ser aterrorizante pode repentinamente aparecer e derrota-lo. Esse
jogo é outro caso de uma criatura que se destaca, ho caso o personagem do jogo
chamado de Slender man, ou homem-esguio em traducédo literal, se tornou muito

popular.

Figura 19 — Cena do jogo Outlast (RED BARRELS, 2013)

Fonte: Disponivel em: < http://games.tecmundo.com.br/outlast/analise.htm> Acesso em: 26
de agosto de 2016
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Figura 20 - Cena go jogo The Evil Within (TANGO GAMEWORKS, 2014)

Fonte: Disponivel em: < http://store.steampowered.com/app/268050/> Acesso em: 26 de
agosto de 2016
Como visto ao longo desse topico os principais elementos do horror e
sobrevivéncia nos jogos estdo envolvidos na narrativa onde o jogador por alguma
razao é exposto a um perigo e precisa sobreviver. E nesses casos 0s personagens
muitas vezes sao 0s que causam a empatia no jogo, por fazer, por exemplo, o jogador
se identificar com seu avatar por ele conseguir sobreviver a diversos perigos, ou com
criaturas bem elaboradas que conseguem se popularizar e conquistar o publico. Por
essa razao o topico a seguir tratara especificamente do design de personagens e

alguns elementos da narrativa.

2.3 DESIGN DE PERSONAGEM NO CONTEXTO DOS JOGOS

Durante o desenvolvimento do jogo podem haver diversos tipos de mudancas,
mas trés pontos devem ser bem definidos durante o projeto de um jogo, Rogers (2010,
p. 82) chama de 3 Cs, que sdo Characters, Camera e Control (em traducdao livre séo
respectivamente: Personagens, Camera e Controle). E o autor afirma que caso um
desses pontos sejam alterados, o desenvolvimento do jogo sofrerd muito problemas
e grandes partes precisardo ser refeitas, caso nao, afetardo a jogabilidade e
consisténcia do jogo e sua narrativa.

Atualmente existem milhares de titulos de jogos digitais, houveram diversas
geracbes de jogos onde cada uma teve caracteristicas préprias muitas vezes

influenciada pelo nivel tecnologico da época. Pode-se citar que na primeira geracao
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dos arcades (1971-1977) de acordo com a classificagdo de Gularte (2010, p. 47) foi o
inicio da historia dos jogos. Porém neste primeiro momento 0S jogos possuiam
gréaficos rasterizados® e limitados a pontos e linhas e apresentando alguns fracassos
comerciais. Durante a segunda geracao (1977-1983), de acordo com a classificacéo
deste mesmo autor, nos jogos deste periodo houve o Primeiro “Crash” dos Jogos
(1977), este termo é utilizado para representar a crise ou quebra no mercado de jogos.
No entanto este primeiro crash néo foi algo que abalasse drasticamente o mercado,
foi mais caracterizado pelos jogadores cansados de jogar 0os mesmos jogos
produzidos para a plataforma Atari. Os jogos possuiam ainda graficos simples como
na primeira geracgao.

Entretanto neste periodo, segundo Bobany (2008, p. 21-22), as empresas
desenvolvedoras de jogos sentiram a necessidade de investir na producao artistica
dos jogos e neste periodo criaram o icone da cultura dos jogos, as naves alienigenas
do game Space Invaders (TAITO, 1978) e em 1980 surge o primeiro personagem da
histéria dos videogames, o Pac-man (NAMCO, 1980). Observa-se que estes 2 titulos
marcaram a memoria das pessoas e mesmo para aquelas que nao viveram neste
periodo reconhecem os dois icones do momento. Coisa que ndo acontece com 0S
games da primeira geracdo dos arcades. Estes personagens criados na segunda
geracdo deram vida e personalidade aos jogos da época, ndo eram apenas, linhas,
pontos, ou tanques e naves, passaram a ser as naves espaciais que invadiam a terra
e vocé tinha que defende-las e surgia o0 monstrinho amarelo carismatico que ficava
comendo e fugindo de fantasma.

Gularte (2010, p. 51) expde que a empresa Namco em 1977 contratou Tori
Iwatari como designer de seus jogos. O autor afirma que Iwatari estava cansado dos
jogos previsiveis de tiro e naves da época e buscou criar algum jogo que conquistasse
0 publico de ambos os sexos. Ele se tornou o responsavel pela criagdo do jogo e
personagem Pacman. Somente nos Estados Unidos o jogo vendeu mais de 100 mil
cOpias 0 que para a época representava um sucesso estrondoso. Pacman veio a se
tornar o primeiro mascote reconhecido dos jogos eletrénicos.

Observa-se com isto a importancia que um designer teve no processo criativo

de um jogo e como este foi um grande aliado na criacdo de um personagem que deu

6 Sao imagens (também chamadas de bitmap) compostos por pequenas “pegas” chamadas de
Pixels que unidos como mosaico compde a imagem. (PASTRE, 2013)
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vida aos jogos da época. Sendo determinante para a criacdo de um simbolo mundial
dos jogos.

A industria dos jogos digitais evoluiu bastante até os dias atuais, e ja na era dos
arcades foram criados iconicos personagens que até hoje sdo simbolos da cultura
pop, como o Pacman, Sonic, Mario, Link do jogo Zelda, dentre muitos outros. No
principio da industria dos jogos ndo havia muita qualidade grafica nos produtos, estes
eram representados principalmente pelos pixels, como eram com os arcades da
década de 70, como afirma Rogers (2010). No entanto mesmo com pouca resolucao,
estes jogos criaram personagens que possuiam tanto carisma, empatia, formas e
caracteristicas que conquistaram os jogadores da época e conquistam até hoje. Mas
0 que € necessario para se criar personagens gue conquistardo a empatia do publico?

O processo de desenvolvimento de personagem, segundo Rogers (2010, p.
118-119) deve respeitar as seguintes “verdades” como o proprio autor chama os
pontos no qual o projetista deve levar em consideragdo ao desenvolver os

personagens de um jogo, séo eles:

Tabela 2 — Processo de desenvolvimento de personagem por Rogers (2010)

A forma segue a funcdo: as acbes de seu personagem e a personalidade deve determinar sua

aparéncia.

Dé a seus personagens formas distintas, silhuetas, cores e texturas.

Nomeie do seu herdéi de forma adequada.

Personalizagdo aumentara apego do jogador com o personagem.

Use o personagem do jogador para determinar as medidas e proporc¢des do jogo.

Andar nao € jogar.

Use o personagem do jogador para refleti-lo no estado do jogo.

Companheiros exigem uma quantidade razoavel de trabalho para acertar. Faca-os elogiar o

caréater do jogador.

Equilibre os varios avatares para maximizar eficacia.

Dé aos NPCs funcdes durante a jogabilidade.
Fonte: Adaptado de Rogers, 2010

Essas “verdades” expostas por Rogers (2010) apresentam mais carater de
aspectos a serem levados em consideracdo no processo de design de personagens
do que propriamente etapas de um processo metodoldgico. Levando isso em
consideracao tem-se Tillman (2011), que expde uma metodologia de design de

personagens descrevendo as etapas a serem seguidas, como pode ser visto a seguir:
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Tabela 3 — Metodologia de Design de Personagens de Tillman (2011)

Definir os principios béasicos conhecidos como arquétipos;

A historia e tragos de personalidade do personagem devem ser bem definidas;

Usar técnicas afim de ter ideias e histérias originais

O quarto ponto sdo as formas, silhuetas e funcionalidade dos personagens

(Como circulos, triangulos, quadrados contam sobre o personagem).

Pesquisar referéncias para o design de personagens

Definir a estética dos personagens

Usar o fator “WOW?”, & como fazer o personagem conquistar a atengéo do publico, seja com a histéria,

estética, formas, equipamentos ou vestimentas.

Representar as vistas dos personagens em 3 e 5 pontos de vistas. Quando 0s personagens

estiverem bem consolidados em todos os 5 pontos de vistas, passar para a préxima etapa.

Desenhar os personagens em diferentes poses, movimentos e expressées

Representar os personagens com todas as informacgfes necessérias para que outro profissional
consiga representar o personagem, como descricdo dos acessorios, poderes, habilidades, e
variacdes de visuais. 3 posi¢des do personagem sao suficientes. Pode ser feito com uma ficha de

modelo ou ficha de estilo.

Fazer a ficha dos personagens contento informacdes sobre o personagem e sua histéria, como:
Nome, idade, caracteristicas fisicas, personalidade, estilo de roupas, habitos, voz, como anda, o que
faz e sua importancia para a histérias, dentre diversas outras informacdes.

Fonte: Adaptado de Tillman, 2011

Segundo Rogers (2010, p. 82) a definicao da silhueta do personagem: deve se
primeiramente pensar na funcéo e tracos que o personagem tera na histéria, e a partir
disso traduzir esses tracos em formas béasicas que influenciardo a forma do
personagem, a exemplo de circulos que fazem ser mais amigavel, quadrado para
demonstrar forca e triangulos para forca ou maldade. Um personagem deve ser

facilmente diferenciado e reconhecido por sua silhueta.
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Figura 21 - os tragos de personalidades traduzidos pela forma

Fonte: Rogers, 2010, p. 83

Dentro da equipe de producéo e desenvolvimento de um jogo existem diversos
profissionais, dentre eles estd o Concept Artist, ou artista do conceito em traducéo
literal. Este profissional segundo Rogers (2010, p. 14) utiliza de técnicas de ilustracédo
tradicionais ou auxiliadas por computador para representar as artes e conceitos do
jogo, sejam dos personagens, construgcdes, criaturas, objetos, atmosfera, dentre
outros diversos pontos do jogo. Este profissional deve entrar em acdo sempre que
antes de algo ser construido em um jogo para que tudo faga sentido no universo virtual
que esta sendo criado.

A definigéo de arte conceitual

[...] pode ser entendida, no contexto deste livro e projeto de personagem,
como sendo toda a arte desenvolvida para ilustrar a intengdo de um
projeto de personagem, seja colorido, ou monocromatico. Pois o real
sentido do termo refere-se a representagado de “conceitos” que o artista
deseja mostrar ao mundo. (LIMA, 2011, p. 29)

Antes de se preocupar em coOmo 0S personagens se encaixam no contexto do
jOgo € necessario compreender que para gue surjam bons personagens € necessario
também uma boa histdria e isso funciona na mao inversa, para que a histéria se torne
envolvente, € necessario que o personagem seja bem construido e envolva o jogador.
Por tanto para o desenvolvimento de um personagem é fundamental a compreensao

das técnicas de narrativa, como o Storytelling.
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2.3.1 Storytelling

Conforme Bates (2004, p. 95) o Storytelling basicamente € um conjunto de
técnicas utilizadas para se contar uma histéria e como envolver quem a acompanha.
No caso dos jogos isto ocorre quando busca-se contar uma historia através da midia
jogo eletrdnico. Onde, como expde o autor, no principio as técnicas em questdo eram
apenas utilizadas nos jogos de aventura, por estes se preocuparem com uma
narrativa, mas com o passar do tempo viu-se que era uma ferramenta importante para
se conquistar o jogador, e passou a ser utilizada nos jogos de RPGs, e hoje muitos
géneros fazem uso da mesma.

A técnica de storytelling é uma ferramenta de criacdo de roteiros conforme
expde Rogers (2010), ela funciona como uma forma de focar e atrair a atencédo do
jogador ou quem assiste 0 jogo para 0s pontos corretos. O autor construiu um método
baseado em oito etapas para a constru¢do do roteiro. Expondo que estas técnicas
podem ser utilizadas por artistas de storyboard, animadores de cutscenes’ e
dubladores.

Primeiro deve-se tracar um rascunho do enredo considerando inicio, meio e fim
do que se sucederd; Em seguida deve-se fragmentar a histria em cenas, observando
quais personagens, locais, objetos e acdes aparecerdo em cada uma; Posteriormente
deve-se determinar quais serdo 0s momentos jogaveis e 0 que sera cutscene (as
animacdes que ocorrem para expor parte da histéria entre os gameplays); Depois
deve-se escrever as cenas e os didlogos determinando o que ocorre e 0 que precisa
ser dito; Apdés isso, escreve-se o roteiro na forma oficial; Seguindo, deve-se ler o
roteiro em voz alta e observar o que necessitara ser modificado; Como penultima
etapa, deve-se deixar o roteiro de lado por cerca de dois dias para durante esse
periodo ter novas ideias e ap0s isso poder avaliar o que foi construido de maneira
mais imparcial e critica; Por ultimo deve-se preparar o script das vozes na forma de
planilha para os dubladores.

Ja ao se considerar Bates (2004, p. 98), tem-se um método de storytelling que
analisa inicialmente a estrutura basica da narrativa, os trés atos, o inicio, 0 meio e 0
fim. Nao sendo apenas uma divisdo as cegas, ou pelo tempo, mas sim pelo que

ocorre, sendo definido o estado inicial do cenario e personagens, passando para um

7 llustrag6es dos momentos e cenas importantes de uma animacao ou filme (Autor, 2016)
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climax ou crise, até um posterior sucesso ou fracasso do cenario e personagens no
estado final.

Apols esta etapa, Bates (2004) chama o momento seguinte de configuracao,
onde serdo determinadas as caracteristicas e regras desse universo em que 0 jogo
decorre. Observa-se o cenario, o que sera permitido, que ferramentas e tipos de a¢bes
ocorrerao.

A etapa seguinte é a de desenvolvimento de personagens. O autor considera a
personalidade do Avatar e como ela sera transmitida ao jogador, as caracteristicas
dos NPCs8(non-player characters, os personagens ndo jogaveis). A partir disso,
pensa-se em como O personagem ira crescer conforme a narrativa. Posteriormente, o
desenvolvedor ira definir qual o nivel de Interacdo, a liberdade que o jogador tera
sobre a histéria, e como a harrativa pode decorrer sem ser desconstruida pelo jogador.

O autor determina que as etapas realizadas ap0s estas serao as de construcéo
de conflitos e expressdes, onde serdo feitas as cutscenes, eventos com scripts e a
construcdo dos dialogos. Ao final, deve-se construir as cenas e como tudo ir4 ocorrer

para construir a histéria do personagem central, o Avatar.

2.3.2 A Natureza dos Personagens

Para se conseguir envolver o jogador o jogo deve ter uma boa historia, que
consiga despertar seu interesse, e uma boa narrativa necessita de personagens bem
construidos com conflitos e objetivos que consigam motivar o jogador a participar do
que ocorre. Os personagens sdo fundamentais para a historia, sdo responséaveis pela
empatia, imersividade, conduzirdo e serdo conduzidos pelos conflitos e a narrativa.
Basta-se observar uma narrativa, de um filme. O que seriam as franquias de Harry
Potter e Star Wars se ndo fossem pelos seus iconicos personagens? Se estes néo
fossem bem estruturados e suas relacbes ndo fossem bem pensadas entre si, a
histéria ndo seria tdo envolvente.

Shell (2008) analisa os personagens criados para trés midias, a novela, 0s
filmes e os jogos segundo os tipos de conflitos, se psicologicos ou fisicos. E a partir

dessa analise observa-se um padrdo. Nas novelas tem-se o predominio de conflitos

8 Non playable characters - Personagem ndo comandado pelo jogador, normalmente fornecido
pelo sistema de jogo com propdsito de apresentar adversarios, aliados ou interlocutores aos objetivos
propostos no game (XAVIER, 2010 apud SIMOES JUNIOR, 2012, p. 196)
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psicoldgicos profundos; ja nos filmes tém-se os dois tipos de conflitos de maneira
equivalente, onde ha conflitos psicolégicos e fisicos de maneira simultdnea ou
alternada; nos jogos observa-se o predominio dos conflitos fisicos, pois em sua
maioria o avatar esta realizando atividades e combatendo inimigos. Vale ressaltar que
neste Ultimo caso, o que existe € um predominio dos conflitos fisicos e isto ndo quer
dizer que os conflitos psicoldgicos estejam ausentes ou que nunca ocorrerao.

Shell (2008) afirma que o tipo de camera pode interferir no grau de empatia e
imersdo que o jogador terd. No caso dos jogos de primeira pessoa, tem-se um jogo
mais imersivo, 0 personagem jogavel é o proprio jogador, ja no jogo em terceira
pessoa observa-se uma maior empatia pelo personagem, isso em funcéo de que é
possivel dependendo do éangulo da camera perceber como ele ird reagir a
determinadas acfes do jogador, seja com felicidade ou com sofrimento, através de
expressoes faciais ou corporais.

O autor supracitado (p. 312-313) considera dois tipos de avatares, que
permitem que o jogador se projete no personagem ou que o faca querer ser o
personagem. Tratam-se dos personagens chamados de “Forma Ideal” e de “Quadro
em Branco”, onde no primeiro caso sdo personagens que tem caracteristicas que
fazem com que o jogador queira ser o avatar, por exemplo ter a chance de jogar um
jogo sendo o Superman ou o James Bond. Ja no segundo caso, tem se personagens
mais limpos, talvez até cartoons® sem questdes psicolégicas e fisicas muito complexas
0 que permite que o jogador se projete para o personagem, nesse caso 0 jogador nao
encontra no personagem uma semelhanca ou analogia em relagéo ao mundo real. E
0 caso de half-life e sonic. Onde no caso half-life tem como protagonista e avatar
Gordon Freeman, e durante todo o game o jogador passa em primeira pessoa através
deste personagem, abrindo mao da personalidade e das expressdes do personagem

para trazer mais imersdo. E em Sonic o efeito € causado pelo visual cartoon.

9 “[Ingl.] S. m. Desenho animado” (FERREIRA, 2010, P. 441)
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Figura 22 — Sonic

Fonte: Disponivel em < http://geeksou.eu/wp-content/uploads/2013/05/Sega-Classic-

Collection-Sonic-the-Hedgehog-and-Vectorman-2.jpg > Acesso em 26 de agosto de 2016

Bates (2004, p.98) afirma que muitas vezes os designers de personagens de
jogos nao criam avatares com tracos de personalidade muito fortes e complexos. Isso
em funcdo de que a personalidade do avatar seja uma projecdo do jogador e de sua
personalidade.

Considerando-se 0s outros personagens nao jogaveis (os NPCs), conforme
Ibid, que sdo aqueles com inteligéncia artificial, ou seja, aqueles que nao sao
controlados por uma pessoa. Neste tipo é possivel observar mais tracos de
personalidade em funcdo destes personagens serem agueles com que o avatar do
jogador ira se comunicar.

Diferente do que o senso comum acredita, o designer de personagens ou

7

Character Designer ndo € responsavel simplesmente por fazer o desenho dos
personagens. A parte visual € uma das Ultimas etapas no desenvolvimento de
personagens, onde sdo avaliados diversos aspectos desde a sua funcao na historia,
ferramentas da psicologia para definir os niveis de interacdo, até usar conceitos da
robdtica. Shell (2008, p 313), define alguns pontos importantes para se projetar um

personagem.
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Primeiramente, segundo o referido autor, deve-se listar as fun¢gbes dos
personagens. Que papeis eles irdo ter na narrativa, heréi, monstro, minions, princesa,
etc. Nesse exercicio pode-se fazer combinacdes, como fazer o herdi virar o vildo ou
fazer o monstro proteger a princesa. Esses tipos de mudancas sao positivas pois irdo
dar uma maior variedade e inovacgdo, bem como deixar a historia mais interessante e
inesperada.

O segundo ponto dado pelo autor é que deve-se definir os tracos da
personalidade dos personagens. Esta etapa sera importante ao se considerar que a
partir dela os personagens serdo mais interessantes, permitird que com os tragos de
personalidade eles possuam caracteristicas que transmitirdo informacdes mesmo que
nada seja dito, como por exemplo, um olhar de arrogancia, uma voz com tom mais
doce, uma expressao facial que indique confianca, dentre outros. Esta etapa ira
conduzir as proximas tanto nas questdes de interacdo entre 0s personagens quanto
estéticas.

O terceiro ponto citado por Shell (2008, p. 317) € o “Circumplexo Interpessoal”,
uma ferramenta utilizada pelos psicologistas sociais para analisar relacdes entre as
pessoas, considerando seu grau de amizade ou inimizade, grau de dominacdo ou
submissdo. Assim cada personagem possuird um grafico, onde sera possivel ver
quem o domina, quem esta submisso a ele, quem é seu amigo ou inimigo de acordo
com o quadrante a que se localiza e a proximidade do centro. Quanto mais proximo
do centro maior é o grau da relagdo com o personagem.

Outra ferramenta a ser utilizada de maneira similar é a “Teia de Personagens”,
no entanto nesta, sera possivel ter informacdes mais “pessoais” destes quanto a
outros personagens. Escreve-se 0 personagem, e em seguida como 0S outros se
sentem sobre ele, avaliando-o e fazendo juizos de valor, tais como: ela o acha bonito,
acredita que ele é egoista e que a riqueza o torna alguém pior, dentre outros fatores.

O quinto ponto dado pelo autor € “Use o Status”, aqui ele considera status, os
sinais de fala de expressdes faciais e corporais que demonstram o status de
relacionamento que alguém possui com vocé. Sera a etapa em que se passara a
pensar, em situagées do tipo: “como é que se demonstrara na fala do personagem A
que ele é amigo do personagem B”. E “como € possivel perceber que ele € submisso
ao Personagem C”. Esse tipo de situagao € percebido pelos status que o autor fala, é

a condicao de uma conversa que demonstra graus de intimidade e de relacionamento.



59

O sexto ponto citado por Shell (2008) é “Use o poder da Voz”, como visto no
subtépico 2.3.1, a voz é uma das Ultimas partes a serem consideradas no processo
de Storytelling, por tanto ndo é perfeita como no caso de uma animacao onde é
precisamente sincronizada. O processo de producdo de um jogo € muito volatil, as
etapas se modificam constantemente, portanto modificar o jogo para se adaptar a voz
se tornar muito oneroso. Este ponto € mais como uma forma de planejar a voz visando
as dificuldades de se dublar um jogo. Junto esta o sétimo ponto, “use o poder da face”,
nesta etapa busca-se compreender, analisar e projetar as diversas expressdes que o
personagem ird possuir, o rosto do personagem aqui € considerado como uma
ferramenta transmissora de informacgoes.

“Histérias poderosas podem transformar personagens”, neste ponto Shell
(2008, p. 326) analisa como as caracteristicas e o estado do personagem se
modificam conforme o decorrer da histéria. Essa mudanca no estado do personagem
torna a narrativa mais interessante. O autor sugere a criacdo de uma tabela onde
compara a situacao do personagem de acordo com a cena. Para melhor compreenséo
sera utilizado a personagem Cinderela do conto homénimo. Na primeira cena, em
casa, a personagem estd triste, sofrendo e € uma serva; na segunda cena, O convite,
Cinderela esta esperancosa, mas se desaponta; na terceira cena, A noite, Ela é uma
linda princesa; na quarta cena, No dia seguinte, ela esté sofrendo e triste novamente;

na Ultima cena, ao final, Cinderela esta feliz para sempre.
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Figura 23 — Cinderela

Fonte: Disponivel em < http://filmes.disney.com.br/cinderela> Acesso em 27 de agosto de
2016

Com esse exemplo fica claro de compreender o que sera feito nessa etapa,
personagens podem comecar e terminar no mesmo estado, no entanto isso faz a
histéria ser menos atrativa. A mudanca nos personagens torna a narrativa mais rica,
mais interessante. O que foi exposto como exemplo deve ser feito com todos os
personagens projetados para que fique evidente como eles serdo em cada cena.

O nono e ultimo aspecto a ser considerado segundo Shell (2008, p. 327) é
chamado “Avoid the Uncanny Valley”, ou em tradugéo para o portugués “Evite o Vale
da Estranheza”. Esta teoria de grande relevancia para o presente trabalho, o qual foi
criada pelo Roboticista japonés Masahiro Mori, onde em seus experimentos ele
observou quais as caracteristicas dos rob6s sdo as que mais conquistam a empatia
do ser humano. Masahiro Mori constatou que quanto mais similar a um ser humano
maior o nivel de empatia que se tera com o personagem, rob6 ou objeto. Como pode

ser visto na imagem 24.
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Figura 24 — Grafico da Empatia
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Fonte: Autor, adaptado de Shell, 2008, p. 327.

O grafico da Imagem 24 mostra como a empatia € conquistada de acordo com
as caracteristicas do personagem se mais humanas ou nao, segundo o gréfico
entende-se que quanto mais similar a um ser humano maior a empatia. 1sso esta
correto até certo ponto. Masahiro Mori identificou que em determinado ponto se for
préximo demais de um ser humano, este objeto deixara de ter a empatia da pessoa
gue a observa e em seu lugar passara a haver um sentimento de estranheza, pois
mesmo que objeto tente imitar a aparéncia humana, em alguma caracteristica ele
falhara e o cérebro humano passara a identificar este objeto que tenta se parecer com
um homem, como um homem doente ou um homem com defeito.

O caso do Vale da Estranheza é percebido em animacdes, no primeiro caso
exposto por Shell (2008, p. 328) no filme “Final Fantasy” (COLUMBIA PICTURES,
2001) onde buscaram criar personagens o mais realista possivel, ao se observar s0 a
imagem desta animacgéo é evidente a beleza dos elementos visuais, no entanto a
animacao n&o conseguiu capturar com perfeicdo os movimentos das pessoas, e iSso
causou muita estranheza por parte do publico. Por outro lado, tem-se a franquia de
“Toy Story”, onde observa-se alguns personagens humanos e outros com
caracteristicas humanas, mas que nao chegam a estar no vale da estranheza, e iSso
permitiu um alto grau de empatia pois as suas formas sao em estilo cartoon deixando

claro que os personagens nao tentam ser “humanos demais” em seu visual. Outra
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Comparacao € o “Robd C3PQO” de Star Wars, esse robd com tragos e formas humanas
conquistou toda uma geragéo e conquista até hoje, ele tem um alto grau de empatia,
no entanto se colocasse pele no robd para ele ser mais avancado ou mais humano,

poderia haver uma grande aversao e estranheza (vide imagem 15).

Figura 25 — Gréfico do vale da estranheza
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FIGURA HUMANA

Fonte: Autor, adaptado de Shell, 2008, p. 328.

Este foi 0 método de Shell (2008) que considera o0s principais aspectos para se
desenvolver os personagens de um jogo eletrénico. A etapa de Character Design
trata-se mais dos aspectos que serdo as bases da constru¢cdo do personagem, de
maneira geral trata-se mais dos aspectos abstratos e conceituais. A seguir sera

exposto sobre a questdo estética dos personagens.

2.3.3 A Funcéao Estética Aplicada ao Design de Personagens

O designer de produto ao projetar um objeto, considera e analisa diversos
pontos levando em consideracgao a relacéo do produto com o usuario e nesse contexto
encontram-se as fung¢des basicas do produto. Segundo Gomes Filho (2006, p. 41) sédo
as funcdes basicas: a pratica, estética e simbolica. Sendo a funcao pratica aquela que

considera as relagdes fisico-corporais entro o usuario e o produto, onde serao
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considerados a facilidade de uso, a ergonomia, conforto, etc.; j& a funcdo estética
passa a considerar 0s aspectos psicologicos decorrente das percepg¢des sensoriais;
ja a funcéo simbdlica, considera os valores espirituais que um objeto exerce sob o
usuario.
As fungBes basicas norteiam praticamente tudo, com maior ou menor
intensidade. Nos espacos residenciais, de trabalho, culturais, etc., por
exemplo, sdo inumeros os objetos que compde os diversos ambientes que

se enquadram nas categorias das funcdes praticas, estéticas e simbdlicas.
(GOMES FILHO, 2006, p. 44)

Pode-se considerar um objeto, qualquer que seja, ele ira exercer alguma fungéo
diante a interagdo com usudrio. Podendo seus conceitos serem utilizadas ao se
considerar a Estética aplicada ao Design de Personagens ou Character Design, ja que
mesmo nao sendo um objeto fisico, e se tratando de um elemento do jogo digital, os
personagens exercerdo alguma funcdo durante a utilizacdo do jogo. Podendo-se
considerar a definicgdo de estética como sendo “[...] 0 aspecto psicoldgico da
percepg¢ao multissensorial que tem como atributo a fruicao da beleza e do bem-estar
contemplativo em relacdo a um dado objeto, por parte do usuario” (GOMES FILHO,
2006, p. 43). Sendo que conforme 0 mesmo autor a estética dependente de questdes
culturais e de repertério de quem percebe o0 objeto, podendo-se assim considerar
questdes semiodticas desta interacao.

A funcdo estética no contexto do Design de Personagens trata de traduzir tudo
0 que que foi estruturado nas etapas anteriores de desenvolvimento de personagens
em uma linguagem sensorial. Pode-se observar aqui a importancia do Character
Design, Desenvolvimento de Personagens e Storytelling onde estas técnicas
construiram a base do que serdo os personagens do jogo, ndo é apenas a questao
visual e de estilo de personagem.

Shell (2008, p. 347) considera que ao se projetar um jogo, ndo se trata apenas
de projetar a mecanica do game, um bom designer de jogos esta criando toda uma
experiéncia. E a estética entra como uma forma de se fazer qualquer experiéncia mais
agradavel. O autor ainda reforca a relacéo do concept art com o design de jogos, e 0
poder disto para conseguir conquistar aqueles que apoiardo o desenvolvimento do
jogo. Onde o concept art tem o poder de fornecer uma visdo unificada da experiéncia

que o jogo tenta criar. Segundo Ibid “[...] Uma foto bela é legal por um tempo, e uma
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boa ideia é legal em teoria, mas uma imagem bem renderizada de uma boa ideia é
atraente de uma forma que poucas pessoas conseguem resistir”.

Muitas vezes a populacdo de maneira geral compreende a estética como sendo
algo basicamente visual. No entanto esta area do conhecimento utilizada pelo design
estuda muito mais do que simplesmente a viséo, trata-se de toda a questao sensorial.
Lobach (2001, p. 59) define que “a fungéo estética € a relagdo entre um produto e um
usuario no nivel dos processos sensoriais, a partir dai poderemos definir: A funcéo
estética dos produtos € um aspecto psicologico da percepcéo sensorial durante o seu
uso”. A partir dai infere-se que nao basta ser algo belo no sentido sensorial, deve-se
exercer a sua fungdo modificando o que existe para que o homem possa perceber os
aspectos corretos do produto, sendo assim, transmitir todos os conceitos abstratos de
uma maneira estética e de forma agradavel para que gere uma boa experiéncia no

usuario.

2.3.4 A Importancia da Modelagem Para os Jogos Eletrénicos

Ao se observar brevemente a histéria dos jogos digitais, pode-se notar que em
seu decorrer os games tiveram caracteristicas graficas bastante distintas e que
marcaram a cultura contemporanea, a exemplo tem-se a “pixel art”, um estilo grafico
ainda muito usado em nas producdes graficas atuais. No inicio 0s jogos possuiam
graficos em vetores, que foram posteriormente substituidos pela chamada “tecnologia
de pixel” os entdo chamados de jogos rasterizados foram gradativamente sumindo e
sendo substituidos pela tecnologia de realidade virtual 3D.

Segundo Gularte (2010, p. 58) em 1993 a empresa SEGA desenvolveu o
primeiro jogo de luta com tecnologia 3D no mundo, o “Virtua Fighter” que era destinado
a plataforma Arcade. Este fato impressionou o segmento de jogos na época e permitiu
gue posteriormente surgisse uma nova geragdo de jogos em 3D 0 que marcou a
industria do video game e que domina ainda hoje grande parcela dos titulos. Convém
comentar que as caracteristicas visuais dos jogos séo reflexos das tecnologias
desenvolvidas até entdo, Gularte (2010) atribui a substituicdo dos graficos
rasterizados para os gréficos 3D em funcdo da maior facilidade de modelagem e

execugao de rotinas de algoritmos.
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A quinta geracdo dos consoles (1993-2002) é um periodo importante a ser
mencionado quando se discute sobre os gréficos 3D nos jogos. Isto em fungéo de ser
marcado pelo surgimento de consoles que conseguiam reproduzir os graficos em 3D.
Segundo lbid essa geracéo foi marcada pela presenca dos graficos em 32 e 64 bits.
Neste mesmo periodo surgia a quarta geracdo dos jogos para computador (1992-
1998), esta também foi marcada pela presenca dos primeiros jogos em 3D. Como
“Wolfstein3d”, que foi o primeiro jogo de tiro em primeira pessoa, e “Doom”. Estes dois
titulos ainda séo produzidos atualmente e influenciaram os jogos de tiro em primeira
pessoa como se conhece hoje.

Segundo Gularte (2010, p. 80-81) na quinta geracao dos consoles houve muita
competicdo das empresas no langcamento de diversos consoles como o Panasonic
3d0 e M2, com 2 milhdes de unidades vendidas e titulos como Jurassic Park Interative
e Gex; o Atari Jaguar que vendeu apenas 250 mil unidades e titulos como Wolfstein
3d, Doom e Alien vs Predador; em 1994 surge o Sega Saturn que criou titulos
consagrados como Tomb Raider, Virtua Fighter 2, Sonic R e Street fighter Alpha 2;
em 1994 surge o Sony Playstation com titulos como Final Fantasy VIl e Gran turismo
(estes dois foram um sucesso e continuam sendo lancados titulos dessas franquias
até a atualidade); Em 1996 surge o Nintendo 64, que trouxe jogos iconicos da cultura
pop como The legendo of Zelda: Ocarina of Time (NINTENDO EAD, 1998) e Super
Mario 64 (NINTENDO, 1996). O autor afirma que € o console mais bem-sucedido da
histéria e mais duradouro também. Foram vendidas 100 milh6es de unidades deste
aparelho contra 32 milhdes do Nintendo 64, 9,5 milhdes do Sega Saturn e 2 milhdes
do Panasonic 3d0.

Se durante a quarta geracao dos jogos de computador (1992-1998) ocorreu a
criacao dos graficos em realidade virtual 3D, durante a quinta geracdo destes jogos
(1996-2001) Gularte (2010) afirma que ocorreu o inicio da decadéncia dos gréaficos
em 2D para o 3D. A empresa Valve langcou o jogo Half-life (1998) e posteriormente
Counter strike (2000), o primeiro ganhou o prémio de jogo do ano por inovar e mudar
0s parametros dos jogos de tiro em primeira pessoa da época. Counter Strike é
considerado uma expanséao do jogo Half-life, usando o mesmo motor gréafico e estilo
de jogo, com a mudancga de que Counter Strike tratava-se de um jogo multiplayer em
partidas onde o jogador lutava contra outros jogadores ou contra NPCs onde o jogador
vivia ou como um contra-terrorista (policial, agente, etc) ou um terrorista. Ja o primeiro

tratava-se de um jogo que possuia uma historia de ficgdo cientifica a qual o jogador
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deveria seguir. Ambos marcaram a histéria dos videos games e influenciaram
milhares de jovens desde seu lancamento até os anos 2010. Sendo que em 2004, a
Valve lanca a continuagdo Half-life 2, que até a atualidade muitos especialistas sobre
jogos consideram um dos melhores jogos de tiro da historia. Em 2012 a mesma
empresa lanca o jogo Counter Strike: Global Offensive, titulo que faz bastante sucesso

atualmente tendo campeonatos internacionais e jogadores profissionais do titulo.

A quinta geracdo dos jogos para computador caracterizou-se pela criacédo
e difusdo de placas graficas, hardware especifico para processar
informacdes de video, baseados nas bibliotecas DirectX e OpenGL. As
versdes DirectX 6 e DirectX 7 permitiam a implementagéo de recursos 3d
avancados [...] (GULARTE, 2010, p. 105).

Gularte (2010, p. 107-108) afirma ainda que durante a sexta geracao de jogos
para computador (2000-2006) houve um grande desenvolvimento de graficos
avancados que permitiam que 0s jogos possuissem uma qualidade que buscasse 0
realismo, com texturas em alta resolucao, efeitos de luz e sombra. Neste periodo as
empresas competiam pelo mercado de placas graficas, produzindo constantemente
lancamentos deste tipo de produto. Os jogos durante este momento tiveram um
grande avanco gréfico, entretanto eram titulos baseados em franquias anteriores com
atualizacdes, ou novas franquias inspiradas em franquias anteriores. O autor fala que
este periodo foi marcado pelo consumo, consumia-se muito, mas muito do mesmo.
Os jogos multiplayers passam a se difundir bastante neste periodo.

A sétima geracéao dos jogos de computador (2006 — Até os dias atuais) vive um
momento que a realidade virtual beira ao fotorrealismo. Os computadores e os
consoles apresentam hardwares que permitem qualidades graficas muito similares.
Segundo Gularte (2010), vé-se também que os jogos para notebooks ocupam uma
parcela grande do mercado consumidor de computadores, permitindo que as
empresas desenvolvedoras de hardwares produzam componentes tao eficientes
graficamente quanto gabinetes ou consoles. Os jogos conseguem reproduzir colisdes
fisicas e efeitos de agua e desfoque de movimento realistas. Os titulos de jogos que
se destacam neste periodo sédo Bioshock, Fallout, Lst planet, Devil may cry 4-5, Crysis
e MMOs (Massyve Multiplayer Online) que se popularizaram bastante e ja possuem
um mercado consolidado, titulos como World of Warcraft, League of Legends e Smite,

conquistam jogadores em diversos paises do mundo.
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Outro fator que influencia na qualidade grafica dos jogos é a capacidade de
armazenamento dos jogos. Pode-se comparar 0s jogos da inicio da década de 90,
com gréficos 2D rasterizados, com 0s jogos da geracdo atual com grafico foto-realistas
e realidade virtual 3D, os primeiros tinham uma média de 10 megabytes, enquanto 0s
atuais facilmente chegam a 30 gigabytes, ou seja 0s jogos atuais podem ocupar
facilmente 1500 vezes mais espaco de disco que os jogos da quinta geragdo dos
consoles. E isso foi permitido gracas ao desenvolvimento de novas tecnologias de
armazenamento de dados. A quantidade de espaco disponivel permitiu também que
0S jogos maiores e mais realistas pudessem ser desenvolvidos. Essa maior
capacidade de dados aliada a maior qualidade de imagem e som foi buscada através
da necessidade citada por Gularte (2010, p. 90) onde o publico cada vez mais se via
exigente forcando que as empresas desenvolvedoras de jogos e hardwares criassem
tecnologias que permitissem uma imagem, som e histérias maiores e melhores, com
jogos que produzem assim melhores experiéncias para 0S USUArios.

A evolucdo dos graficos fez com que os jogos 3D dominassem os 2D,
atualmente sdo poucos 0s jogos lancados nos ultimos anos com graficos 2D. Pois,
desenvolver conteado 3D estd cada vez mais acessivel. Além dos softwares de
modelagem 3D como 3dsmax, maya e zbrush existem os programas conhecidos
como motores graficos ou Engines'?, estes Ultimos softwares funcionam permitindo
criar jogos em sua plataforma podendo montar o cenario, personagens a partir de
modelos previamente criados em softwares 3D, e programa-los para assim criar um
jogo.

Existem Engines com bastante poder grafico que geram conteddos muito
complexos e realistas, as mais populares do mundo sé@o a Ureal Engine, Unity e Cry
Engine, sendo que as duas primeiras sao gratuitas, mas isto ndo € fator para dizer
que suas qualidades graficas sao inferiores, pelo contrario, estas conseguem trazer
conteudos excelentes, a exemplo os jogos: Hitman Sniper, Ori e Lara Croft Relic Run
produzidos pela Unity Engine, e Duken Nuken Forever, Bioshock, Batman Arkhan,
Mirros Edge, Devil May Cry, Dishonored, dentre outros. Podendo-se concluir que a
dominacéo do mercado de jogos digitais por titulos que possuam grafico em realidade
virtual 3D, aliado ao facil acesso a softwares e hardwares que permitam que sejam

desenvolvidos sao fatores decisivos para que se produzam jogos em 3D.

10 “Programa de computador e/ou conjunto de bibliotecas, para simplificar o desenvolvimento de
jogos ou outras simulagbes em tempo real.” (GULARTE, 2010, p. 173)
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A evolucdo das tecnologias digitais contribuiu bastante com o processo de
evolucao dos jogos, seja por meio do hardware ou software disponivel na época. Do
ponto de vista do processo de criacdo observa-se que durante o planejamento do jogo
ou de elementos especificos (como os personagens), o dominio das ferramentas
graficas contribui ndo s6 no processo criativo mas também no processo de avaliacao
das solucdes.

Baseado nessas afirmacdes, pode se considerar que para se projetar um
personagem do universo 3D é necessario artistas e modeladores especializados em
3D. Podendo-se levar em consideracdo que em diversos momentos do processo
criativo do desenvolvimento de personagens, utiliza-se técnicas de representagdes 2D
para transmitir as primeiras ideias e conceitos. Entretanto ao final do processo criativo
e produto do Character Designer, ao se produzir um jogo para o mercado atual onde,
como visto, ha o dominio de jogos com graficos em realidade virtual 3D, este
profissional necessita de ferramentas de modelagem e representacdo gréafica
tridimensionais.

Muitos profissionais desta area tem o dominio de ferramentas como o Maya, o0
3ds Max, e principalmente o Zbrush, ferramenta muito utilizada no mercado de design
de personagens. Miguel (2009, p. 89) em seu livro atribui este sucesso do software
zbrush & sua capacidade de modelar objetos e seres complexos com formas
organicas com uma facilidade muito maior que os outros softwares do mercado. Ele
afirma que este programa consegue modelar objetos com bilhdes de poligonos com
uma facilidade similar ao da argila ou massa clay sem precisar para isso de
computadores altamente potentes.

Normal Mapping, Occlusion Map, Dindmica Real de Corpos, Rag Doll
complexo, Efeitos de Pés-produg~~ao, global lllumination, Multiddes,
dentre outros recursos sao alguns dos itens que sdo possiveis com as
tecnologias para Next-Gen Games. Tudo isso, aliado as altas contagens
de poligonos por modelo (10 mil triangulos ou mais) e texturas com altas
resolucdes (2048x2048 pixels) colaboram para que esse tipo de
desenvolvimento de jogo propicie uma das melhores experiéncias de jogo,
porém com um custo de desenvolvimenteo maior. (LIMA, 2011, p. 8)

2.4 AMAZONIA E O TERROR: FAUNA E FLORA COMO ELEMENTOS DE
INSPIRACAO
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A biodiversidade amazbnica € uma das mais ricas do mundo, seja em
variedades de espécies ou em diversidades das quais ndo existem em nenhum outro
lugar do planeta. A fama da floresta amazénica ja € conhecida ao redor do mundo
como um dos simbolos do Brasil. Tanto os valores biol6gicos quanto os culturais sao
inestimaveis, a questdo da fauna e flora amazbnica possuirem seres vivos que
estimulam a imaginacgéo de diversos povos como por exemplo a Sucuri, que em Inglés
€ chamada de Anaconda é a maior espécie de cobra do mundo (GREEN, 20--), da
qual a fama deu origem ao filme Anaconda (SONY PICTURES HOME
ENTERTAINMENT, 1997). Esta biodiversidade também pode ser a solugdo para
problemas da humanidade como para a producdo de remédios a partir de substancias

produzidas por animais e plantas, ou com a producao de alimento.

Cinquenta a noventa por cento das espécies de animais e plantas
existentes no planeta (identificadas ou ndo) ocorrem nos trépicos. Mais da
metade das plantas tropicais vive na Amazonia; um quarto delas na Africa
e Madagascar e outro quarto na Asia. (EMBRAPA, 1994, p. 68)

O peso cultural da fauna e flora dessa regido para a Nacdo em explicita. I1sso
se da devido as grandes questdes ambientais que colocaram em evidéncia o Brasil
como detentor da floresta mais rica do mundo em biodiversidade. Fatores como o
aguecimento global, extincdo de espécies, poluicdo, dentre outros se tornaram
discussbes e motivos para se proteger a natureza. Conforme grandes florestas ao
redor do mundo foram extraidas, animais por perderem seu habitat se tornaram
extintos juntos com as plantas destes ambientes, unido ao grande debate da
atualidade que envolve sustentabilidade, preservacao da natureza e cuidados com a
poluicdo para ndo afetar o clima global, viu-se a grande importancia das florestas e
riquezas que nelas habitam. Devido a esse fator pode-se dizer que o Brasil € um pais
rico por possuir uma das maiores florestas do mundo. E este tem se tornado um
simbolo deste pais, que estampa até mesmo através das cores de sua bandeira.

O Brasil como um todo é o habitat de diversas lendas que assustam e encantam
0 seu povo. Lendas essas que tinham muitas vezes relacdo direto com a natureza,
como o caso da Boiuna, que tinha relacdo direta com as cobras que habitavam os rios
como a Jibdia ou a Sucuri. Onde segundo Cascudo (2002, p. 156) “A Boiuna é sempre
negra, silvando alto, nadando como um barco automoével, atrds da presa que

atravessa seus dominios. E a Jiboia, Constrictor constrictor. E a Sucuriju, Eunetectes
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murinus.” Ou a lenda paraense da Cobra Norato (lbid, p. 292), do Caapora ou
Curupira, habitantes e protetores das matas (lbid. p. 115) esses sdo personagens que

vivem no imaginario de quase todo brasileiro.

Os portugueses que vieram colonizar o Brasil trouxeram suas lendas e
adaptaram-nas as existentes na terra conquistada. Bastava que detalhe
coincidisse ou 0 aspecto geral lembrasse as histérias ouvidas na patria. O
episédio ficava assimilado com as nuancas locais e se tornava um so.
(CASCUDO, 2002, p. 147)

Pode-se relacionar a questéo da flora, fauna e cultura amazoénica com o Design
de personagens através de mascotes das Olimpiadas de 2016, e da copa do mundo
de 2014, que traduz a nagédo brasileira através de elementos como cores e animais e
plantas.

Devido todo o valor ja descrito da regido Amazonica, considerando-se toda a
sua extensao e sendo a possuidora da maior biodiversidade do planeta, entende-se a
necessidade de escolher dentre os muitos elementos de sua fauna e flora que mais a

representem, sendo o topico seguinte o qual ird expor quais sao estes elementos.

2.4.2 Animais e Plantas Representativos Da Regidao Amazodnica

O Brasil dettm em seu territorio grande parte da floresta Amazodnica, onde
segundo Embrapa (1995, p. 83) a Amazbnia ocupa uma area equivalente a 5,5
milhdes de quildbmetros quadrados, que cobrem territorios de 8 paises, da qual 60%
estd em territorio Brasileiro. Por essa razdo muito da identidade do nosso pais esta
relacionada a esta floresta bem como a sua riqueza em biodiversidade. Do qual chega-
se ao ponto de como se pode caracterizar toda essa riqueza se considerar que nessa

florestam habitam milhares de espécies diferentes.

A Amazo0nia, sozinha, cobrindo apenas 7% de toda a superficie da terra,
abriga mais de vinte em cada cem espécies de animais e plantas
existentes no mundo. Nas aguas claras, escuras ou barrentas de seus
rios, correm quatorze em cada cem litros de agua doce existente em todos
os rios, lagos e lagoas da Terra. O maior de seus rios, 0 Amazonas,
despeja no oceano um volume de &gua superior ao de todos os rios
existentes. Nesses rios vivem 1.300 espécies de peixes — em todo o
Hemisfério Norte ndo existem mais de duzentas. (EMBRAPA, 1995, p. 82)
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O Brasil € o pais mais rico do mundo em biodiversidade, e muito disso se da a
Amazobnia que detém mais da metade das plantas tropicais do mundo. Devido essa
riqueza, muitos paises do mundo tém reconhecido o Brasil devido a sua riqueza em
natureza. Devido a essa questdo simbolica de propriedade nacional, pode-se
considerar que a natureza Amazodnica possui grande valor cultural. Mesmo que em
alguns estados ndo tenham contato com a Amazoénia em si, ela esta presente em
diversos produtos culturais, seja em novelas, filmes, em festas e no préprio carnaval,
que em praticamente todo ano alguma escola de samba desfila com o tema de
biodiversidade, Amazonia ou outro tema relacionado.

Brasil, Colbmbia, México e Indonésia sédo 0s quatro paises mais ricos em
biodiversidade global. No brasil, que ocupa a primeira posi¢do, vivem trés
mil espécies de vertebrados terrestres; trés mil de peixes de &gua doce;
55 mil espécies de plantas com flores; 517 anfibios e 61 primatas. Grande

arte dos insetos — dez a quinze milhdes de espécies, a maioria
desconhecida — se encontra no brasil. (EMBRAPA, 1994, P. 71)

Para se expor 0s animais e plantas mais representativos da Floresta
Amazonica, ira recorreu-se ao Atlas do Meio Ambiente do Brasil (EMBRAPA, 1994)
do qual classifica e expde as algumas das espécies primeiramente da fauna
ameacadas e em processo avancado de extincdo das regides do Brasil. Convém
registrar sobre a dificuldade na busca de bibliografias que exponham os animais e
plantas mais representativos da regido amazoénica de maneira geral.

Biodiversidade € o termo utilizado para definir a variedade, diversidade de
formas de vida existindo em determinada regido. Marceliano e Videira (2016) afirma
gue existem os tipos de Biodiversidade Gama e Alfa. Onde segundo lbid. considera-
se “espécies habitando a regido como um todo (diversidade gama), como coexistindo
em um mesmo ponto (diversidade alfa).” Sendo que segundo o0 mesmo, a Amazénia
€ a Regido do planeta com mais variedade de espécies em ambos os tipos de
biodiversidade.

Marceliano e Videira (2016) considera a fauna amazobnica dividida em 2
grandes grupos mais representativos, séo eles: Invertebrados e Vertebrados, e essa
divisdo € dada considerando-se, respectivamente, a auséncia ou presenca da coluna
vertebral. O autor expde que o primeiro, dos Invertebrados, ndo forma um grupo
Monofilético. Ou seja, 0 mesmo grupo ndo tem origem no mesmo ancentral comum,
por tanto possuem diversas origens evolutivas, 0 que resulta em espécies que se

distinguem bastante entre si. Para por em evidéncia essa diferenca basta se
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considerar o Caranguejo-Uca (Ucides cordatus) com o Turu (Teredinidae, Mollusca)
ambos pertencentes aos Invertebrados e encontrados na Amazonia. Ja no segundo
grupo, dos Vertebrados, em sua maioria, tem origem evolutivas no mesmo ancestral
comum, no entanto pode-se encontrar alguns casos de espécies com origens
distintas, como os peixes e répteis. O mesmo divide o grupo dos invertebrados
considerando os seguintes Filos: Nematelmintos, Anelideos, Moluscos, Artropodes.

Tabela 3 — Animais Invertebrados

Invertebrados

Filo Descricao Exemplos

Nematelmintos Também conhecidos por “nematodos”, s&o os
chamados “vermes cilindricos”, cujas formas
parasitarias do homem, animais silvestres e
animais domésticos também sao as mais

conhecidas em nossa regiao.

Anelideos Sao os vermes de corpo segmentado, como as | Poliqueto (Anelida,
minhocas em ambientes Umidos terrestres, e os | Polychaeta)
vermes poliquetas em ambientes marinhos ou

de &guas salobras.

Moluscos Aqui, temos uma gama de formas, desde | Biomphalaria sp
terrestres como o caramujo de jardim e as | (Planorbidae, Mollusca)
lesmas, e aquaticas, como a as lulas e polvos. | caramujo vetor da

esquistossomose; moluscos
bivalves (Mollusca, Bivalvia);

Turu (Teredinidae, Mollusca).

Artrépodes Este € certamente o grupo animal mais | Libélula (Anisoptera,
diversificado que existe, havendo formas | Insecta); Caranguejo-uca
marinhas e de 4gua doce, solitarias ou que | (Ucides cordatus)
formam cardumes, terrestres e inclusive aladas. | (Crustacea, Brachyura,
Sao inmeros exemplos, como os camardes, | Ocypodidae); Mariposa

lagostas e caranguejos como formas aquaticas, | (Lepdotera, Insecta).
aranhas e escorpiées como formas terrestres, e
0s insetos, que possuem representantes
exclusivamente terrestres como também

representantes capazes de voar

Fonte: Adaptado de Marceliano e Videira (2016)

Ja os vertebrados seguem a seguinte classificacdo: Peixes, Anfibios,

Squamata, Queldnios, Crocodilianos, Aves e Mamiferos.
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Vertebrados

Filo Descricao Exemplos

Peixes E o grupo de vertebrados mais diverso que | Como o0 pirarucu e as
existe, com espécies de agua doce, salgada e | corredoras. Acara comum
salobra, espécies com escamas e espécies de | (Cichlasoma amazonarum)
couro, ou mesmo com escamas modificadas | (Cichlidae, Perciformes).
em placas Osseas, espécies com corpo
alongado, lembrando uma serpente e com o
corpo achatado, espécies de grande porte e
muito pequenas.

Anfibios Compreende os sapos, rds e pererecas, e | Sapo-cururu (Bufo marinus)
também as salamandras. Muitas espécies sdo | (Anura, Bufonidae).
marcadores ecoldgicos, ou seja: Pela
frequéncia de ocorréncia de certas espécies em
determinadas regides, sabe-se do grau de
poluicdo da mesma. A regido amazbnica
compreende mais de 150 espécies de anfibios
conhecidas na atualidade.

Squamata Sdo0 as cobras e lagartos. Somente na | Calango (Reptilia,
Amazénia ocorrem mais de 500 espécies de | Squamata).
répteis, das quais mais de 170 déo endémicas,
ou seja, de ocorréncia exclusiva na regiéo.

Quelbnios S&o os cagados e jabutis. Estes répteis | Tartaruga da  Amazbnia
possuem importancia cultural e nutritiva na | (Podocnemis expansa)

regido amazénica, onde nao é raro constar ora
como alimento ora como animal de estimagéo

nas populacdes ribeirinhas.

(Pelomedusidae, Chelonia)

Crocodilianos

Na Amazbnia, representados pelos jacarés,
representados por trés géneros -- Caiman,
Melanosuchus e Paleosuchus. Duas espécies
merecem maior destaque (Caiman crocodilus e
Melanosuchus  niger), por serem 0s
crocodilianos mais abundantes na Amazdnia
brasileira, e que em décadas passadas foram
intensamente exploradas pela caga predatoria,
e que hoje

passam por recuperagéo

populacional. Foto:

Jacaré-acu  (Melanosuchus

niger) (Alligatoridae,
Crocodylia). (Caiman
crocodilus e Melanosuchus

niger),
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Aves

Aves - Na regido amazodnica, ocorrem cerca de
mil espécies de aves, entre pequenas e
grandes, voadoras e ndo-voadoras. Destacam-
se espécies predadoras imponentes, como o
gavidao real (Harpia harpia) e o urubu rei
(Sarcoramphus papa), e espécies pequenas de
canto Unico e belo, como o sabid (Turvus
Guaravaca

rufiventris). Foto: (Elaenia

flavogaster) (Aves, Tyrannidae).

Destacam-se espécies

predadoras imponentes,
como o gavidao real (Harpia
harpia) e o0 urubu rei
(Sarcoramphus papa), e
espécies pequenas de canto
Unico e belo, como o sabia
(Turvus rufiventris). Foto:
Guaravaca (Elaenia
flavogaster) (Aves,

Tyrannidae).

Mamiferos

Na regido, ocorrem desde espécies de grande
porte, como a carnivora onga (Panthera onca) e
a capivara (Hydrochaeris hydrochaeris) que é o
maior roedor do mundo, até espécies de
pequeno porte, como os quatis (Natsua nasua)
e cotias (Dasyprocta azarae). A Amazbnia

concentra 80% de todas as espécies de

Onca  (Panthera  onca);
capivara (Hydrochaeris
hydrochaeris); quatis (Natsua
nasua) e cotias (Dasyprocta
azarae); Macaco-aranha
(Ateles paniscus) (Atelidae,

Primates).

primatas do Brasil, muitas delas endémicas e
ameacadas de extingao.
Fonte: Adaptado de Da Silva, Da Silva e Oliveira (2016)

A floresta compreende mais de 50% da flora tropical do planeta (EMBRAPA,
1994, p. 68), este dado evidencia a extensédo dessa regido e da quantidade de plantas
presentes nela. Ao se tratar de biodiversidade, estima-se a floresta amazénica detém
cerca de 30 mil espécies de flora. No entanto segundo o Museu Goeldi (20--) um
percentual pequeno desta flora foi descoberto, cerca de 17 a 60 mil espécies. Dessa
maneira é possivel se observar a gigantes quantidade de espécies de plantas
presentes na Amazonia, 0 que se indica que mesmo uma grande quantidade de
espécies ja descobertas corresponde a um pequeno percentual do te toda a estimativa
gue a floresta Amazénica possui. Catalogar todas as espécies nesse trabalho seria
inviavel, portanto serdo expostos algumas espécies relevantes segundo as

bibliografias encontradas.
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A riqueza da flora compreende aproximadamente 30.000 espécies, cerca
de 10% das plantas de todo o planeta. S@o cerca de 5.000 espécies de
arvores (maiores que 15cm de didmetro), enquanto na América do Norte
existem cerca de 650 espécies de arvores. A diversidade de arvores varia
entre 40 e 300 espécies diferentes por hectare, enquanto na América do
Norte varia entre 4 a 25 (ADAPTADO DE DA SILVA, DA SILVA E
OLIVEIRA, 2016)

Tabela 5 — Plantas amazonicas

Plantas Amazbnicas

Classificacao

Caracteristicas Exemplos

Pteridéfitas

Na Amazbnia s&8o representadas pelas | Samambaia gigante do brejo

samambaias.  Constituem  provavelmente | (Acrostichum  danaefolium)

constituem o primeiro grupo vegetal que | Familia Pteridaceae; Rabo de

apresenta sistema vascular que surgiu em | tainha (Nephrolepis biserrata)

nosso planeta, e também os primeiros vegetais | Familia Davalliaceae.

a colonizarem ambientes terrestres. S&o
plantas que ndo produzem sementes e que se
reproduzem através de esporos, através de
alternancia de geracbes. Compreendem esta
divisdo cinco classes: Psilophytopsida,
Lycopsida, Psilotopsida, Articulatae e Filices,
sendo que Rhyniophyta, Zosterophyllophyta,
Trimerophytophyta foram extintas no fim do

Devoniano.

Gymnospermas

Também apresentam vasos condutores de | Pinheirinho amazonico

seiva e se reproduzem através de alternancia | (Decussocarpus rospigliosii)
de geracdes, tais quais as pteriddfitas, das
quais diferem por produzem sementes, apesar

de néo produzirem frutos.

Angiospermas -
Monocotiledbneas

As angiospermas sdo as plantas que | Costos vermelho (Costus
apresentam sementes envoltas por um fruto, e | spiralis) Familia
as monocotiledéneas constituem um grupo de | Zingiberaceae; Paxitba

angiospermas cujos embrides apresentam

(Socratea exorrhiza) Familia

apenas um cotilédone, que é a folha primordial | Arecaceae (Palmae);
embrionéria. As nervuras das folhas das | Charuto (Chalatea Iutea)
monocotiledéneas sdo paralelas, suas flores | Familia Marantaceae; Caiaué
sdo trimeras, que d&o origem a fruto com trés | (Elaeis oleifera) Familia
carpelos. As raizes das monocotiledéneas sao | Arecaceae; Ciclantus
em forma de cabeleira, e seus -caules | (Cyclanthus bipartitus)

apresentam feixes liberolenhosos difusos.

Familia Cychlanthaceae.
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Angiospermas - | Apresentam dois ou mais cotiledénes, e ndo | Seringueira (Hevea
Dicotiledéneas constituem um grupo monofilético, ou seja, | brasiliensis) Familia
algumas formas apresentam ancestral comum | Euphorbiaceae; Guajara

com as monocotiledéneas, mas outras ndo. | (Chrysophillum excelsum)
Apresentam raiz axial, folhas com nervuras | Familia Sapotaceae;

reticuladas, flores tetra ou pentameras, porém | Guarana (Paullinia cupana)

raramente triméras ou mondémeras. Familia Sapindaceae;
Andiroba (Carapa
guianensis) Familia

Meliaceae; Castanha do Para
(Betholletia excelsa) Familia
Lecythidaceae;Vitéria Régia

(Victoria amazonica) Familia

Nymphaeceae.

Fonte: Adaptado de Goeldi (20--)

Como visto no presente topico a fauna e flora amazénica tem muita importancia
e riqueza para 0 mundo todo, e até mesmo como simbolo para os paises a quem a
Floresta Amazonica contempla. A floresta com todos seus elementos, flora, fauna,
minérios, folclore, possui também muita relacdo com a populacao, por terem contatos
com esses elementos ou caso ndo terem eles também possuem relacdo com esse
patrimdnio. A guestdo do imaginario esta bastante ligada a floresta e este tipo de coisa
ja foi explorada em outros casos. Todos estes pontos reforcam que a fauna e flora
pode e deve ser utilizada como elemento de inspiracdo, seja para reforcar a ligagéao
do publico com o que esta sendo produzido mas também para enriquecer o projeto
com inspiracdes fundamentadas em toda uma cultura. Portanto os tépicos a seguir
buscaréo expor e discutir como a fauna e flora amazoénica podem ser utilizada como

fonte de inspiracéo.

2.4.3 Fauna e Flora Amazdénica como Fonte de Inspiragdo

Os produtos, jogos, personagens, etc. estdo sujeitos a conceitos como
percepcdo e estética (como visto no item 2.3.3) portanto pode-se utilizar destes
mMesmos conceitos para se pensar em como as produgdes que tiveram inspiragcdes na
fauna e flora amazonica atuam quando percebidas pelo ser humano. E considerando

gue os personagens, de maneira geral, sédo o produto de um processo criativo de um
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projetista, desenhista ou designer, pode-se incorporar dos mesmos conceitos. Onde
na estética, da qual contempla como o homem percebe algum objeto, pede-se
também a compreensao basica do processo de percepcao.

Segundo Lobach (2001, p. 171) na Percepc¢ao ocorrem dois processos parciais,
0 primeiro quando o usuario vé o objeto, é o processo fisico da visdo, € como o olho
capta a informacao e transmite ao cérebro, sendo similar em todas as pessoas. Ja no
segundo processo é o de se tornar aquela informacdo percebida consciente, sera
como a pessoa ird compreender e interpretar essa informacédo, nesta segunda etapa
envolvem-se questdes como o0 repertdrio e experiéncias do observador, € quando
aquilo que esté sendo visto adquire significado.

Compreende-se que todo produto exercer as 3 fungdes: pratica, simbdlica ou
estética e em algum nivel demonstrando o dominio de alguma delas. No entanto de
qualquer forma, o produto estara sujeito a percepcdo do observador, dessa maneira
pode-se ou ndo se ligar emocionalmente com o mesmo, relembrando experiéncias ja
vividas, ou mesmo sendo um produto extremamente pratico também estara sujeito a
cair na etapa de se fazer consciente, e adquirir significados.

Levando-se em consideracao toda a relacdo que a fauna e flora amazdnica
tem com a populacéo tanto do Brasil como no mundo todo, a mesma adquire diversos
significados, como por exemplo o termo “pulmdo do mundo” atribuido a floresta
Amazobnica, utilizado em campanhas publicitarias que reforcam que a grande
guantidade de arvores, que devem ser protegidas pois atua como um orgao vital para
0 planeta e para os seres que o habitam. Da mesma forma a grande biodiversidade,
que é entendida como uma riqueza biolégica. Ou como a populacdo pode ter contato
através de museus ou fotografias com animais e plantas que s6 existem nessa regiao.
Todos esses fatores demonstram o enorme potencial que a fauna e flora amazonica
tem e de como os produtos, jogos, personagens, podem se atribuir de elementos da
Amazo0nia para tentar promover experiéncias por quem os observa, atribuindo assim
mais valor agregado a producgéo.

A partir dessa explanagéo, surge a necessidade de se compreender como
ocorre, dentro do processo criativo, a apropriacdo de elementos naturais como
inspiragdo para o desenvolvimento de produtos. Sendo a biomimética uma area

fundamental nesse contexto.
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2.4.3.1 A Biomimética com Ferramenta no Processo de Criativo

Na literatura existente é possivel perceber que processo criativo ndo é algo que
ocorre sem esforco, pois esta vinculado a momentos de investigacdo plena sobre um

problema, Gomes Filho (2006, p. 231) expde que

[...] a criatividade é alusiva ao poder de criacdo ou de dominio de técnicas
de criatividade, por parte de qualquer individuo. Diz respeito, com diferentes
graus, a inventividade e engenhosidade das pessoas na resolugdo de
problemas, de modo geral, em qualquer instancia da vida ou setor de
atividade humana”. (GOMES FILHO, 2006, p. 231).

Dessa forma, infere-se que qualquer individuo pode ter potencial criativo desde
gue perpasse por todas as etapas necessarios ao processo. Para Baxter (2000) essas
etapas se dividem didaticamente em inspiracao inicial (primeiro insight) ou pensar no
problema, preparagédo (informacdes sobre o problema), incubagdo (descanso da
mente e organizacdo da informacao), geracao de ideias, iluminacédo (insight), selecao
de ideias e verificacao.

E certo que dependendo da demanda, o individuo ndo tera muito tempo
disponivel para cada fase, na expectativa que o processo flua de forma natural.
Lobach (2001, p. 153) descreve que, “nessas situacfes usando-se de métodos
adequados de resolucdo de problema, pode-se encurtar o tempo de geracdo das
ideias, mediante atividades dirigidas, que podem ser controladas em cada etapa”.

Sendo assim, durante o processo criativo 0 projetista ou designer pode recorrer
a diversas areas do conhecimento afim de incorporar técnicas diferentes que o
possibilitem alcancar uma produ¢cdo com maior potencial de inovacdo. Imaginando
assim utilizar técnicas que fujam do convencional de determinada area afim de se
alcancar um resultado mais diferenciado.

No caso do presente trabalho se discute a biomimética como uma dessas
ferramentas de auxilio ao processo criativo, sendo esta uma area inicialmente voltada
a engenharia da qual busca-se utilizar a natureza e formas de vida como inspiracao,
imitando estruturas, sistemas, mecanismos, materiais, dentre diversas outras, com o
intuito de se propor inovagao na area tecnoldgica. Para Benyus (2007) a biomimética

se divide em
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1. A natureza como modelo. A biomimética € uma nova ciéncia que
estuda os modelos da natureza e depois imita-os ou inspira-se neles
OU em seus processos para resolver os problemas humanos.
Podemos citar, como exemplo uma célula de energia solar inspirada
numa folha.

2. A natureza como medida. A biomimética usa um padrédo ecolégico
para ajuizar a “corre¢cao” das nossas inovagodes. Apds 3,8 bilhdes de
anos de evolucdo, a natureza aprendeu: O que funciona. O que é
apropriado. O que dura.

3. A natureza como mentora. A biomimética € uma nova forma de ver e
valorizar a natureza. Ela inaugura uma era cujas bases assentam nao
naquilo que podemos extrair da natureza, mas o que podemos
aprender com ela.

(BENYUS, 2007, p. 8)

Pode-se entdo levar em consideracdo essas trés formas de se utilizar a
biomimética nos projetos humanos e analisé-las de forma individual afim de obter
maior compreensao nos elementos de inspiracao.

Ao se considerar a natureza como modelo, a anélise biomimética atua durante
0 processo criativo do projeto onde se avalia as possibilidades de solucfes, neste
caso levando em consideragbes elementos da natureza como possiveis
solucionadoras destas questdes. Resumindo-se assim como a Natureza servindo de
inspiracdo para as solucdes de problemas humanos. Um exemplo muito evidente
deste modo de biomimetismo esta na criacdo do Velcro ® onde segundo Fangueiro,
Lacerda e Soranso (2012, P. 3) através do estudo analégico do mecanismo de um
elemento da flora, o carrapicho, desenvolveu-se um uma forma de prender uma
superficie em outra simplesmente por contato fisico, vide imagem 26. Esta invencao

foi feita por Menestral G. D. em 1952.
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Figura 26 — VELCRO ® comparacéo das fibras com o desenho técnico

Fonte: LACERDA, SORANSO e FANGUEIRO (2012, p. 4)

Para o processo de design de personagens novos, observa-se que a
biomimética atuara desde o principio do processo de design. Sendo assim se observa
uma forte relacdo com a primeira forma de biomimetismo, onde se busca
possibilidades na natureza como potenciais fontes de inspiracées para as questbes
dos projetos humanos. Neste caso realizar uma pesquisa e se propor um mimetismo
das caracteristicas fisicas ou comportamentais dos animais para a criacdo dos
personagens do jogo.

Ja na segunda forma de se utilizar a biomimética, tem-se a natureza como
medida. Onde neste caso pode-se utilizar a natureza para se otimizar alguma
invencdo humana. Que, segundo Fangueiro, Lacerda e Soranso (2012, p. 8) a roupa
de natacdo desenvolvido pela Speedo, o Fastskin em 1995 representa essa aplicacao.
Esse projeto surgiu a partir do Biomimetismo da pele de tubardo da qual possuem
denticulos em sua superficie que diminuem o atrito com a agua. Este traje conseguiu
diminuir o atrito do nadador com a agua de 4 a 10%. Considerando que o projeto visou
uma melhoria no desempenho dos trajes de mergulho ja existentes na época mas
também desenvolveu um tecido de alto desempenho novo. Segundo os autores, 0
traje atuou com duas formas de biomimetismo, o primeiro que analisou a superficie
da pele de tubarédo e seu desempenho aplicando-o ao traje, e o segundo que analisou

0s musculos e pele humana para fazer com que o traje se adequa-se da melhor forma
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possivel com o usuario. Para melhor compreensdo pode-se observar o traje na

imagem 27.

Figura 27 — Roupa de natacao de alto desempenho Speedo® Fastskin®

Fonte: FANGUEIRO, LACERDA e SORANSO, 2012, P. 8

Outro exemplo de Natureza como medida € exposto por Souza (2014, p. 40),
onde tem-se novamente a fauna como elemento de inspiragao para a melhoria de um
produto ja existente. No caso a Mercedez Bens utilizou da analise das formas do peixe
cofre e fez o mimetismo destas aplicando no carro conceito chamado de Bionic Car
(Imagem 28). As formas foram consideradas por ter linhas fliidas que melhoram a

hidrodinAmica do peixe na agua e a aerodinamica do carro em terra.
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Figura 28 — Bionic Car inspirado no Peixe Cofre

Fonte: Adaptado de SOUSA, 2014, p. 40

Do ponto de vista do design, pode-se fazer uma relacdo com o Redesign ou
também chamado por Lébach (2001, p. 115) de Desenvolvimento Continuado de
Produtos onde ja se tem um produto no mercado e busca-se fazer um aprimoramento,
melhoria formal, estrutural, tecnologica ou até mesmo que visem uma mudanga da
sua abordagem no mercado.

Ja ao se considerar a natureza como mentora, segundo Benyus (2007, p. 9)
pode-se considerar valorizar a natureza e té-la como mentora. A autora expde a
eficiéncia que a natureza tem em seus sistemas, e como aquilo demorou bilhdes de
anos se construindo e adaptando. Aquilo que esta vivo e presente nela, resistiu a
diversas mudancas e se adaptou. Se existe até hoje é porque € eficiente, conseguiu
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viver em harmonia dentro do sistema e se desenvolveu. Portanto, esta forma de
abordagem busca aprender com a eficiéncia e com a forma saudavel que os sistemas
da natureza funcionam, para assim aprender com estes e aplicar aos sistemas

humanos.

Quando observamos um prado, ndo vemos perdas completas de nada -
ndo vemos eroséo por humidade nem epidemias devastadoras de pragas.
N&o vemos necessidades de usar fertilizantes nem pesticidadas. Vemos
um sitema que funciona com o auxilio do sol e da chuva, ano apés ano,
sem que ninguém precise cultivar nem semear o solo. Ele ndo absorve
agua em excesso nem produz substéncias prejudiciais. Ele recicla todos
0S seus nutrientes; conserva a agua; produz abundantemente. E, como
estd repleto de informagdes genéticas e conhecimento especifico das
caracteristicas da regido de que se compde, ele se adapta. (BENYUS,
2007, p. 19)

Essa Ciéncia surge como solucionadora de problemas, considerando que para
se propor uma solucdo a um problema o projetista pode recorrer a natureza e se
inspirar nela, tendo em vista que segundo a teoria Darwnista, na Selecdo Natural, a
sobrevivéncia se da ao ser mais apto, o qual consegue se adaptar com mais facilidade
as mudancas da natureza (DARWIN, 2003). Portanto, ao se inspirar em algum
aspecto da natureza, esta se inspirando em algo que levou bilhdes de anos para
chegar até a forma atual, resistiu a mudancas, sobreviveu, se mostrou mais apto,
portanto seu desempenho e €ficiéncia ja foi “testado” e “aprovado”.

Com isto observa-se que dentro do processo criativo, pode-se inserir técnicas
multidisciplinares, a exemplo o biomimetismo do qual surgiu inicialmente como
bibnica, e atualmente atua em diversas areas afim de trazer a riqueza de solucdes
presentes na natureza as questbes humanas. Como visto, uma das técnicas de
biomimetismo pode-se integrar ao processo de design de personagens, tendo em
vista que a natureza pode servir de fonte inspiragbes formais, funcionais e
comportamentais aos personagens que estdo sendo desenvolvidos. No topico
seguinte € exposto em exemplos como a natureza serviu de inspiracdes para o
desenvolvimento de alguns personagens de diversas industrias criativas, como nos

filmes, séries, historias em quadrinhos e jogos.

2.4.3.2 Casos De Personagens do Horror Inspirados em Animais e Plantas na

IndUstria Do Entretenimento
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Para a construcao deste tdpico buscou-se trazer casos de personagens da
industria do horror de maneira geral, como: filmes, séries, livros, etc. que pudessem
eXxpor como 0s personagens podem mimetizar caracteristicas da fauna e da flora. Vale
ressaltar que ndo foi possivel encontrar bibliografia especifica sobre o assunto
portanto recorreu-se a utilizagdo de sites, blogs e videos que pudessem trazer o
presente conteudo.

A fauna e a flora sdo elementos de grande fascinio e inspiracéo para as obras
da humanidade desde o seu principio. Pode-se ver claramente a admiracdo pela
natureza nas pinturas rupestres, em tribos indigenas que carregam consigo partes de
animais para trazer sua forca, em esculturas e templos. Nas mitologias, em
praticamente todas, pode-se ver que o homem inseriu caracteristicas animais em seus
deuses e demonios.

Pode-se ver na cultura egipcia, deuses com corpos em forma humana e
cabecas de animais. Na mitologia grega e romana também hé& a presenca de criaturas
com partes animais, como o centauro, miniaturo, satiro, harpia. Nas lendas brasileiras,
pode-se ter a lara, o boitata e o boto. Até mesmo na cultura crista pode se ver que em
certo momento descrevem Lucifer com caracteristicas de animais. Dentre inUmeras
outras culturas e religides o homem sempre admirou a natureza e criou personagens
em suas mitologias que trouxessem elementos dessa.

Na contemporaneidade observa-se também a grande presenca de elementos
inspirados na fauna e flora dentro da cultura popular. Em todas as fases da vida, tem
se a presenca de personagens inspirados na natureza, seja na infancia com os
personagens infantis inspirados em animais e que tiveram personificagdo, como 0s
desenhos e histérias infantis com o pica-pau, o ursinho Pooh e Pepa-pig. Na infancia
e juventude, personagens que entretiam mas que também eram inspiradores nas
historias em quadrinhos, filmes, desenhos animados (homem-aranha, falcdo, batman,
tartarugas-ninja, Ben 10 com seus aliens com tragos animais e digimon). Ou também
nos contos, filmes, séries, histoérias em quadrinhos de terror ou com tracos de terror,
gue serdo descritos a seguir.

Nos contos mais antigos de terror, utilizados para entreter e assustar as
criancas quase sempre haviam aquele monstro ou vildo com caracteristicas animais.
Os contos dos irméos Grimm sdo grandes patrimoénios da humanidade passados de
geracdo a geracao através da contacdo de historias, da literatura, e atualmente em

filmes e séries. A chance de encontrar alguém que nunca tenha ouvido falar de uma
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das obras deles é praticamente nula. O que pode ocorrer € que conhegcam suas
histérias sem saber que foram produzidas por eles. Segundo ARAUJO (20-?) os
irmaos Jacob Grimm e Wilhelm Grimm nasceram em 1785 e 1786, respectivamente,
e produziram mais de 200 obras que datam dés do comeco do século XIX, sendo
algumas delas: Cinderela, Os trés porquinhos, A branca de neve, Chapeuzinho
vermelho, A bela e a fera, dentre diversas outras. Seus primeiros contos estéo foram
langados no livro “Histdorias e criangas do Lar” (1812) que continham 51 histdrias. Seus
contos segundo lbid. sdo do género fantastico.

As obras dos irmaos Grimm tiveram diversas reinterpretacdes ao longo dos
anos, as mais conhecidas foram produzidas pelos estudios Disney pelo ar de contos
de fadas. Segundo o site Adorocinema (2015) a exemplo: Cinderela, Jodo e Maria
(Babes in the Woods, 1932), Branca de neve, Cinderella, Princesa e o Sapo,
Rapunzel. As obras dos irmaos Grimm passam a ter tracos policiais e de terror na
série intitulada apenas de “Grimm” (UNIVERSAL, 2011). Nesta série um policial com
poderes de ver quem sdo os Wesen!! e enfrentar estas criaturas. Esta tras os seres
dos contos de maneiras mais assustadoras do que nas versfes anteriores dos filmes
e historias infantis. Jerad S. Marantz atua como designer de personagem das criaturas
da série Grimm, e segundo MARANTZ (20--) em sua descricao ele expde que utiliza
ferramentas para a construcao dos Concept Arts, Zbrush e Photoshop. Na imagem X

€ possivel observar a Concept Art de um dos monstros projetados por ele em 3d.

11 Seres que possuem forma humana mas que podem se transformar em criaturas dos contos
dos Irméos Grimm
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Figura 29 — Wesen projetado por J.S. Marantz

Fonte: Disponivel em: < https://goo.gl/6VCv4q > Acesso em 15 de outubro de 2016

O Conde Dréacula, Vampiros e Lobisomens, sao seres miticos que tiveram
diversas reinterpretacdes, mas geralmente os vampiros sdo reconhecidos por se
alimentarem de sangue, terem habitos noturnos, ter tracos de ou se transformar em
um morcego. Ja os lobisomens sdo homens que apds serem mordidos por outro
lobisomem pegam essa maldicdo, e passa entdo a se transformar em toda noite de
lua cheia nessa criatura que se parece com um lobo. Na literatura tem-se o marcante
vampiro Conde Dréacula imortalizado na obra de Bram Stoker no filme feito Bran
Stokers Dracula (COLUMBIA PICTURES, 1992). E no cinema houve uma das
primeiras ocorréncias de vampiros, através do filme Nosferatu (FILM ARTS GUILD,
1922). E as primeiras participagdes de lobisomens em filmes foram com “The Wolf
Man (Universal Pictures, 1941) e “An American Werewolf In London” (UNIVERSAL
PICTURES, 1941). Vampiros e Lobisomens tiveram diversas participacdes juntas,
algumas delas nos filmes: Underworld (SONY SCREEN GEMS, 2003), Van Helsing
(UNIVERSAL PICTURES, 2004).

O filme “Host’(MAGNOLIA FILMS, 2007) tem monstro com caracteristicas bem

relevantes para o presente trabalho. Trata-se de um ser com a forma similar ao de
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uma Salamandra, e que incorporou 0 comportamento de algumas espécies animais,

onde captura suas presas e as guarda em sua toca.

Figura 30 — Criatura do Filme Host

—

Fonte: Disponivel em < https://goo.gl/RW7Cbr> Acesso em 26 de outubro de 2016

A obra de Stephen King, The Mist (2007), teve uma adaptacao para o formato
de filme, através dos estudios The Weinstein Company no ano de 2007. Este filme
traz a representacdo das criaturas descritas na obra literaria, algumas delas
apresentavam caracteristicas similares a pterodatilos, dragbes ou morcegos, outras
apresentavam tentaculos, outras eram insetos similares a aranhas ou vespas.

No filme The Fly (FOX, 1986), tem-se um cientista que faz experimentos com
teletransporte, mas por acidente ao utilizar a si mesmo como cobaia, seu DNA é
misturado ao de uma mosca. Ao longo do filme tem-se a transformacéo deste cientista
em uma espécie de mosca gigante.

Guilhermo Del Toro é diretor e roteirista ja conhecido com suas obras
relacionadas ao terror e a cultura pop. Del Toro, dirigiu e escreveu o roteiro dos filmes
Hell Boy (SONY PICTURES, 2004), Pan’s Labyrinth (PICTUREHOUSE, 2006), Mimic
(LIONSGATE ENTERTAINMENT, 1997), Pacific Rim (WARNER BROS. PICTURES,
2013) a além da Série baseada em uma historia em quadrinhos de sua propria autoria,
chamada The Strain (GUILHERMO DEL TORO, 2014). Em todas estas obras ha a
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presenca de criaturas assustadoras, e com excecao de Hell Boy, e Pacific Rim, demais
citadas s&o obras de terror. Essas obras apresentam uma grande riqueza no que se
trata de design de personagens, sendo em quantidade quanto em criatividade. Mas o
presente trabalho se limitara em descrever apenas trés delas, Labirinto do Fauno e
Mimic, e Hell Boy. A primeira apresenta caracteristicas de terror e fantasia, onde uma
menina tem contato com criaturas miticas, como o préprio fauno, fadas, dentre outros
monstros assustadores. No filme Mimic, trata sobre a sobrevivéncia de cientistas
numa estacdo de metrd apds um experimento deles causar mutacdes em baratas as
fazendo ter forma similar a humana e mais de 2 metros, o nome Mimic (Mimica em
traducéo livre), pois no filme as baratas mutantes se comportam como seres humanos
para passarem despercebidos. Ja em Hell Boy, além das diversas criaturas
fantasticas, ha o Abe Sapiens, um ser parecido a um humano mas que tem habitos
aquaticos e sO consegue respirar na agua. Além das caracteristicas similares a um

peixe ou anfibio, Abe usa um traje que o permite respirar em superficie terrestre.

Figura 31 — Criatura de Labirinto do Fauno de Mimic

Fonte: Disponivel em: < https://goo.gl/FI3huw> < https://goo.gl/nQVpp4> Acesso em: 03 de

novembro de 2016
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Também no filme Hell Boy 2 (UNIVERSAL STUDIOS, 2008), logo ho comeco
do filme surge um monstro gigante com aparéncia de planta e que passa a destruir a
cidade, vide imagem 32. O monstro surgiu de uma semente lancada no esgoto pelo
antagonista. O monstro possui coloracdo verde, com folhagem o cobrindo, seus
membros sdo como cip6s. Ao ser derrotado, a criatura morre e floresce liberando

varias pequenas flores.

Figura 32 - Monstro de Hellboy 2

Fonte: Disponivel em < https://goo.gl/LBsviF > Aceso em: 13 de Outubro de 2016

Além dos casos citados até entdo existem diversos outros que sao relevantes
para a construcdo do presente trabalho, mas que néo seria viavel descreve-los em
textos. As obras sdo: The thing, Star troopers, Kuctchulo, Monstro da Lagoa Negra,
Donnie Darko, Saw.

Essas obras expdem de maneira geral como um designer de personagens pode
atuar na indastria horror como entretenimento, e quais tracos e estilos sdo mais
frequentes, expondo diversas formas de se construir personagens inspirados em
fauna e flora, alguns mais literais, outros mais abstratos e outros misturando
caracteristicas de mais de um animal. A partir disto, no topico a seguir serdo descritos

casos de personagens inspirados na fauna e flora com enfoque nos jogos de horror.

2.4.3.3 Personagens Inspirados em Animais e Plantas com Elementos De Horror

Dentro do Universo dos Jogos

O presente topico foi construido a partir da andlise de sites, videos e também

pelo repertério do autor baseado nos games com casos de monstros inspirados em



90

plantas e animais presentes com elementos de terror, em func¢éo da dificuldade em se
encontrar este tipo de informacgdes especificas nas bibliografias.

Como visto no item 2.2.1 (Géneros dos jogos digitais) os géneros dos video
games possuem diversas taxinomias variando conforme os autores, e um jogo pode
possuir nele elementos de mais de um género de jogo, portanto serdo expostos a
seguir exemplos de personagens inspirados na fauna e flora presentes em jogos com
elementos de terror ou que o personagem em si tenha caracteristica que possam ser
utilizados em jogos de terror, a exemplo de deformidades, mutacbes, e outras
caracteristicas que possam provocar o horror nos jogadores.

A franquia de jogos Resident Evil (CAPCOM, 1996) € uma das mais
significantes para o género de horror/sobrevivéncia. No jogo o jogador deve sobreviver
e realizar missbes em ambientes com pouca municdo e diversas criaturas que

ameacam sua sobrevivéncia.

Figura 33 - Novistadores e Bitores Mendez

Fonte: Disponivel em: <https://goo.gl/SmCmgm>

<https://goo.gl/hynuWn> Acesso em: 20 de outubro de 2016

Em varios titulos dos jogos desta franquia é possivel observar caracteristicas
de animais e plantas nas criaturas. Em Resident Evil Reveletions (Capcom, 2010) em
alguns momentos o jogador enfrenta cachorros mutantes, e criaturas humanoides com
escamas que remetem a répteis. Em Resident Evil 4 (Capcom, 2005), é possivel

identificar caracteristicas de diversos animais nos monstros mutantes deste titulo,
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alguns como “Del Lago” um monstro aquatico que se assemelha a uma salamandra,
“Nosvistadores”, uma espécie de inseto gigante, resultado de experimentos da “La
plaga” em humanos, “Bitores Mendez” um antagonista que possui forma humana
durante parte do jogo mas ao ser confrontado expde suas mutacdes, suas costelas e
coluna se separam lembrando uma centopeia 0 saem duas garras de seus ombros
(vide imagem 33). Ja em Resident Evil 5 (Capcom, 2009) também é possivel identificar
diversos tracos de animais e plantas, alguns exemplos sado: crocodilos, insetos
gigantes, cachorros mutantes, mas um destes se destaca um monstro que no jogo é
chamado de Popokarimu (imagem 33), o destaque a este monstro se da pela mutagéo
de um morcego unidas a caracteristicas de insetos, criando uma variagdo bem

diferente de qualquer outra.

Figura 34 - Popokarimu
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Fonte: Disponivel em: < https://goo.gl/y18jHT > Acessado em: 20 de outubro de 2016

Mortal Kombat X (NETHERREALM STUDIOS, 2015) é um titulo da franquia de
jogos ja consagrada que rendeu além dos préprios jogos, diversos filmes. Este titulo
€ um jogo de acdo e luta com combates cheios de sangue e ambientes escuros
sombrios com cenas que reforcam que as lutas sdo “mortais”. Este jogo traz
personagens da industria do terror, como o Xenomorpho consagrado através do filme
Alien (20TH CENTURY FOX, 1979) e Jason o assassino brutal de Friday The 13th


https://pt.wikipedia.org/wiki/20th_Century_Fox
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(Paramount Pictures, 1980). Em mortal Kombat X o jogador pode ter como avatar
diversos personagens, muitos deles com alguma referéncia animal, seja na aparéncia
ou no comportamento, como o Reptale (Um répitil com forma humanoide) e D’vorah

(possui forma feminina com diversas caracteristicas que remetem a insetos).

Figura 35 - Reptile e D'vorah

Fonte: Disponivel em: <https://goo.gl/2aZdQI>

<https://goo.gl/B5eqlu> Acessado em: 20 de outubro de 2016

Além dos jogos com caracteristicas que buscam uma qualidade de realidade
virtual mais elevada, como Resident Evil e Mortal Kombat ja citados, ha jogos com
elementos de sobrevivéncia como Minecraft (MOJANG, 2009) e Don’t Starve (KLEI
ENTERTAINMENT, 2013). Ambos focados na sobrevivéncia, coleta de recursos e
construcdo. Possuem graficos simplificados com temas infantis, mas que em
determinados momentos quando escurece ou quando anoitece aparecem monstros e
0 jogador deve se preparar durante o dia para quando isso ocorrer. O primeiro,
Minecraft, € um jogo com blocos, até o proprio jogador, monstros, plantas, animais
possuem seu visual formado por blocos. A citacdo deste titulo se da mais para
ressaltar que existem jogos com o tema de sobrevivéncia, mas com uma estética mais
lidica. No entanto o segundo caso, se torna mais representativo quando se discute

sobre design de personagens inspirados em animais e plantas. Este jogo possui
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93

grafico 2D apesar de ser um jogo da nova de geracdo de jogos para computador e
consoles, mostrando que busca se diferenciar do que ja existe no mercado. Em Don'’t
Starve o0 jogador seleciona um personagem para sobreviver durante o jogo que se
ambienta em terceira pessoa e possui um sistema diferente. A tenséo ocorre porque
se 0 jogador manter seu avatar no escuro ele sera atacado depois de um certo tempo
por monstros rabiscados e o matard e se o jogador néo realizar certas acdes durante
0 jogo O seu avatar passa a enlouquecer e enxergar monstros mesmo sob a luz.
Algumas das criaturas deste jogo sdo porcos ou répteis humanoides, aranhas e caes

rabiscados, dentre outros.

Figura 36 — Don’t Starve

Fonte: Disponivel em: <https://goo.gl/m5Q2GF> Acesso em: 20 de outubro de 2016

Devil May Cry 1 (CAPCOM, 2001) € um jogo de acao em terceira pessoa com
a tematica de anjos e demoénios, apresentando diversos monstros seguindo este
conceito. Segundo Tecmundo Games (2011) o primeiro jogo da franquia de Devil May
Cry 1 estava sendo desenvolvido como uma continuagéo da franquia Resident Euvil,
no entanto por apresentar muita acao e combate se distanciava um pouco da proposta
de Resident Evil, entdo mudaram o tema de zumbis e criaram uma franquia nova. O
mesmo site apresenta Devil May Cry como um dos melhores jogos de acao do
mercado. Mesmo se distanciando na jogabilidade de Resident Evil, ele ainda
apresenta tracos de terror mais pelas questdes de demdnios que muitas vezes trazem

inimigos que causam horror. Em alguns deles € possivel ver relacdo com animais do
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mundo real, como por exemplo em Devil May Cry 4 (CAPCOM, 2008) a presenca de
criaturas como Bael e Dagon (Imagem 36), que visual e comportamentalmente se
assemelha a um sapo, Echidina (Imagem 37), que € uma espécie de cobra gigante,
sua boca quando aberta parece uma flor desabrochada e expde o corpo deste
demdnio. Também Creedo que é um arcanjo que em sua forma de combate
visualmente apresenta semelhanca a uma aguia como a plumagem cobrindo o corpo,

e as formas das pernas e cabeca, que remetem ao animal.

Figura 37 — Bael e Dagon

Fonte: Disponivel em < https://goo.gl/O91LZZ > Aceso em: 20 de outubro de 2016

Em DMC: Devil May Cry (CAPCOM, 2013) também se tem alguns exemplos de
relagbes com animais, um dos chefdes do jogo, Sucubus, se assemelha a uma larva

gigante.
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Imagem 37: Echidna

Fonte: Disponivel em <https://goo.gl/MazX0n> Acesso em: 20 de outubro de 2016

Segundo Demartini (2013) em The Last of Us (NAUGHTY DOG, 2013) o
jogador tem que sobreviver a um mundo pés-apocaliptico onde os conflitos envolvem
tanto aqueles que ainda continuam humanos quanto dos que se tornaram monstros
por causa de um fungo que também extinguiu grande parte da humanidade. Esses
monstros possuem deformidades que demonstram o que 0s tornou assim.

Através do presente topico foi possivel se observar certos casos de design de
personagem que envolviam tracos de animais ou plantas na industria dos jogos de
survival horror e que pode demonstrar que estes tipos de aplicacdes se tornaram
bastante efetivas. Com este item concluido, passa-se a proximo o qual ir4 expor a

metodologia e processos usados no presente projeto de design de personagens.
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3. METODOLOGIA DE PROJETO

O desenvolvimento do design dos personagens teve como base principalmente

a metodologia de design proposta por Munari (2008) associada com a metodologia

especifica de design de personagens exposta por Tillman (2011) e com a associagcdo

de técnicas e conceitos de Biomimética. A escolha dessas metodologias e das

técnicas no processo ocorreu em funcdo da familiaridade do pesquisador com as

mesmas, além da facilidade em estabelecer relacdo entre elas, conforme exposto na

tabela 4.

Tabela 4: Comparac¢éo de metodologias

Design de  Produto
(MUNARI, 2008)

Design de personagens
(TILLMAN, 2011)

Problema

Defini¢do do Problema

- Definir os principios basicos conhecidos como arquétipos;

Componentes do

problema

- A histdria e tragos de personalidade do personagem devem ser bem
definidas;

- Usar técnicas afim de ter ideias e histérias originais

Coleta de Dados

- O quarto ponto sdo as formas, silhuetas e funcionalidade dos
personagens (Como circulos, tridngulos, quadrados contam sobre o
personagem).

- Pesquisar referéncias para o design de personagens

Analise dos Dados

- Definir a estética dos personagens.

Criatividade

- Usar o fator “WOW?”, é como fazer o personagem conquistar a atengéo
do publico, seja com a histéria, estética, formas, equipamentos ou

vestimentas.

Materiais Tecnologia

Experimentacéo

- Representar as vistas dos personagens em 3 e 5 pontos de vistas.
Quando os personagens estiverem bem consolidados em todos os 5

pontos de vistas, passar para a proxima etapa.

Modelo

Verificacdo

- Desenhar os personagens em diferentes poses, movimentos e

expressoes.

Desenho de Construgéo

- Representar os personagens com todas as informacfes necessarias
para que outro profissional consiga representar o personagem, como
descricao dos acessorios, poderes, habilidades, e variacdes de visuais. 3
posicdes do personagem sédo suficientes. Pode ser feito com uma ficha

de modelo ou ficha de estilo.

Solucéo

Fazer a ficha dos personagens contento informagbes sobre o

personagem e sua histéria, como: Nome, idade, caracteristicas fisicas,
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personalidade, estilo de roupas, habitos, voz, como anda, o que faz e sua

importancia para a historias, dentre diversas outras informacdes.

Fonte: Adaptado de Munari (1998) e Tillman (2011)

A subsecfes a seguir, expdem as etapas do processo metodoldgico utilizadas
para desenvolver o design do personagem. Tendo a metodologia proposta por Munari
(2008) com diretriz principal.

3.1 O PROBLEMA, DEFINICAO E COMPONENTES

Segundo Munari (2008) o primeiro passo da metodologia projetual é identificar
qual o problema, que segundo o autor € resultante de uma necessidade, e esta por
consequéncia busca uma solucdo. No caso do presente trabalho, o problema em
questéo é “Como utilizar elementos da fauna e flora amazo6nica como inspiragao para
o desenvolvimento de um personagem para um jogo digital de terror?”.

Segundo Ibid., em sua metodologia a etapa subsequente € a Definicdo do
Problema. Conforme este autor o projetista ndo deve se limitar apenas ao problema
proposto e deve definir com clareza qual o problema, de que forma ira atuar e quais
suas limitacdes. Sendo assim, a definicdo do problema era: A partir de pesquisas
sobre design de personagens, fauna e flora Amazénica, propor personagens que se
caracterizassem como monstros mutantes com base nos tracos identificados na
pesquisa. Sendo assim, foi definido o quantitativo de 4 personagens, destes, 2 sao
chefbes e 2 minions.

Os personagens deveriam possuir caracteristicas do género de jogo de terror,
serem assustadores, transmitir nocividade, deformidades, dentre outras
caracteristicas pertencentes aos tipos de personagens de jogos digitais de terror;
estes personagens serao propostos atraves de tecnologias de representacéao 3d, que
podem possuir um alto nivel de detalhamento por se tratar de um concept art e pelos
jogos da atualidade conseguirem dar suporte a modelos de alta resolucéo.

Com o problema identificado e definido Ibid. expde que independente de qual
seja o problema, ele pode ser dividido em problemas menores para que possam ser
identificados e solucionados seus componentes e por consequéncia o problema geral.
Assim sendo os componentes dos problemas do presente trabalho podem ser vistos

na tabela 5.
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Tabela 5 — Componentes do problema

Definir os arquétipos de personagens que o0 jogo deve possuir, No caso Sdo monstros mutantes.

Definir a histéria e trago de personalidade destes personagens monstruosos.

Identificar as caracteristicas dos jogos de terror.

Identificar seres da fauna e flora amazénica que podem ser utilizados em jogos de terror.

Analisar quais os possiveis elementos destes que podem ser aplicados em personagens de jogos

eletrbnicos de terror.

Identificar as caracteristicas nocivas e de alerta destes animais.

Caracterizar destes, pelo menos 3 animais e 3 plantas.

Utilizar ferramentas criativas do design e conceitos da biomimética para analisar e produzir os

personagens.

Esbocar os personagens e fazer experimentagdes cromaticas (arte conceitual).

Construi-los em 3d.

Produzir fichas dos personagens.

Fonte: Autor, 2016

Através do paralelo com a metodologia de design de personagens de Tillman
(2011) tem-se como a primeira etapa do processo a definicdo de arquétipos. E esta
etapa pode se relacionar ou inserir dentro da etapa de problema e definicdo do
problema de Munari (2008) onde se define de maneira geral o problema questao e
defini-lo. Como por exemplo, projetar um heroi ou vildo que seja um mago ou guerreiro
por exemplo. Segundo Santos (2015, p. 62) Arquétipos sao ‘“utilizados
primordialmente para elucidar grupos ou individuos dentro de um contexto”. Ou seja,
uma maneira geral de descrever um determinado grupo. Em paralelo a mesma autora
compara Arquétipos com Esteredtipos, que segundo ela, “esteredtipos sao, ideias,
conceito ou uma espécie de modelo tido como padréo (DICIONARIO PRIBERAM DA
LIGUA PORTUGUESA, 2015), que buscam responder aos anseios da sociedade”
(ibid.). No caso do presente trabalho foi definido que os personagens de um jogo de
terror a serem desenvolvidos deveriam apresentar arquétipos tais como: Monstros
mutantes. Estes por considerar a mutacdo uma forma de trazer os elementos de terror
e ao mesmo tempo tragos de fauna e flora.

Posteriormente na metodologia de Tillman (2011), tem-se a etapa de definir a
historia e tracos do personagem, e compor uma historia original. Nestas etapas,
buscam-se definir de maneira geral os conceitos, personalidade, e histéria do
problema “projetar um personagem que seja um guerreiro” por exemplo. Assim sendo

ao se definir caracteristicas e contexto para ele, pode-se trabalhar de maneira
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independente entre cada caracteristica. O que € similar a fase de Componentes do
Problema de Munari (2008).

Ainda de acordo com a metodologia de Tillman (2011) o segundo item em seu
processo metodologico € a definicdo da historia e tracos de personalidade dos
personagens. No presente projeto o foco € criar monstros mutantes com referéncias
da fauna e flora amazénica, conforme o primeiro item do processo. Portanto, a seguir
sera exposto um resumo da historia inicial do jogo, similar a uma sinopse. E em

seguida os tracos de personalidade desses personagens (2 chefées e 2 minions).

O jogador vive a pele do jornalista? Investigador? o qual
precisa descobrir a causa do desaparecimento de sua esposa. Ele recorreu
diversas vezes a policia relatando o ocorrido mas o caso era abafado. Ele
decide entdo ir ao cenario da expedi¢cdo de pesquisa da qual sua esposa
desapareceu. Depois de observar a diversas situagfes misteriosas ao longo
dessa rota, ele chega a conclusdo que ela foi atacada por algum animal de
grande porte bastante agressivo. Devido aos rastros deixados.

Em determinado momento ele é atacado por uma criatura de pequeno
porte bastante agil e esguia. Uma espécie de animal deformado com
membros compridos e com algumas folhagens. Presas em seu corpo que
agiam como uma espécie de cipd. O jogador o enfrenta, mas a criatura faz
um som e varios seres menores a ele aparecem o atacam e ddo uma brecha
para a criatura maior fugir.

[Cenario, floresta ao final da tarde. E ao final da batalha anoitecer]

Apbs [ainda de noite] derrotar essa criatura o jogador continua sua
busca. O personagem ------ esta desesperado e ndo da pausas em sua busca,
temendo que estas criaturas tenham feito com sua esposa. No entanto e ao
passar por um vilarejo abandonado onde diversas raizes entrando nas casas,
construcdes destruidas. Demonstrando que algo bastante destrutivo passou
por l4. Algumas criaturas pequenas, mas robustas aparecem, elas tém
movimentos limitados. Mas ao atacar sdo bastante &geis e se jogam em
direcdo ao jogador. Estas tém mais resisténcia que as criaturas anteriores.
Mas aparecem em menor quantidade. Apds derrotar algumas o jogador
encontra um ser com quase 3 metros, robusto que corre em dire¢édo a ele
destruindo tudo no caminho.

Ap6s derrotar a criatura, o jogador encontra os rastros da primeira. E o segue,
encontrando uma espécie de ninho onde vé a sua mulher presa.

Com base no problema, sua definicdo, e seus componentes passou-se para a

etapa seguinte: Coleta de Dados.

3.2 COLETA DE DADOS

Nesta etapa conforme expbe Munari (2008) foram coletados dados
relacionados aos componentes do problema. Dessa forma, por se tratar de
personagens de um jogo digital de terror, foram feitas pesquisas de personagens que

ja existem no mercado de jogos do género em questdo. Levando-se em consideracao
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que ao longo do trabalho j& foi contemplado uma pesquisa geral no referencial teérico
sobre fauna e flora amazénica, bem como jogos de terror, personagens da industria
do terror, e personagens dos jogos de horror. Optou-se por na fase de coleta de dados
utilizar da técnica de estudo de caso para conseguir informacdes especificas que
sejam relevantes para o projeto.

Sendo assim, para o Estudo de Caso, definiu-se que a analise seria feita a partir
do jogo Resident Evil 4 (CAPCOM, 2005), pois esse foi um dos jogos lancados pela
franquia que conseguiu trazer mais elementos de horror e sobrevivéncia dentro de um
mercado de jogos mais recente. O fato deste jogo ja ter sido jogado e “zerado”
diversas vezes pelo autor unido ao fato de ter fortemente elementos de terror com
tracos de fauna e flora foram fatores decisivos para que este jogo fosse escolhido para
a analise. Com a ressalva que pode-se fazer eventualmente relacbes com jogos da
mesma ou de outras franquias.

E observado que Resident Evil 4 (CAPCOM, 2005) traz mais elementos de
horror e sobrevivéncia, que em titulos mais recentes como Resident Evil 5 (CAPCOM,
2009), e Resident Evil 6 (CAPCOM, 2012). Essa afirmagdo se da baseada na
experiéncia do autor durante oS momentos que teve contato com os jogos, levando-
se em consideracao a definicdo dos jogos de Horror/Sobrevivéncia de Rogers (2010)
onde num jogo deste género “o jogador tenta sobreviver a um cenario de horror com
recursos limitados, como raras municfes para arma”.

Baseado no aporte teérico do trabalho, concluiu-se que em outros jogos da
franquia Resident Evil (CAPCOM, 1996) ha a questdo do horror transmitidos atraves
de criaturas com deformidades e mutacdes, a utilizagdo de sangue para transmitir
medo e violéncia, bem como ambientes sobrios e assustadores. No entanto ao se falar
do elemento Sobrevivéncia, deste subgénero observa-se que questdes como pouca
quantidade de municao e caracteristicas que deixem o jogador com poucas condi¢cdes
de sobreviver sdo pouco exploradas, por exemplo no Resident Evil 5, que ao se utilizar
de uma parceira atuante, que pode derrotar inimigos da mesma forma, distancia um
pouco o medo que o jogador pode ter da solidao e possibilidade de que a qualquer
momento alguma criatura possa o atacar. Essa caracteristica de se utilizar um parceiro
foi percebida em outros titulos da franquia. E faz o jogo adquirir mais carater de acéo
que terror e sobrevivéncia.

O jogo digital Resident Evil 4 (CAPCOM, 2005) pode ser classificado com um

jogo de horror e sobrevivéncia, traduzido através de uma narrativa bem construida
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(caracteristica dos jogos de aventuras) com elementos sombrios e assustadores para
enfatizar a questdo do horror. Além de diversos “quebra-cabecgas”, que reforcam a
questdo do género de aventura, que o jogador tem que solucionar para completar a
histéria do jogo. Como visto, um jogo pode apresentar caracteristicas de mais de um
género, e 0 jogo em gquestdo segue iSso pois apresenta além das caracteristicas dos
jogos de aventura, horror e sobrevivéncia, tracos do género de agao pois em diversos
momentos do jogo é exigido do jogador que se tenha uma coordenag¢do motora e
respostas ageis e precisas. O jogo se apresenta com a camera em terceira pessoa
localizada atras do avatar. Este tipo de camera permite uma maior empatia com o
personagem jogavel, que em determinados momentos pode favorecer a experiéncia
no jogo e narrativa, como por exemplo quando o personagem se machuca.

Apesar de durante o trabalho utilizar-se os termos terror e horror como
sindbnimos, vale ressaltar a diferenciacdo dada por King (1995, Apud CARNEIRO,
2015, p. 23) para os termos terror, horror e repulsa onde eles séo formas de causar
medo no expectador decrescendo o grau de sofisticacdo para questdes mais visuais
e que causam repulsa (para um maior detalhamento vide item 2.2.1.1 Género de
aventura: subgénero horror e sobrevivéncia).

Considera-se assim que Resident Evil 4 transita entre estas 3 formas de causar
medo e repulsa. Tendo momentos que o jogador ndo tem nenhum inimigo aparente
mas teme pela possibilidade que algum surja e o0 ataque. Essa sensacédo € causada
pelo isolamento que o jogador tem durante os momentos do jogo. Transitando para o
Horror, onde as sensacdes sdo causadas por mais estimulos visuais com criaturas
deformadas e mutantes. E até mesmo em alguns momentos a repulsa com monstros
gue tem partes com carnes, masculos e 6rgdos expostos e que dilaceram 0s seus
inimigos (no caso o jogador). Sendo para a perspectiva do Design dos personagens
do presente trabalho os 3 niveis. Pois em determinado momento pode-se fazer o uso
da criatura ndo revelada para causar as sensacfOes buscadas no jogador, e em
determinados momentos revelar a criatura em questéo.

Existem diversos aspectos a serem considerados, dentre eles as formas e
silhuetas dos personagens baseadas em seus tracos de personalidade e outros

conceitos da estética e do “Vale da estranheza”.
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Figura 38 — Ganados e Zealotes

Fonte: Disponivel em <https://goo.gl/aU9tod> Acesso em: 27 de outubro de 206

Considerando os inimigos recorrentes no jogo como 0os humanos infectados
pela “La Plaga”, chamados de Galotes e Zealotes no jogo. Estes sdo a populacéo de
vilarejos e membros do culto dos “lluminados”. Apresentam comportamento que
demonstram “zumbificacdo” (imagem 38). Estes apresentam formas humanas, no
entanto causando certa “estranheza”, pois estes se parecem com humanos normais,
mas se comportam de maneira convencional, apresentando movimentos desajeitados
e expressodes vazias.

Pode se considerar a partir destas caracteristicas que estes personagens
podem ser analisados a partir da teoria do “Vale da Estranheza” exposta Shell (2008,
p. 327). Onde pode se considerar que algo que “tenta” ser ou se parecer com algo
demais pode causar uma certa repulsa. Isto pode ser representado na imagem 39.
Onde algo conquista a empatia do expectador por ser préximo a figura humana, no
entanto ao se passar de um determinado ponto proximo a figura humana este

elemento deixara de causar empatia e causara estranheza e aversao.
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Figura 39 Grafico do vale da estranheza dos infectados pela La Plaga em Resident Evil 4

A

Humano
Cachorrinho

Tedddy Bear

Pedra >
Ganados e Zealotes

FIGURA HUMANA

EMPATIA

ESTRANHEZA

Fonte: Autor, 2016

Além dos inimigos recorrentes, existem alguns que sé aparecem em
determinados momentos do jogo e em frequéncias bem menores. Estes possuem
caracteristicas de combates mais elevadas, como velocidade ou resisténcia, além de
possuir formas mais complexas para serem derrotados precisando que o jogador use
mais de estratégia para conseguir ultrapassa-los. Como por exemplo, o “Garrador”
(imagem 40). O personagem se movimenta de forma devagar e desajeitada, no
entanto ao atacar ele segue em direcdo ao jogador com bastante velocidade e tirando
bastante dano o que estimula a adrenalina e medo durante os momentos que o

jogador necessita enfrenta-lo.
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Figura 40 — Garrador

Fonte: Autor, 2016, adaptado de: < https://goo.gl/rPpOfC >

Esse inimigo pode ser derrotado apenas tirando dano de um anico ponto fraco
que ele tem atrds de suas costas. A sua silhueta é de facil reconhecimento devido as
garras e postura. E também é possivel identificar em fechamento uma forma triangular
do personagem, além de elementos triangulares em sua forma. O que, conforme o
referencial tedrico, a silhueta e formas basicas sdo cruciais para traduzir a
personalidade e comportamento do personagem. No caso de formas triangulares e
pontiagudas estdo frequentemente relacionados a maldade, forca e agressividade.
Além de que pode-se fazer uma relacdo com a biomimética pela atribuicdo e
inspiracdo em espécie animais, como ursos, tigres ou lobos (vide imagem 41) que
possuem garras com o formato curvo similar ao do personagem em questao.

Também pode-se observar que a utilizacdo de elementos da natureza foi
interpretada de maneira similar ao expostos por Bennyus (2007) como “natureza como
modelo”, onde utiliza-se a natureza com suas formas, fun¢des, comportamentos e etc.
como fonte de inspiracdo para a solucado dos problemas humanos. No caso neste
inimigo do jogo Resident Evil que precisava de instrumentos cortantes para atingir o
jogador, poderia utilizar a forma de faca, ou serra para fazer isto. No entanto a forma
de garra foi utilizada, havendo uma relagdo na forma como o inimigo ataca e se
comporta, sendo mais instintiva, remetendo a um comportamento mais primitivo ou

animal.
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Figura 41 — Garras de diversos tipos de animais

Fonte: Disponivel em < https://goo.gl/CpYbHw > Acesso em 27 de outubro de 2016

Outro inimigo em questao durante o jogo sdo os “Novistadores” (Imagem 41),
estes inimigos se apresentam da mesma forma que o “Garrador”, sdo inimigos menos
frequentes no jogo, mas que apresentam maior grau de dificuldade devido seus
atributos. Sendo estas criaturas o resultado da insercdo de genes de insetos em
humanos. Os “Novistadores” também apresentam uma silhueta que permite identificar
os tracos de insetos como antenas, asas, unhas e partes pontiagudas similares aos
presentes em alguns insetos.

A relacdo com um ser humano através da presenca de 4 membros e estrutura
basica, demonstrando que a forma inicial era de um ser humano e transitou para o
monstro que é durante o jogo. E possivel também encontrar elementos pontiagudos e
triangulares o que demonstra maldade. Esta criatura apesar de demonstrar que se
originou de um ser humano apresenta muitas deformacdes e mutagdes 0 que causam
um distanciamento da forma humana, como auséncia de expressoes, formato do
rosto, postura, dentre outras o que pode se relacionar aos conceitos de do “Vale da
estranheza” ja expostos, onde através das deformagdes demonstra que isso tras

elementos humanos, mas “ndo consegue ser’” humano, 0 que causa a aversao. Ao se
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falar de biomimetismo o “Navistador” apresenta claras referéncias vindas de insetos,
em sua mutacdo, o humano adquiriu pele quitinosa, similar ao exo-esqueleto dos
insetos, além de asas, antenas, abdomem similar ao de um inseto, membros mais

alongados e de uma textura na pele que remetem a insetos que se camuflam na
floresta.

Figura 42 — Novistador

Fonte: Disponivel em < https://goo.gl/dvZQwT > Acesso em 27 de outubro de 2016

Outro inimigo que se apresenta durante 0 jogo e que remete a animais sdo 0s
“Colmillos” (Imagem 43). Estes inimigos sdo apresentados como cachorros infectados
gue em sua mutacdo apresentam um maior desenvolvimento dos dentes e uma parte

de sua costa rasgada de onde saem membros similares a vermes ou flagelos.
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Figura 43 — Colmillos

Fonte: Disponivel em < https://goo.gl/C8AGGL1 > Acesso em 27 de outubro de 2016

Resident Evil 4, assim como muitos jogos, apresenta sistema de chefées, onde
0 jogador precisa derrotar inimigos recorrentes com pouca ou meédia dificuldade e
atributos e em determinados momentos encontrar chefées com mais relevancia para
a narrativa e que possuem 0s maiores atributos no jogo os tornando mais dificeis de
serem derrotados, e exigindo maior estratégia e habilidade do jogador. Alguns dos
chefbes ou bosses do jogo séo Salazar, Osmud Saddler, Bitores Mendes, verdugos,
Salazar, dentre outros. Serdo apresentados aqui 0s que possuem mais relacdo com
tragos incorporados de animais como o Bitores Mendes e Verdugos.

Os “Verdugos” (Imagem 44) sao resultados de mutacdes similares ao
“Novistador” no entanto no jogo eles sdo mais inteligentes sem pontos fracos, a menos
que o jogador realize certas acBes como estourar botijdes de gazes que o0s
enfraquecem. Estas criaturas demonstram mais inteligéncia. E visto que é possivel
observar um exoesqueleto similar ao de um besouro nestas criaturas, apresentando
também a coloracdo preta e brilho similares, o que se relaciona a sua resisténcia.
Essas criaturas sdo maiores que humanos, e possuem membros mais esguios que
demonstram sua velocidade. O fato deste personagem em questdo manter uma
postura e cabeca similares a “humanas” diferente dos “Novistadores” demonstra uma

maior inteligéncia dos “Verdugos”, o que de fato € comprovado ao longo do jogo.


https://goo.gl/C8AGG1
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Figura 44 — Verdugos

Fonte: Disponivel em< https://goo.gl/Y2dxzX > Acesso em 28 de outubro de 2016

E possivel também ver elementos triangulares, que remetem a agressividade.

Como exposto na imagem 45.

Figura 45 — Formas triangulares no Personagem Verdugo

Fonte: Autor, 2016, adaptado de < https://goo.gl/Y2dxzX >


https://goo.gl/Y2dxzX
https://goo.gl/Y2dxzX
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O “Chefao” Bitores Mendez (Imagem 45) do jogo Resident Evil 4, aparece em
determinados momentos do jogo como um homem alto e com um sobretudo ocultando
sua forma monstruosa. Em determinado momento do jogo € revelada a sua forma com
mutacdes. Suas costelas se separam e 4 membros similares a uma garra de escorpiao
surgem. Com a mutagdo completa é possivel observar referéncias vindas de insetos
como a centopeia. Deixando clara a apropriacdo da “Natureza como modelo” para

representar estes elementos.

Figura 46 — Forma Mutante de Bitores Mendez

Fonte: Disponivel em <https://goo.gl/hynuWn> Acesso em 28 de outubro de 2016

Com isto observa-se os principais elementos vindos de Resident Evil 4, que
expbe como um jogo de horror e sobrevivéncia pode representar 0S seus
personagens, além de certos elementos que reforcam essas ideias baseadas em
conceitos da biomimética, design de jogos e de personagens. No topico a seguir seréo
expostos 3 animais e 3 plantas que possam ser relacionados aos dados coletados dos
personagens do jogo Resident Evil 4 durante a coleta de dados fazendo assim uma

analise de como esses elementos podem ser reinterpretados no presente projeto.
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3.3 ANALISE DE DADOS

Baseado no estudo de caso do jogo Resident Evil 4 (CAPCOM, 2005) foram
escolhidos alguns requisitos que os personagens do presente projeto deveriam
possuir. Aliado a isso e relacionado ao contexto da histdria foram escolhidos 3 animais
e 3 plantas dos ja citados no referencial tedrico. Sendo assim o0s critérios para a
escolha dos 3 animais e 3 plantas foram baseados na narrativa e tracos de
personalidade ja definidos para os personagens.

Primeiramente observou-se algumas formas com caracteristicas da natureza
mimetizadas, no jogo Resident Evil 4 utilizam-se geralmente a “Natureza como
modelo” onde, principalmente, elementos animais que ja sao existentes como garras,
asas, formatos de membros, comportamentos, sao reinterpretados e adaptados a
forma humana (é o caso da maioria dos personagens identificados no jogo em
guestdo) gerando novas criaturas. ldentificou-se que o biomimetismo no caso
analisado se deu em muitas maneiras: formas e dimensdes dos membros, funcao,
cores, texturas, comportamentos e sons. Podendo-se identifica-los nos casos a seguir.

Ao se tratar de forma e dimensdes dos membros identificados principalmente
no caso do “Navistador” (Imagem 47), tem-se a questao das dimensdes dos membros
mais alongados, e a postura utilizada na criatura que o tornam mais bestial. Os
membros esguios e compridos remetem a insetos como Pernilongos ou grilos. O fato
desses membros serem dessa forma nos animais em si podem ser relacionadas a
leveza e velocidade. Assim como a incorporacdo do abddémen, antenas, cabeca e
outras partes do inseto também serem incorporada ao personagem, mesmo que hao
tenham funcéo aparente elas funcionam para reforcar a relacdo com o inseto do qual

foi inspirado.
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Figura 47 — Novistador e grilo

Fonte: Disponivel em < https://goo.gl/dvZQwT > Acesso em: 29 de outubro de 2016

Ao se tratar da funcdo pode-se também relacionar o caso do Navistador onde
o elemento asa foi incorporado quase de maneira literal do inseto para a criatura em
questao o permitindo voar. Outro caso que pode ser exemplificado ao se tratar de
funcdo, estd nas garras do personagem “Garrador”, da qual foi inspirada
provavelmente em animais predadores para e incorporado nas armas do personagem.

“Bitores Mendez” também apresenta membros similares aos de crustaceos ou
de artrépodes como caranguejos, escorpides e centopeias. Pode-se relacionar a

forma e a funcdo destes membros as criaturas das quais eles foram inspirados.


https://goo.gl/dvZQwT
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Figura 48 — Garrador e Bitores Mendez

Fonte: Disponivel em: < https://goo.gl/rPp0fC > < https://goo.gl/hynuWn> Acesso em: 29 de
outubro de 2016
O caso do Navistador sera usado como exemplo novamente por trazer diversos
elementos animais de maneira mais clara, o que facilita o entendimento por parte do
leitor. Sobre a questdo de cores e texturas, € possivel observar a presenca de cores
amadeiradas bastante presentes e alguns insetos, a exemplo o do citado na imagem
49. Bem como a questdo da textura, no caso observa-se pintas e manchas na pele no

personagem, similares as de alguns insetos, por exemplo o Aedes aegypti.

Figura 49 — Textura de Navistador

Fonte: Autor, 2016. Adaptado de < https://goo.gl/dvZQwT > e <https://goo.gl/xFpl8b>

O Navistador apresenta os movimentos similares aos de insetos como abelhas
ou zangdes por voar, e pousar em certos pontos, fazer ninhos e acompanhar grupos
de maneira similar a algumas espécies de insetos. Ao se considerar o momento de

ataque, € possivel identificar comportamentos similares as espécies predadoras e


https://goo.gl/dvZQwT
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peconhentas, onde o animal se movimenta e ao estar préxima a atacar ele mantém
posicdo de bote e apds alguns instantes em certa posicao ele executa o ataque. Da
mesma forma que é possivel analisar sons similares a estas espécies que incitam
perigo.

Em relacdo ao presente projeto de personagens serdo incorporadas
caracteristicas animais similares as expostas no referencial teérico e como base na
parte da coleta e analise de dados. Com base nisto, foram considerados 3 animais e
3 plantas dentre os pesquisados. A escolha foi baseada nos que conseguissem se
relacionar melhor com a histéria e tracos de personalidade dos personagens descritos
no item 3.1, a questao da viabilidade destes animais ou plantas conseguirem transmitir
conceitos relacionados a terror e horror, bem como a questédo de identidade de cada
um ser de facil reconhecimento e identificacdo com a ideia de natureza amazonica.

O primeiro membro da fauna amazonica selecionado para fazer andlise e
posteriormente selecdo de elementos para aplicacdo nos personagens do presente
projeto é a o Caranguejo-Uca (Ucides cordatus) Imagem 50. Observa-se duas patas
dianteiras com garras e as outras oito para locomocdo. Ha a presenca de
exoesqueleto, textura caracteristica, com coloracdo mais saturada em tons de
vermelho ou roxo nas partes superiores do corpo € membros, com “pelos” nas
mesmas, dois olhos que se destacam do corpo. Segundo Branco (1993) é uma
espécie de caranguejo comum no atlantico ocidental nos ambientes de manguezais.
O animal foi escolhido por, além de ser bem caracteristico da regido amazonica onde
em diversas cidades fazem a exploracdo do animal em manguezais, apresenta
caracteristicas que se relacionam a um dos personagens do jogo que possui
caracteristicas de forca e resisténcia que podem ser explorados através das garras e

exoesqueleto do animal.

Ucides cordatus, popularmente conhecido como caranguejo-uca,
catanhao ou caranguejo-verdadeiro, ocorre no Atlantico ocidental: Fl6rida,
Golfo do México, Antilhas, norte da América do Sul, Guianas, e Brasil (do
Amapé ate Santa Catarina) (1). E uma das espécies mais comum nos
ecossistemas de manguezais da costa atlantica ocidental. Apesar da sua
importadncia econdmica, no litoral brasileiro existem poucos trabalhos
sobre U. cordatus, abordando aspectos como ecologia (2), reproducéo (3),
bioecologia (4; 5), fenologia (6), desenvolvimento larval (7) e
aproveitamento industrial (8). Em Santa Catarina, limite austral de
distribuicdo dos ecossistemas de manguezais, ate 0 presente,. existe
apenas informac8es preliminares sobre U. cordatus (9; 10). (BRANCO,
1993).
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Figura 50 — Caranguejo-Uca (Ucides cordatus)

Fonte: Disponivel em < https://goo.gl/Y8gEvVT> Acesso em 31 de outubro de 2016

O segundo animal selecionado é o Gavido Real (Harpia Harpyja) segundo
Meng (2016) é uma das maiores aves do mundo, e é encontrada principalmente na
floresta amazbnica e trechos da mata atlantica. A escolha deste animal se da pelo fato

deste estar relacionado a for¢a, poder, velocidade e grandiosidade.

Mede de 90 a 105 cm de comprimento, sendo a maior aguia das Américas
e uma das maiores do mundo. Pesa de 4 a 5 kg (machos) e de 7,6 a 9 kg
(fémeas). Possui asas largas e arredondadas que pode atingir até 2 m de
envergadura (Sick, 1997; Ferguson-Lees & Christie, 2001). O adulto
apresenta o dorso cinza-escuro quase negro, com peito e abdémen
branco, pesco¢co com colar negro, e cabeca cinza com um penacho
bipartido. Apresenta as partes inferiores das asas e cal¢des brancos com
estrias negras, e cauda escura com trés barras cinzas. O jovem apresenta
a plumagem clara, variando do branco ao cinza claro. Demora de 4 a 5
anos para atingir a plumagem adulta. Linnaeus cientista que a descreveu
serviu-se do nome dos monstros alados da mitologia grega para designar
a mais possante espécie de nosso pais. (MENQ, 2016).


https://goo.gl/Y8gEvT
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Figura 51 — Gavido Real (Harpia Hapyja)

Fonte: Disponivel em < https://goo.gl/nRExVV> Acesso em 31 de outubro de 2016

O terceiro animal da lista € a Onca Pintada (Panthera Onca) que segundo
Pacievitch (2016) é um felino de grande porte, tem a mandibula mais forte entre os
felinos e pode ser encontrada em regides as margens de rios desde o sul dos Estados
Unidos até a Argentina. Caracteristicas que podem ser identificadas e reaplicadas nos
personagens do presente trabalho sdo desde forca, velocidade, comportamento de

caca, elementos como garras, dentes e textura.

Aonca pintada (Panthera onca) é um felino da familia Feliade. Esse
animal é carnivoro, sendo que também é chamado de jaguar (home que
tem origem na Mitologia Guarani). A on¢a pintada chega aos 2,10 metros
de comprimento, pesa em média 150kg e sua altura chega a 90 cm. Em
cativeiro, comem aproximadamente 2,5 kg de carne por dia, porém em
liberdade, como gastam mais energia, comem bem mais. [...]JA onca
pintada é uma excelente nadadora, e tem um grande poder de caga. Suas
patas lhe proporcionam uma forga extraordinaria, o que ajuda muito ao
cacar os animais [...] As ong¢as tém, portanto, uma alimentacdo muito
variada. A onca pintada tem a mandibula mais poderosa entre os felinos
e a segunda mais poderosa entre os carnivoros. Para matar as capivaras,
macacos e outros animais menores ela ataca diretamente no cranio da
vitima. O desmatamento, o envenenamento dos rios e a caca tem
dizimado a populacdo de ongas pintadas em diversos lugares.
(PACIEVITCH, 2016)
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Figura 52 — Ong¢a-Pintada (Panthera Onca)

Fonte: Disponivel em < https://goo.gl/l7yPkY> Acesso em 31 de outubro de 2016

Sobre os membros da flora Amazénica escolheram-se da mesma forma 3 tipos,
dentre os ja expostos no referencial teérico como sendo representativos da regido
amazobnica, sdo eles: Paxilba (Socratea exorrhiza), Vitoria Reégia (Victoria
amazonica), Guarana (Paullinia cupana).

O primeiro se trata da Socratea exorrhiza, também chamada de Palmeira-sete-
pernas, Paxilba ou Palmeira-andante. Segundo Patro (2016) é uma palmeira nativa
da floresta amaz6nica, produzem sementes, e suas raizes saem da terra erguendo o
tronco da palmeira lembrando pernas. Estas mesmas raizes apresentam espinhos. A
planta em questdo apresenta elementos caracteristicos como espinhos e raizes que

saem do ch&ao que demonstram um potencial para aplicacdo em elementos de terror.
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A palmeira-andante é uma espécie de palmeira didica e elegante, nativa
da floresta amazonica e com interesse incomum, devido a forma do tronco
e raizes da planta, que conferem um visual curioso e suscitam muitas
teorias em torno da sua fungdo. Sua copa é leve, com folhas pinadas, de
aspecto plumoso e cheias, de cerca de 2 metros de comprimento. Elas
tém foliolos desiguais, de margens recortadas, e sdo verdes-claras, com
as bainhas azuladas, recobrindo o palmito. As inflorescéncias surgem na
base das folhas, sdo ramificadas, com 20 a 40 cm de comprimento e
numerosas e pequenas flores de cor amarelo-creme, polinizadas por
besouros. Os frutos formados sédo drupas elipséides, de cor vermelho-
acastanhada quando maduros, muito apreciados por passaros. A semente
€ grande e lembra a semente da noz-moscada, com 0s veios
contrastantes. Apresenta estipe Unico, ereto e cilindrico, que apesar de
ser pouco calibroso, cerca de 10 a 20 cm de didmetro, pode alcancar 20
metros de altura. Em sua base, o tronco tem a forma de um cone, e é
sustentado por fortes raizes adventicias, recobertas por espinhos brancos,
de forma que o seu colo fica muitas vezes suspenso, sem tocar o solo.
(PATRO, 2016).

Figura 53 — Paxiuba (Socratea exorrhiza)

Fonte: Disponivel em < https://goo.gl/sQHJO8> e <https://goo.gl/xelDjr> Acesso em 31 de
outubro de 2016

A Vitoria-Régia (Victoria amazbnica) € uma planta amazbdnica muito
reconhecida por sua folha circular que se mantém sobre a superficie da 4gua, e chega
até a possuir uma lenda indigena para explicar sua origem. A planta em questao
demonstra bastante representatividade da ideia de Amazonia, bem como suas formas
icbnicas poderem ser aplicadas nos personagens com maior facilidade. Isso tudo
aliada as cores, texturas, raizes e espinhos que a planta apresenta.


https://goo.gl/sQHJO8
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E conhecida pelo nome de vitoria-régia uma das maiores plantas aquaticas
do mundo. Com um aspecto exuberante e ornamental, ela pertence a
familia Nymphaeceae e é nativa da regido amazonica. E dotada de folhas
circulares, enormes, que podem alcancar até 2,5 metros de diametro.
Seus bordos alcancam até 10 cm e revelam uma face inferior espinhenta e
avermelhada. Possui ainda uma notavel capacidade de flutuacéo, devido a
uma rede de grossas nervuras e compartimentos de ar em sua face
interior. A superficie da folha apresenta uma intrincada rede de canais para o
escoamento da agua, o que também auxilia na sua capacidade de flutuar, até
mesmo sob chuvas fortes. (SANTIAGO, 2016)

Figura 54 — Vitdria Régia (Victoria amazénica)

Fonte: Disponivel em <https://goo.gl/KxOilA> Acesso em 31 de outubro de 2016

O terceiro elemento da flora amazonica considerado para o presente trabalho
foi o Guaranéa (Paullinia cupana). Uma planta bastante frequente na Amazonia da qual
sua semente € torrada até virar um po que é utilizado para a producao de refrigerantes
e vitaminas, valorizado pelo valor energético. A planta se caracteriza pelos frutos que
se assemelham a olhos. O fruto apresenta a cor vermelha, branca e preta. A planta
em guestao pode se relacionar a narrativa pois € bastante relacionado a conceitos de
salude e bem-estar por suas questdes energéticas o que apresenta um potencial a ser

considerado na narrativa utilizada nos personagens do jogo, onde as criaturas foram
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geradas a partir de cruzamentos genéticos entre animais, plantas e humanos com
justificativa na busca da cura de uma doenca.

Figura 55 — Guarana (Paullinia cupana)

Fonte: Disponivel em < https://goo.gl/OKIYk1> Acesso em 31 de outubro de 2016

Através destes membros da fauna e flora, relacionados aos personagens do
jogo Resident Evil 4. Passa-se a etapa de requisitos de projeto, onde buscou-se

traduzir tudo que foi pesquisado até entdo para a linguagem de projeto.

3.3.1 Requisitos de Projeto.

Levando em consideracdo o que foi exposto no referencial tedrico, coleta e
analise de dados passa-se para a etapa de requisitos de projeto onde relacionando-
se a metodologia de Tillman (2011) incorpora-se o item “definir a estética do
personagem”. Neste item foram considerados os principais elementos que foram
utilizados nos personagens do jogo Resident Evil 4, e transformados em requisitos a
serem considerados no design de personagens do presente trabalho.
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Tabela 6 — Requisitos de Projeto

Apresentar textura e cores que remetam aos animais utilizados como inspiracao;

Apresentar espinhos ou outros elementos que transmitam agressividade;

Apresentar formas que transmitam os tracos de personalidade e funcdes dos personagens;

Comportamentos e sons que possam remeter ao elemento do qual foi inspirado;

Apresentar cores pouco saturadas e/ou alguns elementos com contraste e saturagao;

2 personagens com tracos humanoides;

2 personagens com formas bestiais;

Definir caracteristicas com base nos arquétipos e estere6tipos construidos na narrativa.
Fonte: Autor, 2016

Com base nestes requisitos, passou-se para a etapa de criatividade onde tudo
o que foi pesquisado e analisado até entéo sera traduzido em esbocos e silhuetas que
consigam representar os animais e plantas e relaciona-los ao terror. Trazendo

significados ao publico alvo.

3.4 CRIATIVIDADE

O processo criativo levou em consideracdo a metodologia de projeto onde
busca-se produzir um certo nimero de ideias que serdo confrontadas com o que foi
definido nos requisitos de projeto e a partir disso fazer a sele¢cdo da melhor alternativa.

Neste processo visou-se esbocar 10 alternativas para cada personagem.
Considerando-se que deveriam ser produzidos 2 chefbes e 2 personagens
recorrentes, totalizando 40. Nestes esboc¢os o enfoque foi dado a questdes formais e
de silhueta, como descrito na metodologia de Tillman (2011).

No personagem n° 1 é entendido que se trata de um inimigo veloz, sorrateiro e
esguio. Com base nisso tentou-se fazer combinacdes dos animais aliado as

caracteristicas descritas.
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Figura 56 — 1 Gavido real + Paxilba; 2 Onca-pintada + Guarana

Fonte: Autor, 2016

Buscando representar a caracteristicas de velocidade e forma esguia, 0s
esbocos acima tentam traduzir isso sendo o primeiro através da capacidade de voar
como o0 gavido e o comprimento do corpo é dado pelas raizes da palmeira Paxiuba.
J& no segundo isso foi conseguido através da forma humanoide magra e alta com

tracos da onga-pintada unidos com os diversos “olhos” de guarana ao longo do torax.
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Figura 57 — 3 Vitoria-régia; 4 Paxitba

Fonte: Autor, 2016

Nos esbocos da figura 57 ambos tiveram como base a forma humana e
trazendo elementos das plantas Vitoria-régia e Paxiuba. Sendo a folha da V. Régia
representada nas costas do primeiro personagem. Ja no segundo foram trazidas as

raizes da palmeira “sete-pernas”, também conhecida como paxiuba, ao longo dos
seus membros.

Figura 58 — 5 Caranguejo-ucé + Paxiuba; 6 Onc¢a + Paxiuba

Fonte: Autor, 2016
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A figura 58 traz dois personagens com base humanoide mas trazendo um
resultado final mais bestial com o fortalecimento das caracteristicas animais. No
primeiro tem-se a parte superior do caranguejo-uca e na parte inferior a forma
seguindo a palmeira paxiuba. J& no segundo tem-se a forma humanoide com tracos
das onca-pintada mais agressivos e refor¢cados, isso unido as raizes da palmeira sete

pernas nas costas da criatura.

Figura 59 — 7 Vitoria Régia + Paxilba; 8 Gaviao Real + Vitdria Régia

G&’J“-SO *
Vitoviz ﬂeéf'e

Fonte: Autor, 2016

Figura 60 — 9 Onga + Guarang; 10 Gavido-Real + Guarana
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Fonte: Autor, 2016
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Ao serem realizados 10 esbocos do primeiro personagem, passou-se ao
personagem 2. O qual é descrito na historia como mistura de plantas e animais com
forma humanoide e com alta resisténcia, forca e grandes dimensdes. A seguir os 10

esbocos referentes a tal personagem.

Figura 61 — 1 Vitéria-Régia + Caranguejo Ucd; 2 Oncga-pintada + vitoria régia

Fonte: Autor, 2016
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Figura 62 — 3 Onca; 4 Paxiuba

Fonte: Autor, 2016

Figura 63 — 5 Caranguejo-Uc¢a + Guarang; 6 Gavido-Real + Guarana

Fonte: Autor, 2016



Figura 64 — 7 Caranguejo-Ugéa + Paxiuba; 8 Caranguejo-uca + Guarana

Fonte: Autor, 2016

Figura 65 — 9 V. Régia; 10 Caranguejo-ucé
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Fonte: Autor, 2016

126



127

Além desses esbocos desenvolvidos para os dois “Chefées” do Jogo também
foram desenvolvidos diversas propostas para 0os Minions baseada na mesma

metodologia. A seguir 0os esboc¢os dos Minions.

Figura 66 — 9 Onca + Guarand; 10 Gavido + Guarana + Paxiuba

Ripido 4€5care | Ovge touvené Qogido 1Es60@ | (30isD+ Gurane +5y

Fonte: Autor, 2016
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Figura 67 — 3 Vitoéria-régia; 4 Paxilba
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Fonte: Autor, 2016

Figura 68 — 5 Gavido + Paxiuba; 6 On¢a + Guarana
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Fonte: Autor, 2016
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Figura 69 — 7 Caranguejo-Uca + Paxilba; 8 Onga-pintada + Paxitba
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Fonte: Autor, 2016

Figura 70 — 9 Caranguejo + Paxilba; 10 Gavido + V. Régia
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Figura 71 — 1 V. Régia + Caranguejo; 2 Onga + Paxiuba
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Fonte: Autor, 2016

Figura 72 — 3 Caranguejo-uc¢d; 4 Caranguejo + Guarana
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Fonte: Autor, 2016
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Figura 73 — 5 V. Régia; 6 Caranguejo + Guarana
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Fonte: Autor, 2016

Figura 74 — 7 Gavido + Guarang; 8 Caranguejo-uca
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Figura 75 — 9 Onca + Paxilba; 10 Paxiiba + Onca
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Fonte: Autor, 2016

Com estes esbocos, passou-se para a etapa de selecdo onde e 2 chefdes e 2
minions foram escolhidos baseados nos requisitos e em suas relagdes com a historia.

E esta escolha sera mais descrita no item a seguir.

3.5 EXPERIMENTACAO, MODELO E VERIFICACAO

Seguindo a metodologia de Munari (2008) associada com a de Tillman (2011),
tem se na fase de experimentacdo o aperfeicoamento da proposta selecionada na
fase de criatividade. Tillman (2011) tem em sua metodologia nesta fase a construcéo
das vistas do personagem.

Em seguida a estas fases tem-se a de Modelo e Verificagdo de Munari, onde
se é construido um modelo e analisa-lo para observar se ele atende aos requisitos e
necessidades.

Entendendo-se que a modelagem 3d é utilizada aqui como um processo criativo
de construcéo e experimentacao. Foi-se construida uma imagem conceito mais arte-
finalizada do que € cada personagem. E a partir desta o processo de modelagem

tridimensional foi iniciado, onde testes e modificagdes no modelo foram realizados a
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fim conseguir alcancar um resultado que consiga traduzir os conceitos do presente
trabalho. A seguir as ilustracdes mais aperfeicoadas dos personagens selecionados.

Figura 76 — Gavido-real + Guarana + Paxiuba

Fonte: Autor, 2016

Como o chefao agil e esguio tem-se caracteristicas do gavido-real traduzidos
através da méo direita e das asas, aliadas aos “olhos” do fruto-do guarana
posicionados ao longo das asas, bem como as raizes da palmeira paxiuba ao longo
dos membros inferiores e brago esquerdo. Todos esses elementos somados a uma
forma humanoide feminina. Este personagem foi conseguido como uma variagéo do
esboco do gavido-real + guarana com o esboco da vitoria régia (vide figura 77 ).
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Figura 77 — Gavido-real + guarana + vitéria-régia

1)

Fonte: Autor, 2016

Para o personagem “forte e resistente” foi escolhido como base o esbogo do

caranguejo-ucé + a flor da vitoria régia (figura 78).

Figura 78 — Caranguejo-uca + Vitéria-régia

Fonte: Autor, 2016

A partir deste, foi construido um esboc¢o mais finalizado trazendo cores e formas

mais bem definidas. O caranguejo-ucé foi utilizado aqui para traduzir os conceitos de
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forca e resisténcia pois o proprio animal é conhecido por ter um exo-esqueleto
resistente e uma garra forte capaz de mutilar um dedo humano.

Figura 79 — Caranguejo-Uca + Flor da Vitoria-Régia

Fonte: Autor, 2016

Os minions néo tiveram variagao das suas formas na verséo de ilustracéao arte-
finalizada, foram coloridos e o resultado € visto a seguir.

Como minion rapido e esguio tem-se 0 que possui elementos da vitoria régia.
Este personagem possui forma similar ao de uma serpente para trazer conceitos de
bestialidade. Foi usada a parte inferior da folha da vitoria-régia no pescoco deste
personagem.
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Figura 80 — Vitéria-Régia

Fonte: Autor, 2016

Ja para o personagem de caracteristicas de forca e resisténcia, tem-se o que
une o caranguejo-uca com o guarana. Esta criatura possui olhos em forma de guarana

ao longo de todo seu corpo, bem como patas e e garra do caranguejo-uca.
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Figura 81 — Caranguejo-uca + guarana

Fonte: Autor, 2016

A partir destes, passou-se para o0 processo de modelagem tridimensional
utilizando principalmente o software zbrush. A seguir podem ser vistas algumas das

imagens do processo de modelagem do personagem caranguejo uca
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Figura 82 - Modelagem inicial do personagem

Fonte: Autor, 2016

Figura 83 - Modelagem em processo de finalizacéo

Fonte: Autor, 2016
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Figura 84- Modelagem em processo de finalizagéo

Fonte: Autor, 2016

A seguir as vistas dos modelos 3d dos personagens. Sendo o primeiro do
personagem rapido e esguio, com tracos do gavido-real, palmeira paxiuba e guarana.
Durante o processo de modelagem tridimensional algumas caracteristicas foram
ressaltadas, como por exemplo 0 corpo passou a ser mais comprido e fino que no
desenho, além da coloracdo que passou a ser mais escura € menos saturada
(caracteristicas dos personagens de jogos de terror), além das raizes que foram
acrescentadas ao modelo 3d. A expressdo no rosto do personagem também foi

alterada, passando agora a ter a boca aberta. A auséncia de olhos no rosto foi
mantida.
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Figura 85 — Vista do personagem 1

Fonte: Autor, 2016

Figura 86 — Vistas do personagem 1

Fonte: Autor, 2016
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Figura 87 — Vistas do personagem 1

Fonte: Autor, 2016

Figura 88 — Vista do personagem 1

Fonte: Autor, 2016
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Para o segundo personagem, forte e resistente, foi mantido a forma basica dos
esboco arte-finalizado com alteragdo na cabeca do personagem que passa a ter
auséncia dos olhos e um formato que remeta mais fortemente ao caranguejo-uca.
Elementos como espinhos foram adicionaos ao exo-esqueleto. Bem como veias e

rachaduras ao longo do corpo e da flor da vitoria-régia.

Figura 89 — Vista do personagem 2

Fonte: Autor, 2016
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Figura 90 — Vista do personagem 2

Fonte: Autor, 2016

Figura 91 — Vista do personagem 2

Fonte: Autor, 2016
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Figura 92 — Vista do personagem 2

Fonte: Autor, 2016

Figura 93 — Vista do personagem 2

Fonte: Autor, 2016



145

Figura 94 — Vista do personagem 2

Fonte: Autor, 2016

Figura 95 — Vista do personagem 2

Fonte: Autor, 2016
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Com a exposicao das ilustracdes dos personagens e demonstracao de parte
do processo de modelagem de um dos personagens passa-se para a proxima e ultima
etapa onde sdo expostos a arte-conceito dos personagens principais (0s dois chefdes)

junto com suas fichas.

3.7 DESENHO DE CONSTRUCAO E SOLUCAO

A etapa de desenho e construcao visa trazer as informagdes suficientes para
que o profissional que va produzir o produto, neste caso o jogo, consiga reproduzi-lo
digitalmente em 3d ou em graficos rasterizados. Como o presente trabalho tem como
objetivo produzir os personagens dentro do contexto do jogo e ndo necessariamente
criar os personagens para serem produzidos num jogo, optou-se por unir a fase de
desenho e construcdo a de solucdo. Onde o objetivo desta etapa passa a ser a
construcdo das fichas dos personagens com suas caracteristicas. Sendo assim a
unido da fase de desenho e construcdo com a de solu¢cdo mas com uma linguagem
mais acessivel para o publico que possa vir a ler este trabalho. A seguir as fichas dos

personagens contendo uma descri¢do similar a um memorial descritivo.

3.7.1 Nymphae

Seu nome deriva da familia a qual pertence cientificamente a Vitoria-Régia
(Victoria amazonica), no caso a Nymphaeceae. A criatura em questdo surgiu como
resultado de testes e cruzamentos genéticos da planta vitoria-régia com o do
caranguejo-uca. Inicialmente a pesquisa se justificava como a presenca de certos
componentes nos genes desses seres vivos que possuiam potencial para a cura da
doenca que se disseminou no mundo. Entretanto ainda em fase experimental foram
inseridos vacinas a partir do soro em questdo em diversas pessoas, a maioria néo

resistiu mas as que resistiram adquiriram diversas transformacdes.
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Figura 96 — Nymphae

Fonte: Autor, 2016

As mutacbes se manifestaram com a transformacdo dos membros inferiores
em membros similares ao do caranguejo, bem como a alteracdo da pele da mesma
para uma espécie de exoesqueleto. Pétalas cobrem a base do tronco. O individuo
apresenta cerca de 3,5 metros de altura e cerca de 750 kg.

Do comportamento é similar ao do caranguejo-uca, se escondendo em buracos
no mangue e atacando com suas garras ao se sentir ameacado. Como defesa a
criatura utiliza de suas patas proteger, e as pétalas se fecham para ocultar o corpo. A

criatura apresenta uma forca absurda

3.7.2 Harpyja

Esta criatura foi resultado do mesmo projeto de pesquisa da Nymphae, no
entanto trata-se de cruzamentos genéticos das plantas Paxilba com guarana
inseridos no Gavido-real e posteriormente aplicados em cobaias humanas. Da mesma
forma que o espécime anterior, 0s que sobreviveram passaram a ter diversas

mutacoes.
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Figura 97 — Harpyja

Fonte: Autor, 2016

Este personagem apresenta forma basica feminina mas com diversas

mutacdes, dentre elas os olhos passam a ser suprimidos. Os membros passam a
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desenvolver cascas e até mesmo raizes. Um dos bragos se desenvolver até parecer
com a garra de um gavido, e 0 mesmo adquire asas que apresentam olhos com

aparéncia similar ao de guaranas.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Desenvolver personagens inspirados na fauna e flora amazénica dentro do
contexto de um jogo digital de terror, € sem sombra de duvidas, um projeto complexo
levando em consideragédo tamanha a dimenséo da biodiversidade Amazonica, existem
milhares de espécies animais e vegetais que ndo teriam como expor todas no presente
trabalho. Além do que para se projetar personagens de um jogo eletrénico de terror é
necessario primeiramente entender conceitos como “jogo”, os géneros, narrativa,
processos criativos que vao muito além da estética.

O presente trabalho ao se tratar da pesquisa bibliografica, superou diversos
obstaculos relacionados a escassez de literatura cientifica relacionadas a jogos,
design de personagens e biomimética, sendo muitas vezes necessario se recorrer a
livros digitais em outros idiomas. Jogos e personagens sao produtos fortemente
inseridos na cultura contemporanea, no entanto isto foi construido de meados do
século passado até hoje, sendo assim areas relativamente novas. E ao se considerar
o mercado nacional que ainda esta iniciando no setor de design de jogos e
personagens fica compreensivel a dificuldade de encontrar tais materiais. Outro ponto
qgue se tornou uma dificuldade ao longo do trabalho foi a auséncia de rankings dos
animais mais representativos da fauna e flora amazonica, o que exigiu uma adaptacéo
para uma lista de animais sem classificagdo dos mais ou menos representativos
baseados em uma bibliografia.

O foco principal deste trabalho foi o de comprovar o potencial da fauna e flora
amazonica como fonte de inspiracdo para o mercado de jogos de terror, sendo estas
espécies animais e vegetais ainda ndo exploradas desta maneira no mercado de jogos
até entdo. Através da pesquisa e dos resultados do projeto foi possivel comprovar o
grande potencial que a fauna e flora amazoénica possuem como fontes de inspiragdes
para o design de personagens, isto levando em consideracao que esta floresta possui
a maior biodiversidade do planeta o que se torna uma fonte rica de informacdes e
inspiracoes.

Na fase final do projeto dos concept arts dos personagens 0S mMesmos
conseguiram alcancar resultados consistentes do ponto de vista do embasamento de
inspiracbes e de inovacgbes, sendo que a partir da pesquisa foram alcancados

resultados além do esperado dos personagens.
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Sobre o projeto € importante, também, ressaltar a utilizacdo dos softwares
tridimensionais como parte do processo criativo, de experimentagcdo, de modelos e
testes e de construcéo. Pois além do que se € exposto por muitos profissionais o 3D
nao € apenas uma ferramenta de representacdo. Mas também, como comprovado
neste trabalho, € uma ferramenta importante no processo criativo que permite que o
Designer consiga modificar e testar com facilidade diversos aspectos do projeto.

Por fim, afirma-se que, baseados no que foi construido ao longo da pesquisa
bibliografica, coleta de dados, e projeto final que o presente trabalho apresentam
contetdos relevantes pois abordam questdes de pontos de vistas ainda ndo
relacionados até entdo na universidade como a fauna e flora amazénica relacionados
a jogos de terror, informacdes sobre géneros de jogos, a énfase dada ao terror, sobre
design de personagens e a propria metodologia desenvolvida para a construcdo dos
personagens que relacionada a metodologia projetual de design de produto a uma
metodologia especifica de design de personagens.
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5. APENDICE

Figura 98 - Render Personagem 1

Fonte: Autor, 2016
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Figura 99 - Render personagem 1
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Fonte: Autor, 2016
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Figura 100 - Renderpersonagem 1

Fonte: Autor, 2016
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Figura 101 - Render pesonagem 1

Fonte: Autor, 2016
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Figura 102 - Render pesonagem 2

Fonte: Autor, 2016
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Figura 103 - Render pesonagem 2

Fonte: Autor, 2016
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Figura 104 - Render pesonagem 2

Fonte: Autor, 2016
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Figura 105 - Render pesonagem 2

Fonte: Autor, 2016
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Figura 106 - Render pesonagem 2

Fonte: Autor, 2016



161

Figura 107 - Render personagem 3

Fonte: Autor, 2016
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Figura 108 - Render personagem 3

Fonte: Autor, 2016
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Figura 109 - Render personagem 3

Fonte: Autor, 2016
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Figura 110 - Render personagem 3

Fonte: Autor, 2016
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Figura 111 - Render personagem 3

Fonte: Autor, 2016
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Figura 112 - Render personagem 4
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Fonte: Autor, 2016
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Figura 113 - Render personagem 4

Fonte: Autor, 2016
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Figura 114 - Render personagem 4

Fonte: Autor, 2016
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Figura 115 - Render personagem 4

Fonte: Autor, 2016
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Figura 116 - Render personagem 4

Fonte: Autor, 2016
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