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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo o estudo do processo de concept art e a criagao de
dois personagens para um jogo indie do género RPG (Role Playing Game),
utilizando métodos de design para a elaboragéo dos personagens fundamentada em
métodos utilizados pela industria durante o desenvolvimento de jogos. No decorrer
do desenvolvimento deste projeto, sdo apresentados os passos do inicio a
conclusdo da criagdo dos personagens, acompanhados de imagens que
documentam o processo desde a concepcao inicial até a etapa final.

Palavras-chave: Concept Art; Character Design; Processo de Design; VideoGames.



ABSTRACT

This research aims to study the concept art process and the creation of two
characters for an indie RPG (Role Playing Game) using design methods for
character development based on industry practices during game development.
Throughout the course of this project, the steps from the beginning to the completion
of character creation are presented, accompanied by images documenting the

process from the initial concept to the final stage.

Keywords: Concept Art; Character Design; Design Process; Video Games.
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1 INTRODUGAO

Esta pesquisa tem como objetivo principal o desenvolvimento de concept art
de dois personagens para um jogo independente do género RPG “Coragao da Luz”,
e utilizando métodos de desenvolvimento da industria dos games, com propdsito
inicial de nortear a diregéo artistica do projeto e os outros departamentos da equipe.

O concept art desempenha um papel fundamental no desenvolvimento de
uma variedade de produtos na industria audiovisual, como animagdes, filmes, jogos,
entre outros. Esse profissional esta envolvido no inicio do processo de producéo,
onde sua responsabilidade é definir pardmetros essenciais. Além disso, sera
abordada a utilizacdo de arquétipos no desenvolvimento de personagens, um
conceito inicialmente proposto por Joseph Campbell em sua obra "O Herdéi de Mil
Faces" (1949) e a sua teoria da "Jornada do Herdi". Posteriormente, esse conceito
foi amplamente desenvolvido e aplicado em diversos processos narrativos por
Christopher Vogler em seu livro O Herdéi de Mil Faces" (1949)

A industria de jogos € um ambiente interdisciplinar, reunindo diversas areas
de conhecimento, desde programadores a compositores musicais. Esta pesquisa
tem como foco a profissdo do concept artist, o profissional responsavel pela
conceituagcado visual dos projetos narrativos (como filmes e jogos), incluindo o
processo de criagdo de personagens, cenarios e entre outros elementos necessarios
durante a producdo. Serdo analisadas as etapas utilizadas durante todo o
desenvolvimento, desde a concepgao inicial até a fase final de personagens para
jogos digitais. A industria dos jogos continua a crescer e oferece oportunidades para
diversos profissionais criativos e compreender o papel do concept artist nesse
contexto é essencial para o sucesso de projetos de desenvolvimento de jogos.

O mercado de jogos no Brasil e no mundo tem experimentado um
crescimento significativo a cada ano. De acordo com o Estadéo (2020), o mercado
de jogos cresce a uma taxa de 10% ao ano e ja fatura duas vezes mais que a
industria cinematografica (US $43 bilhdes) e o mercado da musica (US $19 bilhdes).

Com essa crescente expansdo, muitas pessoas tém investido esforgos para
ingressar nesse mercado, que oferece oportunidades também para os pequenos
desenvolvedores, conhecidos como desenvolvedores independentes. Segundo a

Associagao Brasileira de Games (Abragames), o Brasil exportou US$53 milhdes em
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games brasileiros e ja faturou 2,18 bilhdes com o mercado de jogos eletrénicos no
ano de 2021.

Com o aumento do mercado brasileiro, muitos individuos tém iniciado
diversos projetos, que podem ser desenvolvidos tanto de forma individual quanto em
equipe, gracas a disponibilidade de ferramentas oferecidas na internet.

Para esta pesquisa, sera adotada a metodologia apresentada por Guilherme
Rodrigues (2015), que consiste na combinacdo de métodos propostos pelos autores
Scott Robertson (2005) e Chris Solarski (2012). Embora esta pesquisa analise uma
metodologia especifica, sempre ¢é importante destacar que seu objetivo principal ndo
€ estabelecer uma unica forma de desenvolver concept art. O processo € criativo,
flexivel e sujeito a adaptagcbes pelos profissionais para melhor atender as

necessidades especificas do projeto e da equipe até a entrega do produto final.

1.1. OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral
Desenvolver um concept art para dois personagens para um jogo eletrénico
ficticio do género RPG “Coracdo da Luz”. Levando em consideragao as etapas e

processos de desenvolvimento do mercado de jogos digitais.

1.1.2 Objetivos Especificos

° Levar em consideragcao as limitagcbes dos jogos durante a concept dos
personagens;

° Criac&o de dois personagens abordando diferentes classes e caracteristicas;
° Desenvolver um trabalho que possa abordar as etapas de desenvolvimento

de conceitos de personagens.

2 METODOLOGIA DE DESIGN

A metodologia escolhida para ser aplicada como base para o
desenvolvimento da pesquisa foi a apresentada por Guilherme Rodrigues (2015). A
mesma consiste na mescla de métodos utilizados por Scott Robertson (2005) e Chris
Solarski (2012).
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O método apresentado por Rodrigues (2015), ndo procura definir uma unica
forma de desenvolver concept art, mas procura dar um norte para aqueles que
pretendem iniciar tornando o processo um pouco mais intuitivo, embora sempre
afirme que o processo de concept art é flexivel e varia de acordo com o projeto,
artista e equipe.

A metodologia consiste em uma etapa de preparagdo prévia e cinco etapas
de desenvolvimento. A etapa prévia consiste no desenvolvimento de um GCD
(Game Concept Document) e optei por desenvolver outros conceitos acerca do
mundo do game, nesta etapa é listada os detalhes técnicos e narrativos do projeto
em questao.

Passado a etapa prévia, o autor entdo da seguimento para as cinco etapas de

desenvolvimento, que sao:

A. Conceituagao;

e GCD (Game Concept Document);

e Conceituacdo do mundo;

e Conceituacdo dos Personagens.
Desenvolvimento de um mapa mental;
Desenvolvimento de um moodboard;
Esbogos de miniaturas;

Refinamento e estudos cromaticos;

mmo O W

Finalizagao.

E importante destacar que, durante o desenvolvimento da narrativa dos
personagens, foi utilizado como referéncia o livro “A Jornada do Herdéi”, de Joseph
Campbell (1990). Isso permitiu a incorporagdo de ferramentas e elementos que
contribuiram para a criagdo de uma historia mais sélida, além de proporcionar um
maior entendimento sobre os personagens, suas aspiragdes e propositos. Também
foram utilizados alguns conceitos de WorldBuilding contidos na pesquisa de Everton
de Andrade Medeiros Teixeira, 'World Building: A Criagcdo de Mundos Fantasticos no
Audiovisual' (2018), com o objetivo de desenvolver conceitos sobre o mundo e

conferir maior realismo e vida ao ambiente onde a histéria se desenrolara.
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2.1 CONCEITUACAO

Nesta etapa, sdo determinados os elementos conceituais narrativos
presentes no projeto, com o objetivo de orientar os concept artists sobre o
personagem. Também s&o incluidos nessa fase a conceituacdo do mundo, dos
personagens especificos e o GCD (Game Concept Document). Esta etapa é de
extrema importancia para o decorrer do projeto, pois cada uma delas estabelece
conceitos fundamentais tanto para a compreensdo narrativa dos personagens

quanto para o desenvolvimento do projeto como um todo, através do GCD.

2.1.1 GCD (Game Concept Document)

Durante essa fase, sdo elencados todos os detalhes técnicos do projeto,
incluindo o género, referéncias de outros jogos e elementos de jogabilidade, como
mecanicas, menus, entre outros. Este documento também abarca informagdes sobre
0 jogo, como um conceito amplo da historia, tratando de conceitos narrativos de
forma geral, mesmo que sem muitos detalhes especificos. O GDD tem como objetivo
orientar ndo apenas a equipe de artistas conceituais, mas todo o desenvolvimento

do projeto em si.

Fig. 1 Exemplo de GCD (Game Concept Document), apresentado pelo Guilherme Rodrigues

GAME CONCEPT DOCUMENT - “A JORNADA DE KOA: A FLOR E A ESCURIDAO™

HIGH CONCEPT (CONCE

— HISTORIA RESUMIDA)

Fonte: Guilherme Rodrigues, 2015

2.1.2 Conceituacdao do Mundo

Do High Concept (conceito amplo) da histéria presente no GCD, foi realizada

uma conceituacdo do mundo em que se passara toda a aventura. Essa etapa é
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importante, pois nela sdo determinados fatores considerados importantes para a
compreensao de como o mundo em que se passara a historia funciona, bem como
como os personagens podem vir a desempenhar suas fungdes. Nesse tdpico, podem
estar presentes temas julgados importantes para os desenvolvedores, como cultura,
crencas, entre outros elementos. Este topico € importante para o desenvolvimento
das concept arts, pois ajuda os artistas a compreenderem o ambiente e como 0s

personagens vivem.

2.1.3 Conceituagao dos Personagens

Utilizando o conceito amplo da histéria e a conceituagdo de mundo, presentes
nas etapas anteriores, € realizada a conceituagdo dos personagens presentes na
histéria. O enredo para os personagens € derivado da historia, e para o
desenvolvimento dessa pesquisa, foram criados dois personagens a partir das
etapas anteriores: o Herdi, que é o personagem jogavel, e Morgana, uma
personagem secundaria. Nesta fase serdo apresentados o mapa mental, o
moodboard, os esbogos dos personagens, o refinamento e estudos cromaticos.

2.2 MAPA MENTAL

Nesta etapa é desenvolvido um mapa que lista o maximo de caracteristicas
verbais para cada personagem, ndo apenas pessoais como também do ambiente,
cultura, vestimentas, fauna e arquitetura visando extrair o maximo de informagdes e

caracteristicas possiveis para os concept artist.

Fig. 2 Exemplo de Mapa Mental

Fonte: Guilherme Rodrigues, 2015
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2.3 MOODBOARD

Em seguida do Mapa mental € desenvolvido um moodboard, que consiste na
pesquisa de imagens de referéncia seguindo o mapa mental, para desenvolver o
personagem. Essa etapa é desenvolvida pela equipe de concept artists do projeto
com o objetivo de criar uma biblioteca visual para o desenvolvimento dos

personagens.

Fig. 3 Exemplo de Moodboard

Fonte: Guilherme Rodrigues, 2015

2.4 ESBOCOS DE MINIATURAS

Durante essa fase do desenvolvimento, sdo realizados varios esbocos de
miniaturas, utilizando o mapa mental e o moodboard presentes nas etapas
anteriores. E importante ressaltar que foram criadas diversas alternativas com a
finalidade de explorar abordagens diferentes para os mesmos personagens,
introduzindo alternativas novas ou até mesmo mesclando iteracdes anteriores com o

intuito de criar uma nova opgao.



Fig. 4 Exemplo de silhuetas, imagens todas em preto, e miniaturas detalhadas.

FreR AR wakt
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Fonte: Guilherme Rodrigues, 2015

2.5 REFINAMENTO E ESTUDOS CROMATICOS

15

Essa é a ultima etapa do processo, porém a que pode demandar mais tempo

dos artistas, pois esta sujeita a iteracdo e redesigns. Este processo inclui

refinamento da miniatura escolhida e estudos cromaticos. Durante essas etapas

os artistas tém liberdade para experimentar em cima da miniatura escolhida, para

entdo por fim chegar no conceito do personagem e 0 mesmo seguir para 0 processo

de prototipagem e testagem ingame.

Fig. 4 Exemplo da escolha da miniatura final e estudos cromaticos.

N, .,

4 ¢ % A*}%»

RRAA

b A4
Fal

-~ [} - -
4% 5 , :
Fonte: Guilherme Rodrigues, 2015

2.6 FINALIZACAO

Para esta fase do desenvolvimento, foram elaboradas vistas dos

personagens, apresentando diferentes angulos, com o intuito de fornecer as

proximas equipes de produgdo uma orientacdo mais precisa e manter o design dos
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personagens coerente em todas as representagdes, seja dentro do jogo, em

ilustragcdes ou em materiais de marketing.

3. DESENVOLVIMENTO PROJETUAL

Este é o inicio da concepcgao de todo o projeto e consiste parcialmente em
um trabalho escrito, uma vez que busca estabelecer conceitos de desenvolvimento
do projeto, tanto narrativos quanto outros aspectos a serem respeitados, como
limitagbes técnicas e inspiragdes, a fim de orientar o desenvolvimento posterior. Este
desenvolvimento compreende a fase pictérica, a qual utilizara todas as informacdes
contidas nesta segdo da pesquisa. A partir deste ponto, serdo listados todos os
passos, com descricdes do que foi desenvolvido e pensado durante o processo

escrito, para entdo iniciar a proxima etapa do projeto.

3.1 CONCEITUACAO

Este € o inicio da concep¢ao de todo o projeto e consiste parcialmente em
um trabalho escrito, uma vez que busca estabelecer conceitos de desenvolvimento
do projeto, tanto narrativos quanto outros aspectos a serem respeitados, como
limitagdes técnicas e inspiragdes, a fim de orientar o desenvolvimento posterior. Este

dese

3.1.1 Game Concept Document

Com a explosdo dos jogos independentes nos ultimos anos, um grupo de
designers iniciou o desenvolvimento de um RPG (Role Playing Game), inspirado nos
jogos classicos do género das décadas de 1980 e 1990.

A escolha de desenvolver esse projeto se deve ao fato da acessibilidade de
softwares focados nesse estilo de criagdo de jogos, como € o caso do RPG Maker,
além do grande sucesso que os jogos Indie tém alcangado na industria nos ultimos
anos. Esses projetos, por serem desenvolvimentos independentes, nao estdo tao
presos aos padroes estabelecidos pela grande industria, seja por falta de grandes

orcamentos ou por ndo estarem limitados a ideias engessadas. Isso por si sO
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possibilita uma grande oportunidade de experimentagao, tanto em mecénicas quanto
em direcio de arte.

Os jogos independentes tém demonstrado um grande potencial e, em alguns
casos, competem de igual para igual até mesmo com grandes titulos da industria.
Um exemplo disso é o jogo "Celeste", que concorreu em diversas categorias na
premiacdo do GOTY 2018 (Game of The Year), ao lado de titulos como "God Of
War" (2018) e "Red Dead Redemption 2".

Para a elaboragdo desse GCD (Game Concept Document) foi utilizada a
referéncia do Guilherme Rodrigues (2015), visto que essa pesquisa tem como
intenc&o a exploragcado e concept de um game, mas descartando os pontos de verba
envolvida e afins, entdo assim como ele excluiu algumas informagdes por ndo serem

relevantes para pesquisa o mesmo foi feito.

High Concept (Conceito Amplo - Resumo da Histéria)

A protagonista tem um sonho no qual vislumbra o retorno de um terrivel mal
ancestral. Ela é entdo encarregada da missao de combater essa forga maligna. Ao
longo de sua jornada, a heroina deve impedir que um rei movido pela ambicdo de
controlar o mundo recorra a um poder maligno para libertar um ancestral demoniaco

e obter poder.

Género:
RPG (Role Playing Game);

Aventura.

Principais Referéncias:

Dragon Quest 3 - Seeds of Salvation ( Enix, Chunsoft, 2001)
Pokémon Red (Game Freak, Nintendo, 1996);

The Legend of Zelda - The Minish Cap (Capcom, Nintendo, 1991);
Earthbound 3 (HAL Laboratory, Nintendo, 2006)

Gameplay (jogabilidade): Objetivo: O jogador controla a protagonista, neste caso, a
heroina, em uma jornada para impedir que o Rei Namyell utilize as forgas do Oblivio
para mergulhar, e controlar, o mundo de Eldrya. Durante a jornada, a heroina

encontrara outro personagem jogavel que desempenha outras fungdes dentro da
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equipe. Conforme a aventura progride, o jogador encontrara artefatos magicos e

descobrira mais sobre o mundo e o chamado do Guerreiro da Luz.

Histdria: A histéria € contada através do progredir da jornada com dialogos entre os
NPCs (Non-Playable-Character), leituras de textos encontrados pelas cidades e

calaboucos e exploragcao pelo mapa.

Atributos dos Personagens: Cada personagem possui uma tabela de atributos que

evoluiu a medida que eles avangam de nivel, e esses atributos séo:

e Ataque: O dano fisico que o personagem é capaz de causar;

e Defesa: O quanto de dano fisico que o personagem é capaz de mitigar;

e Ataque especial: O dano especial que o personagem é capaz de causar;

e Defesa especial: O dano especial que o personagem é capaz de mitigar;

e Sorte: A chance de causar dano critico;

e Carisma: A chance de esquivar do monstro ndo atacar o personagem;

e Agilidade: A velocidade que o personagem tem de desviar de um ataque,

como também a velocidade que o personagem atacara.

Equipamentos: O jogador tera a sua disposicao armas e armaduras, tais como
espadas, cajados, langas e arcos, além de escudos, chapéus, elmos e outros
equipamentos. Para adquirir esses equipamentos, o jogador podera encontra-los
aleatoriamente em baus ou compra-los nas cidades a medida que avanca na

jogatina.

Itens consumiveis e Tesouros: O jogador podera encontrar ou comprar nas lojas
itens que irdo auxiliar a sua aventura, como pog¢des de vida e de poder especial,
bem como outros tipos de pog¢des que possam curar atributos negativos, como
envenenamento, cegueira, petrificagdo e outros. Os tesouros sdo encontrados
aleatoriamente pelas cidades, cavernas e mundo. Esses itens podem ser
encontrados nos comércios das cidades, mas também podem ser itens-chave que

Sao essenciais para o progresso da aventura.
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Movimentos Especiais: Em dado momento da histéria, os personagens aprenderéo
movimentos de sinergia, conhecidos no jogo como "Chamado de Poder". Esses
movimentos combinam a habilidade de dois personagens em um unico turno. Um
exemplo seria a Feiticeira do grupo, Morgana, usando magia de fogo na espada do

jogador, para que seu ataque cause dano fisico e elemental de fogo.

Menus: O menu sera acessado ao pausar 0 jogo para entdo acessar a bolsa de
itens, equipamentos, conversar com 0 grupo e entre outros. Mas quando estdo em
batalha havera um menu exclusivo para as batalhas com agbdes como atacar,

defender, magia e entre outras agdes.

Movimentagado: Os personagens se movem em quatro diregdes, assim como na
maioria dos RPGs e JRPGs. Por se tratar de um jogo com vista aérea os

personagens se movem nas quatro diregoes cardeais.

Jogabilidade: A jogabilidade consiste em batalhas de turno encontradas
aleatoriamente no mapa fora das cidades, florestas e cavernas. Semelhante nos
jogos de RPG de turno dos anos 80 e 90, quando o jogador encontra uma batalha
ele é levado para uma tela a parte de modo que ele tera turnos para tomar uma agao

contra seu oponente.

Dificuldades: O jogo nado tem uma dificuldade que possa ser escolhida, visto que o
progresso de dificuldade avanga de acordo com o progresso da histéria, de modo
que a dificuldade do jogo é determinada pelas areas. Sendo assim o jogador pode

explorar areas contra inimigos mais fracos, do seu nivel ou niveis acima do seu.
Saves: O jogador ndo pode salvar o game a qualquer momento, para que ele salve o
seu progresso ele devera procurar uma cidade, vila ou castelo e ir a uma igreja para
que possa se confessar e salvar seu progresso.

Elementos/Identidade

Nostalgia: O game se sustenta nas raizes do género, como tudo comegou, de modo

que gera um bom sentimento de familiaridade de conforto para o jogador.
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Estilo/Estética: Pelo fato de se inspirar em JRPGs dos anos 80 e 90, o estilo de arte
tem grandes referéncia as animacodes orientais e mangas.

Variedade de inimigos: Por se tratar de um RPG o vasto numero de inimigos € um
dos fatores mais marcantes desse tipo de experiéncia. Contando com 60 monstros,
incluindo chefes secretos, o jogador tem muito o que conhecer sobre o mundo e

experienciar.

Calaboucgos: O jogo contém duas Dungeons (Calabougos) secretas com itens raros

para o jogador se aventurar.

Ambientacao e Historia:

A aventura se desenrola no mundo de Eldrya, um cenario medieval e
fantastico onde os habitantes convivem com a magia. Milénios atras, durante a era
do Oblivio, ocorreu repentinamente uma exploséo de luz que deu origem ao mundo
e, ao longo dos séculos, a vida. Neste universo, a Luz é venerada como uma
entidade sagrada responsavel pelo equilibrio, enquanto o Oblivio é a energia que se
opde a essa entidade luminosa.

Ha eras atras, um poderoso Demdénio mergulhou Eldrya nas trevas. Utilizando
exércitos de monstros, ele arrasou cidades, conquistou reinos e autoproclamou-se
rei. Este reinado perverso perdurou por anos, ocasionando o declinio da luz tanto no
mundo quanto nos coragdes dos seres. O céu obscureceu-se, as terras tornaram-se
estéreis, a fome assolou e alguns rios secaram. O desespero pairava sobre as
pessoas até que, em um certo dia, um pilar de luz irrompeu nos céus. Nos quatro
cantos de Eldrya, avistava-se o feixe de luz, de onde emergiu uma figura radiante,
armada com espada e escudo, enfrentando o deménio e seus seguidores.

Ap6s uma batalha intensa, o ser de Luz triunfou sobre o Rei Demédnio,
banindo-o de Eldrya e restaurando a paz no mundo. Como simbolo de paz, a
entidade entregou a semente da luz, para que fosse protegida como uma
manifestacdo material da Luz. Embora a paz tenha retornado, os monstros ainda
vagam pelas terras e reinos, enquanto as pessoas aprenderam a coexistir com

essas criaturas ao longo do tempo.
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Assim como surgiu outrora, o herdi ascendeu aos céus pelo pilar de luz,
tornando-se uma lenda em toda Eldrya, conhecido como o Guerreiro da Luz. Sua
saga foi transmitida as geragdes futuras através de cangdes e historias. Desde
entdo, as narrativas reiteram que "Quando as trevas se erguerem, o Guerreiro da

Luz surgira para combater as sombras, restaurando a Luz e o equilibrio".

3.1.2 Conceituagao do Mundo

Nesta etapa, foi utilizada a secédo "Ambientacdo da Histéria" presente no GDD
(Game Design Document) para explorar os conceitos sobre o funcionamento do
mundo onde a histéria ira acontecer. Esta fase é crucial, pois auxiliara os artistas
conceituais a compreenderem melhor o ambiente no qual a historia se desenrola.
Com isso em mente, foram examinados os conceitos relacionados a origem do

mundo, a luz, a propria estrutura do mundo e a magia.

3.1.21 AlLuz

A Luz é a entidade benevolente que, segundo os mitos da criagdo do mundo,
rege o equilibrio, desempenhando um papel semelhante ao de uma divindade. De
acordo com as histdrias, inicialmente, tudo era o Oblivio, mas subitamente ocorreu
uma explosdo de luz e o mundo de Eldrya comegou a existir, trazendo consigo os
seres. Essa entidade é responsavel por enviar o Guerreiro da Luz para lutar e

derrotar o Rei Deménio no passado.

3.1.2.2 O Oblivio

O Oblivio é a energia oposta a Luz, de acordo com as lendas. Essa energia
sempre existiu, assim como a luz, porém, a criagdo do mundo se deu por meio de
uma exploséo de energia da Luz.

Assim como o mundo foi criado a partir da Luz, existe um mundo de
esquecimento paralelo ao mundo da Luz. Trata-se de uma dimensao desconhecida,
um lugar sobre o qual se sabe muito pouco, exceto que € o destino das coisas

quando sdo esquecidas. A energia desse plano é conhecida como uma forga

maligna, e tais poderes sao proibidos de serem utilizados. Também é o local para
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onde o Rei Deménio foi banido apds perder a batalha para o Guerreiro da Luz

séculos atras.

3.1.2.3 O Mundo

O mundo de Eldrya é um ambiente fantastico e medieval onde algumas
criaturas e pessoas possuem a capacidade de utilizar a magia, enquanto outros
podem adquiri-la por meio dos estudos. A magia emana da prépria terra e se
manifesta em todos os lugares e seres.

Eldrya é uma terra vasta, composta por diversas planicies, montanhas,
florestas e pantanos. Os biomas variam em diferentes regides, onde se encontram
cidades e vilarejos.

Devido a um sistema feudal, existem cinco reis responsaveis por governar
diferentes regides: o Rei do Norte, o Rei do Sul, o Rei do Leste, o Rei do Oeste e um
Rei de terras muito distantes que ndo constam no mapa do mundo conhecido. Os
reinos subsistem principalmente da agricultura e da pecuaria, realizadas em

pequenas vilas dentro das terras sob o dominio de cada reino."

3.1.2.4 A Magia

Alguns seres podem nascer com dons magicos voltados para areas como a
medicina, envolvendo magias de cura, ou para o combate, como magias de
piromancia, gelo, eletricidade, entre outras. No entanto, esse dom da magia se
manifestava de forma imprevisivel, tornando-o poderoso e perigoso em seus
primeiros momentos.

Para lidar com essa imprevisibilidade, foram elaboradas palavras magicas
capazes de moldar a esséncia interior em feiticos, permitindo o uso dos poderes com
maior precisdo, intensidade e variedade. Visto que agora que o0 usuario consegue

mentalizar e assim tornar mais forte e direcionar os feiticos.

3.1.3 Conceituagao dos Personagens

Da narrativa, foram retirados os dois personagens, sendo eles: o Herdéi

(Guerreiro) e Morgana (Feiticeira do grupo), que serdo jogaveis, e sera desenvolvido
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o concept art dos mesmos. Dito isso, esse processo seria 0 mesmo utilizado para a
concepgao de quaisquer outros personagens para o mesmo projeto. Segundo
Guilherme Rodrigues (2015), é recomendado que as descrigdes dos personagens
nao sejam muito excessivas, para assim dar mais liberdade aos concept artists,
possibilitando que gerem mais alternativas a fim de encontrar uma direcdo sem

muitas limitacdes de texto.

3.1.3.1 Conceituacao do herdi

O herdi ndo possui um nome fixo, uma vez que os jogos de RPG oferecem a
opc¢ao de escolha de nome. Por consequéncia, muitos personagens acabam sem um
nome definido. Este personagem € uma pastora de ovelhas em uma pequena vila
proxima ao castelo do Norte. Ela se destaca por sua coragem e altruismo, estando
sempre pronta para auxiliar os outros, mesmo que iSso possa comprometer sua
préopria integridade.

Apods o Rei Namyell sucumbir a ganancia e a sede de conquista, ela iniciou
uma jornada em busca de poderes do Oblivio para dominar toda Eldrya. Ele
comecgou destruindo lugares e reinos com seus exércitos. Entdo, uma entidade da
Luz revela ao her6i em um sonho que um grande mal esta prestes a ameacar o
mundo e que ela é a escolhida para derrotar esse mal. Sendo assim, ela deveria
buscar os artefatos sagrados e a Lamina da Alvorada, deixada pelo Guerreiro da Luz
no passado. Ao acordar, o herdi percebe que uma marca surgiu em sua méao direita.

Portanto, apés a manifestagdo da marca, a personagem é direcionada a
embarcar em uma jornada em busca dos artefatos do Guerreiro da Luz e procurar os
trés sabios para aprender sobre seu chamado e importancia, ao mesmo tempo em

que enfrenta o Rei, que esta utilizando forgas ocultas em seu plano.

3.1.3.2 O Herdi: conceito amplo

O heréi é uma jovem pastora de ovelhas em uma pequena vila proxima ao
grande reino de River Guard. Ela é uma pessoa corajosa, de coragao puro, gentil
e altruista, protegendo aqueles que precisam com sua espada de madeira. Certa
noite, em um sonho, foi revelado a ela que era a reencarnacdo do Guerreiro da Luz

e que um terrivel mal estava se levantando para destruir o mundo. Assim, ela parte
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em uma jornada para descobrir mais sobre seu chamado e salvar o mundo das

forgas do Oblivio.

3.1.3.3 Conceituagao da Morgana

Morgana € uma personagem marcada por traumas e momentos dificeis em sua
vida desde o seu inicio, sendo o mais marcante o fato de ter sido abandonada e
resgatada no rio préximo a vila de Tarin por um casal de idosos, a quem ela
considera seus pais.

Morgana € uma garota bondosa e por momentos desajeitada que vive na vila
de Tarin, um pequeno vilarejo que vive do plantio de legumes e vegetais. Ela cresceu
com muitos questionamentos sobre quem ela € e enfrentou o preconceito das outras
criangas da vila, pois desde muito cedo manifestou habilidades magicas. No entanto,
por ndo saber controla-las, causou alguns acidentes. Mesmo assim, ela nunca
abandonou sua personalidade radiante e bondosa.

Assim, ela foi crescendo, privada de utilizar essas habilidades magicas com
medo do julgamento dos outros ao seu redor, mas seus pais sempre a apoiaram e
tentaram auxiliar a menina.

Morgana conhece o herdi, pois ele vai até sua vila em busca de informagdes
sobre o paradeiro de um dos sabios da Luz, que o guiara em sua missao em busca
da iluminac&o. A garota vé nele uma oportunidade de sair da vila e embarcar em
uma jornada para descobrir mais sobre si mesma e utilizar seus poderes magicos
sem receio do preconceito. Assim, ela se une ao jogador com a promessa de

ajuda-lo a encontrar os sabios, desde que ele a leve junto.

3.1.3.4 Morgana: conceito amplo

Morgana é uma jovem garota 6rfa adotada por dois idosos na pequena vila de
Green Lands. Ela é bondosa, desajeitada e ingénua com suas habilidades
magicas, pois descobriu recentemente seus poderes. Morgana ajuda seus avos com
as plantagoes da fazenda e possui conhecimento sobre plantas medicinais. Ela é
uma personagem engragada, poréem muito insegura, pois desconhece sua propria
histéria. Morgana se une ao heroi para aprender a dominar seus poderes magicos e

em busca de respostas sobre quem ela é.
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3.2 DESENVOLVIMENTO DOS PERSONAGENS

Tendo sido concluida toda a parte conceitual escrita da narrativa, dos
personagens e do GCD (Game Concept Document), sera iniciada a etapa de
desenvolvimento dos personagens escolhidos, neste caso, o her6i e a Morgana. As
etapas a seguir consistirdo na pratica e desenvolvimento de todos os passos
explicados e desenvolvidos anteriormente, a fim de gerar alternativas praticas para a
aplicacado da identidade e visual dos personagens de forma pictorica, para que a
equipe de desenvolvimento possa avancar para as etapas subsequentes do

desenvolvimento.
3.2.1 Limitagoes estéticas

Antes de iniciar a concepgdo dos personagens, € importante abordar
questdes relevantes sobre alguns parametros utilizados para o seu desenvolvimento.
Considerando a proposta de criar dois personagens para um jogo de RPG com
estética retrd, semelhante aos consoles Super Nintendo, Game Boy e Game Boy
Advance, é necessario compreender as limitacbes de hardware presentes na época,
as quais os desenvolvedores precisavam levar em conta para garantir o correto
funcionamento do jogo dentro das especificacdes disponiveis naquela época.

Para ilustrar essa questdo, podemos analisar jogos como Pokémon Gold e
Silver, langados em 1998 para o console portatii Game Boy da Nintendo. A tela
desse console tinha uma resolugdo de 160x144 pixels, o que equivale a 2,56
polegadas. Cada elemento na tela era representado por sprites, imagens com uma
resolugcdo de 8x8 pixels, enquanto os personagens ocupavam uma resolugdo de

16x16 pixels.

Fig.5 Os personagens ocupavam uma resolugcéo de 16x16 pixels, dando énfase nas suas cabecas

para valorizar essas caracteristicas e diferencia-los.
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Fonte: Niko Uusitalo, 2020
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Além disso, devido as limitacbes das paletas de cores, apenas um numero
limitado de cores estava disponivel para ser utilizado pelos desenvolvedores, o que
restringia as opgdes de design. Com todas essas questdbes em mente, os
desenvolvedores tinham de simplificar o maximo, sem comprometer o produto final,

para poder assim desenvolver o produto como desejado.

Fig.6 Exemplo de como ficam dispostos os elementos na tela do gameboy

Fonte: Niko Uusitalo, 2020

Atualmente, as limitagcbes mencionadas nao mais existem, gragas a evolugao
da tecnologia e ao acesso facilitado a essas ferramentas. Com o advento dos
computadores e outras plataformas de desenvolvimento de jogos, ndo apenas
grandes empresas tém acessO aos recursos necessarios para criar jogos, mas
também desenvolvedores independentes podem desenvolvé-los dentro de suas
préoprias casas. Aliado ao fator da nostalgia e a praticidade desses jogos, devido a
simplicidade de detalhes e elementos, os jogos indie com estética retré tém ganhado
bastante popularidade. O que antes eram limitagdes graficas, sonoras e de
hardware, agora sédo caracteristicas estéticas incorporadas em produgdes recentes
para emular a estética dos jogos do passado.

Essa abordagem tem se mostrado muito promissora, levando até mesmo
pequenos desenvolvedores a competir em categorias de destaque, como por
exemplo o jogo Celeste, que concorreu em diversas categorias na premiagao do
GOTY 2018 (Game of The Year). Dito isso, a proposta de concepcgao deste projeto
esta alinhada a essa visdo de desenvolvimento mencionada anteriormente: criar dois
personagens para um jogo de RPG independente com estética retrd, se inspirando

nos elementos e caracteristicas que definiram os jogos dessa época.
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3.2.2 O Herdéi: desenvolvimento

Desde o inicio, uma decisdao tomada para este personagem foi que ele
desempenharia a fungdo de um protagonista silencioso, ou seja, ele ndo possuiria
linhas de dialogo. Esse recurso foi amplamente utilizado em jogos eletrbnicos nas
décadas de 1980 e 1990 devido a limitagdes técnicas, mas ao longo do tempo o0 uso
do dialogo tornou-se uma ferramenta a favor dos desenvolvedores, transformando o
personagem do heréi em uma projecédo do jogador no mundo do jogo. Na fase inicial
do conceito, foram definidas algumas caracteristicas para o personagem retiradas da
histéria geral do protagonista.

Por se tratar do personagem principal, ela demandou mais ideias e
desenvolvimento do que os demais. A ideia central em torno da protagonista foi
enfatizar as caracteristicas culturais do local de origem e o papel que desempenhava
em sua vila, no caso, como pastora de ovelhas. Nesse sentido, o foco era destacar
essas caracteristicas sem utilizar muitos elementos no design do personagem,
considerando as possiveis fases futuras do desenvolvimento. Portanto, na tradugao
do concept art para pixel art, nem todos os elementos poderiam ser preservados

devido as limitacdes técnicas.

3.2.2.1 Herdi: mapa mental

Tendo esclarecido os pontos anteriores, procedeu-se a criacdo do Mapa
Mental da personagem, no qual foram extraidas caracteristicas psicolégicas e fisicas
do conceito amplo e da histéria geral da mesma. Durante o desenvolvimento desta
etapa, foram descobertas caracteristicas sobre o herdi, que se revelou ser corajoso,
altruista e determinado, vindo de uma vila simples dedicada a criagdo de ovelhas.
Em fungdo dessa atividade, o personagem desenvolveu habilidades com pequenas
espadas para proteger os rebanhos de animais de eventuais predadores ou

monstros.
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Fig.7 Mapa Mental: Heroi

Fonte: Autoria Prépria, 2023

3.2.2.2 Herdi: moodboard

A pesquisa realizada, com base no mapa mental, revelou que, devido a
origem humilde e a natureza rural da vila, onde a criagdo de ovelhas é uma atividade
central, o personagem veste indumentarias simples, como roupas largas, bolsas de

couro e sapatos, além de adotar cores sébrias em suas vestimentas.

Fig.8 MoodBoard: Heroi

“O herdéi vindo de um lugar inesperado’

Fonte: Autoria Prépria, 2023
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3.2.2.3 Herdi: esboco de minaturas

Com base no Mapa Mental e no Moodboard, foram desenvolvidas diversas
miniaturas para o protagonista. Foram criados 42 desenhos de miniaturas para o
personagem, seguindo a metodologia proposta por Guilherme Rodrigues (2015) e o

livro “The Skillful Huntsman’.

Fig. 42 alternativas foram elaboradas, 3 foram selecionadas para fazer iteragao e partir para a

proxima fase.
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Fonte: Autoria Propria, 2023

Apos esta fase de experimentagdo com miniaturas, uma diregéo foi escolhida
e trés miniaturas foram selecionadas para passarem por iteracdes, combinando
elementos entre elas e gerando mais alternativas, porém com uma diregédo ja
definida. Com este passo determinado, optei por criar mais 15 miniaturas com um
nivel de detalhamento mais aprofundado, aproximando-se de um estagio mais
préximo do 'final' do concept art. Isso foi feito para economizar tempo nas etapas
subsequentes, eliminando assim a necessidade de refinamento significativo no
personagem.

Algumas das alternativas seguiram diregcbes diferentes das opcdes
escolhidas, permitindo explorar até que ponto poderiam ser levadas dentro dessa

abordagem e gerando alguns elementos que poderiam ser reutilizados.
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A alternativa escolhida seguiu uma dire¢do mais proxima do camponés
tradicional, para reforcar a ideia de que o herdi veio de um lugar humilde e mesmo
assim esta destinado a salvar o mundo. Assim, foi selecionada a alternativa M, na
qual a personagem utiliza roupas de saco, botas de couro e uma mochila

semelhante a uma pochete para que possa levar itens consigo.

Fig.10 Variagao das 15 novas miniaturas elaboradas foi escolhida a alternativa de design final da

dAiid
Hiti 414

Fonte: Autoria Prépria, 2023

3.2.2.4 Herdi: refinamento e estudos cromaticos

Por fim, deu-se inicio a fase de refinamento e estudos cromaticos para a
paleta de cores definitiva da personagem. Nesta etapa, optou-se por selecionar
cores com tons terrosos e mais neutros, a fim de evocar a agricultura e também para
seguir as cores simples presentes no moodboard, de modo a refletir os materiais
mais simples e comuns associados aos camponeses medievais, como roupas de

Saco e couro.
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Fig.11 estudos cromaticos para a personagem do herdi, opcédo escolhida sendo a alternativa B.

Fonte: Autoria Propria, 2023

3.3.1 Morgana: desenvolvimento

Morgana € a personagem responsavel pela maior parte das interagbes com o
jogador, visto que este assume o controle de um protagonista silencioso. A maioria
dos dialogos partira dela e de personagens ndo jogaveis durante a aventura.
Levando em consideragado todos esses pontos, a personagem precisa evidenciar a
funcdo que ela ira desempenhar na dupla, sendo uma feiticeira além de possuir um

visual chamativo e colorido.

3.3.3.1 Morgana: mapa mental

Conforme mencionado anteriormente, nesta etapa ¢é crucial extrair
caracteristicas do conceito amplo do personagem e, posteriormente, buscar
elementos e caracteristicas geograficas que possam contribuir para o
desenvolvimento. Durante essa etapa, foi identificado que Morgana € uma

personagem ingénua, desajeitada e insegura. O local onde a personagem reside é
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dedicado ao cultivo e a venda de legumes e vegetais. Por estar envolvida nessas
atividades, Morgana veste roupas largas, coloridas e chapéus chamativos, seguindo
o cliché dos chapéus de bruxas, o que fortalece a identidade da personagem dentro
do contexto do grupo.

Fig.12 Mapa Mental da Morgana

Fonte: Autoria Prépria, 2023

3.3.3.2 Morgana: moodboard

Levando em consideracao os critérios do mapa mental, juntamente com a
histéria da personagem, foi desenvolvido o moodboard. Nesta etapa, é importante
selecionar imagens que sejam referentes a fase anterior, a fim de criar uma
biblioteca visual prépria para a personagem Morgana. Para as imagens, foi dada
prioridade a escolha de roupas com bastante tecido, como mantas, capas e vestidos.
Também foram selecionadas opg¢des de chapéus, visto que esta é a caracteristica

mais significativa da silhueta da personagem, além de cores chamativas.
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Fig.13 Moodboard da Morgana

“0 heroi vindo de um lugar inesperado”

Fonte: Autoria Propria, 2023

3.3.3.3 Morgana: esbocos de Miniaturas

Com todos esses aspectos definidos, foram desenvolvidas miniaturas da
personagem, assim como foi feito com o personagem do herdi, que remetesse a
uma feiticeira camponesa. Foram explorados elementos tipicos do tropo da feiticeira,
como chapéus e mantos, com o proposito de reforcar sua fungdo, bem como testar
alternativas para, em seguida, selecionar um direcionamento para a etapa seguinte.
Para a personagem Morgana, decidi realizar os rascunhos iniciais com papel e lapis,
de maneira mais tradicional, a fim de experimentar uma forma diferente de explorar

ideias antes de migrar para o digital

Fig.14 Primeira leva de miniaturas

Fonte: Autoria Prépria, 2023
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Fig.15 Segunda leva de miniaturas

Fonte: Autoria Propria, 2023

Passada essa etapa inicial de miniaturas, foram selecionadas alternativas que
enfatizavam a parte superior da personagem, neste caso, a cabega, ja que é a parte
mais significativa da silhueta e onde poderiam explorar mais op¢des, como cabelos,
lacos e chapéus diversos. Foram desenvolvidas mais dez alternativas para valorizar
a silhueta da personagem, para entao ser escolhida uma delas e realizar o estudo de
cores.

A opcédo escolhida foi a alternativa J, pois incorpora as caracteristicas
avaliadas no mapa mental e no moodboard da personagem, além de permitir a
inclusdo de elementos como ponchos e detalhes bordados na vestimenta. Além
disso, o chapéu possui uma silhueta marcante com assimetria, o que contribui para

uma identidade mais forte da personagem.
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Fig.16 A iteragao escolhida foi a alternativa J e foram realizadas algumas altera¢des no design da

hat
thitt

Fonte: Autoria Propria, 2023

3.3.3.4 Morgana: Refinamento e Estudos Cromaticos

Terminada a etapa de iteracdes e criagao de alternativas, a alternativa J foi
escolhida como o design final da personagem, mas foram realizadas algumas
pequenas alteragbes no poncho branco e foram adicionados alguns adornos no
vestido azul. E assim foi levada para a etapa de estudo cromatico da personagem
para a escolha final do design.

O estudo cromatico que foi realizado pensou em como manter a origem
camponesa da personagem, sem utilizar muitas cores. Mas também comunicar a
fungéo de feiticeira que a personagem desempenha na equipe. Tendo isso em vista
foram escolhidas a mescla de cores branco e azul para remeter a personalidade
bondosa da personagem, mas também cores chamativas para dar um contraste com

as cores opostas.
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Fig.17 A iteracdo escolhida foi a alternativa A e foram realizadas algumas alteragées no design da

personagem.
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Fonte: Autoria Propria, 2023

4 DETALHAMENTO E ESPECIFICAGCOES

Nesta fase final do desenvolvimento foi crucial criar representagdes graficas
detalhadas dos personagens para auxiliar a equipe responsavel pelo
desenvolvimento da pixel art. Isso se deve ao fato de que, durante o processo de
construgcao, alguns detalhes precisam ser simplificados, ja que a pixel art nao
suporta uma grande quantidade de elementos visuais. Com isso em mente, foi
necessario simplificar a quantidade de detalhes a fim de evitar a perda de
informagdes durante a conversao do conceito original para a imagem final que sera
apresentada ao jogador ao longo do jogo.

Além disso, foram conduzidos estudos dos personagens, incluindo
experimentagdes com expressodes faciais, que serviram como guia para sugestdes

destinadas a equipe de animacgao e aos responsaveis pela conversao do conceito
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artistico para pixel art, visando minimizar a perda de elementos durante essa

transicao.

Fig.18 Exploragdes de expressdes faciais da personagem do herai.

Fonte: Autoria Propria, 2023

Fig.19 Concept art finalizado do herdi com sua paleta de cores e vistas para referéncia.

Fonte: Autoria Propria, 2023
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O mesmo trabalho de exploracdo de expressdes faciais e vistas também foi
realizado com o personagem Morgana. Essa abordagem tornou-se ainda mais
crucial devido ao seu chapéu, que ocupa grande parte de sua silhueta e representa
o elemento mais significativo de seu design. Além disso, o chapéu serve para ocultar
os detalhes do cabelo da personagem. E relevante considerar que a personagem
pode eventualmente deixar cair ou retirar o chapéu, portanto, essa informacao deve

ser comunicada as outras equipes.

Fig.20 Exploragbes de expressdes faciais da personagem Morgana também foram realizadas.

Fonte: Autoria Prépria, 2023

Apds a exploracdo das expressdes, foi realizada uma apresentagao mais
refinada das duas personagens, incluindo esquemas cromaticos e uma disposi¢cao
mais apresentavel em uma unica imagem para cada uma delas, com o objetivo de
disponibilizar imagens finais como referéncia para a equipe. Além disso, pretende
utiliza-las eventualmente no auxilio da produ¢cao de material promocional, permitindo
que os ilustradores desenvolvam ilustracbes das personagens para possiveis
produtos ou agdes de marketing destinadas a promogao do jogo. Também foram
desenvolvidas vistas do chapéu da personagem, para que os artistas tenham

referéncia de angulo.

Fig.21 vistas do chapéu da Morgana.

Fonte: Autoria Propria, 2023
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Fig.22 Concept art finalizado da Morgana com sua paleta de cores e vistas para referéncia

Fonte: Autoria Propria, 2023

A pesquisa chega ao seu término neste ponto e todos os resultados obtidos
ao longo deste trabalho foram elaborados visando a transigdo para a préxima etapa,
que consistira no desenvolvimento da pixel art dos personagens e de todos os outros
elementos visuais que serdao apresentados dentro do jogo. Mas essa fase nao foi

incluida no processo, pois extrapola a fase de concept art.

5 CONCLUSOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo facilitar a introdugdo ao processo de
concept art, oferecendo uma abordagem inicial e intuitiva para a criagdo de
personagens por meio de uma metodologia simplificada. No entanto, & crucial
ressaltar que o concept art € parte integrante de um processo criativo, o qual pode
variar significativamente de profissional para profissional. Tendo em vista que se
trata de um processo interativo e altamente criativo, os artistas podem utilizar uma
variedade de ferramentas, passos e abordagens para alcangar o obijetivo final, que é
a entrega do concept art.

E importante destacar que o concept artist esta envolvido no desenvolvimento
do inicio ao fim. Embora o design final do personagem possa ser estabelecido ao

longo do projeto, podem ser necessarias alteragdes ou até mesmo redesigns durante
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o processo de criagdo. Assim, esse profissional mantém contato continuo com outras
equipes criativas ao longo de toda a producgéo.

Considerando todos os pontos e perspectivas apresentados, € evidente como
0 processo de concept art se assemelha aos processos de design, mesmo que de
forma iterativa, estdo presentes etapas em comum, como desenvolvimento e
conceituacao preliminar, apresentacao de ideias e refinamento de alternativas para o
produto final.

Durante o desenvolvimento deste trabalho, foi perceptivel para mim, como
profissional, a valorizag&o das referéncias e a descoberta de novas abordagens para
estudar e abordar o concept art. Além disso, minha paixao por essa funcao foi
reforcada, mesmo que ja era algo que eu aspirava iniciar. O contato com essa area e
profissionais, aliado a versatilidade da profissdo, aumentou ainda mais meu
interesse nesse campo.

Este estudo esclareceu questbes sobre o desenvolvimento criativo de
personagens e ressaltou a importancia do concept artist durante o desenvolvimento.
Além disso, como procurei demonstrar ao longo da pesquisa, o cenario do
desenvolvimento de jogos indie possibilita que pequenas equipes desenvolvam
jogos em suas proprias residéncias, ndo apenas por meio de grandes estudios e
investimentos elevados. Portanto, essa pesquisa pode oferecer novas abordagens
tanto para equipes de desenvolvimento de jogos pequenas quanto para grandes

equipes, tornando esse processo cada vez mais acessivel a diversos grupos.
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