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RESUMO
Sato, E. Dungeon Grinding: exploragdo e desenvolvimento de Concept Art de
personagens para jogos digitais. 2025. TCC - FAU, Faculdade de Arquitetura e

Urbanismo e de Design, Universidade de Sao Paulo, Sao Paulo, 2025.

Esse trabalho explora o processo de desenvolvimento de personagens para um jogo
digital, utilizando de métodos como Concept Art € Double Diamond. Com base em
dados gerados em pesquisa de referéncias e na producao de um Game Design
Document, foram produzidos um conjunto de alternativas em um processo criativo,
seguido de um processo de sele¢do das alternativas mais viaveis, tendo como resultado

o conceito das personagens principais.

Palavras-chave: design de games, design de personagens, concept art.
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1. INTRODUCAO

Os jogos eletronicos ja foram uma forma de entretenimento especifica a um
grupo restrito da sociedade. Hoje, esses produtos estdo entrelacados com o cotidiano
dos brasileiros e vém crescendo no mercado nacional. De acordo com a pesquisa
realizada pela Pesquisa Game Brasil (PGB), um levantamento anual sobre o consumo
de jogos eletronicos em nosso pais, 73,9% da populacdo nacional afirma jogar algum
tipo de jogo eletronico, e 85,4% os consideram sua principal fonte de entretenimento.
No mercado, sua forca apresenta crescimento: de acordo com a Associagdo Brasileira
das Desenvolvedoras de Jogos Digitais (Abragames), o nimero de pessoas trabalhando
no campo aumentou de 1278 para 13225, um crescimento de 1035%, de 2014 para
2023. E o setor de economia criativa, do qual o desenvolvimento de jogos faz parte,
aumentou seu PIB em 69,8% nos ultimos dez anos.

Emprestando da defini¢do de Eric Zimmerman, em seu texto “Narrative,
Interactivity, Play, and Games”, jogos, em seu sentido mais amplo, sdo “uma atividade
interativa voluntaria, no qual um ou mais participantes seguem regras que controlam
seu comportamento, interpretando um conflito artificial que acaba com um resultado
quantificavel”. O componente visual dos jogos ¢ de extrema importancia e ndo pode
ser negligenciado, ja que ele € responsavel por transmitir as informagdes, tanto das
regras quanto da atmosfera artificial no qual o jogador se envolve.

Um dos elementos mais importantes da producdo de muitos jogos ¢ o
desenvolvimento visual do elenco de personagens. De acordo com Katherine
Isbister(2006), o desenvolvimento adequado e bem pensado de personagens contribui
para o engajamento e verossimilhanga dentro do jogo, e permite um apelo a um
publico mais amplo, que atribui maior importancia as interagdes sociais dentro do
jogo. Tempo e energia sdo investidos no processo de Concept Art, definido por
Pipes(2007) como um conjunto de dicas visuais que sugerem, para um observador
informado, um design, o que permite uma melhor compreensao de seus elementos
gerais e seus detalhes especificos. Ainda de acordo com o autor, ¢ um processo
caracterizado como iterativo, como pode ser percebido na figura 1, materializando
uma ideia em um design, a fim de evidenciar a viabilidade da ideia e prospectar novos

caminhos para o desenvolvimento do personagem. Com o conceito dos personagens



bem consolidados, as ilustragdes que vao aparecer nas telas dos jogos eletronicos sao

construidas de fato.



Figura 1: Exemplos de Concept Arts de personagens de Tangle Tower. Fonte: tangletowergalery.tumblr.com.



O humor esta presente em uma ampla variedade de géneros diferentes de jogos,
em graus diferentes de frequéncia e intensidade, e em alguns deles, como um dos
principais componentes do entretenimento a ser oferecido ao jogador. As personagens

sdo uma das ferramentas que podem contribuir para o humor de um jogo:

Como a comédia permite a ruptura de regras culturais e ficcionais, personagens
comicos ndo sao limitados pelas mesmas regras que aqueles em um drama (Neale e
Krutnik, 1990, p. 149). Os personagens podem quebrar normas sociais, € certos tipos
de personagens sdo mais facilmente aceitos do que em outros géneros. Assim,
personagens de jogos cOmicos provavelmente serdo mais diversos do que os fuzileiros

espaciais machdes de uma infinidade de jogos de acdo. (GRONROOS, 2013)

Jogos como Sam & Max (figura 2) e Team Fortress 2(figura 3) sdo exemplos
que contam com o design dos seus personagens para seu efeito comico, que €
construido a partir do uso intencional de esteredtipos e do exagero de caracteristicas,

como ¢ observado por Anne-Marie Gronroos (2013).

Figura 2: Personagens Sam e Max, da série de jogos de comédia Sam & Max. Fonte: xboxmania.com.br



Figura 3: Personagens Medic, Heavy e Spy, do jogo Team Fortress 2. Fonte: teamfortress.fandom.com

O trabalho descrito neste documento consistiu no desenvolvimento do
Trabalho de Conclusao de Curso “Dungeon Grinding: exploracao e desenvolvimento
de Concept Art de personagens para jogo digital”, reunindo o Game Design
Document(GDD) produzido durante a primeira fase do Trabalho, com a
experimentacao de diferentes alternativas de conceitos visuais para os personagens
escolhidos, descri¢ao dos passos envolvidos, observagdes inferidas e a versao final

escolhida para cada um deles.

2. OBJETIVOS

Este Trabalho de Conclusdo de Curso almejou desenvolver, a partir de um
documento de Game Design, o conceito das personagens principais de um jogo ficticio
através do exercicio do processo criativo de Concept Art.

A primeira parte do projeto consiste na elaboragdo de um Game Design
Document (GDD), que ¢ um documento de texto descritivo, criado pela equipe de
desenvolvimento do jogo, para guiar os esforcos de construcao. Em seguida, com base

nas informacdes elaboradas e nos personagens descritos no GDD, serdo produzidas um



10

conjunto de alternativas para cada personagem e serdo selecionados os designs finais
mais adequados para o contexto do jogo e para os conceitos transmitidos pelas

personagens.

METODOLOGIA

O projeto foi dividido em quatro etapas principais:
pesquisa de referéncias;
elaboracdo do Game Design Document;
producdo dos conceitos do personagem;

selecdo da versao final dos personagens.

Essa sequéncia metodologica pode ser associada ao processo de design Double
Diamond, esquematizado na figura 4, desenvolvido pelo British Design Council em
2003, alternando entre uma abordagem mais ampla de possibilidades e a delimitagao
mais precisa de diretrizes para o projeto. A primeira etapa do Double Diamond,
chamada de “Descobrir”, consiste em entender a questao alvo do processo de design e
os temas que a circundam, pesquisando referéncias bibliograficas, exemplos de
mercado e expandindo a compreensao do designer. Na segunda etapa, denominada de
“Definir”, sao elaboradas, a partir da pesquisa inicial, diretrizes e requisitos
relacionados a solugdo, os quais serdo elencados em relagdo a prioridade. A terceira
etapa, também em um movimento expansivo como a primeira etapa, vai se inspirar e
se guiar pelos requisitos gerados pela etapa anterior para producao de alternativas de
projeto, utilizando de dindmicas como brainstorming. A quarta etapa, assim como a
segunda, afunila as alternativas, selecionando as alternativas mais promissoras através
de critérios gerados na segunda etapa, testando as alternativas com usuarios do grupo

alvo ou no processo para qual a solugdo foi designada.
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Figura 4: Esquema ilustrativo do Double Diamond. Fonte: British Design Council

A pesquisa de referéncia ocorreu durante a etapa do Trabalho de Conclusado de
Curso 1, e possui a funcdo de reunir base tedrica, obras audiovisuais e jogos para
fomentar o processo criativo da etapa seguinte. A busca envolveu referéncias de jogos
que compartilham género, mecanica e jogabilidade, tematica ou estética e estilo de arte
semelhantes ao jogo que se pretende elaborar. Reuniu-se bibliografia da area de design
de games, como a relagao entre interatividade, brincadeiras e jogos, modelo MDA
(Mecanica, Dinamica e Estética [Mechanics, Dynamics, and Aesthetics]),
desenvolvido e ensinado como parte do Game Design and Tuning Workshop na Game
Developers Conference, de San José, de 2001, e, mais especificamente, sobre o campo
de design de personagens, incluindo material académico sobre o processo de Concept
Art. Também foram realizadas pesquisas sobre os géneros de jogos nos quais o projeto
se enquadra, bem como teorias sobre humor e como ele ¢ inserido e como ele se
manifesta em diferentes jogos, explorando introducdes aos géneros de comédia € como
funcionam, como a parddia e a satira. Essa parte pode ser vista como a etapa de
“descobrir” do Double Diamond.
Baseado no arcabouco teorico e nas referéncias reunidas, a segunda etapa delimitou o
projeto a partir da constru¢do do Game Design Document, que € descrito por Jesse
Schell (2010), em seu livro The Art of Game Design, como um documento
amplamente utilizado no desenvolvimento de jogos, que descreve e registra as
principais decisdes tomadas em relagdo ao jogo para guiar o trabalho dos designers,

desenvolvedores, artistas, e todas as outras pessoas envolvidas na criacao. Neste
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trabalho, esse documento foi desenvolvido com maior foco no carater narrativo e
visual, com menor detalhamento para o componente mecanico, ja que a intengao ¢ o
desenvolvimento do design de personagens. O género, estilo de jogabilidade, o
contexto da historia e os personagens principais foram estabelecidos nessa etapa,
pavimentando as dire¢des gerais das experimentacdes que foram realizadas na etapa
seguinte. A primeira e a segunda etapas do projeto constituem a primeira parte deste
trabalho, o Trabalho de Conclusdo de Curso 1.

Além da elaboragdo do GDD, essa etapa também envolve a determinagao de
requisitos de projeto para fomentar a produgdo de alternativas de conceitos de
personagem na proxima etapa e para servirem como critérios de selecao das
alternativas mais promissoras. Grande parte desses requisitos decorrem da elaboragdo
do proprio GDD, através da descricao do jogo. Além dessa fonte de requisitos,
também foram realizadas conversas livres com individuos, consistindo na
apresentacao do jogo e geragdo de feedbacks, que auxiliaram também na determinagdo
de requisitos. Essa parte pode corresponder a segunda etapa do Double Diamond,
“definir”.

A terceira etapa envolve o processo iterativo de esbogar os conceitos dos personagens
até a materializacdo das ideias em um visual de personagem coeso, que facilite ao
maximo a ultima etapa. Esse processo, também conhecido como Concept Art, pode ser

definido como:

[...] a conceituagdo visual de um determinado projeto, pode-se dizer que
este representa um guia visual/conceitual auxiliador de papel crucial no
desenvolvimento do projeto. A metodologia do processo criativo do design de
personagens apresenta-se como um processo iterativo de design. (TAKAHASI,
ANDREO, 2011)

Ainda de acordo com Takahashi ¢ Andreo(2011), a Concept Art costuma acontecer
quando a estrutura e a historia basica ja estdo estabelecidas. Portanto, a etapa de
conceituagdo acontece apos a elaboracao do GDD, que fornece as informagdes
necessarias para guiar esta etapa. De acordo Pipes (2007), essa parte do projeto
permite maior liberdade, possibilitando que o designer esboce ideias mais diversas,
expandindo as alternativas de construg¢do de personagem para assegurar uma melhor
qualidade do design. Essa etapa, com geragdo de diferentes alternativas de

arte-conceito, configurando uma amplia¢ao de possibilidades e perspectivas de
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projeto, pode ser compreendida como a terceira etapa do Double Diamond,
“desenvolver”.

A ultima etapa do projeto foi a selecao da versao final de cada um dos
personagens, dentre o grupo de alternativas geradas durante a terceira etapa. As
alternativas foram analisadas de acordo com alguns critérios: criatividade e clareza da
silhueta, decomposicao do design em formas geométricas simples e a proximidade dos
conceitos transmitidos pela alternativa com a personalidade estabelecida durante a
segunda etapa. A selecdo das artes-conceito mais promissoras configura um
movimento de delimitagdo, de maior precisdo, o que corresponde a fase “entregar” do
Double Diamond.

Durante a primeira parte do TCC, planejava-se que, além da selecdo da
alternativas definitivas de cada personagem, essa ultima etapa contaria com a
producdo de assets para o jogo ficticio, ou seja, diferentes versdes das ilustragdes dos
personagens demonstrando diferentes reagdes € emogoes, que seriam utilizados em
alguns momentos da progressao do jogo. Entretanto, seguindo orientacdes da banca,
foi tomada a decisdo de priorizar a experimentagdo do processo, estipulando um

investimento de tempo maior para a geragao de alternativas.

PESQUISA

Como parte da primeira etapa do projeto, foram realizadas pesquisas
bibliograficas e de benchmarking com o intuito de inspirar a criagao do jogo ficticio,
embasar conceitos, e facilitar a comunicacao de elementos estreitamente associados ao

universo dos jogos.

PUBLICO ALVO

O jogo imaginado no Game Design Document tem como publico alvo jovens
adultos brasileiros de 20 a 30 anos. Essa faixa etaria concentra uma grande parte do
publico gamer do pais: de acordo com a pesquisa da Pesquisa Game Brasil (PGB),
esse grupo corresponde a 45,4% dos jogadores.

Esse grupo de jogadores também possui uma habituacdo maior com os temas
com os quais o jogo dialoga, tendo entrado recentemente no mercado de trabalho ou
ainda no processo de se inserir no mercado. Outro tema do jogo com o qual esse

publico apresenta maior afinidade € o cendrio e os esteredtipos do género de fantasia
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classico, presente em jogos como RPGs de mesa (Dungeons & Dragons), obras
audiovisuais famosas, como Senhor dos Anéis, Game of Thrones, Caverna do Dragao.

Como o jogo se utiliza de parodia para gerar valor humoristico, ¢ importante
que a probabilidade de que o jogador tenha um nivel consideravel de experiéncia em
jogos seja alta, para que seja possivel realizar a conexao entre os elementos inalterados
comuns a parodia e ao material original, que realizam a ancoragem entre eles
(GRONROOS, 2013). E uma das caracteristicas que se deseja observar no grupo alvo
desse jogo, bem como uma caracteristica mais provavel de ser observada na faixa
etaria alvo.

Ainda de acordo com a pesquisa da PGB, a plataforma mais utilizada pelo
grupo em questao ¢ o computador: de 20 a 24 anos, 19,3%, e de 25 a 29 anos, 17%.

Dessa forma, o jogo foi pensado com o computador como plataforma.

GENERO DE JOGO

A etapa de pesquisa também envolve a exploracdo de informagdes basicas
sobre os géneros com os quais o jogo compartilha elementos. Essa pesquisa ¢
importante na comunicagdo dos conceitos utilizados no trabalho bem como ter uma
ideia geral de caracteristicas que as ilustracdes das personagens vao apresentar, o que
afeta diretamente a elaboragdo de requisitos de projeto e na produgao de conceitos para

€8sas personagens

VISUAL NOVEL

Sobre o género Visual Novel, um artigo de 2015 do Simpdsio Brasileiro de
Jogos e Entretenimento Digital o define como:

As visual novels (VN) tém uma mecanica simples, em que o jogador tem como
maior objetivo acompanhar a historia por meio de textos apresentados a ele, tais como
pensamentos, didlogos, musicas, ruidos de ambiente e imagem que funcionam como
os olhos do jogador para os cenarios e personagens do contexto — que geralmente ¢ em
primeira pessoa sendo este o jogador. [...] Na maioria dos jogos no estilo visual novel,
os jogadores presenciam sua figura na tela igualmente como os demais personagens,
para assim ajudar com a imersao na historia. O apice nestes jogos ocorre quando o
jogador precisa decidir qual caminho ird seguir através de suas preferéncias dentre as
alternativas apresentadas a ele na tela, desta forma, o jogo possui multiplas historias e

consequentemente varios finais. (ALVES; TABORDA, 2015)
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O artigo ainda descreve a composi¢ao de cena das telas de uma Visual Novel: o
local no qual os personagens se encontram ¢ apresentado em uma imagem no plano de
fundo, o sprite do personagem que estaria interagindo com o jogador aparece em
primeiro plano, no centro da tela ou na direita; o personagem do jogador, em alguns
jogos, pode aparecer no lado esquerdo da tela; a caixa de didlogo pode conter o nome

do personagem ou algum outro sinal que revele o falante a esquerda.

Figura 5: Tela do Visual Novel Monster Prom. Fonte: Monster Prom

O jogo retratado neste trabalho, apesar de abordar temas de romance e namoro,
ndo constitui como elemento principal da histdria e, portanto, ndo se configura como
um jogo do género Dating Simulator. O jogo retratado na figura 5, apesar de ser um
jogo desse género, ainda ilustra bem a ideia geral de uma Visual Novel. Outro fator de
distin¢do “ [...] esta no foco na histoéria, j4 quem nem toda novela visual ¢ exatamente
um gerenciador de namoro, pois seu foco € a aventura/jogador como personagem no
decorrer da histdria, ao invés de apenas focar na evolucao do proprio

personagem.”(ALVES;TABORDA, 2015, p.486).
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RPG TATICO

Outro género do qual o jogo deste trabalho empresta alguns elementos é o RPG
tatico, um género que se consolida como uma fusao de elementos dos géneros Role
Playing Game e Turn Based Strategy. Nesse género, em situagdes de combate, cada
personagem tem seu turno, no qual o personagem pode realizar qualquer outra agao
como atacar, defender, usar uma habilidade ou item, a fim de sobrepujar o inimigo. A
figura 6 ilustra uma situacdo de combate em um jogo desse género, mostrando as
opcdes de acdo durante o turno do jogador.

Como o foco do trabalho se encontra no design de personagens, € o jogo
descrito neste trabalho s6 envolve elementos deste género em momentos de combate,

este trabalho nao se desenvolvera de forma mais aprofundada neste género.

Figura 6: Tela do rpg de turnos Persona 5. Fonte: https://www.gematsu.com/

ESTILO VISUAL

Para determinar o estilo visual que vai guiar o desenvolvimento dos
personagens, foram reunidas referéncias estéticas de outros jogos. Uma das fontes de
inspiracao mais fortes que se pretendia seguir desde o comeco do projeto sdo os jogos
indies. Esses jogos de desenvolvedoras independentes, com equipes menores € com

menor or¢amento sdo conhecidas no meio dos jogos por superarem essas dificuldades
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de forma criativa, o que reflete em jogos inovadores, seja pela sua mecanica ou
estética.

Tangle Tower ¢ um jogo de aventura point-and-click e detetive, lancado em
2019 pela desenvolvedora SFB Games, e conta com um elenco de personagens
peculiares, Uinicos e visualmente interessantes. Cada um possui um conjunto de
caracteristicas que sdo transmitidas de alguma forma por meio do seu design,

personalidade, profissao, com toque de mistério provocante.



Figura 7 e 8: Colagens de personagens de Tangle Tower. Fonte: Compilado pelo autor.

O estilo das ilustrag¢des ¢ fortemente estilizado e cartunesco, com linhas de
contorno de espessura consideravel, levemente trémulas (com excecao de alguns
personagens), simulando um desenho a mao mais casual, como ¢ ilustrado nas
colagens das figuras 7 e 8. Os personagens possuem sua propria paleta de cores, com

algum elemento de importancia destacado por alguma cor mais forte.

18
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Outro elemento caracteristico do estilo visual do jogo ¢ a sua atencdo a silhueta
dos personagens, que as apresentam de forma diversa entre si, com intensidade,
chegando até a deformar a anatomia mais verossimil em prol dessa silhueta, o que ¢
aceitavel em um estilo cartunesco. A singularidade de cada silhueta também ¢ apoiada
na diversidade dos personagens, que apresentam diferentes corpos e posturas entre si,
expressando também a sua personalidade e disposi¢@o. A importancia dada ao design
de personagens pode ser observada também no contetido liberado apods o fim de jogo,
consistindo no material de conceito dos personagens, com rascunhos e pensamentos

dos artistas no processo de criagdo, exemplificados nas figuras 9, 10 e 11.
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Figura 9, 10 e 11: Contetido de fim de jogo de Tangle Tower, sobre design dos personagens. Fonte: Adam Vian,

pelo site X.
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Going Under é outro jogo que serve de referéncia estética para o trabalho. E
um roguelike lancado em 2020, e também apresenta elementos de comédia a partir de
parddias. O estilo de arte € sem linha, com uma estilizagdo consideravel. Apesar de
ser menos intensa do que o caso de Tangle Tower, a silhueta dos personagens também
¢ construida de forma interessante, constituindo um diferencial entre eles. A figura 12

mostra exemplos de personagens desse jogo.

Figura 12: Colagem de personagens de Going Under. Fonte: Compilado pelo autor.

CONTEXTO E AMBIENTE

A narrativa do jogo se desenvolve em uma parodia de um universo criado com
base em elementos corriqueiros de cenarios de fantasia classica, como elfos, dragdes,
mortos-vivos € magia. Para a inspiragao e defini¢do dos elementos nos quais o jogo
vai se ancorar, a fim de manter uma conexao entre a paroddia e o material parodiado,
foi realizada uma pesquisa sobre a ideia geral desse ambiente e dos personagens que

habitam o imaginario popular.

e Humanidade e Superficie
Geralmente, em jogos ou obras audiovisuais do género de fantasia, o mais
corriqueiro € que a perspectiva que seja apresentada ao observador seja a do heroi

escolhido, dos seres humanos, da civilizagao, do lado certo da historia. E comum que a
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aventura se desenrole por longas extensdes de terra, passando por pequenos e pacatos
vilarejos, campos de agricultura, florestas extensas, cidades maiores com comércio
florescente em feiras, e até por castelos reais, luxuosos e belicamente guarnecidos,
como ilustrado na figura 13. Nesses cendrios de fantasia, o contexto social e
tecnoldgico situam-se em uma ideia mais proxima e inspirada na época do medievo

europeu, antes do fenomeno do Renascimento.

Figura 13: Colagem de diferentes locais de eventos de Senhor dos Anéis . Fonte: collider.com.

Os individuos que compdem o grupo principal sdo humanos, elfos e andes, que
podem ser guerreiros, cagadores, arqueiros € magos, que abandonam sua vida normal
em prol do bem maior, em uma missao perigosa e decisiva para o destino de todos. A
figura 14 mostra representagdes desses grupos em produtos da empresa Wizards of the
Coast, uma das mais famosas nesse ramo. Essa missdo normalmente consiste em

eliminar uma ameaga externa, como monstros, demonios, dragdes, ou o reino inimigo.
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Figura 14: Colagem de representagdes de herdis da franquia Dungeons & Dragons. Fonte: Wizards of the Coast.

e Monstros e as Dungeons

E comum, em algum momento da narrativa, que os heréis devem invadir o
territorio dos inimigos, chegando ao apice de perigo da histéria. Esse local, geralmente
subterraneo, ¢ denominado como dungeon, ou calabougo, em portugués, e sua
atmosfera sombria pode ser observada em algumas das suas diferentes representagoes,
na figura 15. Esse local ¢ infestado de inimigos monstruosos, os quais patrulham essas
profundezas com o intuito de proteger algo valioso no fundo, seja o seu chefe tiranico,
algum poder perigoso ou tesouros valiosos. Esse recurso valioso se encontra depois de
varios andares da dungeon, e em alguns casos, cada andar possui uma caracteristica
propria, com mecanicas e inimigos particulares. Além disso, ¢ comum que a
dificuldade dos desafios e o poder dos monstros aumente com o avango dos andares,
com alguma forma de hierarquia organizacional entre os individuos do mesmo andar:
o chefao, ou boss, sendo o ultimo e mais poderoso inimigo do andar, com algumas
categorias intermedidrias, chegando até os minions, ou capangas, 0s monstros mais

numerosos e fracos, ou seja, a base da piramide hierarquica.
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Figura 15: Colagem de calaboucos de diferentes jogos. De cima a baixo, esquerda a direita: Sidearm Studios,

Skyrim, Minecraft Dungeon. Fonte:www.fab.com, news.microsoft.com, elderscrolls.fandom.com.

Os habitantes da dungeon ndo costumam receber muita atencao na narrativa,
servindo apenas a fungdo de se colocarem como obstaculos e antagonizar os herois.
Sua aparéncia monstruosa, ilustrada na figura 16, ¢ uma expressao intencional do seu
papel antagonico. A rotina, propoésito e viabilidade da dungeon quase nunca ¢ descrita

na narrativa.



25

Figura 16: Colagem de representagoes de vildes e monstros da franquia Dungeons & Dragons. Fonte: Wizards of

the Coast.

PERSONAGENS

As personagens que compdem o elenco principal do jogo podem ser entendidas
como a jungdo de partes que as compdem. Como o jogo consiste em uma parddia que
brinca com estereotipos sociais € convengdes do universo de jogos de fantasia, as
personagens fazem referéncia a ambos universos, como ponto de ancoragem que
permite ao jogador conectar o jogo a esses dois assuntos. Dessa forma, cada
personagem ¢ composta por uma referéncia a algum estere6tipo social e por uma
referéncia ao universo de fantasia de jogos classicos.

Na pesquisa, foram reunidos estereotipos de identidades de tribos sociais e
personagens recorrentes em jogos de fantasia medieval que pudessem ser combinados
de forma humoristica. O desenvolvimento do personagem se encontra no documento
de Game Design (GDD), na se¢ao de resultados.

A descri¢do dos personagens relatada aqui ¢ uma apresentacao resumida das

suas caracteristicas, personalidades e contexto.

e Protagonista
A personagem do jogador ndo apresenta personalidade propria, ja que ela sera
apenas o avatar pelo qual conseguird interagir com as outras personagens. A falta de
um passado, ou contexto explicito facilita o processo de projecao do jogador nessa

personagem. Entretanto, o jogo disponibiliza avatares para escolha, e o avatar
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escolhido aparece na tela do jogo e performa as decisdes escolhidas pelo jogador.
Como o jogador interpreta um monstro que esta comegando sua vida profissional, os
avatares vao ser inspirados em monstros que sao geralmente associados a tutoriais,
niveis iniciais da dungeon, e monstros de nivel baixo, no geral, como zumbis, gosmas,
fadas e lobos, mostrados na figura 17. Correspondendo ao contexto de ambiente de
trabalho, que se funde ao ambiente da dungeon, cada opgdo de avatar também estara
com alguma vestimenta que faz referéncia ao ambiente corporativo, como ternos,

roupas mais formais, ou uniformes, por exemplo, como estd ilustrado na figura 18.

Figura 17: Colagem de inimigos associados a niveis iniciais de jogos. Fonte: Wizards of the Coast, Grand Chase

Wiki.
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Figura 18: Colagem de pessoas usando roupas de escritorio em varias fung¢des e cargos . Fonte: Foto de Christina

@ wocintechchat.com na Unsplash, Reddit, Foto de Steve Ding na Unsplash, Linkedin

e Rainha Lich

A Rainha Lich é uma personagem que retine o estere6tipo do gamer com o
monstro morto-vivo conhecido como Rei Lich.

A comunidade gamer ¢ um grupo que existe hd um tempo, mas a sua imagem
se transformou ao longo das décadas. Esse grupo consiste nas pessoas que
disponibilizam parte do seu dia, em menor ou maior grau, para o0 engajamento em
jogos digitais, o que pode ser um componente importante da identidade do individuo,
incorporando elementos populares dos jogos nas roupas, nas conexdes sociais € em
escolhas de entretenimento. Os esteredtipos que sdo aplicados a imagem dessa
identidade envolvem desleixo, desorganizagdo, higiene precaria, reclusdo social,
problemas de comunicagao, timidez, sedentarismo, habitos alimentares precarios.
Alguns objetos sdo associados a imagem do gamer, como bebidas energéticas, usadas
para virar a noite em sessdes de jogos, hardware e acessorios que sdo equipados com
emissores de luzes decorativas, como headsets, mouses, a propria plataforma onde se
joga, como o computador ou algum console, e a cadeira com sua estética bem

particular. Gamers e elementos associados a eles podem ser vistos na Figura 19.
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Figura 19: Colagem de fotos de gamers, quartos bagungados pertencentes a gamers de um relato do reddit e
representagdes de gamers em jogos. Fonte: www.publicitarioscriativos.com, ge.globo.com, www.reddit.com,

4frag.ru, megamitensei.fandom.com.

O Lich ¢ uma criatura recorrente em obras de fic¢do, apresentado como um
morto-vivo poderoso que atingiu a imortalidade através de poderes magicos,
normalmente por ser um mago renomado em vida. Normalmente ¢ retratado como
tendo um comportamento de isolamento, vivendo em alguma fortaleza de seu dominio,

ocupado com sua arte sombria e com planos vilanescos.

e Vampira

A vampira € uma personagem que reune o esteredtipo do influencer com o
monstro vampiro.

O influencer ¢ uma figura mais recente no imaginario popular, que deriva do
fortalecimento e do entrelagamento das redes sociais no cotidiano. Essa profissdo, cujo
nome também pode ser associado a um estilo de vida, envolve capturar a aten¢do de
parte das massas de usuarios das redes sociais através do manejo do perfil do
influencer e da produgao de contetidos, que geralmente estao relacionados a alguma
tendéncia que guia a rede social no momento. Os esteredtipos relacionados a essa
identidade s3o a constante publicizacdo do cotidiano a fim de gerar contetdo,

envolvimento em polémicas e disputas com o intuito de engajar interacdes com
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usuarios das redes sociais, preocupagao superficial com aparéncia, ostentacao de
roupas de grife caras e exclusivas.

Representagdes de influencers podem ser vistas na figura 20.

Figura 20: Colagem de representagdes de influencers. Fonte: neilpatel.com, www.publicitarioscriativos.com,

gerandoempreendedores.com.br, blog.bioage.com.br.

O vampiro é um tipo de morto vivo na qual sua condicao ¢ transmitida quando
alguém bebe o sangue de outro vampiro apds ter seu sangue sugado por um deles ou
simplesmente pela mordida, dependendo da sua representa¢do. Na maioria das obras
de ficgdo, a luz solar ¢ letal para eles, e em varias representacdes eles sdo atraidos por
festas luxuosas e ostensivas. Eles costumam apresentar varios poderes, entre eles, o de

hipnotizar suas vitimas e se transformar em uma nuvem de morcegos.

e [obisomem
O Lobisomem ¢ uma personagem que reune o esteredtipo do masculinista com
0 monstro lobisomem.
Esse grupo de homens “[...]defende o resgate da virilidade masculina no que
acreditam ser caracteristicas natas, valorizando o comportamento violento e predador

do homem e ocupando, assim — uma vez que afirmam ter perdido essa posi¢ao —, o
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"topo da cadeia alimentar"” (trecho retirado de uma noticia publicada no GQ Brasil:
https://gq.globo.com/Noticias/noticia/202 1/05/movimento-masculinista-cresce-e-preoc
upa-saiba-como-ele-se-espalha-no-brasil.html). Como consequéncia da masculinidade
fragil que ronda esses individuos, ¢ comum que exista uma certa obsessdo com a
academia, como forma de expressar a masculinidade pela demonstrag¢do de forca e
pelo corpo. Esses grupos também sdo conhecidos por se reunirem em retiros na
natureza, exclusivamente masculinos, com a desculpa de eliminar as distragcdes da
jornada de evolugdo propria. Fotos de homens que seriam associados a esse grupo
social, por aparéncia, opinido publica ou pela acdo retratada, estdo presentes na figura

21.

Figura 21: Imagens meramente ilustrativas de estereotipos sobre masculinistas. Fonte: www.theguardian.com,
romaashram.com.br, BalanceFormcreative em iStock, www.estadopolitico.com.br, Foto de LOGAN WEAVER |

@LGNWVR na Unsplash, Foto de Jakob Owens na Unsplash, Foto de Derek Owens na Unsplash.

O lobisomem ¢ retratado como um pessoa que foi amaldigoada ou infectada
com a condi¢do de licantropia e a sua transformagdo em lobo pode ser provocada por
fases da lua ou voluntariamente, dependendo da obra de fic¢do na qual aparece. Ao
longo das suas representagdes, ja foi apresentado tanto como debilitado pela

licantropia, como dotado de forca e agilidade sobre humanas pela mesma condigao.
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e Feiticeiro

O Feiticeiro ¢ uma personagem que retne o esteredtipo do esquerdomacho e o
personagem do feiticeiro.

A figura do esquerdomacho ¢ a de um homem que se identifica como alinhado
politicamente a esquerda, como alguém desconstruido de preconceitos ou praticas
machistas, mas que na verdade ainda toma ag¢des questionaveis que revelam uma
mentalidade ultrapassada. Alguns hobbies e interesses sdo geralmente associados a
esse estereotipo, como fotografia, cinema, e interesses como cafés e veganismo, além
de crencas espirituais mais alternativas, como religides New Age, astrologia e cristais.
Esse estereotipo também envolve a ideia de que esses individuos se vangloriam pelas
suas boas acdes de forma arrogante, esperando uma chuva de elogios, e quando ¢
confrontado, se torna defensivo. Fantasias de pessoas referenciando esse esteredtipo e

personagens associados a ele foram reunidos na figura 22 para fins ilustrativos.

Figura 22: Colagem de pessoas fantasiadas de esquerdomachos no instagram ou personagens associados a

esquerdomachos. Fonte: @ademaravilha, www.fashionbubbles.com,@ kadunasmar, @marcobezzi,

@oyurigarcia, @babucarreira, @adudaribas, @caiocesar.olv



32

Os feiticeiros sdo praticantes de magia que muitas vezes sdo representados
como pessoas de grande sabedoria e comportamento eremita, algumas vezes com
temperamento dificil. Sao atribuidos a eles modos de viver peculiares,

incompreendidos pela maioria das outras pessoas.

e Hero61

O Herdi ¢ uma personagem que retne o esteredtipo do fanatico religioso e o
personagem do heroi.

O fanatico religioso, como estere6tipo, € uma figura que acredita que, ndo
apenas estd no direito de, como também ¢ sua obrigacao divina, aplicar os pesos e
medidas da sua propria religido ao comportamento e a vida de outras pessoas. Dessa
forma, expressa sua insatisfagdo sobre a existéncia alheia em alto e bom som, como
também pode ir até mais longe e tentar ativamente interferir com o modo de vida de
outra pessoa. Geralmente, o fanatismo religioso ¢ mais associado a religiao do
cristianismo protestante, chamados de evangélicos ou crentes, no Brasil. Nao ¢ raro
que estejam em algum lugar publico realizando oragdes coletivas em voz alta. Moda
evangélica, pastores e registros fotograficos de pregagdo publica sdo exemplificadas na

figura 23.
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Figura 23: Colagem de pastores evangélicos, moda evangélica e cenas de pregagdo em publico. Fonte:

s.afnoticias.com.br, viaecvangelica.cdn.magazord.com.br, diariodacptm.blogspot.com, www.revistaceara.com.br.

O her6i, nas histérias mais clichés, ¢ o instrumento pelo qual o bem ¢
realizado, suas acdes e intengdes sao todas justificadas e corretas, € a violéncia
realizada por ele € um castigo justo e uma corre¢do ao que ¢ diferente dele. Além
disso, o her6i ¢ construido para atender a pardmetros de beleza e comportamento
normativos e vigentes. Porém, na perspectiva dos monstros de uma dungeon, o herdéi ¢

o invasor, o vildo.

5. GAME DESIGN DOCUMENT

CONCEITO

O jogo Dungeon Grinding ¢ uma visual novel, que brinca e mistura arquétipos
contemporaneos com esteredtipos do universo de RPGs cldssicos como Dungeons &
Dragons, no qual o jogador assume o papel de um monstro de baixo nivel no comego

da sua trajetoria profissional, em busca da sua primeira vaga de emprego em uma
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dungeon de renome. O jogador sera um candidato do processo seletivo para ser
contratado pela dungeon, percorrendo o processo seletivo através de eventos e

dialogos, nas quais as decisoes do jogador geram ramificagdes e finais variados.

PLATAFORMA

Computador.

VISAO GERAL - GENERO

O jogo Dungeon Grinding ¢ uma visual novel com elementos de RPG de
turnos, no qual o jogador deve evoluir e explorar sua relagdo com os personagens para
conquistar seus objetivos. O jogo se inspira em outros jogos do género como Dream
Daddy e Monster Prom, e também em jogos que exploram o tema do mercado de
trabalho de forma sarcastica, como Going Under.

Visual novel é um jogo no qual ¢é apresentada ao jogador uma historia que
apresenta ramificacdes de acordo com as decisdes que sdo tomadas. A historia €
navegada através de eventos nos quais o jogador toma as decisdes € interage com 0s
personagens, representados com diferentes imagens estaticas 2D dos personagens, que
sinalizam emocodes e reagdes deles as decisdes do jogador e outras situagdes do jogo.

Dating simulator pode ser considerado um subgénero de Visual Novel, no qual,
geralmente, através da mesma estratégia de historia contada através de eventos com
imagens estaticas 2D de personagens, ha uma simulac¢do de formar, manter e
desenvolver relagdes, romanticas ou ndo, com esses personagens. Nesse sentido, o
jogo Dungeon Grinding pode ser considerado também um dating simulator.

O jogo também apresenta elementos de rpg com estratégia em turnos, em
algumas situacdes de combate. Nesse género, o jogador e o computador se revezam
para tomada de decisdes e realizacdo de agdes com o objetivo de dominar o campo de
batalha. Planejamento, previsao, aprendizado e evolugdo do personagem sao

elementos comuns nesse género.

PUBLICO ALVO

O perfil almejado pelo jogo serd o de jovens adultos, de 20 a 30 anos, que
possuem um imaginario coletivo bem consolidado sobre estere6dtipos e arquétipos de
RPGs cléssicos, como Dungeons & Dragons, e universos fantasticos, como Senhor dos

Anéis, e que estejam adentrando no mercado de trabalho ou que recentemente



35

entraram no mercado de trabalho, refletindo suas experiéncias cotidianas em um
humor leve e sarcastico.

As partidas sdo rapidas, com cerca de 1 hora de duragdo, no maximo, a fim de
permitir seu usufruto mesmo em rotinas mais ocupadas.

O jogo foi pensado de forma a incluir o publico LGBTQ+, contendo

representacdes diversas de género, sexualidade e corpos.

ESTILO DE ARTE

O estilo de arte escolhido para o jogo se inspira em alguns jogos indies que se
destacam por sua criatividade e originalidade. Os jogos Going Under e Tangle Tower
sdo inspirag¢ao no quesito de silhueta marcante de personagens, podendo até deformar
o corpo de forma inverossimil em nome dessa caracterizagao marcante dos seus

designs.

Figura 24: Colagem de personagens de Tangle Tower. Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 25: Colagem de personagens de Going Under. Fonte: elaborado pelo autor.

A interface do usuario empresta inspiragdao do jogo Monster Prom, no qual
elementos do ambiente escolar, onde se passa a histdria do jogo, servem de superficie
para os elementos de navega¢ao e informacgao. Por exemplo, nesse jogo, folhas de uma
revista sdo suporte para o teste de personalidade inicial que define os atributos iniciais
do jogador, os quais sdo registrados num pedago de papel com linhas, retirado de um
caderno escolar, enquanto na tela de mapa, as opgdes de destino do jogador sdo

organizadas como placas de orientacao.
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Figura 26: Elementos de interface do jogo Monster Prom. Fonte: Elaborado pelo autor.

VISAO GERAL DO JOGO

O jogador interpreta o papel de um monstro de nivel baixo no comeco da sua
vida profissional, tentando ser admitido em uma vaga de emprego de uma dungeon. O
processo seletivo acontece nas diferentes regides que compdem a dungeon, no qual o
jogador cumprira tarefas envolvendo combate estratégico em turnos. Durante essas
tarefas, o jogador tera oportunidades de interagir com as personagens do jogo,

formando amizades, reunindo informagdes, ajudando aliados ou antagonizando
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inimigos, a fim de obter sucesso na competicao pela vaga de emprego. A histdria que
vai se desenrolando com o avancgo das relagdes construidas serd intrigante, cOmica e
envolvente.

No final do periodo do processo seletivo, o jogador terd o resultado das suas
acoes e decisdes, podendo resultar em diferentes situagdes em cada partida, com o
sucesso ou a falha da admissao na dungeon, relacionamentos romanticos, com um ou
mais personagens, assassinato e usurpagao do cargo de chefes ou o total aniquilamento

da dungeon.

OBJETIVOS DO JOGO

No jogo Dungeon Grinding, o objetivo do jogador €, em cada partida, vencer
as batalhas de turno e explorar novas ramifica¢des possiveis da historia, conhecer
diferentes interagdes com os personagens e explorar a dungeon com diferentes

decisdes tomadas em cada evento que compdem a partida.

PROGRESSAO DO JOGO

O jogo comega com a escolha de caracteristicas do personagem do jogador.
Existem algumas opgdes com aparéncias bem diversas para satisfazer uma maior
amplitude de identificagdo e personalidade de possiveis jogadores, na medida do
possivel. Além disso, ¢ requisitado que o jogador escolha os pronomes com os quais
prefere ser tratado.

Depois dessa etapa, o jogo apresenta um panorama geral do contexto do mundo
do jogo e da situacao do personagem principal.

A tela passa a mostrar a sequéncia de dias até a data final do processo seletivo,
com o marcador de dia no primeiro dia do processo, € em seguida, a tela de mapa se
abre, dando opc¢des de regides para que o jogador escolha onde quer comegar.
Movendo o mouse pela regido, um pop up aparece mostrando a tarefa a ser feita e os
inimigos que podera enfrentar.

Ao escolher a regido, uma situacdo € apresentada ao jogador, e em seguida, a
batalha de turnos acontece. A batalha pode envolver motim de minions da dungeon,
controle de vida selvagem em furia, invasao de herois vindos da superficie ou disputa
entre chefes da dungeon. Dependendo do resultado da tarefa, o jogador tera didlogos e
consequéncias diferentes para sua historia. Nesses eventos de didlogo, apos as tarefas,

o0 jogador tera a chance de melhorar sua relagdo com algum dos personagens, descobrir
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alguma informacao sobre eles, aprender algo 1til para sua admissdo, como uma forma
de agradar algum dos chefes ou desencadear algum evento com o qual o jogador tera
que lidar nos préximos dias, como um plano de sabotagem de concorrentes, infiltracao
de herdis da superficie que querem acabar com a dungeon, por exemplo.

Alguns eventos acontecem em todas as partidas, em dias especificos, sdo
festivais, dinamicas em grupo ou grandes invasdes da superficie. Nesses eventos, o
jogador recebe algum presente ou item de possiveis fontes diferentes (chefes, minions
de destaque, comerciantes, herdis, etc), dependendo das decisdes anteriores e dentro
do evento que o jogador pode ter tomado, que podem ajudar em tarefas ou desbloquear
finais interessantes.

A figura 27, a seguir, mostra um esquema das telas a medida que elas aparecem

para o jogador, no decorrer da sessdo de jogo.

pop up
timeline

inicio

'fjarefa/
batalha

fim do dia

avatar/ 4 pop up da
pronomes

primeiro
dialogo

Figura 27: Fluxo de telas e progressdo do jogo. Fonte: Elaborado pelo autor.
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CONDICOES DE VITORIA E DERROTA E TELA FINAL DE JOGO

Apesar de o protagonista ter o objetivo de ser contratado na dungeon, o jogo
apresenta uma grande variedade de fins possiveis, de forma que ndo had um fim de jogo
inerentemente bom ou ruim.

Apds o evento de fim de jogo, serd apresentado ao jogador quantos eventos
novos ele presenciou na partida, o nome do evento final obtido e se este evento final
foi um final inédito ou ndo. Essa parte ¢ inspirada fortemente no jogo Monster Prom,

que prioriza a parte da diversao de “completar” ou explorar todos os finais possiveis.

COLECIONAVEIS

Os finais, eventos e itens encontrados pelo jogador em qualquer uma de suas
partidas completas serdo registrados em uma galeria, com ilustracdes que sdo
apresentadas nos eventos/finais (com qualquer um dos avatares de jogador possiveis),

e itens, todos com suas respectivas descri¢des € nomes.

REJOGABILIDADE

Como cada partida sera diferente da passada por causa de decisdes diferentes e
de eventos diferentes que podem acontecer ao longo da partida, é esperado que o
jogador engaje varias vezes com o0 jogo, a fim de colecionar eventos, itens e fins de

jogo diferentes, através de métodos de tentativa e erro.

REFERENCIA DE GAMEPLAY

A maior parte da jogabilidade no jogo Dungeon Grinding ¢ inspirada no género
de Visual Novel e Dating Sim, com desenvolvimento de uma histéria com
ramificagdes, didlogos, decisdes e desenvolvimento de relagdes. Os jogos desse género
que foram usados como benchmarking foram Dream Daddy e Monster Prom (figura
28).

Do jogo Monster Prom ainda ¢ emprestado a caracteristica de focar em
“completar achievements” ou colecionaveis, com o foco do jogo em registrar e
monitorar quais eventos e finais de jogo novos o jogador obteve e quantos faltam obter
ainda. A tela de fim de jogo do jogo Monster Prom, mostrada na figura 29, mantém

um registro de quanto contetido narrativo do jogo ja foi descoberto pelo jogador.
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Figura 28: Telas dos jogos Dream Daddy (superior) e Monster Camp(inferior), continuagdo de Monster Prom.

Fonte: gameuidatabase.com
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Figura 29: Tela de fim de jogo de Monster Prom e seu foco em completar achievements e explorar diferentes

MOST LIELY TO BE TASTY IF EATEN BY OTHER PEOPLE

finais. Fonte: gameuidatabase.com

O jogo também apresenta mecanicas de rpg de turno, quando o jogador precisa
realizar tarefas, batalhar ou convencer chefes ou minions. O jogo que serviu de

benchmark para essa parte ¢ o Griftlands, um rpg de deck building, que funciona em
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turnos, € a mesma mecanica de cartas e turnos serve tanto para o combate quanto para

discussoes verbais. Essas cenas de combate e debate sdo mostradas na figura 30.

Figura 30: Cena da gameplay de discussdo (superior) e cena da gameplay de combate (inferior) do jogo

Griftlands. Fonte: steamcommunity.com.

NARRATIVA, AMBIENTACAO E PERSONAGENS

e Historia e Narrativa

“Vocé ¢ um monstro jovem, que acaba de iniciar a sua jornada assombrosa no
caminho do mal. Como vocé ndo ¢ um herdeiro de nenhuma fortuna vampirica, e vocé
ndo teve sorte na loteria de poderes malignos extraplanares, seu sucesso terd que ser
construido desde o zero em uma linda historia de esforgo, 6dio e humilhagdo. Além
disso, vocé também precisa pagar seu aluguel!

A primeira etapa dessa historia ¢ o processo seletivo para sua primeira vaga de
emprego: como um FUNCIONARIO DE UMA DUNGEON!

Como sera esse processo seletivo? Aqui na Dungeons™, nao acreditamos em

curriculos, apenas com a mao na massa, em um periodo ndo remunerado, aqui na
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Dungeons™, ¢ que podemos ver se 0 monstro estd com suas prioridades alinhadas
com a da empresa. Por isso, o candidato passara algumas semanas convivendo com
cada ambiente da Dungeons™, se aclimando com as rotinas infernais, colegas
maquiavélicos, horrores fora do mundo, invasodes herdicas, e chefes de cada
departamento.

No final do periodo do processo seletivo, se a sanidade do candidato ainda
existir, se ndo foi vitima de um esquema de sabotagem de seus competidores, € evitou
sucumbir a diversa fauna selvagem que habita nosso ambiente de trabalho, sobreviveu
as invasdes heroicas, entdo os chefoes vao formar um comité para decidir o destino

dos candidatos.”

e Visdo Geral e apresentacdo do mundo do jogo
O universo no qual ocorre a histéria ¢ dividido em duas sociedades: a

sociedade dos humanos, inspirada no classico cenario de Dungeons & Dragons,
Senhor dos Anéis, etc(figura 31). e a sociedade dos monstros(figura 32), que parece
com a sociedade atual, onde os monstros trabalham, se estressam nos seus afazeres,
esperam por promogoes de cargo, vao para happy hours, e tentam equilibrar sua vida
social e sua vida profissional. E essas sociedades interagem até certo nivel, com
hostilidade ou com indiferenca, ocasionalmente de forma amigavel, mas enfatizando o

cOmico e o absurdo.
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Figura 31: Moodboard de cenério de fantasia de rpgs classicos: o grupo de herois que invadem dungeons e a

superficie da fantasia medieval. Fonte: Wizards of the Coast, malasemilhas.com.br, collider.com.

Figura 32: Moodboard de vildes de fantasia de rpgs classicos. Ilustra¢des retiradas de material oficial da empresa

Wizards of Coast, proprietaria de Dungeons & Dragons. Fonte: Wizards of Coast

A sociedade dos monstros também apresenta a classica desigualdade social da

piramide s6cio-econdmica, € o personagem do jogador estd na base dela. Por isso,
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recém saido do sistema de ensino da sociedade dos monstros, o protagonista deve
encontrar seu emprego logo, e nessa busca ele acaba aterrissando em uma vaga
precarizada, o que era esperado por ele, ja que ndo tinha muitas esperangas como
ingressante novato no mercado de trabalho. O jogo faz um paralelo entre monstro de
nivel baixo(figura 33) e a pessoa recém ingressa no mercado de trabalho, como
inexperiéncia sendo a qualidade que conecta essas duas situagdes. E comum que
pessoas, no inicio da vida profissional, passem por vagas de emprego precarizadas, se
sentindo perdidas e sobrecarregadas, sofrendo com acimulo de fungdes e
desvaloriza¢dao. Enquanto monstros de nivel baixo sdo, muitas vezes, combustivel de
experiéncia, dinheiro e equipamento para os herois de rpg, ou seja, sdo “bucha de

N

canhdo”, descartaveis.

Dessa forma, o jogo terd momentos comicos replicando elementos de
ambientes de trabalho toxicos ao longo dos didlogos, além de brincar com elementos
bem cimentados dos géneros de rpg e visual novel, quebrando a quarta parede, por

exemplo, e também com arquétipos de grupos sociais atuais.

Figura 33: Alguns monstros, fada, gosma, zumbi e quimera, do universo de Dungeons & Dragons e Magic: The

Gathering que também servem de inspiragdo para a populacdo da dungeon. Fonte: Wizards of Coast.
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e Areas
As areas que serdo exploradas no jogo sdo limitadas ao espago da dungeon, que

¢ dividida em seis regides, cada uma governada por um personagem com quem se
pode desenvolver relacdes. Essas areas sao inspiradas fortemente em cenarios de
aventura de rpg cléassicos, e estao ligadas tematicamente aos personagens
correspondentes. H4 também um territdrio neutro, que fica no centro da dungeon e
onde ocorrem eventos principais, como a cerimdnia de inicio do processo seletivo e a
divulgagdo dos resultados no final do jogo. As regides sdo: Cemitério assombrado,

Castelo de influencers, Floresta Alfa, Torre da Positividade e Prédio da administracao.

PERSONAGENS
A descrigao dos personagens relatada aqui é uma apresentagao resumida das

suas caracteristicas, personalidades e contexto

e Protagonista

O personagem do jogador € propositalmente plano e genérico, a fim de que o
jogador consiga se projetar nesse avatar. A aparéncia pode ser escolhida entre quatro
opgdes, com 0 mesmo objetivo de possibilitar maior identificacio.

Os monstros utilizados de inspiracao para os avatares sao monstros que sao
mais comumente associados a niveis iniciais da dungeons, fracos, que servem de
introdug@o para mecanicas de combate e tutoriais para jogadores de rpgs classicos,
como “slimes”, fadas, lobos, zumbis. A figura 34 mostra rascunhos iniciais do avatar

do jogador.
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Figura 34: Rascunhos de op¢des de avatar para o protagonista. Fonte: Elaborado pelo autor.

e R4INH4 L1CH!

A personagem responsavel pelo Cemitério Assombrado ¢ a R41NH4 L1CH!,
uma maga que se afundou tanto em magias necromantes e em noites de gameplay que
se tornou um morto-vivo ela mesmo. Ela era uma streamer desconhecida, até comecar
a chamar a ateng@o no meio depois de humilhar completamente o grupo de jogadores
profissionais queridinhos da €poca, os Paladinos4Light.

Amada pelo submundo, R41NH4 L1CH! foi contratada pela dungeon, devido
as suas capacidades de lideranga e seu crescente exército de espectadores que, apos
noites e noites viradas e abastecidas com o combustivel gamer que patrocina suas
streams, se zumbificaram em fas decrépitos, sedentarios e solitarios.

Nossa amada gamer ¢ meio desleixada, ndo tem habitos saudéveis, e seu
dominio ¢ uma bagunca. Além disso, apresenta tendéncias de xingar e infringir os
direitos monstruosos ocasionalmente, como ¢ bem esperado do ambiente gamer, tudo
censurado pelo RH do dungeon, obviamente.

Seu design combina a decadéncia esperada de um Rei Lich morto vivo com o
desleixo esperado de um gamer hardcore, beirando o vicio. Além disso, elementos
relacionados com o mundo game foram incluidos em design, como headsets, bebidas
energéticas em lata, equipamentos e armas com luzes RGB. Os rascunhos iniciais na

figura 35 mostram essas ideias visualmente.



Figura 35: Rascunhos da R41NH4 L1CH!. Fonte: Elaborado pelo autor.
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Inspiragao:

O Lich ¢ uma criatura recorrente em obras de fic¢do, apresentado como um
morto-vivo poderoso que atingiu a imortalidade através de poderes magicos,
normalmente por ser um mago renomado em vida. Normalmente ¢ retratado como
tendo um comportamento de isolamento, vivendo em alguma fortaleza de seu dominio.

Esse arquétipo ¢ ilustrado com o exemplo da figura 36.

Figura 36: Ilustragao de um lich de Dungeons & Dragons. Fonte: Wizards of The Coast.

e Condessa Tube
Essa polémica residente da dungeon, como toda criatura noturna amaldigoada
com a morte eterna, gosta de muita festa e confusdo, pelo menos enquanto for possivel
monetiza-las. A Condessa ¢ uma jovem vampira de 1500 anos que entrou em uma fase
de influencer devido ao tédio (do tempo de vida e da riqueza) e, por enquanto,
descobriu que faz um sucesso colossal e gosta da atengdo recebida, mesmo que na

verdade a maior parte dela seja hate e desaprovacao pelo caos que semeia pelo
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dungeon com seus videos de trollar, ou pegadinhas, baits de engajamento e festas com
duracdo de meses em que chama outros influencers para gerar conteudo. Ela nao
percebe que o seu grande sucesso, na verdade, deriva do seu poder natural de vampiro
de enfeiticar e hipnotizar, que utiliza sem intengdo, em quem o assiste, através das
telas para causar indignacdo e uma imensa necessidade de opinar publicamente. Seus
poderes vampiricos também envolvem o controle de uma nuvem de morcegos, a quem
chama carinhosamente de seus “seguimores”, por sua predisposi¢ao a carregar quem a
incomoda para bem longe. Essa nuvem parece aumentar ou diminuir dependendo do
nivel de seu engajamento no momento, de certa forma como medidor de quanta
aten¢do ela esta sugando com suas palhagadas.

Seu design combina o luxo com o qual vampiros costumam se vestir com a
tendéncia de influencers de usarem roupas caras, com patrocinadores, “publis” e
muitos logos de marca aparecendo na cadmera. Além disso, a vampira pode se vestir
com algo ridiculo, algumas vezes ofensivo para outros monstros, a fim de gerar
engajamento(bait). A personagem ¢ gorda, por motivo de que vampiros sao
normalmente retratados como delgados e esbeltos, e € interessante ver algo diferente.
Um de seus morcegos-seguidor segura um celular constantemente para gravar seus
vlogs.

A personalidade dela ¢ expansiva e bem-humorada, gosta de provocar e fazer
piadas, porém com pouco ou nenhum respeito pelo limite de outras pessoas.

As primeiras ideias de aparéncia da personagem, quando se imaginava que

seria um personagem do género masculino, foram reunidas na figura 37.
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Figura 37: Rascunhos iniciais do Conde Tube. Fonte: Elaborado pelo autor.

Inspiracdo:

O vampiro ¢ um tipo de morto vivo na qual sua condigdo ¢ transmitida quando
alguém bebe o sangue de outro vampiro apos ter seu sangue sugado por um deles ou
simplesmente pela mordida, dependendo da sua representacdo. Na maioria das obras
de ficgdo, a luz solar ¢ letal para eles, e em varias representacdes eles sdo atraidos por
festas luxuosas e ostensivas. Eles costumam apresentar varios poderes, entre eles, o de
hipnotizar suas vitimas e se transformar em uma nuvem de morcegos. Esse arquétipo ¢

ilustrado com o exemplo da figura 38.



52

Figura 38: Personagem Dracula da franquia Castlevania e Drolta Tzuentes da animagao Castlevania: Nocturne.

Fonte: Castlevania Wiki.

e Alfa da alcateia

O “Alfa”, como as pessoas o chamam ironicamente, ¢ um elfo-lobisomem
atlético, desses que tomam varios suplementos, quase exclusivamente se vestem com
roupa de academia e periodicamente entram em banheiras com gelo. Apesar de afetado
pela condigdo da licantropia, ele vé isso como uma bengao. Ele e outros afetados pela
licantropia se juntam em uma “irmandade” masculina, na qual ele € o lider, por ser o
mais forte. Eles realizaram o juramento de que nada nem ninguém ird distrair os
guerreiros do seu “retiro sagrado”, e por isso eles mantém forte controle da circulagao
na Floresta Alfa e pelo mesmo motivo, apesar de se vangloriarem de serem machos
dominadores, ndo possuem responsabilidade emocional (inspirado nos incels).

Esse personagem ironiza a figura do masculinista obcecado com metaforas de
estrutura social de lobos como forma de enxergar o mundo. O Alfa fica maior parte do
tempo na sua forma lupina, frequentemente sem camisa e com shorts/calca, as vezes
com alguma regata cavada com alguma estampa de treino. Ele tem um ar de
superioridade e trata o jogador cumprindo o arquétipo de tsundere.

Os rascunhos iniciais do personagem, na figura 39, mostram-no em atividades

relacionadas a atividade fisica, muito associada a esse grupo.
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Figura 39: Rascunhos do Alfa. Fonte: Elaborado pelo autor.

Inspiragao:

O lobisomem ¢ retratado como um pessoa que foi amaldicoada ou infectada
com a condigdo de licantropia e a sua transformagao em lobo pode ser provocada por
fases da lua ou voluntariamente, dependendo da obra de fic¢do na qual aparece. Ao
longo das suas representagdes, ja foi apresentado tanto como debilitado pela
licantropia, como dotado de forca e agilidade sobre humanas pela mesma condigao.

Uma das suas representacdes ¢ mostrada na figura 40.
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Figura 40: Ilustragdo de um lobisomem por Polidor. Fonte: World of Warcraft.

e Feiticeiro

O feiticeiro ¢ o inico humano na dungeon, residente solitario da Torre da
Positividade, onde ele passa seus dias ouvindo MPD (musica popular de dungeon),
passando café, se deleitando na arte da culindria vegana, curtindo seu hobby de
fotografia e lendo livros de politica. Ele se considera um cara bem sensivel, tranquilo e
respeitoso e ama todas as formas de vida. Alguns monstros reclamam do costume dele
de interromper a fala de monstras para explicar algo que elas claramente ja sabiam,
mas ele tem certeza que sdo os caretas e ultrapassados dessa dungeon que espalham
esse rumor porque tem medo de um cara que ndo € toxico, musculoso e briguento.
Claro que ele reduziu varios desses caras a p6 em multiplas ocasides, mas ele acredita
também no poder transformador do perdao (apenas para ele).

O feiticeiro € o tipico esquerdomacho e vive estudando suas magias na Torre,

da qual todos os monstros fugiram porque ndo aguentaram sua positividade toxica e
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seu comportamento mimado. Mesmo sozinho, ele ndo cogita que a culpa pode ser sua.
No mesmo sentido que ele se acha o apice da good vibes, mesmo nao sendo, ele ndo se
vé como um vildo da dungeon, apesar de que seus acessos de birra ja renderam a ele
catastrofes de respeito no mundo dos monstros. E para ele e sua mae, que o vem visitar
toda semana, a culpa de todos esses cataclismas sdao de alguém que nao ¢é ele.

Inspiragao:

Os feiticeiros muitas vezes sao representados como pessoas de grande
sabedoria e comportamento eremita, algumas vezes com temperamento dificil. Sao
atribuidos a eles modos de viver peculiares, incompreendidos pela maioria das outras
pessoas. A figura 41 mostra a aparéncia geralmente associada a um feiticeiro,
desgrenhado, com roupas mais largas, cheios de migangas, acessorios e objetos

estranhos que carregam.

Figura 41: Ilustra¢do de um feiticeiro de Dungeons & Dragons. Fonte: Wizards of The Coast.

e Heroi da profecia
O herdi € um personagem que ndo serd objeto de romance do protagonista,

servindo mais como personagem secundario. Ele € irritante, esnobado e acredita que
todos na dungeon sdo criaturas vis e que devem ser eliminados para que sejam
purificados de seus pecados e retornem a deus, mas esconde essa personalidade severa
e rispida atras de bondade dissimulada e cordialidade ofensiva. Ele ¢ adorado como
uma celebridade na superficie, e assim ele se comporta aonde vai, com uma fina
camada de humildade. Durante o jogo, ele pode cumprir as fun¢des de inimigo,

obstaculo, alivio comico, aliado temporario ou até conversante casual, aparecendo
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aleatoriamente em alguns encontros, em vez de ter algum dominio especifico. A

Figura 42 mostra um her6i do jogo de cartas colecionaveis Magic: The Gathering.

Figura 42: Gideon Jura, personagem de Magic: The Gathering, segue bem estereotipo de heroi de RPGs

classicos. Fonte: Wizards of The Coast

e Minions

Em cada 4rea do dungeon, os seguidores dos chefes sdo de espécies diferentes
e tem uma relacdo diferente com seus senhores.

Cemitério assombrado: A maioria dos minions nessa area S0 mortos vivos,
esqueletos, zumbis, miimias, fantasmas e até alguns vampiros. Todos eles ficam
escondidos em seus respectivos lugares de descanso eterno, jogando e bebendo
energético, até que seu senhor os comande ou que algum aventureiro desavisado
interfira com a wi-fi do local, causando uma debandada furiosa.

Castelo de influencers: A maioria dos minions nessa area sao vampiros da
realeza, parentes de Conde Tube, e outros vampiros de importancia social menor.
Assim como Conde Tube, os vampiros da realeza seguiram a tendéncia de vampirizar
a atenc¢do de internautas, e assim passam maior parte do tempo fazendo collabs
infinitos entre si, causando caos na area. Os vampiros da laia inferior sdo seguidores
fanaticos do Conde Tube, imitando tudo que ele faz e fazendo tudo que ele sugere por

motivos de relagdes parassociais.
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Floresta Alfa: A maioria dos minions nessa area sdo os outros lobisomens da
alcateia do Alfa. Os lobisomens tém uma amizade que se baseia em violéncia,
competi¢do, zombaria € se motivar em treinos de academia.

Torre da Positividade: Como o Feiticeiro afastou todos os monstros, ¢ também
por se considerar “um cara da paz”, seus minions sdo todos ferramentas, utensilios,
maquinarios € moveis animados com magia. Ele se orgulha desse fato por “nao
depender da servidao de nenhuma criatura viva”, apesar de que o cristal que usa como
fonte magica foi roubada de uma outrora exuberante floresta que murchou/ ¢
abastecida e mantida por goblins da dungeon, e ele nem sabe.

Prédio da administragdo: Esse prédio ¢ habitado pelo conjunto mais diverso de
monstros, desde gérgonas e fadas até trolls e goblins. Todos eles vestindo roupas
corporativas e se comportando como funcionarios de uma empresa classica, de forma

civilizada e educada, reclamando da comida da cantina, marcando o happy hour, etc.

VALIDACAO GDD

Com a primeira versao do documento de Game Design finalizada, foram
realizadas sessdes de apresentacao e conversa aberta desse documento a individuos a
fim de obter feedbacks sobre alguma parte da ideia do jogo, como a comunicacdo do
conceito, a constru¢ao do mundo e do contexto ou na elaboracdo dos personagens.

Entre os comentarios, foram levantados questionamentos sobre a parte
mecanica do jogo, o que era esperado, ja que o documento se ocupa mais da parte
narrativa e visual. Outras questdes levantadas nas discussdes foram confusdes em
relacdo ao género do jogo, ao objetivo do jogador, e algumas questdes sobre o tema e
os personagens, o que de fato afetam mais o trabalho. Dessa forma, foram explicadas
como funcionam os géneros dos quais o0 jogo se inspiraria, ¢ delimitou-se o objetivo
principal apenas a admissdo na vaga de emprego. Ja sobre as personagens, foi
apontado que faltava a elas um elemento a mais para ancoragem a realidade, a fim de
que a referéncia fosse mais reforgada. Uma das sugestdes foi adicao de fungdes reais
para cada zona da dungeon, de forma que existisse uma semelhan¢a maior com uma
empresa real. Outro detalhe foi uma observagao de que, no rascunho da R41NH4
L1CH!, faltava a ela algum elemento de imponéncia que revelasse sua posicdo como
chefe, o que ¢ importante as outras personagens tambeém.

Os pontos levantados nesse processo ajudaram a rearranjar o GDD para uma

nova versao e fomentaram a geracao de requisitos para as proximas etapas do trabalho.
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Os requisitos foram elaborados se baseando principalmente nos dados contidos

no GDD, nas sessdes de validagdo e nas referéncias pesquisadas.

Os requisitos imprescindiveis sao:
personagens principais devem ter caracteristicas marcantes (fisica ou roupa);
personagens principais devem ter silhuetas marcantes;
o design dos personagens deve refletir sua origem fantastica e seu arquétipo
contemporaneo;
serdo desenvolvidos quatro avatares para o jogador e cinco NPCs (Non Playable
Characters ou personagens nao jogaveis);
os avatares do jogador devem ter uniforme de empresa ou roupa social;
o design dos avatares do jogador devem refletir baixa hierarquia na empresa;
o design dos avatares deve fazer referéncia a alguma fungdao em alguma empresa de
escritorio;
cada avatar deve ser uma espécie de monstro diferente;
o monstro associado ao jogador deve ser monstro associado a niveis basicos de
dungeons;

os sprites do jogo devem transmitir diferentes emogdes dos personagens;

Os requisitos necessarios sao:
As silhuetas das personagens devem ser bem diferentes entre si;
Cada personagem deve ter uma paleta de cores propria, com pelo menos alguma cor
viva de destaque;
As personagens devem apresentar uma diversidade de corpos;
Os avatares do jogador também devem ter silhuetas e corpos diversos;

os sprites do jogo devem ser dindmicos e gestuais;

Os requisitos desejaveis sdo:
A aparéncia dos chefes deve refletir sua hierarquia e importancia;

A aparéncia dos chefes deve refletir a fun¢do do seu departamento na dungeon;
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e O design dos avatares do jogador podem se inclinar para um género, mas devem

permitir uma identificacdo mais ampla de géneros.

A medida que o projeto se desenvolvia, os seguintes requisitos se alteraram:
e serdo desenvolvidos quatro avatares para o jogador e cinco NPCs (Non Playable
Characters ou personagens nao jogaveis);

e 0s sprites do jogo devem transmitir diferentes emogdes dos personagens;

Por questdes de tempo habil, foram reduzidos de cinco para quatro NPCs a
serem desenvolvidos, dessa forma, o personagem Herdi ndo foi explorado.

Como foi dito na se¢ao Metodologia, a tltima etapa do projeto envolveria a
producao de um pequeno conjunto de ilustragdes que seriam utilizadas no jogo,
hipoteticamente, ou seja, os sprites, mas foi decidido que o trabalho enfatizaria a
experimentacdo criativa das alternativas de conceitos de personagem, a partir do fim
da primeira parte do Trabalho de Conclusdo de Curso.

Os requisitos foram a ltima acao referente a primeira parte do Trabalho de
Conclusado de Curso, fornecendo direcionamento para a geragao de alternativas de

design de personagens que consiste na proxima etapa do método.

8. DESENVOLVIMENTO

GERACAO DE ALTERNATIVAS DE LINEART
Apesar de ja existirem alguns rascunhos produzidos durante o inicio do
trabalho, a terceira etapa ¢ constituida pela experimentacao de fato, guiada pelas
diretrizes estabelecidas com o Documento de Game Design e com os requisitos de
projeto.
De forma geral, o processo de desenvolvimento se deu pelas seguintes etapas:
e producado de alternativas;
e sclecdo de alternativas finais;
e experimentacdo de cores;

e sclecdo de cor final.

O processo de geragao de alternativas se iniciou com os avatares do jogador, ja

que esses personagens, por se tratarem de ferramentas pelo qual o usudrio vai se
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projetar no ambiente do jogo e interagir com seus elementos, possuem uma liberdade
maior na concepg¢ao de sua aparéncia, j4 que nao possuem algum historico ou espaco
especifico na narrativa, além do contexto geral do jogo e uma posi¢ao baixa na
hierarquia da empresa/dungeon.

A geragdo de alternativas se deu, inicialmente, por um método relativamente
conhecido, o brainstorming, que consistiu na producao livre de rascunhos em um
periodo determinado de tempo. Uma lista com diferentes caracteristicas foi construida
para alguns personagens, a fim de registrar as diferentes tentativas que seriam testadas
em cada rascunho, como diferentes estilos de cabelo, personalidade, acessoérios,
roupas, tipos de corpo. As caracteristicas nessa lista, exemplificada na figura 43, eram
diferentes entre si, muitas vezes completamente opostas, na intencao de ampliar o
alcance das opcdes de design. Essa estratégia foi mais utilizada para personagens que
acumularam maior quantidade de diferentes ideias, ao contrario de personagens cujas
ideias de alternativas foram mais lentas e controlaveis, como foi o caso dos tltimos

dois avatares desenvolvidos.

Figura 43: Lista organizando diferentes ideias que foram usadas nos rascunhos. Fonte: elaborado pelo autor no

site Miro.
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Outra particularidade do processo de brainstorming neste trabalho se deu por
conta do requisito estabelecido sobre a silhueta dos personagens. Como esse atributo
era um ponto importante do projeto, os rascunhos das alternativas comegaram através
da pintura da silhueta, ao invés de comecar com o desenho da linha, ou o /ineart, como
também ¢ conhecido. Apos o desenho de diferentes silhuetas, ai comegava-se a
desenhar as linhas responsaveis pela informagao interior a silhueta por cima dessas

opgdes de figura, como pode ser visto na figura 44.

Figura 44: Esquema demonstrativo dos rascunhos realizados no trabalho. Fonte: Elaborado pelo autor.

O primeiro avatar desenvolvido foi o zelador gosma, que j& era uma ideia que
existia desde o comeco da concepgao inicial do conceito do jogo. Esse avatar cumpre
os requisitos formulados de forma excelente, reunindo uma funcao hierarquica baixa,
muitas vezes até depreciada, dentro de uma empresa, e uma das espécies de monstros
mais intensamente associadas com niveis iniciais, introdutorios e até tutoriais, além da
unido ir6nica entre uma funcao de limpeza e uma espécie associada a sujeira.
Pretendeu-se dar a esse avatar um ar de timidez, inseguranca ou indiferente, alheio ao
redor, distraido, o que foi transmitido principalmente através da linguagem corporal e
expressao facial do personagem, enquanto seu uniforme e acessorios expressavam sua
funcdo. Algumas alternativas foram feitas na inteng¢ao de contrastar elementos
ameagadores, como grande estatura, forga, espinhos e elementos mais inofensivos de
sua personalidade, o que acabou sendo o caminho seguido ao longo do processo. Outra
caracteristica que foi explorada ao longo das experimentacdes foi a ideia de que o
monstro de espécie gosma ¢ transparente e tem o habito de armazenar presas

capturadas dentro do seu corpo, por isso surgiu a ideia de o personagem armazenar
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suas ferramentas de trabalho dentro de seu corpo gelatinoso. Uma das ideias surgiu
apods unir essa intengdo de usar a maleabilidade do seu corpo para armazenar as
ferramentas de trabalho ¢ a intencdo de contrastar elementos ameagadores e
inofensivos: ferramentas de zeladoria compridas, como vassoura, rodo, rastelo,
esfregdo, enfiadas como espinhos em suas costas, dando um ar monstruoso ao design.
Outra questao que foi explorada no design foi a liberdade de uma gosma de
assumir diferentes formatos de corpo, dessa forma foram criadas diferentes
alternativas com corpos mais ou menos humanoides. As alternativas podem ser

observadas a seguir, na figura 45.

Figura 45: Rascunhos do avatar gosma. Fonte: Elaborado pelo autor.
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O segundo avatar desenvolvido foi a fada secretaria. A ideia planejada nesse
avatar era criar uma fada alternativa, que nao seguisse a norma do que se espera dessa
criatura magica, geralmente associada com cores vibrantes, personalidade agradavel
ou estridente, ¢ um tamanho pequeno. Dessa forma, as ideias iniciais se inspiraram em
estilos alternativos, como o gotico e o punk, e artistas alternativas, como FKA Twigs,
porém, ainda se mantendo consciente do ambiente corporativo que rodeia a
personagem. Dessa forma, foram utilizadas camisas sociais e gravatas, misturados com
pulseiras com espinhos, piercings, coturnos, meia calga arrastao, entre outros. Além
disso, a personalidade da fada acompanhou o que o imaginario social espera de
alguém com esse estilo: introspectivo, misterioso e distante, contribuindo para a
quebra de expectativa com a ideia de uma fada. Foram associados a personagem
instrumentos de escrita, com a intencao de evidenciar a sua posi¢ao na empresa
dungeon.

No inicio do processo de experimentagao, percebeu-se que existia certa
tendéncia de os rascunhos apresentarem menos estilizagao que o intencionado, com
uma anatomia mais realista € menos exagerada, como pode ser visto na figura 46. A
partir dessa realizagdo, os proximos rascunhos, exemplificados na figura 47, foram
desenvolvidos com maior atengdo a esse requisito, importante para manter a coesao

com o estilo visual do jogo.



Figura 46: Rascunhos do avatar fada. Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 47: Rascunhos do avatar fada. Fonte: Elaborado pelo autor.
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O terceiro avatar ndo possuia uma espécie bem estabelecida no comego do
projeto, e as primeiras ideias consistiam em um motoboy da espécie goblin, montado
em um javali selvagem, ou um motoboy beholder, com um corpo humandide, cabeca
monstruosa, com asas, ambos denotando o conceito de velocidade e uma fungao
precarizada. Por ultimo, a ideia que parecia mais promissora, recebendo mais
rascunhos e variacdes de versoes, foi o conceito de uma mumia, que ansiosamente se
atrapalha com suas ataduras e com documentos impressos do trabalho. Essa confusdo e
nervosismo, aliados a roupas formais, porém simples, tiveram a intengdo de, além de
atribuir personalidade, enfatizar a posi¢ao hierarquica. Em uma das versdes, as
ataduras se penduravam do terno como uma franja nas mangas, no estilo country
americano, o que contribuiria para uma silhueta interessante, mas nao adicionava

muito na transmissdo de personalidade e contexto.

Analisando as formas das alternativas ja produzidas, percebeu-se que o avatar
gosma podia ser simplificado em varias formas circulares, arredondadas, enquanto a
avatar fada, formas afiadas, angulares, triangulares. Dessa forma, houve um esforco,
na geragdo de alternativas desse personagem, que se priorizasse formas retas,
quadradas, retangulares, criando uma silhueta bem distinta dos demais e
complementando o conjunto de avatares de forma diversa. Adicionalmente, silhuetas
mais quadradas e retas coincidem com a forma que os egipcios representavam a figura
humana. Dessa forma, o personagem foi representado de forma semelhante a
representacao egipcia, enfatizando a tematica.

As alternativas podem ser observadas a seguir, nas figuras 48 e 49.
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Figura 48: Rascunhos do avatar mimia. Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 49: Rascunhos do avatar mimia. Fonte: Elaborado pelo autor.

A tltima personagem a cumprir a fun¢do de avatar do jogador recebeu menor

tempo de desenvolvimento, como a progressdo do projeto ja devia estar na etapa de



67

desenvolvimento dos NPCs, como a menor quantidade de rascunhos mostra, na figura
50. O ponto de partida foi a ideia que a personalidade do ultimo avatar seria distinta
dos anteriores, e por isso, deveria ser mais vibrante, segura mas amigavel. Uma das
formas de se tornar mais interessante o personagem ¢ contrastando conceitos que
parecem, a primeira vista, contraditérios, por isso a primeira ideia foi por em contraste
a personalidade com a espécie de monstro e a fungdo: uma quimera, geralmente
associada a ferocidade, ocupando uma funcao de seguranca, geralmente associado a
intimidacdo e opressdo, com um personalidade amigavel e vibrante.

A cor rosada, a linguagem corporal e a expressdo facial foram as estratégias
usadas para contrastar com a imagem mais opressora ¢ intimidadora do uniforme de
seguranga.

Outro conceito interessante possivel em uma personagem quimera ¢ a ideia de
separar cada cabeca do monstro em personalidades e até fungodes diferentes.

Entretanto, essa ideia ndo foi bem desenvolvida por questdes de tempo.

Figura 50: Rascunhos do avatar quimera. Fonte: Elaborado pelo autor.

Finalizando a producdo de alternativas dos avatares, percebeu-se que seria de
interesse para o projeto estruturar de forma mais organizada o desenvolvimento de
alternativas. Dessa forma, foi construido um esquema no site Miro com ideias
relacionadas ao personagem, assim como, em alguns casos, ideias opostas a essas.
Para cada ideia, foi estabelecida uma quantidade especifica de rodadas, cada uma com

um periodo pré estabelecido de tempo. Assim, esperava-se que seriam produzidas
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quantidades razoaveis e mais uniformes de rascunhos de alternativas, independente da
facilidade ou dificuldade com cada conceito de personagem a ser trabalhado, e que o
tempo gasto em cada personagem fosse mais controlavel. Esse esquema estd ilustrado

na figura 51.

Figura 51: Esquema produzido para estruturar processo de geragdo de alternativas dos personagens NPCs. Fonte:

Elaborado pelo autor no site Miro.

Em uma estrutura de grade(Figura 52), com 9 espacos, foi produzido pelo
menos um rascunho para cada ideia anotada nos post its, com um limite de 5 minutos
para cada rascunho. Essa estratégia permitiu testar de forma mais dindmica cada ideia,
em troca de uma queda de qualidade dos desenhos. Entretanto, notou-se que esse
caminho seria util para descartar rapidamente ideias que ndo se mostravam tao

favoraveis quanto outras.
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Figura 52: Exemplo de estruturacdo da produgéo de alternativas no desenvolvimento de rascunhos. Fonte:

Elaborado pelo autor.

Para os NPCs, que consistem nos chefoes da empresa-dungeon, sdo associados
a um grupo social e a uma espécie de monstro ou arquétipo de Role Playing Games
(RPG) classicos e cendrios de fantasia, se utilizando de exagero de caracteristicas e
estereotipos para unir esses dois universos e gerar efeito comico com essa mistura
inusitada, assim como ¢ observado por Anne-Marie Gronroos no capitulo de
introducao.

A 1deia inicial para a o primeiro NPC, a Rainha Lich, foi que a sua silhueta
deveria ser enganosa: grandiosa e intimidadora, em oposi¢ao ao seu tamanho

inofensivo. Isso contribui para o conceito de que sua maior arma e habilidade ndo ¢é
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fisica, mas mental, como gamer € maga necromante, além de poder sinalizar alguma
inseguranga sobre isso. Para alcangar esse objetivo, experimentou-se com capas, maos
esqueléticas magicas, cadeiras com a estética gamer e hardwares de computador.

Outra experimentacao foi com as roupas da personagem, alternando entre uma
tunica puida, tendendo para o lado da fantasia sombria, ou um blusdo com capuz e
cal¢ca moletom, tendendo para o lado moderno e desleixado. Tanto a estética
desgastada quanto a desleixada contrastam bem com a coroa, que foi usada na maioria
das alternativas para conferir a personagem seu status de realeza. Assim como a coroa,
as maos magicas(uma magia comum em rpgs classicos) esqueléticas dao a personagem
uma imagem de poder.

Os olhos grandes da personagem também foram usados para tentar contrastar
uma aparéncia mais adoravel e expressiva com a sua atmosfera sombria, enfatizada
pelos motivos esqueléticos usados nos seus acessorios. Muitas das expressdes
utilizadas sdo mal-humoradas, refletindo a fama de gamers de se estressar
desproporcionalmente com seus jogos, e de geralmente terem problemas com timidez
ou isolamento.

As alternativas podem ser observadas a seguir, nas figuras 53 e 54.



Figura 53: Rascunhos da rainha lich. Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 54: Rascunhos da rainha lich. Fonte: Elaborado pelo autor.

O segundo NPC concebido foi a vampira influencer, com as caracteristicas mais
centrais sendo seu charme e perigo. Dessa forma, priorizou-se uma silhueta que
pudesse ser simplificada em formas geométricas circulares e triangulares, expressando
uma falsa segurancga e conforto.

Se distanciando da representagdo hegemonica de vampiros palidos e
esqualidos, foi tomada a decisdo de que essa personagem seria negra e gorda.

As alternativas geradas para a personagem tentaram explorar roupas chiques,
caras, extravagantes e sedutoras.

De forma a enfatizar o tema, varias alternativas brincaram com uma

modelagem pouco realista do cabelo da personagem, associando o formato do black
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com algum simbolo geralmente visto como vampirico, dando, também, um ar mais
excéntrico e interessante a personagem. Também para enfatizar o tema, os poderes
magicos da vampira a acompanham como objetos associados a profissao de influencer,
como nuvens de celular-morcego, cajados de tripés para ring lights, ou coroas de ring
lights, como foi elaborado no GDD.

No processo de desenvolvimento dessa personagem também foi percebido a
tendéncia de nao aplicar uma estilizacdo condizente com o que foi planejado, ¢ a
necessidade de um esfor¢co maior na cartunizag¢ao dos ultimos rascunhos.

A figura 55 mostra o conjunto das alternativas produzidas para a personagem.

Figura 55: Rascunhos da vampira. Fonte: Elaborado pelo autor.
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Em seguida, foram desenvolvidas alternativas para o terceiro NPC, o
lobisomem maromba “topzera”, ilustradas nas figuras 56 ¢ 57. O processo dessa
personagem foi relativamente mais complexo, ja que, por um lado, o componente
fantéstico tem um contexto natural, de floresta, por outro, o componente social esta
mais relacionado com um ambiente urbano, e existiam muitas variaveis a serem
testadas.

O nivel de transformac¢do de humandide para lobo foi testado desde quase
completamente humano até quase completamente lobo. Além disso, as roupas também
eram uma duvida, ja que podiam se aproximar mais do tema de academia, do tema de
homem cisheterossexual padrdo, ou do tema de natureza. Camisas polo, 6culos
escuros, relogios e ténis grandes, caros e ostensivos foram recorrentes nas
experimentacdes, enquanto regatas e shorts apareciam quando se pretendia focar na
parte atlética da personagem. Algumas ultimas alternativas, incluidas na figura 57,
usaram de pinturas de guerra, padroes de camuflagem e vegetacao enroscada em
roupas para transmitir maior relagao ao selvagem e natural, pintando a personagem
como um obcecado por sobrevivéncia ao ar livre. As poses também foram diversas,
variando entre uma pose mais exibida, como de um halterofilista, ou mais reservada,

atendendo ao estereodtipo de “machao”.



Figura 56: Rascunhos do lobisomem. Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 57: Rascunhos do lobisomem. Fonte: Elaborado pelo autor.

O ultimo NPC a ser concebido, ja que o herdi ndo foi incluido por questdes de
tempo disponivel, foi o feiticeiro esquerdomacho. Alguns elementos eram definitivos
para transmitir o esteredtipo retratado: os 6culos de armagdo redonda, a camisa com
estampa, a sandalia franciscana e as migangas de acessorio. Alguns outros elementos
foram frequentes, como a maquina fotografica, a ecobag, o ukulele, referenciando os
hobbies comuns dentro desse grupo social.

A faceta mistica desse personagem foi evidenciada com nuvens de fumo que o
fazem flutuar, micangas flutuantes, trajes de roupa com estampas estreladas, e poses

estereotipadas de ioga e meditacdo. Em alguns dos rascunhos, esse aparente equilibrio
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mental foi transmitido a silhueta, tornando-a relativamente mais geométrica e
simétrica.

Como o personagem usa seu cabelo ou pélo facial também pode contribuir para
a referéncia da sétira: o coque samurai, o cabelo grande enrolado, barba grande ou
bigodes modelados sdo estilos bem associados ao esteredtipo do personagem e usados
nos rascunhos.

Os rascunhos produzidos para esse personagem estao reunidos nas figuras 58 e
59.

Figura 58: Rascunhos do feiticeiro. Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 59: Rascunhos do feiticeiro. Fonte: Elaborado pelo autor.

SELECAO DE LINEART

Depois que uma quantidade consideravel de rascunhos foram produzidos,
foram selecionados quais deles receberiam o acabamento para produgao da versao
final. Nesse processo, foram utilizados os requisitos elaborados, o conjunto de dados
da personalidade de cada personagem reunidos, a silhueta de cada personagem, e a
simplificacdo dos personagens em formas geométricas. Esse processo de sele¢do foi
utilizado para os NPCs, nao para os avatares, que ndo possuem contexto relativamente
menos definido e permite maior liberdade nos critérios de selecdo.

As opcdes mais promissoras foram comparadas com a personalidade da

personagem, checando quantas caracteristicas o rascunho conseguia transmitir com
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maior clareza: quanto mais caracteristicas eram expressas pelo design, sem torna-lo
sufocante com detalhes, mais interessante ele se torna para a versao final. As
alternativas foram organizadas lado a lado no site Miro, com post its para sinalizar os
pontos positivos, negativos ou detalhes menos interessantes para o projeto, mas que

ndo eram graves, como ilustrado na figura 60.
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Figura 60: Processo de selecionar a versao final das /inearts dos personagens. Fonte: Elaborada pelo autor.

Outro método para analisar as alternativas foi a comparacao entre as silhuetas
das mesmas. Também no Miro, eram posicionados os rascunhos lado a lado, sem a
layer da lineart. A silhueta também foi decomposta em formatos geométricos para
analisar a emogao transmitida pelo design, como ¢ mostrado na figura 61, e também se
certificando de que os personagens se distinguem entre si, mantendo um elenco

diversificado de personagens.
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simétrico  circulos

quadrado
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Figura 61: Exemplo de analise feita sobre as alternativas, focada nas formas geométricas sugeridas pela lineart.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Depois de revisar os rascunhos produzidos para cada personagem, com base
nos critérios e requisitos construidos durante a segunda etapa do projeto, foram

selecionadas as versoes finais da /ineart.

VERSOES FINAIS LINEART

o Gosma

A versao final da gosma (figura 62) foi escolhida entre as alternativas
principalmente por sua silhueta marcante, que se apoia em uma distribuicdo bem
desigual de massa, contribuindo para a atmosfera mais comica do jogo. As formas

arredondadas que a compdem dao ao personagem um ar mais suave e sensivel, que
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combina com sua personalidade timida, assim como a pose que contrasta com 0 corpo
grande. O corpo irreal também contribui com sua natureza de monstro gosma
maleavel.

O bon¢ do uniforme abaixado reforca a inseguranca e o medo de se destacar,
ainda que a personagem tenha um tamanho grande. Outra parte do uniforme, o short,
promove um sentimento de inocéncia e infantilidade.

As ferramentas fincadas em suas costas sdo um lembrete do contexto
monstruoso da dungeon e do seu corpo, € a0 mesmo tempo da sua fun¢do na

organizagao.

Figura 62: Alternativa escolhida para o personagem gosma. Fonte: Elaborado pelo autor.

e Fada

A versao final (figura 63) da fada foi a que mais se distingue do senso comum
esperado de uma fada, com uma postura mais rigida e controlada, € um nariz
exagerado que coloca bem a personagem na estética cartunesca do jogo, além de
proporcionar uma atmosfera mais sisuda a ela. O cabelo perfeito e corrido também

contribui para esse conceito.
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A personagem possui mais angulos agudos e triangulos em seu design,
combinando com sua estética mais agressiva e alternativa, mas que ainda faz
referéncia ao ambiente corporativo da dungeon.

As asas de mariposa que mimetizam olhos contribuem como um elemento
assustador, e conversam com o design da personagem que possui seus olhos reais
ocultos, realgando o ar misterioso dela, ja que os olhos sdo um dos elementos mais

utilizados para expressar emogoes.

Figura 63: Alternativa escolhida para a personagem fada. Fonte: Elaborado pelo autor.

e Mumia

A versao escolhida da mumia (figura 64) foi a que se diferenciava mais da
silhueta dos outros avatares, sugerindo o formato de um quadrado, gragas a pose
semelhante as representagdes humanas do Egito antigo, as bandagens, e a cabeca com
angulos mais retos, diferente das outras alternativas com cabelos que conferiam
formas mais arredondadas.

Essa alternativa também era a que transmitia melhor a confusdo do
personagem com os seus documentos de trabalho que se misturam com suas

bandagens.
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Figura 64: Alternativa escolhida para o personagem mumia. Fonte: Elaborado pelo autor.

e (Quimera

A quimera, como ultimo NPC, teve menor tempo de desenvolvimento, portanto
a estilizagdo poderia ter sido melhor desenvolvida para manter a coesao com a estética
dos outros personagens. A personalidade dividida das cabecas da quimera também
poderia ser uma ideia mais desenvolvida, com mais tempo.

Entretanto, a versdo final (figura 65) transmite bem a personalidade pretendida,
assim como a fun¢do dentro da dungeon.

A silhueta promove uma atmosfera enérgica sugerindo um triangulo invertido,

uma figura mais instavel e tensionada.
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Figura 65: Alternativa escolhida para a personagem quimera. Fonte: Elaborado pelo autor.

e Rainha Lich

A versao final do primeiro NPC (figura 66) possui uma silhueta mais imével e
estavel, compondo um formato geométrico mais retangular, combinando com o
estereotipo de gamers sedentarios. O design mais simétrico também contribui para
essa atmosfera.

A cadeira atras da lich serve a funcdo de criar uma silhueta enganosa,
aumentando o tamanho pequeno da personagem, € também para fazer referéncia as
cadeiras gamers, famosas por terem uma estética especifica, direcionada a esse grupo
social. O lado sombrio da personagem também recebe atencao, ja que a cadeira
também pode ser lida como um trono, além disso se assemelha a um caixao, se
destacando de outras alternativas. Outro destaque € o espago vazio intercalado com as
costelas na cadeira, criando uma silhueta interessante.

As maos esqueléticas demonstram o poder magico do personagem, e os objetos
que elas seguram estdo relacionados a esteredtipos do grupo social ao qual a
personagem se refere, como o costume de beber bebidas energéticas para estender o
tempo de jogos, alimentacdo com muitos ultraprocessados e atengao dispersa. Esses

objetos podem até mudar dependendo da situagdo que a personagem se encontraria no
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jogo, assim como as mao espectrais podem ajudar a transmitir emog¢des nas variagdes

de sprites.

Figura 66: Alternativa escolhida para a personagem rainha lich. Fonte: Elaborado pelo autor.

e Vampira

O design escolhido para a vampira (figura 67) mistura formas triangulares e
afiadas com formas arredondadas e suaves, materializando o conceito de sedugao e
perigo que essa personagem incorpora. Essa alternativa apresenta de forma mais
eficiente a parodia que a personagem se baseia, com roupas chiques e confiantes, mas
ndo tdo alternativas como outras opgdes.

Enquanto as asas de morcego e o cabelo modelado como um morcego
contribuem com a tematica fantastica, os celulares e a roupa com a cara da propria
personagem contribuem para a ideia de ela ser uma influencer. Os celulares rodeiam a
personagem como se estivessem gravando uma /ive, ou um vlog, constantemente.

Outro diferencial da alternativa escolhida sdo as pernas, cujas silhuetas
sugerem coragdes, contribuindo com a ideia de que o charme ¢ uma das principais
armas dessa vampira.

Olhos fechados em designs de personagens sdo comuns quando existe a

inten¢do de mostra-lo como mentiroso, que esconde algo por trds de uma fachada.
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Figura 67: Alternativa escolhida para a personagem vampira. Fonte: Elaborado pelo autor.

e Lobisomem

A alternativa escolhida para o lobisomem (figura 68) foi uma opc¢ao que
apresentava uma silhueta clara e interessante em um bom equilibrio. Algumas das
alternativas apresentavam silhuetas macicas e ndo era possivel distinguir a posi¢ao real
do personagem, tornando-a bem mondtona.

O design escolhido transmite bem a ideia de heterossexualidade de playboys,
com a ostentacdo de oculos e reldgios caros, camisas polo de marcas e ténis
chamativos, enquanto o corpo atlético, o aparelho de hand grip, a coqueteleira e a
mochila de academia transmitem, de forma mais secundaria, a faceta do grupo
“marombeiro”, “fitness ’ou “ratos de academia”. Ja o contexto fantastico de ser um
lobisomem da floresta poderia ter sido transmitido de forma melhor, tendo sido
dificultado pelo motivo de o personagem apresentar temas conflituosos (o playboy é
associado ao urbano, conflitando com o lado florestal). A folha no topo da cabeca ¢
um elemento bobo que se encaixa com o género, mas ndo consegue expressar esse
tema o suficiente.

Outro elemento comico ¢ a meia transformacdo: apenas a cabega do
personagem ¢ lupina, o que d4 um ar bobo, mas também se associa com o estereotipo

desses grupos de depilar o corpo.
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Figura 68: Alternativa escolhida para o personagem lobisomem. Fonte: Elaborado pelo autor.

e Feiticeiro

O lineart final do feiticeiro (figura 69) se apresenta com uma configuragao
bem simétrica, refletindo o ar de positividade e equilibrio que o grupo social parodiado
gosta de aparentar. Varios objetos e bugigangas compdem o design sinalizando varios
hobbies, como fotografia e musica, ou escolhas de estilo, como ecobags, que fazem
referéncia a esse grupo. Isso, mais as micangas utilizadas como acessorios, sao
parecidas com o design de muitos feiticeiros, que sdo retratados com uma quantidade
exagerada de amuletos, acessorios e cacarecos, pendurados pelo corpo.

O esteredtipo de esquerdomachos como fumantes também foi aproveitado para
sinalizar o poder magico desse personagem, manipulando a fumagca para flutuar,
contribuindo com o ar mistico do personagem, assim como o colar de migangas
flutuando, formando um kalo. O chapéu também foi uma associagao direta com o
personagem classico associado a magia.

Apesar das outras alternativas também transmitirem os conceitos de forma

eficiente, essa se destacou pela silhueta geométrica e interessante.



88

Figura 69: Alternativa escolhida para o personagem feiticeiro. Fonte: Elaborado pelo autor.

EXPERIMENTACAO DAS PALETAS DE COR

A partir dai, passou-se a experimentar com as cores dos personagens,
comegando com os NPCs, que sdo a prioridade do projeto. Para a rainha lich, foi
imaginado uma paleta de cores complementar, ja que essa personagem apresenta os
elementos contrastantes no seu design, e abarcando o seu lado sombrio e morbido,
foram escolhidos cores relacionadas a magia, como o violeta e o purpura, que também
sdo cores calmas e melancolicas, relacionadas com o sedentarismo atribuido aos
gamers. O amarelo traz a impressao de realeza, poder e arrogancia que contrasta com
o resto. Algumas outras opg¢des de cores foram exploradas, como uma paleta
monocromatica de verde, com detalhes violetas, que contribuiram para o visual
profano, mas ndo apresentaram um contraste interessante que proporciona um visual
que remetesse a estética de aparelhos com luzes comum a cultura gamer. As

alternativas mais interessantes foram reunidas na figura 70.
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Figura 70: Geragao de alternativas de paletas de cor para a personagem rainha lich. Fonte: Elaborado pelo autor.

Para a vampira influencer, foram utilizadas inicialmente paletas de cores
monocromaticas que tendem ao vermelho e ao preto, cores associadas a seducdo e ao
perigo, vistas em muitas personagens femme fatales em jogos. Porém, a proximidade
de cores dava a personagem um ar monotono, por isso foram testadas também cores
analogas, e também usando uma paleta monocromatica rosa, porém com maior
contraste, o que cria uma ilusdo de fofura e inocéncia que se relaciona bem com a

vampira.
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Figura 71: Geragdo de alternativas de paletas de cor para a personagem vampira. Fonte: Elaborado pelo autor.

As cores do lobisomem giraram em torno de tons terrosos e verdes, se
utilizando da associacdo comum entre essas cores € a natureza, porém, assim como no
desenvolvimento do design, também foram testadas algumas cores mais vivas, em
contraste com o preto, que podem ser lidas como mais urbanas, porém mantinham uma

coesdo melhor com os outros dois chefOes.
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Figura 72: Geragdo de alternativas de paletas de cor para o personagem lobisomem. Fonte: Elaborado pelo autor.

O feiticeiro foi colorido com paletas mais alegres, como o amarelo, ja que o
esteredtipo ao qual se refere também € muito associado com positividade toxica. O
rosa pastel também foi usado, como uma cor amigavel e a cor azul, para tender mais

ao lado mistico do personagem.
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Figura 73: Geragédo de alternativas de paletas de cor para o personagem feiticeiro. Fonte: Elaborado pelo autor.

Para os avatares do jogador, motivado pelo tempo limitado, foram escolhidas
cores semelhantes as dos NPCs, mas adaptadas para suas fungdes profissionais as
quais seus personagens fazem referéncia. Dessa forma, a fada herdou a cor violeta da
rainha lich, o que combina com sua estética gdtica e misteriosa, enquanto a quimera,
que tem uma personalidade mais vibrante e amigéavel, ficou com a cor rosa, da
vampira, que contrasta com o uniforme sobrio de seguranca. A cor verde para a gosma
¢ esperada, pois € a cor que essas criaturas costumam apresentar em jogos nos quais
aparece, complementando com a cor bege do uniforme de zelador. Para a miimia, o
amarelo mostarda do feiticeiro aparece mais nos acessorios, com uma cor amarela

mais suave nas bandagens e outros detalhes em azul para contrastar.
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CORES FINAIS

e Rainha Lich

Figura 74: Escolha de cor final para a rainha lich. Fonte: Elaborado pelo autor.

Das alternativas de cores, foram escolhidas essas que proporcionam um
contraste mais vivo, € mantendo o violeta como cor principal, distinguindo-se dos
outros personagens. A cor viva sobre o preto também contribui com a estética gamer,
que aparece em hardwares e periféricos como aparelhos de estética futurista e luzes
chamativas. O violeta também ¢ uma cor complementar ao amarelo, destacando mais o

objeto de importancia que € a coroa.



94

e Vampira

Figura 75: Escolha de cor final para a vampira. Fonte: Elaborado pelo autor.

O rosa foi escolhido para fugir da cor vermelha, um clich€ para personagens
vampiricos, e sendo fiel ao conceito de falsa simpatia. O preto ¢ uma boa cor de
suporte, contrastando bem com o rosa vivo, e também notou-se que seria interessante
repetir o preto nos personagens de forma a manter a coesado entre eles. As outras
alternativas usavam uma variagdo maior de cores, que ndo combina tanto com o estilo
mais simplificado da ilustragdo. Também ha um vermelho escuro para diferenciar os
celulares-morcego do resto do design, se mantendo proximo ao rosa pelo matiz e nao

se destacando muito.
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e [obisomem

Figura 76: Escolha de cor final para o lobisomem. Fonte: Elaborado pelo autor.

Para o lobisomem foi escolhido o verde vibrante com o preto, mantendo uma
logica semelhante para os chefes, com um verde escuro para servir de uma cor suporte,
e um cinza esverdeado para o pé€lo, mantendo uma paleta de cor monocromatica. Foi
decidido que a cor de pele branca fosse simplificada para branco, reduzindo a
quantidade de cores da paleta. Esse personagem tem uma particularidade, com areas
de degradé preto para o verde nos dculos escuros e no visor do relogio, contribuindo

para um ar de ostentagdo e luxo nesses itens.
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e Feiticeiro

Figura 77: Escolha de cor final para o feiticeiro. Fonte: Elaborado pelo autor.

Para o feiticeiro foi escolhida a paleta que era mais coerente com o resto dos
chefes, com a combinacao de preto € uma cor mais vibrante, nesse caso, mostarda. As
estrelas na camisa fazem referéncia ao estereotipo esquerdomacho de usar camisas
com estampas em padrdes inusitados, a0 mesmo tempo que faz referéncia ao
personagem feiticeiro, do universo fantastico. Algumas referéncias a mais para o
estereotipo esquerdomacho foram adicionadas, como a ecobag com referéncia a
imagem icOnica da Segunda Guerra Mundial, “We can do it!”, reimaginada para o

contexto da dungeon, e o rosto de Frida Kahlo na camiseta.
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e Avatares

O processo de escolha da cor dos avatares foi mais simples e livre, ja que suas
cores foram emprestadas dos chefes NPCs e seu processo de criagdo também foi mais
livre. Percebeu-se que o preto como cor de suporte, com as linhas brancas para manter

0 contraste, também contribuiu para manter a coesao entre todos os personagens.

Figura 78: Escolhas de cor finais para os avatares. Fonte: Elaborado pelo autor.



9. RESULTADOS

Figura 79: Versdo final do personagem gosma. Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 80: Versao final da personagem fada. Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 81: Versao final do personagem mumia. Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 82: Versao final da personagem quimera. Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 83: Versao final da personagem rainha lich. Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 84: Versao final da personagem vampira. Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 85: Versdo final do personagem lobisomem. Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 86: Versdo final do personagem feiticeiro. Fonte: Elaborado pelo autor.

10. CONCLUSAO

O trabalho conseguiu alcangar seus principais objetivos, consistindo em um
bom exercicio de Concept Art, envolvendo os processos de pesquisa de referéncias,
elaboracdo do jogo e dos seus personagens, interpretacdo de suas caracteristicas para a
elaboragdo de alternativas e selecao das versoes finais, com o fim de desenvolver o
design de um conjunto de personagens para um jogo ficticio. Guiar esse projeto
através do método de design Double Diamond foi uma oportunidade de aprendizado
interessante, observando como o design contribui de forma significativa para a
estruturacao de um processo criativo, em uma area que ¢ menos explorada durante a
graduacao.

O trabalho também foi uma oportunidade de introducao a area de desenvolvimento de
personagens, através de uma perspectiva dos métodos de design, permitindo a

abstra¢do de aprendizado através de obstaculos encontrados no processo.
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Uma das questdes percebidas durante o processo foi a gestdo de tempo.
Apesar de ter sido planejado um desenvolvimento mais livre e agil para os quatro
avatares de jogador, foi observado um consumo de tempo além do esperado, sendo
necessario reduzir o nimero de personagens desenvolvidos. Como um trabalho
introdutorio ao Concept Art, seria melhor para o projeto a redugdo de escopo do
trabalho, por exemplo, desenvolvendo seis personagens, ao invés do original de nove
personagens, ou até menos. Dessa forma, seria possivel a geragao de uma quantidade
maior de alternativas e um aprofundamento maior em cada uma delas, solucionando
alguns obstaculos encontrados na geragao de alternativas. O desenvolvimento das
paletas de cores, por exemplo, foi uma etapa planejada para um momento mais
avangado do projeto, e por falta de tempo, ndo foi trabalhada em um nivel tao
satisfatorio quanto outras partes do trabalho.
Um dos personagens que poderia ter sido melhor trabalhado ¢ o avatar de jogador
quimera, seus rascunhos nao se adequaram tao bem quanto os outros personagens a
estética pretendida, sofrendo da mesma questao observada com o avatar fada e a NPC
vampira: a tendéncia de produzir rascunhos com pouca estilizagdo e mais realistas.
Com essas duas personagens, essa questdo foi notada e corrigida, mas nao houve
tempo disponivel para investir em mais rascunhos da tltima personagem de avatar.
Soma-se a isso também a complexidade de desenvolver um personagem com trés
cabecas, em relagao aos outros individuos abordados no projeto.
O lobisomem foi um dos desafios do projeto, ja que na elaboracdo de seu personagem,
foram aglutinados universos conflitantes, uma estética urbana com uma origem e
contexto silvestre, ja que seu dominio seria uma floresta. Com mais tempo de
desenvolvimento, talvez seu contexto poderia ser reformulado, ou um design que
conseguisse reunir esses dois conceitos de forma mais inteligente poderia ser
construido.
Também pode ser percebido, no decorrer do desenvolvimento do trabalho, que existem
areas nas quais existe bastante espago para estudo e crescimento, como o processo de
escolha de paleta dos personagens. Apesar de ser um trabalho introdutério, a
exploragdo de cores poderia ser mais ampla, acompanhado de um embasamento mais
aprofundado na interagdo entre matizes, valores e saturagdo, permitindo uma geracao
de alternativas mais ousadas.
Em relagdo aos requisitos apresentados, foram alcangados a maioria, apresentando um

elenco de personagens diverso, que pode ser associado ao seus universos de referéncia
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pela interpretacdo do jogador, com silhuetas interessantes e distintas, € em sua maioria
com uma estética coesa entre si. Sobre os requisitos desejaveis, especialmente sobre o
design dos chefes refletirem sua fungdo na empresa, ndo foi realizado algo nessa
questdo, o que ja era esperado, pela complexidade que seria retratar essa quantidade de
caracteristicas a uma identidade visual.

Em suma, o desenvolvimento deste projeto foi uma introdugao interessante ao campo
do design de personagens, entrando em contato com conceitos importantes da area e
vislumbrando possibilidades de crescimento e aprofundamento para o futuro. Em
geral, este Trabalho de Conclusdo de Curso ¢ uma motivagdo para seguir esse caminho

profissional no qual sempre existiu um grande interesse pessoal.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ZIMMERMAN, Eric. Narrative, Interactivity, Play, and Games. 2004. Disponivel
em: https://electronicbookreview.com/essay/narrative-interactivity-play-and-games/.
Acesso em: 29 out. 2024.

TAKAHASHI, Patricia Kelen; ANDREO, Marcelo Castro. Desenvolvimento de
Concept Art para Personagens. In: SIMPOSIO BRASILEIRO DE JOGOS E
ENTRETENIMENTO DIGITAL, 10., 2011, Salvador. Proceedings [...] . Salvador:
Sociedade Brasileira de Computagdo, 2011. p. 1-10.

GROUP, Sioux; GAMERS, Go (org.). Pesquisa Game Brasil. 11. ed. Sao Paulo: A
Escola Superior de Propaganda e Marketing, 2024. 102 p. Disponivel em:
https://www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/. Acesso em: 11 nov. 2024.

PIPES, A., 2010. Desenho para designers: Habilidades de desenho, esbogos de
conceito, design auxiliado por computador, ilustracdo, ferramentas e materiais,
apresentacoes, técnicas de producao. Sao Paulo: Edgard Bliischer Ltda.
GRONROOS, Anne-Marie. Humour in Video Games: play, comedy, and mischief.
2013. 92 f. Tese (Doutorado) - Curso de Ma In New Media, Department Of Media,
Aalto University, Espoo, 2013. Disponivel em:
https://aaltodoc.aalto.fi/server/api/core/bitstreams/al ec00e1-6b39-4ef2-9d91-6¢cc5d06
1871d/content. Acesso em: 4 nov. 2024.

ISBISTER, Katherine. Better Game Characters by Design:: a psychological
approach. Sdo Francisco: Crc Press, 2006. 336 p.

ROSA, Marie. The gaming definition this week is a term that is applicable to

many well-known games: Dungeon. Disponivel em:



105

https://engagedfamilygaming.com/parent-resources/gaming-definition-of-the-week-du
ngeon/#:~:text=A%20Dungeon%?20is%20a%20set,0r%20100t%20than%20normal %2
Ogameplay.. Acesso em: 11 nov. 2024.

DESIGN COUNCIL (org.). The Double Diamond: a universally accepted depiction
of the design process.. A universally accepted depiction of the design process..
Disponivel em: https://www.designcouncil.org.uk/our-resources/the-double-diamond/.
Acesso em: 08 nov. 2024.

SCHELL, Jesse. The Art of Game Design:: a book of lenses. Burlington: Morgan
Kaufmann Publishers, 2008. 489 p.

SIMPOSIO BRASILEIRO DE JOGOS E ENTRETENIMENTO DIGITAL, 14., 2015,
Teresina. Visual Novel: a evolucio do género e sua aplicacio para desenvolver o
habito da leitura. Teresina: Sociedade Brasileira de Computagao, 2015. 9 p.
OLIVEIRA, Luis Eduardo Regis de. Projeto e desenvolvimento do jogo
hexachronos: mesclando turn-based strategy e visual novel. 2022. 42 f. TCC
(Graduagdo em Sistemas e Midias Digitais) - Universidade Federal do Ceara,

Fortaleza, 2022.



	 
	 
	 
	 
	1.​INTRODUÇÃO 
	2.​OBJETIVOS 
	3.​METODOLOGIA 
	4.​PESQUISA 
	PÚBLICO ALVO 
	GÊNERO DE JOGO 
	 
	ESTILO VISUAL 
	CONTEXTO E AMBIENTE 
	PERSONAGENS 

	5.​GAME DESIGN DOCUMENT 
	6.​VALIDAÇÃO GDD 
	7.​REQUISITOS 
	8.​DESENVOLVIMENTO 
	GERAÇÃO DE ALTERNATIVAS DE LINEART 
	 
	SELEÇÃO DE LINEART 
	VERSÕES FINAIS LINEART 
	●​Gosma 
	●​Fada 
	●​Múmia 
	●​Quimera 
	●​Rainha Lich 
	●​Vampira 
	●​Lobisomem 
	●​Feiticeiro 

	EXPERIMENTAÇÃO DAS PALETAS DE COR 
	CORES FINAIS 
	●​Rainha Lich 
	●​Vampira 
	●​Lobisomem 
	●​Feiticeiro 
	●​Avatares 


	9.​RESULTADOS 
	10.​CONCLUSÃO 
	11.​REFERÊNCIAS BIBLIOGRÁFICAS 


