UNIVERSIDADE DO ESTADO DO AMAZONAS
CENTRO DE ESTUDOS SUPERIORES DE PARINTINS
CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM DESIGN DIGITAL

ANGELO RIBEIRO DOS SANTOS REIS

A INFLUENCIA DO DESIGN DE PERSONAGENS NA EXPERIENCIA DO
JOGADOR EM JOGOS ELETRONICOS

PARINTINS-AM
2024



ANGELO RIBEIRO DOS SANTOS REIS

A INFLUENCIA DO DESIGN DE PERSONAGENS NA EXPERIENCIA DO
JOGADOR EM JOGOS ELETRONICOS

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado a
Banca Examinadora da Universidade do Estadodo
Amazonas — UEA como requisito obrigatorio para
obtencdo do titulo de graduado em Tecnologia em
Design Digital.

Sob orientagdo da Profa. Ma. Sandra Emilia daCruz
da Costa.

PARINTINS-AM
2024



Ficha Catalografica

Ficha catalografica elaborada automaticamente de acordo com os dados fornecidos pelo(a) autor(a).
Sistema Integrado de Bibliotecas da Universidade do Estado do Amazonas.

5237 Santos Reis, Angelo Ribeiro dos
A influéncia do design de personagem na experiéncia do jogador em
jogos eletrénicos / Angelo Ribeiro dos Santos Reis . Manaus : [s.n],
2024.
62 f.: color.; 21,0 cm.

TCC - Graduagao Superior de Tecnologia em Design Digital-
Universidade do Estado do Amazonas, Manaus, 2024,
Orientador: Costa, Sandra Emilia da Cruz da.

1. Design de personagem . 2. Jogador. 3. Jogos eletronicos . 4.
Experiéncia . I. Costa, Sandra Emilia da Cruz da (Orient.) II.
Universidade do Estado do Amazonas. III. Titulo

CDU(1997)7.05




ANGELO RIBEIRO DOS SANTOS REIS

A INFLUENCIA DO DESIGN DE PERSONAGENS NA EXPERIENCIA DO
JOGADOR EM JOGOS ELETRONICOS

Aprovado em_30_/ 12 /2024.

BANCA EXAMINADORA

-k__bcw‘im\ ZE:\,(LW C).m. de Qonc\.
Prof. Ma. Sarﬁ'rg Emilia da Cruz da Costa.

Universidade do Estado do Amazonas

Prof. Dr. Francisco Otavio Miranda
Membro interno

Universidade do Estado do Amazonas

Documento assinado digitalmente

V b BRUNO COELHO BULCAO
g ° Data: 27/01/2025 19:17:19-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br

Prof. Me. Bruno Coelho Bulcdo

Membro externo

Instituto Federal do Amazonas



AGRADECIMENTOS

A minha familia, que me apoia em todos 0s momentos que preciso.

Ao0s meus amigos, que me apoiaram em meus piores momentos e me trazem
alegria todos os dias.

A Universidade do Estado do Amazonas, que abriu possibilidade para a
realizacdo deste curso, juntamente com o Pojeto Ocara, financiado pela empresa
Sansung que possibilitou a oportunidade para cursar Design Digital em Parintins.

A minha tutora Gabriela Diogo, sem ela eu nao teria chegado tdo longe quanto
estou agora, assim como todos 0os meus professores que compartilharam comigo os
conhecimentos.



RESUMO

Este trabalho objetivou investigar a influéncia do design de personagens na
experiéncia dos jogadores em jogos eletronicos. Fundamentado em tedricos como
Rogers (2013), Papanek (1971) e Vidor (2019), a pesquisa discute como aspectos
visuais e narrativos dos personagens moldam a conexdo emocional e estética do
jogador com o jogo. A metodologia seguiu uma abordagem mista, combinando revisao
bibliografica, entrevistas qualitativas com jogadores e analise quantitativa de métricas
de engajamento. Os resultados evidenciam que personagens bem projetados nao
apenas enriquecem a narrativa, mas também aumentam a imersao e promovem maior

identificacdo emocional por parte dos jogadores.

Palavras-chave: Design de Personagens. Jogos Eletronicos. Experiéncia do jogador.



ABSTRACT

This work aims to investigate the influence of character design on players’ experience
in electronic games. Based on theorists such as Rogers (2013), Papanek (1971) and
Vidor (2019), the research discusses how visual and narrative aspects of characters
shape the player's emotional and aesthetic connection with the game. The
methodology followed a mixed approach, combining literature review, qualitative
interviews with players and quantitative analysis of engagement metrics. The results
show that well-designed characters not only enrich the narrative, but also increase

immersion and promote greater emotional identification on the part of players.

Keywords: Character Design. Electronic Games. Player experience.
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INTRODUCAO

A evolugdo dos jogos eletrbnicos trouxe consigo uma série de elementos
visuais e narrativos que se tornaram fundamentais para a experiéncia do jogador.
Entre esses elementos, o design de personagens se destaca por seu papel central na
criacdo de uma conexao emocional e estética entre o jogador e o jogo. Para Rogers
(2013):

O design de personagens desempenha um papel crucial na
experiéncia do jogador de jogos eletrdnicos, influenciando diretamente

a imersdo, empatia e identificacdo do jogador com a narrativa e o
mundo virtual (ROGERS, 2013, p.25).

Além disso, a variedade e a representatividade dos personagens também
impactam na diversidade de experiéncias oferecidas aos jogadores, tornando o design
de personagens um aspecto fundamental na criacdo de mundos virtuais envolventes
e inclusivos. Dessa forma, o design de personagens ndo apenas estabelece a estética
visual do jogo, mas também molda ativamente a conexao emocional e a interacdo dos

jogadores com o mundo virtual.

Entretanto, um problema comum no design de personagens € a falta de
representatividade e diversidade, o que pode resultar em esterebtipos prejudiciais.
Adicionalmente, a originalidade muitas vezes € sacrificada em prol de convencgdes
estéticas preestabelecidas, o que limita a criatividade e a inovacdo no
desenvolvimento de personagens. Esta questao € relevante, pois um bom design de
personagens pode ndo apenas atrair e manter a atencao dos jogadores, mas também

enriquecer a narrativa e a imersao no jogo.

Assim, propomos neste estudo investigar e compreender de que forma o
design de personagens impacta a experiéncia dos jogadores, com foco na identificacéo
emocional, na imersado narrativa e na interacdo estética e funcional. Buscamos,
também entender como o design dos personagens afeta a imersdo do jogador no
jogo, analisar como as caracteristicas visuais e comportamentais dos personagens
impactam a empatia do jogador e investigar como o design dos personagens pode

influenciar a identificacdo e conexdo emocional do jogador com a histéria do jogo.

O estudo busca fornecer dados sobre a importancia do design de
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personagens na criacdo de experiéncias significativas para os jogadores, contribuindo
para o avanco do conhecimento no campo do design de jogos. Considerando que o
design de personagens vai além do aspecto estético, influenciando diretamente a
aplicagcéo desse novo mundo na vida de cada pessoa positivamente, trazendo empatia

e conexdo emocional dos jogadores com o jogo.

Para tanto, este trabalho estaestruturado em trés Capitulos, nos quais
desenvolvemos o0s estudos relacionados ao tema proposto. No Capitulo 1,
conceituamos o dedisgn de jogos, apontando 0os impactos no contidiano das pessoas
e também o processo técnico de construcdo. Para o Capitulo 2, trazemos a
experiencia do jogador, considerando com foco no impacto do design de personagens
na interacdo e conexao entre jogadores e o universo dos jogos. Ja no Capitulo 3,
apresentaremos nossa pesquisa, desenvolvida da proposicdo de criagdo de um
prétotipo de aplicativo onde os usuarios-jogadores tenham a possibilidade de criar
seus proprios modelos de jogos eletrbnicos em trés dimensdes, utilizando as

capacidades da engine Unity.

Para a realizacdo dos métodos de pesquisa sobre a influéncia do design de
personagens na experiéncia do jogador de jogos eletronicos, foi adotado uma
metodologia abrangente que inclua tanto pesquisas quantitativas quanto qualitativas.
Primeiramente, foi realizado uma revisao bibliografica para compreender as teorias
existentes sobre o design de personagens e sua influéncia na experiéncia do jogador.
Isso envolveu a analise de artigos académicos, livros e pesquisas anteriores
relacionadas ao tema, entre tantos, utilizamos como aporte teérico Rogers (2013),
Papanek (1971) e Vidor (2019). Além disso, a aplicacao de questionarios e entrevistas
com jogadores de diferentes perfis foi primordial para coletar dados valiosos sobre
como o design de personagens afeta suas experiéncias de jogo. Essa abordagem
gualitativa permitiu a compreensdo das percepcdes, emocdes e reacdes dos

jogadores em relagéo aos personagens dos jogos.

Por fim, a coleta de dados quantitativos, como andlise estatistica de
avaliacoes de jogos e métricas de engajamento dos jogadores, péde oferecer uma
visdo mais objetiva sobre a relacdo entre o design de personagens e a experiéncia do
jogador. Essa abordagem mista permitiu uma compreensdo abrangente e
aprofundada da influéncia do design de personagens na experiéncia dos jogadores

de jogos eletrbnicos, combinando dados objetivos com insights subjetivos dos
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préprios jogadores.

Este trabalho, portanto, se aprofundou em esclarecer a importancia do design
de personagens nos jogos eletrénicos e como ele molda a experiéncia dos jogadores,
contribuindo para o desenvolvimento de praticas de design mais eficazes e
inovadoras. Assim, também reside na sua capacidade de melhorar a experiéncia dos
jogadores, impulsionar inovacfes na industria de jogos e contribuir para o
conhecimento académico sobre os aspectos psicolégicos e estéticos dos jogos

digitais.
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CAPITULO 1 - Design de Personagens

Para iniciarmos nossas discussao sobre o tema € necessario apresentarmos uma
analise tedrica sobre o processo de criacdo de personagens, explorando tanto aspectos
artisticos quanto conceituais e culturais. Longe de ser apenas uma questaoestética, o
design de personagens envolve a constru¢ao de uma identidade visual e emocional que
dialoga com a narrativa e facilita a conexdo com o publico. Neste contexto, o design atua
como uma ferramenta que permite ao personagem contar suapropria historia, auxiliando

a imersdo em jogos, quadrinhos, animacgdes e outras midias.

Segundo Poubel (2012), o design de personagens, também conhecido como
“Character Design”, abrange a criagdo de figuras que desempenham fung¢des em
histérias e jogos, podendo existir independentemente de uma narrativa especifica. Ja
Tavares (2022) observa que, especialmente em jogos, 0 personagem muitas vezes
representa o jogador, o que reforga a importancia de um design visual impactante e
funcional. Dessa forma, o design de personagens ultrapassa o aspecto estético, atuando

como uma ponte entre a experiéncia do usuario e a narrativa.

Um exemplo claro da aplicagao do design de personagens pode ser observado
em jogos como The Legend of Zelda: Breath of the Wild. O protagonista, Link, foi
concebido para ser visualmente impactante e funcional, representando um heroi universal
gue permite ao jogador se projetar na aventura. Seu design combina elementos iconicos,
como a tunica verde, que remetem a tradicdo da franquia, com novos detalhes que

reforcam sua conexao com o ambiente do jogo, como trajes adaptaveis ao clima.

Esse cuidado no design de personagens vai além da estética; ele constroi uma
relacdo emocional e funcional entre o jogador e o mundo do jogo. Link € o veiculopelo qual
0 jogador explora a narrativa e interage com os desafios, e seu visual e animacdes
comunicam informacdes importantes, como sua condi¢ao fisica, estado emocional ou
posicdo no cenario. Assim, o design de personagens nao apenas enriquece a narrativa
visual, mas também potencializa a experiéncia do usudrio ao transformar o personagem

em um mediador entre a narrativa e a jogabilidade.

O autor Vidor (2019) destaca a importancia de detalhes visuais para comunicar
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a personalidade e a trajetéria do personagem, mencionando que elementos como a
composicao formal, cor e silhueta servem para revelar aspectos sutis de sua historia e
personalidade. Por exemplo, um nariz torto ou cores conflitantes podem sugerir um
passado conturbado ou um conflito interno, respectivamente, como dito por Vidor (2015).
Estaabordagem é complementada por Garrido (2017), que enfatiza a fase de geracao dos
concepts como crucial para definir as caracteristicas visuais e emocionais que se

alinhardo ao contexto narrativo.

No ambito do impacto do design em nossa vida cotidiana, Papanek (1971) e
Munari (2016) mencionam que o design afeta a maneira como interagimos com o mundo
ao nosso redor, influenciando desde o consumo até a expressédo cultural. Para Dieter
Rams (1932), o bom design incorpora funcionalidade e estética, o que se aplica também
aos personagens de entretenimento, que, segundo McCloud (1993), refleteme moldam a

cultura visual e emocional da sociedade contemporéanea.

O design, como apontam Papanek e Munari, molda a maneira como nos
conectamos com o mundo, influenciando comportamentos e valores culturais. No casodo
design de personagens, essa influéncia é ainda mais evidente, pois esses personagens
se tornam icones que refletem e moldam percepcdes sociais e emocionais. Dieter Rams
(1932) destaca a importancia de unir funcionalidade e estética, um principio essencial
para o design de personagens que, como McCloud (1993) explica, ndo apenas comunica

valores culturais, mas também cria uma ligagdo emocional com o publico.

Em sintese, o design de personagens € o processo criativo que da vida a figuras
visuais capazes de contar historias, expressar identidades e conectar pessoas a
narrativas de forma funcional e cativante. Ele serve como um elo entre o entretenimento
e a cultura, permitindo que personagens sejam ndo apenas veiculos narrativos, mas

também simbolos de expressdo humana e social.

O conceito inicial, conforme Silver (2017), define quem é o personagem e suas
caracteristicas fundamentais, sendo uma fase onde sao delineadas as formas iniciais que
irdo representar tracos especificos. As formas geométricas (circulo, quadrado, triangulo)
tém papel essencial na construcdo da identidade visual, permitindo ao publico

associar personalidades distintas aos personagens, como reforga Vidor (2019).
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A composicao dos elementos visuais e 0 uso das cores também tém destaque,
McCloud (1993) defende que uma boa composi¢cao permite que opublico interprete, de
forma imediata, o papel e a personalidade do personagem. Da mesma forma, as cores
possuem funcdo simbdlica, segundo Vidor (2019), ajudando a criar uma conexao
emocional ao reforcar o contexto e o estado psicolégico do personagem.

Um exemplo marcante dessa relacéo entre composicao visual e uso de cores € o
personagem Coringa, especialmente em sua versao interpretada por Joaquin Phoenix no
filme Joker de 2019. Sua maquiagem e figurino combinam elementos iconicos, como o
terno vermelho vibrante e a maquiagem de palhaco, que imediatamente sinalizam sua
personalidade caotica e perturbadora. Vidor (2015) fala que a escolha das cores reforca
aspectos psicologicos do personagem: o vermelho simboliza intensidade emocional e

violéncia, enquanto os tons de verde e azul sugerem desequilibrio e tenséo.

Essa composicédo ndo so define visualmente o Coringa, mas também comunica
sua complexidade emocional de forma instantdnea ao publico. Como McCloud (1993)
argumenta, a leitura imediata do papel e da personalidade do personagem é essencial,
e as cores, como Vidor explica, criam uma conexado emocional poderosa. No caso do
Coringa, esses elementos trabalham em conjunto para fazer dele um personagem
inesquecivel e profundamente impactante, refletindo seu papel de vildo dentro da

narrativa e na cultura contemporanea.

Por fim, o uso de um expression sheet, ou folha de expressdes, é apontado como
um recurso vital para dar vida ao personagem. Thomas e Johnston (1981) e Paul Ekman
(1992) ressaltam a importancia das expressdes faciais para comunicar emocdes de forma
poderosa, facilitando a identificacdo do publico com o personagem.Essa técnica permite
criar figuras mais realistas e emocionalmente complexas, proporcionando ao espectador

uma experiéncia de imersdo mais intensa e auténtica.

A partir desta contextualizacdo, desenvolveremos este Capitulo, oferecendo
uma visdo abrangente sobre as varias dimensdes do design de personagens,
articulando referéncias a autores renomados e apresentando o design como uma pratica

interdisciplinar que abrange arte e narrativa.
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1.2 O que éo design de Personagens?

Quando se fala sobre design de personagem, uma ideia rasa sobre apenas
desenhar um rabisco vem a mente, mas essa area de estudo é muito mais que isso. O
design de personagem ndo envolve apenas criar uma aparéncia visual, mas também
desenvolver uma identidade, uma personalidade e um propdsito para 0 personagem,
dentro da sua propria narrativa. E uma area que une arte, psicologia, storytelling e

marketing, na criagdo de uma persona que devera por si sO contar a sua historia.

Segundo o autor Poubel (2012):

O campo do design de personagens, também conhecido como Character
Design, € um ramo da ilustracdo voltado para a criacdo de personagens
para jogos, histérias em quadrinhos, mascotes, entre outros (POUBEL,
2012, p. 17).

A citacao de Poubel (2012) destaca a versatilidade e a importancia do design de
personagens dentro de diversas midias, evidenciando que ele vai além de uma simples
representacdo visual. Esse campo abrange a criacdo de figuras que ndo apenas
preenchem papéis narrativos, mas também se tornam veiculos de identificacdo,
comunicacdo e expressdo cultural. Seja em jogos, histérias em quadrinhos ou como
mascotes, 0s personagens funcionam como pontos de conexdo emocional e estética

entre o publico e a obra.

O design de personagens, portanto, exige um equilibrio entre criatividade e
funcionalidade, para que cada figura seja memoravel, compreensivel e impactante no
contexto em que esta inserida. Isso reforca seu papel como uma linguagem visual

poderosa capaz de transmitir mensagens e emoc¢des de forma universal.

No mundo dos jogos Tavares (2022), destaca que:

Em um jogo, o personagem normalmente € aquele que representa o
jogador, mas como nem sempre ha uma narrativa nos jogos, ele também
pode ser entendido como aquele que vive nesses ambientes e
desempenha uma fung¢do. Nesse sentido, o conceito de personagem nao
esta inteiramente atrelado a narrativa (TAVARES, 2022, p. 15).

Unindo esses dois conceitos podemos destacar a importancia de um bom design

de personagens tanto na ilustrac&o quanto na experiéncia interativa dos jogos.E uma area
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gue requer uma compreensdao profunda de formas, contexto e como ele se relaciona com
0 publico ou jogador de maneira impactante que envolve tanto o aspecto estético quanto
a construcdo da esséncia do personagem, sendo uma ferramenta poderosa para contar

histérias visuais de forma cativante e eficaz.

A funcdo do design de personagens é criar figuras visuais que transmitam de
maneira clara e impactante suas identidades, personalidades e funcdes dentro da

narrativa na qual estéo inseridos. De acordo com o autor Vidor (2019):

O designer tem a sua disposi¢cdo uma gama enorme de ferramentas para
transmitir quem é 0 personagem que 0 publico estd interagindo.
Proporcbes, composicao formal, cor, silhueta, tudo serve para passara
histéria do personagem através de sua aparéncia. Um nariz torto ndoé
simplesmente um nariz torto em um personagem, mas uma indicacdo de
uma vida de lutas e um nariz quebrado, cores conflitantes podem
representar um conflito interno no personagem. E dever do designer aliar
essas caracteristicas a um design bem resolvido visualmente (VIDOR,
2019, p. 11).

Neste quesito, o visual do personagem se torna importante, tracos como
expressoes faciais, postura, roupas, aderecos, silhuetas e paletas de cores refletem
aspectos importantes da sua personalidade e historia, ajudando o publico a rapidamente
reconhecer sua identidade e papel no contexto no qual esta inserido. Como por exemplo

personagens que sao vildes, brabos e com caracteristicas violentas.

Figura 1- Personagem vildo

Fonte: Tobias Krebs, 2023.
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O design de personagens deve estar alinhado com a historia e o universo em que
se insere. Um guerreiro medieval, por exemplo, tera um design diferente de um heréi
futurista, e essas escolhas visuais ajudam a estabelecer o tom, o0 género e a ambientacao

da narrativa. Segundo o autor Vidor (2019):

Embora esse tipo de construgcdo possa parecer uma “férmula” para um
engessado modelo de arquétipos, ela introduz importantes conceitos
como forma e propor¢cdo aliados a personalidade e ao papel do
personagem, de forma consciente (VIDOR, 2019, p. 31).

A citacdo de Vidor (2019) reconhece uma possivel critica ao design de
personagens, que é a padronizacao ou o uso de “férmulas” para criar figuras baseadas em
arquétipos. No entanto, ela argumenta que essa abordagem, quando bem utilizada, nédo
limita a criatividade, mas sim introduz conceitos essenciais, como forma e proporcao,
alinhados a personalidade e ao papel do personagem. Esses elementos sdo projetados
de forma consciente para comunicar caracteristicas especificas e estabelecer uma

conexao direta com o publico.

Ao aliar aspectos técnicos e artisticos, o design de personagens transcende a
ideia de um molde engessado. Ele se torna um processo estratégico, no qual cada
escolha estética é intencional e contribui para reforcar a identidade do personagem
dentro da narrativa, ampliando sua profundidade e sua eficAcia como veiculo de

expressao e comunicagao visual.



Figura 2- Guerreiro medieval

Fonte: Torkafka, 2018.

Figura 3- Herdi futurista

Fonte: Devrimb, 2021.
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Um personagem pode simbolizar conceitos abstratos como coragem, medo ou
dualidade, e isso pode ser representado por meio de suas caracteristicas visuais e
comportamentais. O design funciona como uma extenséo visual da narrativa, ajudando a

contar a histdria sem palavras.

A principal funcdo do design de personagens € dar vida visual e emocional as
figuras da narrativa, permitindo que o publico se conecte com elas, compreenda sua
funcé@o e trajetdria, acompanhe a histdria de forma mais profunda e engajante sendo
amplamente utilizado compde parte significativa de varias industrias criativas, onde sdo
usados para contar histérias e envolver o publico, como em grandes empresas de
animacdo como a Pixar, Disney e DreamWorks, para criar figuras memoraveis e

emocionalmente envolventes. Segundo a autora Garrido, 2017:

No processo de design de personagens, a etapa de geracdo dos
conceitos constitui a formacao do conceito visual da personagem, sendo
nela exploradas as possibilidades de formas e cores, desenvolvidas
opcbes de representacbes com base nas caracteristicas fisicas e
psicolégicas pretendidas, considerando o contexto em que se encontram
inseridas, e as ideias que pretende-se que ela represente.Refere-se a
esbocos, desenhos, ilustracdes e todo tipo de concepcaoque auxilie no
processo de criagdo visual, variando desde o mais simples desenho, até
producdes tridimensionais altamente elaboradas(GARRIDO, 2017, p. 48).

Garrido (2017), enfatiza a importancia da fase de geracéo de conceitos no design
de personagens como um momento crucial na formacgao da identidade visual e emocional
do personagem. Essa abordagem abrangente n&o apenas possibilita a criacdo de
representagées que ressoam com O contexto narrativo, mas também assegura que o

personagem expresse as ideias e temas desejados na obra.

O design de animacao, conforme as referéncias discutidas, € o processo criativo
que da vida visual a personagens, cenarios e narrativas, equilibrando aspectostécnicos e
artisticos para transmitir mensagens e emocdes. Ele vai além da estética, sendo um meio
estratégico para reforcar a personalidade, o papel e a funcionalidadedos elementos

animados.

A caracterizacao é essencial nesse contexto, pois define como os personagens
e cenarios se conectam ao publico e a histéria. Elementos como forma,proporc¢éo e cores

sao utilizados de forma intencional para criar figuras memoraveis, que refletem e moldam
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emocdes, culturas e valores. Assim, o design de animacao € uma ferramenta poderosa
de expressdo e comunicacdo, que transforma ideias abstratas em experiéncias visuais

significativas e impactantes.

1.3 Como o design de animacgéo pode afetar o nosso dia a dia

Como dito por Papanek (1971), o design é compor um poema épico, € pintar uma
obra prima, escrever um concerto design ou simplesmente organizar uma escrivaninha,
em suma, o design afeta nosso dia a dia de maneiras profundas, ainda que muitas vezes
ndo percebamos conscientemente. Ele esta presente em praticamente todos os aspectos
da vida moderna, moldando como interagimos com produtos, servicos, ambientes e
informacdes, pois o design € o planejamento de qualquer ato para um fim desejado e

previsto (Papanek, 1917).

Papanek destaca que o design é uma forca transformadora que permeia todos os
aspectos da vida, desde as tarefas mais cotidianas até as expressdes artisticas mais
grandiosas. Ele ndo se limita a criacdo de objetos ou solu¢des estéticas, mas envolve um
planejamento consciente com o proposito de atender a necessidades ou objetivos
especificos. Essa visdo amplia o entendimento do design como algo funcional e, ao
mesmo tempo, profundamente humano, capaz de moldar nossas interacbées com o

mundo de maneira significativa, ainda que muitas vezes de forma imperceptivel.

Para Dieter Rams (1932), o bom design de produtos cuida da funcionalidade,
usabilidade e estética dos diversos eletrodomeésticos, veiculos e méveis que usamos
diariamente. Nas interfaces, arquiteturas, moda, transporte e cultura pop, o design como
um todo afeta quase todos os aspectos do nosso cotidiano, muitas vezes de forma
invisivel, mas sempre presente. Ele melhora nossa qualidade de vida, facilita ainteragéo
com o mundo ao nosso redor e molda nossas experiéncias estéticas e funcionais
(Norman, 1913).

Dieter Rams e Norman destacam a importancia do design ndo apenas na
estética, mas também na funcionalidade e usabilidade dos produtos e experiéncias que
moldam o nosso cotidiano. Para Rams (1932), o bom design vai além de simplesmente
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ser bonito; ele precisa ser pratico, eficiente e intuitivo, facilitando a interacdo do usuario
com o mundo de maneira que melhore sua qualidade de vida. Essa abordagem é visivel
em eletrodomésticos, moveis, veiculos e em diversos outros aspectos da vida moderna,
onde o design influencia, muitas vezes de forma discreta,como nos relacionamos com 0s

produtos e com 0 ambiente a nossa volta.

No ramo de entretenimento, ele permeia os personagens marcantes dos filmes,
quadrinhos e livros; na propria autoexpressao como, por exemplo, em cosplays; no
marketing e publicidade com personagens que ajudam na propaganda de suas empresas
e marcas; nos jogos, desde ajudar na imersdo a oferecer a possibilidade de
personalizacdo; além de nas redes e midias sociais, diversos personagens passaram a

fazer parte da cultura dentro da internet.

O design de personagens no cotidiano, vai além do entretenimento e pode ser
utilizado de maneira estratégica para impactar e facilitar nossas interacdes diarias.Por
exemplo, em cosplays, ele permite a autoexpressdo, ajudando as pessoas a se
conectarem com suas identidades ou interesses, enquanto em marketing e publicidade,
personagens ajudam a criar uma identidade para marcas e tornam suas campanhas mais

memoraveis e envolventes.

O design de personagens tem um impacto continuo e multifacetado no cotidiano
das pessoas, desde como nos envolvemos com o entretenimento e a cultura,até como
fazemos escolhas de consumo e expressamos nossa identidade. Ele nos conecta
emocionalmente com histdrias, inspira comportamentos e oferece uma forma poderosa
de comunicacdo e autoexpressdo em uma sociedade altamente visual e interativa
(McCloud, 1993).

O design de animagéo, com sua capacidade de criar personagens, ambientese
narrativas visuais cativantes, tem um impacto profundo no nosso dia a dia, mesmo
guando ndo estamos plenamente conscientes disso. Conforme os autores destacam,o
design afeta nossas interacdes diarias, seja através dos produtos que usamos, das
campanhas publicitarias que encontramos ou dos conteudos de entretenimento que
consumimos. No contexto da animacéo, ele vai além da estética, proporcionando uma

comunicacao visual clara e envolvente que pode modificar nossa percepg¢ao, moldar
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emocdes e influenciar nossas decises.

No cotidiano, o design de animacéo se manifesta em diversas formas, desde os
desenhos que consumimos nas midias sociais, passando por mascotes e personagens
em campanhas publicitarias, até os avatares e interfaces interativas de plataformas
digitais. A animacéo, com sua capacidade de simplificar conceitos e contar historias de
maneira envolvente, ajuda a criar uma conexao emocional e facilitaa compreensao,
tornando as experiéncias mais imersivas e agradaveis. Além disso, personagens e
elementos animados podem agir como simbolos culturais que comunicam valores e criam
uma identidade visual forte, impactando ndo apenas o0 entretenimento, mas também

como nos relacionamos com o0 mundo ao nosso redor.

1.4 Desenvolvimento: criacdo e producéo

A producédo de um design de personagem € um processo criativo que envolve
diversas etapas e técnicas. Desde a concepcéo inicial até a execucéo final, cada fase é
essencial para o desenvolvimento de um personagem gue seja visualmente atraentee que
repercuta com o publico. Antes de iniciar o design, é fundamental realizar uma pesquisa
aprofundada. Isso pode incluir a analise de personagens existentes, tendéncias de design
e influéncias culturais. Segundo Takahashi e Andreo (2011, p.23), “a pesquisa permite
que os designers compreendam melhor o contexto em queo personagem sera inserido,
ajudando a definir sua personalidade e aparéncia”. A coleta de referéncias visuais,

como fotos, ilustracdes e obras de arte, € uma pratica comum que pode inspirar o design.

ApOs a pesquisa, os designers geralmente comecam com esbocos. John Truby
(2007), destaca como o desenvolvimento cuidadoso de personagens torna a histéria rica
e significativa. Esta fase € crucial para explorar diferentes silhuetas e estilos. O uso de
ferramentas digitais, como tablets graficos, programas como AdobePhotoshop, Adobe
llustrator, ZBrush, United e Corel Painter sdo amplamente utilizados para este propdsito.
De acordo com McCloud (1993, p. 56), “os esbog¢os sdo uma forma de pensamento visual

qgue ajuda a solidificar ideias”.

Ao usar ferramentas digitais como Adobe Photoshop, lllustrator ou ZBrush, o

designer tem a capacidade de expandir essas ideias de maneira rapida e eficiente,
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experimentando com cores, texturas e formas. Essas ferramentas proporcionam
flexibilidade e preciséo, permitindo que o conceito visual evolua e se aperfeicoe enquanto
a histéria ganha forma. Assim, 0os esboc¢os se tornam uma extensdo do processo criativo,
ajudando a concretizar a visao do designer e a garantir que 0s personagens e elementos
visuais ndo sejam apenas esteticamente atraentes, mas também significativos dentro do

contexto narrativo.

Segue abaixo alguns pontos que devemos levar em consideracao para a criagao

do design de um personagem:
a) Conceito Inicial

O ponto de partida para a criacdo de um personagem € o conceito inicial, ondese
define quem €é o personagem, qual € seu proposito, suas motivacbes e como ele se
relaciona com o mundo ao seu redor. Silver (2017, p.17), descreve o conceito inicialcomo
“‘uma sondagem sobre o personagem, qual o seu nome, ocupacao, residéncia e afins, a

partir de tais informacdes se especula a aparéncia do personagem”.

Nesta etapa inicial designa-se sua possivel personalidade, seu papel na narrativa
e 0 publico alvo no qual deseja atingir. De acordo com Silver (2017), € muito importante

ter esse conceito inicial pois:

As formas iniciais devem ser observadas, pois elas serdo o ponto de
partida para a criacdo do personagem. E neste aspecto, formas sao
ilimitadas, portanto, representam diferentes tracos que cada personagem
possui (SILVER, 2017, p.112).

Ele ressalta a importancia das formas iniciais no processo de criacdo de
personagens, enfatizando que essas formas sdo fundamentais para estabelecer a
identidade e os tragcos caracteristicos de cada personagem. Ao afirmar que “formas séo
ilimitadas”, o autor sublinha a vastiddo de possibilidades que os criadores tém a sua
disposicéo ao desenvolver personagens. Isso implica que ndo existem restri¢cdes rigidas,
e a utilizacao de diferentes formas pode resultar em uma ampla gama de personalidades

e caracteristicas.

Exemplo de conceito inicial, elaborada pelo autor: Nome, ocupacéo, residéncia,

idade, personalidade, histéria de fundo e aparéncia.
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° Nome: Leo Borges
o Ocupacao: Detetive particular em uma cidade sombria.
o Residéncia: Um apartamento minimalista em um prédio antigo, com

moveis escuros e muitos livros de mistério.

o Idade: 35 anos.
o Personalidade: Observador, cinico, mas com um forte senso de justica.
. Historia de Fundo: Um ex-policial que decidiu abrir seu préprio negécio

apos um caso mal resolvido que o traumatizou.

o Aparéncia: Leo pode ter cabelo curto e baguncado, barba por fazer,
vestindo um sobretudo escuro e calgas de tecido. Seus olhos penetrantes e expressaoséria

refletem sua natureza investigativa.

b) Silhueta

A silhueta é uma das partes mais importantes no design de personagens, pois
define a forma geral e cria uma identidade visual que pode ser reconhecida de longe,

mesmo sem detalhes visiveis. De acordo com Vidor (2019):

Assim como as formas passam significados, elas também tém uma funcao
importante de distincdo, principalmente em uma familia de varios
personagens. Uma silhueta clara ajuda a reconhecer quem € o
personagem, qual a acao que ele esta realizando e a ler mais claramente
a cena que se esta vendo. Uma boa silhueta pode ser a diferenga entre
um design de personagem bom e um excelente (VIDOR, 2019, p.21).

Personagens com silhuetas Unicas tendem a ser mais memoraveis e faceis de

distinguir, como no exemplo abaixo:
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Figura 4- Silhueta Mickey Mouse

Fonte: Clipart Library, 2017.
Mickey Mouse - Suas orelhas redondas e grandes sao inconfundiveis e criamuma
silhueta marcante e facilmente reconhecivel.

Sonic - O cabelo espetado e os ténis do personagem o tornam imediatamente

identificavel, mesmo em um contorno.

Figura 5- Silhueta Sonic

Fonte: Deviantart, 2016.
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Se tem em mente a clareza visual para facil compreensdo do personagem

mesmo em movimento ou em poses complexas. Esse recurso é muito utilizado no design

de personagens, especialmente em animacdes e videogames, para facilitar o

reconhecimento e fortalecer a identidade visual do personagem.

c) Formas Bésicas

Apés a definicdo da silhueta, o proximo passo é trabalhar nas formas basicasque

compdem o personagem. Essas formas sdo as estruturas geomeétricas simples que

determinam a base do design e ajudam a criar um personagem coeso e visualmente
agradavel. Segundo Vidor (2019):

O conceito de formas é muito importante na comunicacgao visual, por sua
virtual universalidade, ja que sua construcdo ndo depende de fatores
culturais e a relacdo das formas parte da natureza. Os significados que
sdo dados as formas partem das experiéncias coletivasda sociedade,
como formas angulares nos representarem perigo, comoem espinhos,
enquanto formas redondas tendem a ser seguras (VIDOR, 2019, p.19).

Circulos associa-se a personagens amigaveis, acessiveis e inocentes. Um

personagem que possui formas arredondadas (como a cabeca ou 0 corpo) geralmente

transmite suavidade, bondade ou confianga. Segundo Vidor (2019):

Exemplo:

O circulo e formas arredondadas em geral sédo as mais amigaveis
entre as formas geométricas, por ndo possuirem nenhuma ponta.
Por essa razdo séo utilizados amplamente em personagens para
gerar simpatia com o publico, como em protagonistas, mascotes e
personagens voltados para o publico infantil (VIDOR, 2019, p.20)

Baymax (Operacédo Big Hero) - Esse robd de saude é praticamente uma colecéo

de circulos e formas arredondadas, o que o torna imediatamente fofo, inofensivo e

confiavel, alinhando-se a sua fun¢éo de “cuidador”.
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Figura 6- Exemplo de forma redonda no personagem Baymax

e

[ S

\

Fonte: Disney Wikia, 2012.

Quadrados e retangulos indicam forca, estabilidade e confiabilidade.
Personagens construidos com formas mais quadradas podem parecer mais robustos,

estaveis e resistentes, transmitindo uma sensac¢éo de seguranga. Segundo Vidor (2019),

O quadrado representa estabilidade, forga, teimosia e confianca. Usada
com frequéncia em super-herdis, personagens grandes e brutamontes.
Quando associada a formas redondas pode passar a ideia de um
personagem sem jeito ou desengonc¢ado (VIDOR, 2019, p.20).

Exemplo:

Bob Esponja - Embora seja uma esponja, seu corpo retangular o torna
visualmente estavel. Isso ajuda a comunicar que ele é resiliente, com uma forca de carater

“resistente” para enfrentar as situacoes, apesar de sua personalidade engracada.
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Figura 7- Exemplo de forma retangular no personagem Bob Esponja

Fonte: pngimg.es, 2020.

Triangulos representam agilidade, perigo ou dinamismo. Formas pontiagudas sao
frequentemente usadas em vildes ou personagens enérgicos, pois sugerem

agressividade ou acao rapida. Segundo Vidor (2019).

O triangulo tem uma diversidade grande de significados, podendo passar
dinamismo, velocidade, agressividade, malicia e perigo. E amplamente
utilizado no design de vildes e antagonistas, principalmente em oposi¢ao
ao circulo/protagonista (VIDOR, 2019, p.21).

Exemplo:

Sonic - Embora seu corpo seja arredondado, seu cabelo espetado forma
triangulos, que ajudam a transmitir dinamismo, velocidade e energia, alinhando-se ao seu

papel como personagem &gil e veloz.
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Figura 8- Exemplo de forma triangular no personagem Sonic

Fonte: Becuo, 2014.

Esses exemplos mostram como as formas geométricas sdo ferramentas
poderosas para transmitir personalidade e criar uma impressao visual instantanea e
consistente sobre cada personagem. O estudo das formas e seus significados simbélicos
ou associativos ajudam a pensar a silhueta, pois algumas formas podem contribuir para
expressar atributos do personagem. [...] Cabe ao designer esse estudo contextual dos
sentidos formais e sua melhor aplicacdo ao seu processo criativo destinado a criacao de

personagens. (Rocha, 2024).

d) Simplificagcédo das Formas

A simplificacdo das formas é o processo de reduzir detalhes complexos para
formas mais basicas e acessiveis, sem perder a esséncia ou a personalidade do
personagem. Silver (2017, p. 34) fala sobre o processo de simplificagdo “ndo € uma
corrida, em fato, € um processo lento que deve ser usado para determinar a melhor
escolha estética para o personagem”. Se mantém o foco no essencial, o designer
concentra-se nos aspectos mais importantes que definem o personagem, linhas, volumes

e detalhes sao reduzidos para que o visual seja claro e funcional.

McCloud (1993, p.65), afirma que "quanto mais iconico € um personagem, mais

facil é para o publico se identificar com ele". Ele exemplifica isso com a representacao de
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personagens de quadrinhos, onde formas simplificadas permitem que os leitores
projetem suas proprias emocdes e experiéncias neles. Essa identificacdo é facilitada pela
reducao de detalhes faciais e corporais, que tornam 0S personagens mais universais.
Berger (2012, p. 24), sugere que formas bésicas e simplificadas tendem a ter um apelo
universal, pois sdo visualmente familiares e de facil reconhecimento. Segundo o autor,
"formas simplificadas ajudam a transmitir emocdes de forma direta e acessivel”, pois
ressoam com a experiéncia visual primitivados seres humanos (Berger, 2012). Isso torna

as formas simples eficazes para comunicagao emocional em contextos culturais variados.

Personagens com formas simples e distintas tendem a ser mais memoraveis.
Personagens iconicos, como Hello Kitty, Minions ou Pikachu, tém designs simplificados

que sao faceis de lembrar e desenhar.

Figura 9- Exemplo de simplificacéo das formas no personagem Hello Kitty

Fonte: Dibujosanimados, 2014
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Figura 10- Exemplo de simplificacdo das formas no personagem Minion

Fonte: Pngimg, 2020.

Figura 11- Exemplo de simplificacdo das formas no personagem Pikachu

Fonte: Deviantart, 2019.

A linguagem da forma, trata de toda a narrativa visual do projeto, sendo onde ira
definir o “bom” e 0 “mal” o certo e o errado, o fofo e feio do projeto (Costa, 2023, p.28).
As formas desempenham um papel fundamental na maneira como percebemos e
interpretamos personagens e objetos, especialmente no design. Elas ndo sdo apenas

elementos estéticos, mas também comunicam mensagens subconscientes que afetam
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como nos sentimos em relacdo a algo ou alguém. Segundo os autores Rossi, Gomes e
Andrade (2019):

Os casos analisados evidenciam que o uso adequado e a repeticdo de
formas sdo maneiras efetivas de manter a coeréncia visual do personagem
em relacdo ndo s6 a sua personalidade, mas também a outros elementos
relacionados ao mesmo (ROSSI, GOMES, ANDRADE, 2019, p.14).

Portanto, o uso consciente das formas ndo s6 cumpre uma fungéo estética, mas
também contribui para criar uma comunicacao visual clara, que impacta a forma como nos

relacionamos com o que estamos vendo.

e) Composicao dos Elementos

De acordo com Eisner (2010):

A composicdo € fundamental para que o design de um personagem
transmita uma ideia completa e reconhecivel, pois a distribuicdo e a
organizagdo dos elementos visuais determinam ndo apenas o apelo
estético, mas também a clareza da mensagem (EISNER, 2010, p. 17).

Isso implica que uma composi¢cao bem pensada permite ao espectador identificar
rapidamente as caracteristicas e o papel do personagem dentro de uma narrativa, sem a
necessidade de explicagcbes verbais adicionais. Ainda nesse contexto, McCloud (1993)
destaca que a composicao eficaz se apoia na harmonia entre as formas, tamanhos e
posicionamento dos elementos, o que leva o observadora interpretar de forma natural e

imediata o0 que o0 personagem representa:

A composicdo adequada dos elementos pode influenciar as percepc¢des do
publico em relagéo a personalidade do personagem, criando associa¢des
intuitivas baseadas em pistas visuais simples, como a posi¢éao dos olhos,
o0 tipo de roupa e o uso de acessérios (McCloud, 1993, p.83).

Ele evidencia como a composi¢cao dos elementos no design de personagens
desempenha um papel fundamental na formacéo das percep¢des do publico sobre a
personalidade e afungéo do personagem. Aimportancia dessa composi¢ao adequada esta
em gue ela permite ao publico criar vinculos emocionais e interpretar a personalidade do

personagem sem esforgo cognitivo excessivo. Por exemplo, a cabeca e o rosto
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geralmente séo os pontos focais, pois € onde o espectador busca expressdes e emocoes.

Personagem Harry Potter da Disney:

o Elementos: Oculos redondos, cicatriz em forma de raio, vestes de
Hogwarts.
o Interpretacao: A composigao desses elementos comunica imediatamente

que Harry € um personagem intelectual (6culos), com um passado Unico e misterioso
(cicatriz) e associado ao mundo magico (vestes de Hogwarts). Esses detalhes visuais
ajudam a construir sua identidade e a destacar seu papel na narrativa como um heroi

incomum.

Figura 12- Exemplo de composi¢cédo dos elementos, personagem Herry

Potter. Fonte: Picsart.app, 2023.

Ao usar elementos como cor, tamanho e posicionamento estratégico, odesigner
pode guiar o olhar do espectador para as areas mais importantes do personagem.
Arnheim (1974) complementa essa ideia ao afirmar que a composicao visual € uma
ferramenta poderosa para transmitir emocdes e intengcbes de um personagem ele

argumenta que:
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O equilibrio visual, alcancado pela distribuicdo simétrica ou assimétrica
dos elementos, pode expressar desde serenidade até dinamismo e
desequilibrio, dependendo da intencdo do design (Arnheim, 1974, p. 129).

Personagens com composi¢cfes simétricas tendem a evocar estabilidade e
confiabilidade, enquanto composi¢cdes assimétricas frequentemente geram uma

sensacao de movimento ou excentricidade.

Por exemplo o personagem Capitdo Ameérica da Marvel:

o Elementos: Escudo circular, traje com listras e estrela central, postura
firme.
o Interpretacéo: A simetria do escudo e o design do traje reforcam a ideia

de que ele é uma figura de protecdo e seguranca. Essa simetria transmite um

sensode justica e retiddo, atributos essenciais para um herdi patriotico.

Figura 13- Exemplo de composi¢cdo dos elementos, personagem Capitdo América.

Fonte: Blogspot, 2015.

No design de personagens, a composi¢cdo dos elementos visuais também é
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crucial para transmitir a personalidade e o papel de um personagem. A maneira comoas
formas séo dispostas, a escolha das cores e até mesmo a postura e expressao deum
personagem refletem suas caracteristicas e ajudam a estabelecer uma conexdo imediata
com o publico. Assim, a composicdo ndao é apenas uma questdo estética, mas uma
ferramenta estratégica para comunicar e gerar uma resposta emocional, além de criar

uma narrativa visual fluida e coesa.

f) Uso das Cores

As cores sao uma parte crucial do design de personagens, segundo Vidor
(2019):

O arranjo de cores pode ser visto por dois aspectos: o significado e 0

funcional. Como significado preocupa-se com a simbologia das cores que

esta sendo usada, e 0 que essas cores remetem. Como funcional é focado

na harmonia, paletas de cores complementares, triadicas, analogas,

complementares divididas, etc. No bom design de personagens ambos 0s
conceitos sao incorporados (VIDOR, 2019, p.29).

Além de escolher cores significativas, € importante criar uma paleta de cores

harmoniosa.

A paleta deve ser visualmente agradavel e coerente, refletindo o equilibrio
emocional do personagem. Cores complementares, analogas ou contrastantes s&o
usadas estrategicamente para criar combinacdes impactantes que definem o tom e o
estilo do personagem. Por exemplo, vildes podem ter paletas de cores frias e escuras,
enguanto herdéis podem ter paletas quentes e vibrantes. Rogers (2010, p. 28) comenta,“o
uso das cores pode transmitir a personalidade do personagem, como, por exemplo,usar

cores claras para herdis e cores escuras para vildes”.

Designers de personagens devem usar esses simbolismos para alinhar a
aparéncia com a esséncia psicolégica do personagem. Segundo Kandinsky (2015, p. 33),
"as cores possuem um impacto psicoldgico direto, transmitindo emocdes e estabelecendo
o tom da obra".

O autor reforca a ideia de que o design de personagens vai além da aparéncia

fisica e estética. As cores desempenham um papel crucial na comunicacao visual, pois
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tém o poder de evocar emocdes e influenciar a percepcdo que o publico tem de um
personagem. Por exemplo, cores quentes como o vermelho ou o laranja podem transmitir
energia, paixao e até agressividade, enquanto cores frias como o azul e o verde podem

sugerir calma, serenidade ou distanciamento.

Um exemplo da utilizacdo de cores para representar elementos narrativos € o
filme de animacéao “Shrek”, desenvolvido pela equipe criativa da Dream Works. O verde
simboliza sua ligagdo com a natureza e o fato de ele ser um ogro, um ser associado ao
"selvagem" e "natural". A cor verde também provoca rea¢des ambiguas,podendo evocar
repulsa ou curiosidade, que refletem a dualidade do personagem: ele € inicialmente visto

como temivel, mas revela-se amavel.

Figura 14- Exemplo do uso das cores no filme de animacgéo Shrek

Fonte: DreamWorks Animation, 2001.

As cores tém um impacto psicologico significativo, influenciando como
percebemos e reagimos a um personagem ou a um ambiente. Segundo os autores

Farina, Perez e Bastos (2013):
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As cores influenciam o ser humano, e seus efeitos, tanto de carater
fisiologico como psicoldgico, intervém em nossa vida, criando alegria ou
tristeza, exaltacdo ou depresséo, atividade ou passividade, calor ou frio,
equilibrio ou desequilibrio, ordem ou desordem etc. As cores podem
produzir impresstes, sensacbes e reflexos sensoriais de grande
importancia, porque cada uma delas tem uma vibragédo determinada em
nossos sentidos e pode atuar como estimulante ou perturbador na
emocgao, na consciéncia e em nossos impulsos e desejos (FERINA,
PEREZ e BASTOS, 2013, p.17).

Cada cor evoca respostas emocionais especificas que podem ser utilizadas
estrategicamente para reforcar o comportamento ou a personalidade de um
personagem. Por exemplo, o vermelho é frequentemente associado a paixao, energia
e até a agressividade, enquanto o azul tende a evocar sentimentos de calma, confianca
e serenidade. Além de seu impacto emocional, as cores ajudam a estabelecer o tom

de uma histéria ou cena.

g) Expression Sheet (Folha de Expressées)

O expression sheet € uma folha que apresenta o personagem fazendo uma
variedade de expressdes faciais. De acordo com Thomas e Johnston (1981, p. 33), "a
animacao € essencialmente a arte de dar vida a objetos inanimados. Para que essa vida
seja convincente, os animadores precisam entender as emoc6es humanas e como elas
se manifestam através do corpo e da face". Assim, o0 expression sheet serve como um guia
visual que documenta essas manifestacdes, contribuindo para a criacdo de um
personagem que seja nao apenas visualmente coerente, mas também emocionalmente

ressonante.

A partir de mudancas na intensidade dessas emocoes, e na combinacao de
duas ou mais delas pode-se representar todo o0 espectro da emocao humana.
Referéncias da vida real sdo uma fonte de estudo riquissima para analisar quais sao
as linhas principais de expressédo que mostram as nuances ligadas as emocoes. Vidor
(2019).

O trabalho de Paul Ekman (1992, p. 46), um renomado psicélogo e especialista
em emocdes, destaca que as expressodes faciais sdo fundamentais na comunicacao

nao verbal. Ele afirma que "as expressfes faciais podem transmitir emocdes de
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maneira mais poderosa do que palavras, e a capacidade de interpretar essas
expressbes € crucial para a interagcdo social". Portanto, o expression sheet ndo
apenas uma ferramenta pratica para os artistas, mas também um meio de incorporar
as complexidades da comunicacdo emocional humana no design do personagem.
Além disso, o0 expression sheet é uma forma de explorar a psicologia do personagem.

A autora e designer de personagens, Silva (2016), argumenta que:

A criacdo de expressdes faciais variadas ndo s6 amplia o leque de
emocles que o0 personagem pode expressar, mas também revela
aspectos de sua personalidade e experiéncias passadas (SILVA, 2016,
p.26).
Essa analise detalhada das expressoes faciais permite que o publico se conecte
de maneira mais profunda com o personagem, resultando em uma experiéncia narrativa

mais rica e envolvente.

Figura 15- Exemplo de expressdes faciais em desenhos

Fonte: Dreamstime, 2019.

O exagero das expressoes ajuda a enfatizar a emocéo e torna o personagem mais
expressivo e dinamico, algo essencial em estilos de animacdo mais cartunescosou

guadrinhos humoristicos.



40

Figura 16- Exemplo de expressdes de exagero, série de animacao Incrivel Mundo de Gumball

Fonte: Cartoon Network, 2011.

O expression sheet serve como um guia visual para os animadores, mostrando
0 personagem em uma série de expressdes faciais, desde as mais sutis até as mais
intensas. Isso ndo s6 ajuda a garantir consisténcia visual durante o processo de
animacdo, mas também permite que 0 personagem tenha uma gama de reacdes
emocionais que sejam reconheciveis e impactantes para o publico. A capacidade de um
personagem de expressar suas emoc¢Oes de maneira clara e coerente € crucial para a
conexdo emocional com o0 espectador, permitindo que ele se identifique com o

personagem ou compreenda melhor suas intencoes.

Em conclusado, o design de personagem possui o papel de conversar com o
observador, apresentando caracteristicas estéticas e emocionais de seus personagens,
a fim de criar uma maior conexao com seu publico. No caso de jogos eletrdnicos, o
personagem nao deve se comunicar com o jogador, mas também se mesclar ao mundo

e jogabilidade no qual esté inserido.
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CAPITULO 2 - Experiéncia do Jogador

Este Capitulo aborda o tema “Experiéncia do Jogador”, com foco no impacto do
design de personagens na interacdo e conexao entre jogadores e 0 universo dos jogos.
Explorard como elementos visuais e narrativos, bem como a customizagdo de
personagens, podem enriquecer a experiéncia imersiva, promover representatividade e
fortalecer a identificagcao dos jogadores com os personagens. Serédo discutidos exemplos
de boas préticas e erros no design de personagens, ilustrando como essas escolhas
influenciam a narrativa, a jogabilidade e a recepc¢éo do publico.

A relevancia desse tema para o trabalho reside na sua capacidade de demonstrar
como o design inclusivo e funcional pode aprimorar o envolvimento dos usuarios, um
conceito alinhado ao objetivo do projeto, que busca integrar acessibilidade e
interatividade em experiéncias digitais. Assim, este capitulo fundamentara a importancia
de um design bem planejado para a criacdo de jogos e aplicativos que sejam inclusivos,

memoraveis e conectados as necessidades do publico.

2.1 Design de Personagem e o Jogador

O design de personagem € um dos elementos mais cruciais em jogos eletronicos,
pois influencia diretamente a forma como o0s jogadores interagem ese conectam com 0
jogo. Tracos visuais, como expressOes faciais, postura e vestimentas, comunicam
instantaneamente aspectos da personalidade e historiado personagem. Essa conexao e
ainda mais profunda quando o design reflete ajornada ou os dilemas internos do

personagem, tornando-os relacionaveis e memoraveis.
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Figura 17- Lara Croft de Tomb Raider

Fonte: Koveira, 2021.

Um exemplo de personagem € Lara Croft, de “Tomb Raider’. Ela apresenta
tragcos visuais como expressoes faciais determinadas e corajosas, postura confiante e
agil, vestimentas praticas e aventureiras. Traz uma grande conexado emocional pois Lara
€ uma mulher forte, inteligente e independente. Ao longo da série, ela enfrenta desafios,
aprende e cresce.Lara Croft € um exemplode design de personagem que combina
aparéncia atraente, personalidade forte, narrativa envolvente e desenvolvimento

emocional resultando em uma conexaoprofunda com os jogadores.

O design de personagem é crucial para criar uma sensacao de imerséao no mundo
do jogo. Personagens gue se encaixam visualmente no universo ao qual pertencem
reforcam a consisténcia do jogo. Além disso, em jogos onde o jogador personaliza seu
avatar, como em Role Playing Game - RPG, o design oferece ferramentas para que ele
expresse sua propria identidade, aumentando o envolvimento. Um bom design de
personagem comunica aspectos da narrativa sem a necessidade de dialogos ou

explicacles diretas. A aparéncia de um personagem pode contar sua histoéria: cicatrizes
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podem indicar batalhas passadas, trajes sofisticados podem refletir status social,

enguanto cores especificas podem simbolizar emocdes ou afiliacdes.

Nos ultimos anos, o design de personagem também tem sido uma ferramenta
para promover diversidade e inclusdo. Personagens que representam diferentes etnias,
géneros, orientacbes sexuais e condi¢des fisicas podem ampliar a identificacdo e
alcancar publicos mais amplos, tornando os jogos mais acolhedores e socialmente

relevantes.

Em franquias famosas, como Super Mario ou The Legend of Zelda, os
personagens tornam-se icones culturais. O design contribui para criar uma identidade
visual Unica que diferencia o jogo no mercado e facilita o reconhecimento pelo publico.
Isso porque a identidade visual retne os elementos graficos que tém o objetivo de
comunicar ao publico a ideia, os valores, os propdésitos e a missdo de uma empresa,
produto ou servico, SEBRAE (2023).

Entre tantos outros, podemos citar:

e Kratos (God of War): Sua evolugdo de um guerreiro vingativo para um pai protetor
é refletida ndo s6 em sua narrativa, mas também em seu design, que se torna mais

contido e maduro ao longo dos jogos.

e Among Us: Apesar de serem minimalistas, os personagens se destacam pelo
design simples, mas eficaz, que os torna instantaneamente reconheciveis e

funcionais dentro do jogo.

Kratos evoluiu de um guerreiro vingativo para um pai protetor, refletindo
mudancas em sua personalidade e propdsito. Seu design se tornou mais contido e
maduro, transmitindo maturidade e responsabilidade. Ele representa a complexidade
masculina, questionando estereotipos de forca e vulnerabilidade, e inspira reflexdes sobre
violéncia, redencéo e paternidade.

Ja os personagens de Among Us possuem um design minimalista eficaz,com
cores vibrantes e expressfes faciais limitadas, tornando-os memoraveis. Eles séo
facilmente identificaveis, facilitando a comunicacgéo e interagdo entre jogadores. Among
Us aborda temas como confianca, traicdo, cooperacdo, competicdo, comunicacgao eficaz,
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diversidade e incluséao.

Ambos os exemplos criam conexdao emocional com os jogadores e simbolizam
aspectos da sociedade. Kratos representa a luta interna, enquanto Among Us simboliza
a interdependéncia. Eles influenciam a cultura popular, inspirando memes, fan-arts e

discussoes, e refletem questdes sociais relevantes.

O design de personagem € uma ponte entre o jogador e 0 jogo, combinando
estética, narrativa e funcionalidade. Ele ndo apenas define como os jogadores percebem
0s personagens, mas também molda como eles experimentam o mundo do jogo, suas
histérias e desafios. Quando bem executado, o design enriquece a experiéncia geral e

cria personagens que permanecem na memoria coletiva por geracoes.

A relacdo entre o jogador e a criacdo do personagem é fundamental parauma
experiéncia imersiva e significativa em jogos. Jogadores criam personagens que refletem
seus interesses, valores ou desejos, estabelecendo uma conexdo emocional. Isso
promove autonomia, investimento e identificacdo. A representatividade cultural também
€ crucial, com personagens diversificados promovendo inclusdo. Referéncias culturais

conhecidas aumentam a conexao, enquanto mitologia e folclore enriquecem a narrativa.

2.2 Customizacéo

A customizacdo permite que o0s jogadores criem personagens que refletem
aspectos de sua prépria identidade ou de uma identidade idealizada. Isso pode incluir
caracteristicas fisicas, como género, cor de pele, cabelo e roupas, ou até mesmo escolhas
relacionadas a habilidades e estilo de jogo. Essa liberdade da ao jogador uma sensacao
de propriedade e autenticidade no universo do jogo. Por exemplo, em jogos como The
Sims, em que os jogadores tém controle total sobre a criacdo de seus personagens.
Desde a escolha de tracos de personalidade até o design fisico, 0 jogo permite que cada

um represente com precisao a visao criativa do jogador.

A criacdo de personagens personalizados em jogos envolve uma combinacao de
tecnologia, design e recursos. O processo comeca com a criagdode um modelo 3D

genérico, ao qual sdo adicionadas texturas e materiais para detalhes realistas. Em
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seguida, desenvolvem-se animacdes usando software especializado como MotionBuilder

ou Maya.

Para permitir personalizacdo, os jogos implementam opc¢fes de escolha para
caracteristicas fisicas, roupas, habilidades e estilo de jogo. Essas op¢des sdo integradas
ao motor de jogo, como Unity ou Unreal Engine. ApGs testes e ajustes, o personagem é

incorporado ao jogo, oferecendo uma experiéncia imersiva.

A capacidade de personalizar um personagem torna o mundo do jogo mais
envolvente. Quando os jogadores veem avatares que eles mesmos criaram interagindo
com o ambiente e outros personagens, a imersao se intensifica. Issoé especialmente
relevante em jogos de mundo aberto, como Skyrim que permite que o0s jogadores
personalizem ndo apenas a aparéncia, mas também a raca e as habilidades de seus
personagens, impactando como eles serdo tratados pelos Non Playable Character- NPCs
e como navegardo pelo mundo, assim fazendo com que cada jornada pareca Unica e

pessoal.

A customizacdo de personagens coloca o jogador no centro da narrativa. Ao
permitir escolhas de aparéncia, habilidades ou histéria, o jogo da ao jogadormaior
controle sobre como ele quer que seu personagem evolua e se comporte.Isso é
especialmente impactante em RPGs, como Mass Effect, onde decisdes estéticas e

mecanicas podem influenciar diretamente o desenrolar da historia.

Figura 18- O jogo The Sims
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Fonte: STEAM, 2024.

Figura 19- Personagens do jogo The Sims

iy |
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i

Fonte: Megjelent, 2023
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O jogo “The Sims” € um exemplo classico de personalizacdo e imersao.Nele,
jogadores criam personagens unicos, escolhendo aparéncia, personalidade, tracos de
personalidade e roupas. Eles gerenciam necessidades béasicas, desenvolvem habilidades
e construem relacionamentos. Tomadas de decisdo afetam carreiras, relacionamentos e
ambiente, permitindo histériasunicas. O jogo oferece liberdade para explorar estilos de

vida, compartilhar experiéncias online e criar um mundo virtual personalizado.

Além disso, op¢des de customizacdo que vao além dos padrdes normativos,
como adicionar préteses ou corpos ndo binarios, podem ampliar o apelo do jogo para
publicos variados. Um exemplo € Forza Horizon 5, que inclui a op¢cdo de escolher
pronomes e proteses para 0 avatar, promovendo uma experiéncia mais inclusiva, ou
Cyberpunk 2077 que oferece opc¢Oes detalhadas de customizacdo que incluem vozes,

corpos e caracteristicas nao vinculadas a géneros binarios.

A customizacgédo também afeta diretamente a jogabilidade. Muitos jogos permitem

que o0s jogadores personalizem habilidades, classes e equipamentos de seus
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personagens, moldando como eles abordam desafios. Um exemplo claro disso é Dark
Souls, onde o jogador pode escolher uma combinacédo de armas, armaduras e atributos

gue se adapte ao seu estilo de jogo.

A customizacdo de personagens também gera engajamento fora do jogo,
especialmente em comunidades online. Os jogadores frequentemente compartilham suas
criacbes em redes sociais ou féruns, promovendo uma troca criativa e alimentando o

senso de comunidade.

A customizagdo de personagens fomenta engajamento e interacdo entre
jogadores fora do jogo. Comunidades online promovem concursos de personagens,
desafios de criacdo, exposicdes virtuais e workshops. Jogadores compartilham tutoriais,
dao feedback e colaboram em projetos. Plataformas como Reddit, Twitter, Instagram,
féruns de jogos e Discord séo utilizadas para compartilhar criacdes e discutir teorias e

lore.

A customizacdo de personagens € uma ferramenta essencial para criar
experiéncias mais pessoais e imersivas em jogos eletrbnicos. Ao permitir que 0s
jogadores moldem seus avatares de acordo com suas preferéncias, 0 jogo promove uma
conexao mais profunda com a narrativa, 0 mundo e as mecanicas. Isso transforma a
experiéncia de jogar em algo mais significativo e memoravel, fazendo com que os

jogadores se sintam parte ativa do universo virtual.

2.3 Problemaética

Em contraponto, o design de personagem, quando mal utilizado, pode
comprometer a experiéncia do jogador, enfraquecer a narrativa e prejudicar a conexao
emocional entre o jogador e o0 jogo. O design de personagens, frequentemente, sofre
com a hipersexualizagédo, especialmente de personagens femininas, ou com o0 uso de
esteredtipos culturais e de género que reduzem a profundidade do personagem. Esse tipo
de design pode alienar publicos, reforcar estigmas e impedir uma conexdo emocional

genuina com 0Os personagens.

A auséncia de diversidade e incluséo no design de personagens limita oalcance
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do jogo e afasta publicos que buscam representacdes auténticas de sua identidade. Tal
falta de opcdes inclusivas desmotiva jogadores que ndo se veem representados,

reduzindo a acessibilidade e o apelo do jogo.

Figura 20 - Jogo The Last Of Us Part Il

Fonte: PlayStation Store, 2024

O jogo “The Last of Us Part II” (2020) € um exemplo notavel de design de
personagens inclusivos. Apresenta diversidade racial e étnica, como Jesse eManny, com
origens latinas, e Abby, com ascendéncia judaica. Além disso, inclui representacao
LGBTQIA+ com o relacionamento entre Ellie e Dina, e deficiéncia com o0 personagem
Nick, que é surdo. A inclusédo de opcdes de personalizacdo de género para o personagem

multiplayer também é destacada.

Essa abordagem promove uma representacdo auténtica, tornando o jogo mais
acessivel. A presenca de personagens com deficiéncia promove empatia e

compreensao.

Um erro comum no design de personagens € criar modelos visuais que dificultam
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a leitura de suas fun¢des ou habilidades no jogo, especialmente em jogos competitivos
ou de acédo rapida. Por exemplo em jogos como League of Legends, algumas skins (termo
usado no mundo dos jogos para se referir a itens estéticos que alterem a aparéncia de
personagens, armas, veiculos e outros elementos ) alteram tanto a silhueta ou os efeitos
visuais dos personagens que dificultam sua identificacdo durante as partidas. Isso pode
gerar frustracdo nos jogadores, desequilibrar o gameplay (mundo como um jogo de
computador é projetado e as habilidades necessérias para joga-lo) e prejudicar a
experiéncia geral. Segundo os autores Ferreira e Silva (2016) e a pagina HackerNoon
(2023):
A reutilizacdo de modelos ou estilos de personagens sem inovac¢ao pode
resultar em jogos que parecem derivados e sem originalidade, afastando
jogadores em busca de experiéncias novas. A falta de customizacéo
funcional e estética nos personagens pode limitar a identificacdo e o

engajamento dos jogadores, tornando a experiéncia menos atrativa
(FERREIRA, SILVA, 2016, p.519).

A auséncia de criatividade no design de jogos modernos é criticada por
especialistas, que apontam que a superabundancia de conteddo
secundario e a falta de inovagao nas dindmicas de jogo contribuem para
o declinio da criatividade no design de jogos (HACKER NOON, 2023, p.1).

O reuso de modelos ou estilos de personagens sem inovacdo demonstra falta de
esforgo criativo e pode fazer com que o jogo pareca derivativo. Jogos que reutilizam a
mesma formula visual de protagonistas sem criar distingbes marcantes correm tal risco,
como ocorre em alguns clones de RPGs populares. A falta de originalidade pode gerar

desinteresse e afastar jogadores em busca de experiéncias frescas.

Personagens que tém designs excessivamente complexos ou confusos podem
dificultar a identificacdo de sua funcdo ou propdsito. Designs cadticos podem
sobrecarregar visualmente o jogador e diminuir a clareza da experiéncia.Alguns jogos de
fantasia ou ficcao cientifica criam personagens com tantos detalhes visuais e ornamentos

que é dificil compreender sua identidade ou papel no jogo.
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Figura 21- Personagem Dante de Devil May Cry 5.

Fonte: fiction-battlefield.fandom, 2014

O personagem Dante de "Devil May Cry 5" (2019) possui um design complexo
gue pode dificultar a compreensao de sua identidade e papel no jogo.Sua aparéncia,
repleta de detalhes, acessoérios e efeitos visuais intensos, pode sobrecarregar
visualmente o jogador, tornando dificil identificar suas habilidadese caracteristicas. I1sso

pode levar a uma perda de foco, desorientacéo e reducéo da imersédo no jogo.

O mau uso do design de personagens resulta em uma desconexao entre o jogador
e 0 jogo, prejudicando a narrativa, 0 gameplay e a imersdo. Um design eficaz deve ser
funcional, coerente e inclusivo, sempre respeitando o universo do jogo e as expectativas
dos jogadores. Aprender com os erros mencionados € essencial para criar experiéncias

que sejam cativantes, memoraveis e respeitem o publico.
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CAPITULO 3 - Ideia de Solugéo

Como fundamentado pelos capitulos anteriores, o design de personagem € uma
ferramenta poderosa para influenciar jogadores de jogos eletrénicos, porém seu mal uso
pode resultar em problemas, como: estere6tipos ou sexualizacdo de personagens. Para
solucionar tal caso, optamospor criar um prototipo de aplicativo, onde os usuarios
poderdo criar seus préprios modelos de jogos eletrdnicos em trés dimensdes, para assim
poderem usar como quiser, adicionalmente, ele funcionara como um banco de dados que
armazenara os dados dos designs feitos pelos usuérios, funcionando como uma fundacao
sélidapara terceiros saberem o que seus clientes querem, assim evitando futuros maus

usos do design.

Assim, apresentaremos neste Capitulo um protétipo de aplicativo para auxiliar no
design de personagens para jogos eletronicos, a ideia teve inicio na reparaveu

problématica que o mau uso do design de personagem pode apresentar.

3.1 Protétipo e Metodologia

Primeiramente, pensar em um Aplicativo voltado a construcdo de design de
personagem, surgiu a apartir da observacao de problematicas relacionadas ao mau uso
do design de personagem, como esteriotipos e sexualiza¢do. Relacionado a pesquisa,
ela foi organizada para se ter uma base solida sobre os problemas em questao, foi feito
pesquisas biblidgréaficas e elaboracdo de questionarios destinados a jogadores de jogos

eletrbnicos para tal fim, em um espaco de 2 meses, na cidade de Parintins.

Para a realizacdo do prototipo foi realizado uma revisdo bibliogréfica para
compreender as teorias existentes sobre o design de personagense sua influéncia na
experiéncia do jogador. Isso envolveu leituras e analises de artigos académicos, livros e
pesquisas anteriores relacionadas ao tema. Além disso, a aplicacdo de questionarios e
entrevistas com jogadores de diferentes perfis nos forneceu dados valiosos sobre como
o design de personagens afeta suas experiéncias de jogo. Essa abordagem qualitativa

permitiu a compreensao das percepcdes, emocdes e reacdes dos jogadores em relacao



52

aos personagens dos jogos. Por fim, a coleta de dados quantitativos, como analise
estatistica de avaliagbes de jogos e métricas de engajamento dos jogadores, nos
ofereceu uma visdo mais objetiva sobre a relacdo entre o design de personagens e a

experiéncia do jogador.

Essa abordagem mista permitiu uma compreensao abrangente e aprofundada da
influéncia do design de personagens na experiéncia dos jogadoresde jogos eletrdnicos,

combinando dados objetivos com insights subjetivos dos proprios jogadores.

Entendemos que o design visual de personagens é a primeira e mais imediata
forma de comunicacédo com o jogador. Caracteristicas como cores, formas, proporcdes e
trajes sdo cuidadosamente escolhidas para transmitir a personalidade e o papel do
personagem dentro do jogo. Por exemplo, cores vibrantes e formas arredondadas podem
indicar um personagem amigavel e acessivel, enquanto tons escuros e silhuetas
angulares podem sugerir antagonismo ou mistério. Além disso, o estilo artistico do

personagem deve estar em harmonia com o estilo geral do jogo.

Em jogos com gréficos realistas, como em muitos jogos de agdo e aventura, a
atencdo aos detalhes e a fidedignidade visual pode aumentar a imersdo do jogador.
Por outro lado, em jogos de estilo mais cartunesco ou estilizado, a expressividade
exagerada e o design distintivo podem criar uma identidade visual marcante que ressoa

com o publico.

A partir destas considerancdes, desenvolvemos a formulacdo do protépico do
aplicativo, considerando os dados obtidos na pesquisa de campo e aqui apresentamos a
analise detalhada da influéncia do Design de Personagens na experiéncia dos jogadores
de jogos eletronicos. A representacao dos dados obtidos por meio de pesquisa qualitativa
e quantitativa,estdo em gréficos e tabelas para facilitar a compreensao,a andlise e
interpretacdo dos resultados, bem como a discussdo dos achados em relacéo ao tema

em questao.

Consideramos para a andlise dos dados o levantamento e andlise critica de
estudos e pesquisas anteriores que abordam o tema do Design de Personagens em jogos
eletrbnicos como “Design de Personagens e Representacdo Grafica: Uma Construcéo

Semidtica”, por Seegmiller e Poubel (2012); e “Level Up: um guia para o design de
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grandes jogos” por Scott Rogers (2012).

A pesquisa coletou dados qualitativos e quantitativos por meio de questionarios,
entrevistas e analises de jogos. Os questionarios foram aplicados 30 jogadores,
selecionados para representar uma diversidade de géneros, idades e preferéncias de
jogos, fornecendo insights detalhados sobre a percepcdo e o processo de design de
personagens. Os jogadores entrevistados ja sdo conhecidos pelos seus envolvimentos
em jogos eletrénicos virtuais, em seus perfis eles compartilham o interesse por jogos
eletrénicos. Pelo contato prévio, de loga data, tinhamos a certeza de que compartilhariam

suas respostas verdareiras e honestas.

Além disso, foram analisados 5 jogos populares para identificar padrbes e
praticas comuns no design de personagens. Dentre os jogos analisados estdo “The Last
of Us”, “The Witcher 37, “Guilty Gear Strive”, “Horizon Zero Dawn” e “Tekken 8", eles
foram selecionados por conterem personagens bem desenvolvidos e coniventes com sua

narrativa, e por sua grande variedade de criacdo e customizacdes de personagens.

Os dados coletados focaram em areas como a preferéncia visual dos jogadores,
a importancia do design de personagens na escolha e imerséo no jogo, e a percepcao de

representatividade e incluséo.

Os patrticipantes que responderam o questionario destacaram que o design visual
dos personagens é frequentemente o primeiro aspecto notado e pode influenciar a
primeira impresséo de um jogo. Caracteristicas como cores, estilo de arte e detalhes dos
trajes sdo mencionados como elementos que atraem a atencao e definem o tom do jogo.
Muitos jogadores relataram uma conexdo emocional forte com personagens que
possuem historias profundas e personalidades bem definidas. Personagens com arcos

narrativos complexos ou que enfrentam dilemas morais sdo especialmente impactantes.

Um jogador comentou: "Personagens com 0s quais posso me relacionar ou sentir
empatia me mantém mais engajado no jogo." (Souza). A diversidade no design de
personagens foi citada como um fator importante, com muitos jogadores expressando o
desejo de ver uma maior variedade de etnias, géneros e culturas representadas. Um
participante afirmou: "Ver personagens que representam diferentes culturas e histérias

torna os jogos mais interessantes e inclusivos." (Batista).



54

Gréfico 1

Importancia do Design de Personagens na
Escolha doJogo

Importante Moderado  Pouca ou Nenhuma

Fonte: Pesquisa de Campo, 2024.

Gréfico 2

Conexao Emocional com o
Personagem
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Fonte: Pesquisa de Campo, 2024.

Os dados do questionario mostraram que 60% dos jogadores consideram o

design de personagens um fator crucial na escolha de um jogo, enquanto 20%
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consideram moderadamente importante e o restante 20% acham que tem pouca ou
nenhuma importancia. Cerca de 80% dos respondentes indicaram que ja sentiram uma
conexao emocional com personagens de jogos, destacando que essa conexdomelhora a
experiéncia de jogo. 20% disseram que raramente ou nunca sentiram essa conexao. Com
a percepcao de Diversidade, 60% dos participantes acreditamque a representacao de
diversidade nos personagens de jogos é insuficiente, enquanto 20% acham que é

adequada, e 20% sao indiferentes.

Analisando os dados recebidos, se torna claro a demanda da maioria dos
jogadores por personagens bem feitos, imersivos e visualmente interessantes, cujos
possam criar uma conexdo emocional com os jogadores, tal conexdo que amplia e
transforma a experiéncia dos jogadores. Também percebe-se que maioria nota uma
insulficiencia de diversidade em jogos eletrbnicos, jogadores estdo cansados de verem
pouca ou nenhuma representatividade em seus jogos, tal fator que pode afastar um

jogador que jogar certo jogo.

3.1.1 Avaliagbes de Jogos

Analisando as avaliacdes de jogos em plataformas como Steam e Metacritic,foi
identificado que jogos com personagens bem-desenhados tendem a receber avaliagbes
mais altas. Por exemplo, jogos com personagens complexos e visualmente Unicos,
como “The Witcher 3” e “The Last of Us”, ttm uma média de avaliacdo de usuarios acima
de 90%. Comentarios frequentemente destacam o design de personagens como um dos

aspectos mais fortes.

Ainda sob andlise os graficos acima nos apresentam os resultados quanto a
avaliacao do design de personagem. Assim, temos as seguites amostras:

e O Gréfico 1 revela que 80% dos jogadores consideram o design de
personagens um fator importante na escolha de um jogo. Este dado indica
gue o apelo visual dos personagens é uma poderosa ferramenta de
atracdo e pode ser decisivo para a primeira impresséao do jogador sobre o

jogo.
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e O Grafico 2 destaca que 80% dos jogadores relatam sentir uma conexao
emocional com personagens de jogos. Este dado confirma a importancia
de personagens bem-desenhados, ndo apenas em termos de estética,
mas também de narrativa e desenvolvimento de personalidade, para uma

experiéncia de jogo mais rica e envolvente.

Os resultados da pesquisa confirmam que o design de personagens é uma parte
crucial da experiéncia do jogador em jogos eletrénicos. A importancia estéticado design
visual é clara, mas a profundidade emocional e a diversidade dos personagens também
desempenham papéis significativos. A conexdo emocional com os personagens ndo sé
aumenta o envolvimento e a satisfagdo do jogador, mas também contribui para o sucesso
critco e comercial dos jogos. Além disso, a percepcdo de diversidade e
representatividade destaca uma area importante para o desenvolvimento futuro na
industria de jogos. A inclusdo de uma variedade mais ampla de personagens pode nao
apenas atrair uma base de jogadores mais diversa,mas também enriquecer a narrativa e

a experiéncia do jogo.

A partir destes dados obtidos se formou um base solida sobre as demandas e
preferéncias de jogadores de jogos eletrénicos em relacdo ao design de personagem, a
grande maioria considera o design um fator importante para sua jogativa e imersao. A
partir das analises, veremos um protétipo de um aplicativo que suplementa aquilo que os
jogadores buscam em seus personagens, um meio de facil acesso para criacdo e

personalizacdo de personagens proprios.

3.2 Protétipo

A partir da andlise dos resultados, ficou entendido a preferéncia de grande parte
do publico pela customizacgao, para criacao de personagens marcantes e imersivos, por
esse motivo optamos pela criacdo de uma idéia de aplicativo, um criador de
personagens em trés dimensdes, onde 0s usuarios poderdo criar seus proprios

avatares.
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Figura 22- Criacdo de Personagem (avatar em branco)

Fonte: Elabora pelo Autor, 2024.

Durante o uso do aplicativo, serd apresentado ao usuario um avatar genérico
em trés dimensdes totalmente em branco, a esquerda da tela, haveréa diversas janelas
de opcdes diferentes para 0s usuarios customizarem seu avatar, com opc¢des para
mudar sua aparéncia, incluindo formato do rosto, nariz, olhos, boca, cilios, bochechas,
pelos e marcas faciais, cor da pele, forma e cor do cabelo, altura e constituicao
corporal. Adicionalmente, também havera diversas opcbes de vestimentas e
acessorios selecionaveis, incluindo temas como fantasia, idade meédia, futuristas,
oriental, entre outros. Assim serd dado uma grande gama de variedade e liberdade

para o usuério customizar sua criagao.



Figura 23- Criacdo de Personagem (avatar sendo feito)

Fonte: Elabora pelo Autor, 2024.

Figura 24- Personagem finalizado
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Fonte: Elabora pelo Autor, 2024.

Apos finalizado, o avatar podera ser salvo e baixado pelo usuério para ser usado
pelo fim que desejar e, diferencialmente de outros criadores de avatares, podera ser
compartilhado com outros usuérios do aplicativo. Com cada personagem criado, um
banco de dados sera formado, assim facilitando para que terceiros possam ver e se
sintonizar com os pedidos e demandas de seu publico-alvo sobre design de
personagens, atendendo aos pedidos daqueles que se importam com seus
personagens, assim evitando as probleméaticas citadas anteriormente sobre o design

de seus personagens, como esteriotipos e sexualizacao.
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CONSIDERACOES FINAIS

Neste estudo foi possivel analisarmos e concluir que o design de personagens
exerce uma influéncia profunda e multifacetada sobre a experiéncia dos jogadores em
jogos eletrénicos. Varios pontos fundamentais emergem desses resultados, destacando
a importancia do design ndo apenas como um componente estético, mas como um

elemento que molda a narrativa, a imerséo e a interagcdo emocional dos jogadores.

Dentre os pontos que merecem destaques, verificamos que a capacidade dos
jogadores de se identificarem com o0s personagens € crucial. Personagens bem
desenvolvidos visual e emocionalmente ndo apenas sdo visualmente atrativos, mas
também criam uma conexdo emocional que aumenta o investimento do jogador na

histéria do jogo.

A personalizacéo dos personagens também se revela crucial. A capacidadede os
jogadores moldarem a aparéncia, habilidades ou mesmo o comportamento dos
personagens permite uma experiéncia mais personalizada e adaptada aos gostos
individuais. Isso ndo s6 aumenta o apelo do jogo a diferentes tipos de jogadores, mas
também prolonga sua longevidade ao oferecer op¢des que permitem explorar diferentes

aspectos da histéria e do universo do jogo.

Permitir que os usuarios criem avatares personalizados ajuda a aumentar o
senso de identidade e conexdo com o aplicativo. Quando os usuarios podem ver
representacdes que refletem sua prépria aparéncia ou estilo, eles tendem a se sentir mais

envolvidos e satisfeitos.

A capacidade de personalizar avatares pode aumentar o tempo que 0S usuarios
passam no aplicativo e incentiva-los a retornar. A personalizacdo € um fator-chave na
retencdo de usuarios porque torna a experiéncia mais pessoal e unica. Oferecer uma
experiéncia de personalizacdo bem projetada pode melhorar significativamente a
satisfacdo do usuério. Se o processo for intuitivo e divertido, isso pode contribuir para
uma impressao positiva do aplicativo e aumentar a probabilidade de recomendacdes para

outros.



61

A patrtir disto, a proposicao de um aplicativo que pudesse atender as demandas
do publico de jogadores através da elaboracdo de uma idéia de aplicativo, que permite
uma experiéncia onde podem soltar sua imaginacdo como quiserem para criar seus
personagens e avatares, ao mesmo tempo que serve como uma base solidificada para
pesquisas, para que terceiros possam entender seu publico-alvo e assim proporcionar
produtos que os agradem, fazendo bom uso do design de personagem e assim,

minimizando ac¢des pobleméticas e preconceituosas.

Ao coletar dados sobre como os usudrios personalizam seus avatares, vocé pode
entender melhor suas preferéncias e necessidades. Isso permite ajustar o aplicativo e
oferecer novos recursos que atendam a essas expectativas. A personalizacdo pode
adicionar valor ao aplicativo, diferenciando-o de concorrentes que ndo oferecem essa

funcionalidade. Isso pode atrair mais usuarios e criar uma base de clientes mais fiel.

Por fim, um aplicativo que satisfaz as expectativas dos usuarios ao permitir a
criacdo de avatares personalizados para oferecer uma experiéncia mais rica e

engajadora, o que é crucial para o sucesso e crescimento continuo do aplicativo.
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