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Figura 1: A moda, mais especificamente o figurino, estd presente em diferentes representacdes culturais como na literatura, teatro, ci-
nema, televisdo e, atualmente, nos jogos digitais, representando um importante papel de caracterizagdo visual carregada de simbolismos e
mensagens a serem transmitidas ao publico, com intuito de melhorar a experiéncia do espectador.

Resumo

A moda funciona como identificador social, histérico, econdmico
e pessoal a medida que ela serve para caracterizar o individuo que
a usa como pertencente a um grupo social maior, ou diferenciar
aquele sujeito dentro de um conjunto. O figurino atua de forma se-
melhante, porém dentro de um universo ficcional, se preocupando
em situar a personagem no tempo e no espago, transmitindo alguma
mensagem ao espectador. Este artigo analisa o papel do figurino
nos personagens de jogos digitais e sugere como esse elemento ca-
racterizador pode atuar com alguns arquétipos cldssicos utilizados
nos roteiros de jogos. Para isso, foram utilizados os arquétipos pro-
postos por Leo Hartas [Hartas 2005], mais adequados a realidade
dos jogos atuais, por envolver aspectos ndo somente psicologicos
das personagens, mas também fisicos, ao invés dos cldssicos arqué-
tipos de Vogler [Vogler 2006] e Campbell [Campbell 1990] (nos
quais Hartas se baseia para a construc@o de suas teorias). Por fim, é
proposta uma tabela guia para auxiliar o figurinista , game designer
e character design no seus papeis de composi¢do sobre a forma,
cor, material vestido, entre outros, dentro dos ambientes virtuais de
jogos.
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1 Introducao

Desde os tempos mais remotos, a roupa acompanha o homem
[Smithsonian 2012]; inicialmente como um mecanismo de prote-
¢do e, posteriormente, como objeto cercado de simbolos misticos
e estéticos, além de servir como separador de classes sociais. Para
[Palomino 2003], “moda é um sistema que acompanha o vestudrio
e o tempo, que integra o simples uso das roupas no dia a dia a um
contexto maior, politico, social, psicolégico.”

Segundo [Treptow 2007], ao final da Idade Média, e com o surgi-
mento dos primeiros centro urbanos, a recém formada classe bur-
guesa retinha muitas riquezas e procurava identificar-se com a no-
breza através da imitacdio de seus hdbitos e roupas. Por sua vez,
a classe nobre procurava manter seu status social diferenciado, al-
terando de tempos em tempos seu modo de vestir, de pentear, se
portar entre outros.

A moda surge, entdo, da necessidade humana de identificar-se
e diferenciar-se. Nas sociedades modernas e contemporaneas, a
moda exerce um evidente papel de distin¢do social, a medida que
oferece produtos de luxo e altissima qualidade por pregos exorbi-
tantes que apenas poucos sao capazes de possuir, mas também ou-
tros artigos confecionados com materiais menos nobres a precos
mais acessiveis a maior parte da populagdo, como explica [Avelar
2011] sobre os produtos de luxo e a inddstria da cépia.

[Barnard 2003] cita o sociélgo Simmel ao dizer que dois movimen-
tos sociais sdo necessdrios para o estabelecimento da moda. O pri-
meiro é a unido, ou seja, o desejo que as pessoas t&ém de perten-
cerem a um grupo social mais amplo; por exemplo, um grupo de
skatistas ou de punks, onde a forma de se vestir caracteriza suas
ideologias e costumes. O segundo movimento diz respeito a indi-
vidualidade, isto é, o desejo de ser considerado como ser separado
de um todo através de estilos pessoais. Nesse caso, a moda é o me-
canismo para identificar o individuo na esséncia da palavra, ou seja,
um ser inico, mesmo que pertencente a um grupo em que todos se
vestem semelhantemente. Assim, pode-se concluir que os indivi-
duos querem fazer parte de um grupo, mas nao intencionam perder
sua individualidade.

A moda traz em si um conjunto de simbolos e cédigos que dizem
muito a respeito de quem a usa [Smithsonian 2012]. Ela engloba
ndo s as roupas, mas também acessorios, maquiagem, cabelos, ta-
tuagens, cicatrizes e até mesmo a forma do corpo, esculpida em
academias ou em fast-foods.

Ainda para [Barnard 2003], a “moda e a indumentdria podem tam-
bém ser usadas para indicar ou definir papéis sociais que as pessoas
tém. Elas podem ser tomadas como sinais de que uma certa pessoa
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exerce um determinado papel e por essa razdo espera-se dela que se
comporte de uma maneira especifica.”. A moda, portanto, expressa
simbolicamente sentimentos, status social e ideologias.

Nesse sentido, vestir-se de determinado modo traz consigo ima-
gens pré-concebidas, como explorado por [Muniz 2004], por mais
que esta afirmacdo esteja cercada de preconceitos. E sobre es-
sas imagens que este trabalho vém discutir: hd algum padrao pré-
estabelecido para a construg¢@o de personagens nos roteiros de his-
térias? Mais especificamente, nos jogos digitais? Antes disso, serd
explorado brevemente o papel da moda, representada pelo figurino,
em outras midias para compreender sua importincia no contexto
dos universos ficcionais e, enfim, explorar o universo dos jogos di-
gitais.

1.1 A Moda e as Representacoes Culturais

Como visto, dada a importancia e influéncia que a moda possui
nas sociedades, é de se esperar que ela esteja presente em quase
todos os movimentos culturais. Nesse sentido, volta-se o olhar para
diferentes expressdes da cultura humana, como as artes, incluindo
nessas a literatura, teatro, cinema, televisdo e, por conseguinte, 0s
jogos digitais, como ilustrado na Figura 1 —ndo serd discutido neste
texto se os jogos sdo considerados ou ndo arte e cultura, mas o
leitor poderd aprofundar nesse assunto em diferentes fontes como
[Ochalla 2012] e [Poltronieri 2010].

Na literatura, vérios exemplos podem ser dados com descrigdes por-
menorizadas de personagens e suas vestes. A personagem Capitu
do livro Dom Casmurro, de Machado de Assis, é um classico da
literatura brasileira e faz parte do imagindrio masculino, com seus
“olhos de cigana dissimulados e obliquos”. [Assis 1964] descreve
Capitu como “uma criatura de quatorze anos, alta, forte e cheia,
apertada em um vestido de chita, meio desbotado. Os cabelos gros-
sos, feitos em duas trangas, com as pontas atadas uma a outra, a
moda do tempo, desciam-lhe pelas costas. Morena, olhos claros e
grandes, nariz reto e comprido, tinha a boca fina e o queixo largo.
As mados, a despeito de alguns oficios rudes, eram curadas com
amor; ndo cheirava a sabdes finos nem dguas de toucador, mas com
dgua do pogo e sabdo comum trazia-as sem mdcula. Calgava sapa-
tos de duraque, rasos e velhos, a que ela mesma dera alguns pon-
tos.”. Perceba a forca e necessidade da descricdo das cartacterfs-
ticas visuais da personagem para a composi¢do de toda a trama,
incluindo detalhes fisicos, da roupa, acessdrios, cabelos, pele e até
cheiro.

A moda sempre foi utlizada para caracterizagdo visual de quem a
usa. Mas o teatro foi umas das primeiras artes a utilizar essa carac-
terizagdo como atificio, com a presenca de figurinos e cenografia,
como os teatros gregos e japonés, ou kabuki. No cinema e televisdo,
a moda tém ditado tendéncias, simbolos de elegancia e status, com
icones representantes como Audrey Hapburn nos diversos filmes
que protagonizou, entre outras personagens. Na televisdo, especi-
ficamente falando da realidade brasileira, tendéncias sdo tragcadas
também por personagens marcantes, como a vitiva Porcina na no-
vela “Roque Santeiro”.

Nos jogos digitais, a preocupag@o com a caracteriza¢io de persona-
gens vem desde os primeiros jogos criados com a presenca de pro-
tagonistas marcantes, como Mario, Link e Bomberman [Loguidice
and Barton 2009], com padronagens e idumentdrias que os identi-
ficam de modo claro, mesmo com o uso de apenas alguns pixels.
Com o avango das tecnologias e técnicas de computagdo grafica,
placas aceleradoras de video que possibilitam milhares de cores,
efeitos visuais e trilhdes de poligonos sendo renderizados na tela, o
cuidado com a construg@o dos personagens tém envolvido a aten¢do
dos profissionais de character design nos minimos detalhes, como
o tipo de tecido, costura, acessorios, cores entre outros. A Figura 2
ilustra o exposto, com diferentes geragdes de personagens criados
sobre diferentes tecnologias.

1.2 Objetivos do Trabalho

E nesse contexto que este trabalho se apresenta, buscando estabe-
lecer os conceitos da moda e seu envolvimento nos jogos digitais.
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Figura 2: A caracterizacdo de personagens, em especial suas rou-
pas, sempre foi um tema de preocupagdo dos game designers, desde
os primeiros jogos criados com poucos recursos tecnoldgicos, até
os atuais sistemas grdficos, com possibilidade de expanidr o rea-
lismo ao mdximo possivel. Na imagem, da esquerda para direita,
as personagens Bomberman [Hudson Soft 1993], Lara Croft [Eidos
Interactive 1996] e Lightning [Square Enix 2010].

Especificamente, pretende-se analisar a existéncia de uma correla-
¢do entre os personagens dos jogos digitais e suas indumentdrias,
sob a dptica de seus papéis nos roteiros, ou arquétipos, criando-se
uma metodologia prépria de verificagdo de aspectos que promo-
vam a identificacdo imediata do perfil destes personagens. Por fim,
pretende-se criar um guia para auxiliar os figurinistas, game desig-
ners e character designers no processo de constru¢do de persona-
gens, utilizando como base diversos personagens e jogos analisados
através da metodologia aqui proposta.

1.3 Organizagao do Trabalho

Este trabalho estd dividido da seguinte forma: na Secéo 2 é descrito
como os figurinos interferem e sdo afetados por diversos critérios,
como os proprios personagens, o cendrio, as tecnologias computa-
cionais e as representagdes virtuais. A Se¢do 3 trata do estudo dos
arquétipos; primeiros no campo de estudo de constru¢do de perso-
nagens, como [Jung 2011], [Campbell 1990] e [Vogler 2006]. A Se-
¢do 4 descreve a metodologia de andlise dos arquétipos de [Hartas
2005] utilizados neste trabalho e as andlises de figurinos segundo
alguns critérios adotados. Por fim, na Secdo 5, sdo apresentadas as
conclusdes deste trabalho e sugeridas dire¢des futuras para expan-
sdo das andlises dos figurinos nos jogos digitais.

2 O Figurino nos Jogos Digitais

A moda tem uma aplicac¢@o de grande importancia para os criadores
de roteiros e universos ficcionais: o figurino. O figurino excerce,
assim como a moda, o papel de comunicador, porém em um con-
texto que difere do mundo real. Ele caracteriza uma persona ou
personagem, e através de suas cores, formas, volume e texturas que
se cria um conjunto de simbolos capazes de expressar a época em
que a narrativa se passa, a situacdo econdmica politica e social da
personagem, sua religido, estilo de vida, aspectos psicolégicos e a
estacdo climdtica do ambiente.

2.1 O Figurino e as Personagens

Personagem ¢ um habitante da realidade ficcional, onde a matéria
da qual ¢ feita e o espaco em que habita sdo diferentes das maté-
rias e do espago dos seres humanos, conforme os estudos de [Brait
1985]. Sio eles que direcionam a histéria criando conflitos e evo-
cando sentimentos aos jogadores, funcionando como um elo entre
0 jogador e o jogo.

Para [Rodriguez 2006] e [Schell 2008], o que motiva a participacio
de um jogador em uma partida é a qualidade da experiéncia pro-
porcionada pelo jogo: joga-se para sentir uma sensacio de imersao
valendo-se das personagens com as quais hd uma identificagdo. A
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estrutura da jogabilidade € criada, muitas vezes, em torno da perso-
nagem [Ernest 2010].

A construcdo de uma personagem, de acordo com [Sheldom 2004],
deve levar em consideracdo trés aspectos principais que sdo: o fi-
sico (diz respeito ao visual), o psicolégico (abrange os sentimentos,
opinides e atitudes) e o social (0 modo como o personagem se re-
laciona com o0 meio em que estd inserido). Para tal, ele deve estar
bem caracterizado. A caracterizagdo € tudo aquilo que se pode per-
ceber ao ver o personagem: aparéncia, movimentos, atitudes, com-
portamentos, figurino, voz, trejeitos, histéria de vida, qualidades,
fraquezas e outros [Luciana Louro 2010]

Para [Muniz 2004], o figurino torna-se uma roupa, da um depoi-
mento sobre a pessoa que o usa e, indiretamente, sobre o panorama
no qual aparece. Nesse caso, ele pode, e deve, exibir o seu desgaste,
a sua sujeira, falar do sfatus social, psicolégico e da situagdo real
do personagem. Desse modo, pode-se considerar as roupas e aces-
sorios usados pelas personagens de jogos digitais como figurinos,
por fazerem essa caracteriza¢do de um individuo que existe em um
mundo ficcional.

2.2 O Figurino e os Cenarios

Personagens devem conter atributos que estejam em harmonia com
o ambiente do jogo (cendrios) e a trama, expressando quem ele é e
seu papel na histéria, conforme [Ernest 2010]. Diferente da moda,
o figurino deve se preocupar com o ambiente em que a narrativa
ocorre, interagindo com o espaco ocupado pelo personagem. [Mu-
niz 2004] diz que o figurino constitui também um conjunto de for-
mas e cores que intervém no espaco do espetdculo; deve, portanto,
integrar-se nele. [Hartas 2005] chama a atengdo para o fato de que
o figurino interfere no gameplay, desviando a atenc¢do do jogagor se
mal executado. Se o personagem usar roupas que o mesclam com o
cendrio, corre-se o risco do jogador perder contato visual com seu
avatar, e por isso € importante que o personagem seja facilmente
identificado na tela.

Em 1981, quando o game designer da Nintendo Co. Shigeru Miya-
moto criou o personagem Mario para o jogo Donkey Kong [Kent
2010], ele usou, apesar dos limitados recursos tecnolégicos, o figu-
rino como instrumento de caracterizacio e destaque do personagem
no cendrio. O vermelho do macacdo de Mario o distinguia facil-
mente dos outros elementos do ambiente e do fundo escuro usado
no jogo. Além disso, hd um senso comum de que bombeiros usam
um macacdo vermelho durante seu trabalho, o que ajuda a atribuir
ao personagem a sua categoria profissional. Segundo [Muniz 2004],
a preocupacio com uma adequacio mais profunda do figurino com
um personagem, analisando seu aspecto psicoldgico e social, surgiu
no teatro naturalista. Nele, “a mitologia do verdadeiro substitui o
verossimil”.

2.3 O Figurino e as Tecnologias Computacionais

O figurino passou a ser uma preocupagdo ainda maior dos game
designers quando a tecnologia existente permitiu a utilizagio de re-
cursos graficos mais rebuscados. [Cardoso 2012] relata a trajetdria
da série Final Fantasy e observa a questdo da limitac¢do tecnoldgica
em relagdo a criacdio de personagens e seus figurinos, bem como a
influéncia positiva direta desta evolucio tecnoldgica na representa-
cdo gréfica detalhada na caracterizagio das personagens.

2.4 O Figurino e suas Representacées Virtuais

Conforme [Ribeiro et al. 2014], em jogos, ndo hd necessidade de
uma representagdo rigorosa de uma época, pois o figurino pode ser
mais estilizado, inspirando-se num momento histérico. O que re-
almente importa € a credibilidade que o figurino transmite no con-
texto do mundo virtual e como este se integra ao todo.

Porém, [Solarski 2012] sugere que, para aumentar essa credibili-
dade, ¢ interessante conhecer recursos e téxteis disponiveis no am-
biente, pesquisar roupas que se encaixem na metdfora visual, per-
mitindo ao jogador este reconhecimento. Assim, mesmo em jogos
com ambientes fantdsticos, como Final Fantasy, trazem, ainda, per-
sonagens usando figurinos com elementos facilmente identificados

Art & Design Track — Full Papers

do mundo real como um ziper, botdes, um pesponto no punho de
uma camisa e assim por diante. Por serem familiares e de facil
identificacdo, tais elementos de figurino aumentam a sensagdo de
verossimilhanga do mundo virtual.

Um figurino pode aproximar ou distanciar o corpo do personagem
ao mundo do jogo. De acordo com o contexto, o figurino pode mu-
dar seu significado e, consequentemente, a mensagem que serd en-
caminhada ao jogador. Assim sendo, um figurino inadequado pode
comprometer a credibilidade do mundo em que o jogo se passa.
Mas o figurino € um elemento plastico que deve ser moldado para
transmitir a mensagem que se deseja. As cores, formas, texturas,
tudo pode ser mudado de acordo a ser mais coerente com o dis-
curso.

2.5 Alguns Figurinos em Jogos Digitais

Um exemplo de como os jogos podem retratar uma época estd em
L.A.Noire [Games 2011]. O jogo se passa em Hollywood pds Se-
gunda Guerra Mundial, final da década de 40. Todo o espaco do
jogo, os objetos de cena e iluminagdo buscaram resgatar essa época
em que a literatura noir e filmes do mesmo género estavam em
voga. Nesse tempo, a sociedade havia sofrido grandes mudancas
e tudo era escasso: matéria prima, mao de obra e comodities. Cole
Phelps, protagonista de L.A.Noire se veste com um terno completo,
de acordo com a moda vigente: cal¢a, camisa, colete, paletd e usa
como acessérios um chapéu do tipo fedora e uma caderneta de ano-
tacoes. [Fogg 2013] cita que a austeridade da Segunda Guerra subs-
tituiu o desejo de inovacdo em matéria de moda pela necessidade de
pecas praticas. As mulheres foram incluidas no mercado de traba-
lho, j4 que a guerra exigiu que a mdo de obra masculina fosse para
os campos de batalha. A moda para mulheres, logo apds o término
da guerra, se traduziu pela escassez de material, o que obrigou o uso
de tecidos alternativos e cortes mais retos sem muitos detalhes e os-
tentacdio. Até as saias foram encurtadas para logo abaixo do joelho
no intuito de economizar, em uma estética que se prestava as restri-
¢des dos tempos de guerra e a demanda por sobriedade, conforme
[Fogg 2013].

Em [Ubisoft 2012], o figurino ajuda a inserir o personagem Ezio
Auditore da Firenze em uma Itdlia renascentista, que acabara de
sair da era medieval e teocéntrica para uma idade moderna antro-
pocéntrica. O protagonista ndo estd vestido exatamente como um
nobre se vestiria naquela época, mas em seu figurino estilizado es-
tdo presentes muitos elementos do vestudrio trajado nesse periodo.
Segundo [Sabino 2007], durante a Renascenga houve a moda dos
chamados crevés, uma espécie de talhos propositais nas roupas, que
geralmente revelavam o forro das mesmas, em tecidos igualmente
luxuosos. Ezio veste uma camisa na qual as talhadas sdo indicadas
na sua manga esquerda e no corpo de seu colete. Esse colete ou
gibdo — indumentdria masculina adotados para a parte superior do
corpo [Sabino 2007] — é amarrado na cintura por um grande cinto
que ostenta o simbolo dos assassinos. Ele também usa uma capa,
que no jogo lhe € dada por Lorenzo de Médici e uma camisa com
mangas soltas e bufantes. Esses detalhes do figurino de Ezio fazem
referéncia direta com a moda da época em que o jogo se passa. As-
sim, o character designer pode fazer um figurino mais estilizado e
moderno, mas que concomitantemente situa o personagem no es-
paco e tempo da narrativa.

Por fim, [Sony Computer Entertainment 1996] é um jogo de RPG
(role playing game ou jogo de personificacdo de papeis) em que a
narrativa se passa em um tempo e espaco diferentes do nosso tempo
real. O figurino dos personagens ndo trazem elementos de identi-
ficacdo com um perfodo histérico, como nos exemplos anteriores,
mas ele delinea o perfil psicolégico daqueles que o usam. O vildo
da histéria é Kefka, um humano que teve uma infancia dura vivendo
em um orfanato e foi objeto de experimentos em laboratdrio que ti-
nham como objetivo resgatar a magia ao mundo. Apesar do experi-
mento ter funcionado, seus efeitos colaterais levaram-no a loucura.
“Ele entdo passou a adotar manias excéntricas, olhando-se no es-
pelho fascinado com o fendmeno do préprio reflexo, e comecou a
adotar roupas e maquiagens espalhafatosas com o tinico intuito de
olhar a si préprio. Ele também passou a brincar e falar com mario-
netes as quais ele destréi em momentos de furia.” [Prymus ] analisa
o figurino de Kefka, relatando que este retrata o humor instavel do
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Figura 3: Exemplos de figurinos de personagens em alguns jogos.
Da esquerda para direita: Cole Phelps [Games 2011], Ezio Audi-
tore [Ubisoft 2012] e Kefka [Sony Computer Entertainment 1996].

personagem, onde as pegas sdo uma mistura de cores, texturas e
volumes que acabaram por deixar o lado esquerdo totalmente di-
ferente do lado direito. A Figura 3 ilustra os personagens e seus
figurinos aqui analisados brevemente.

3 Os Personagens e seus Arquétipos

Jogar se torna interessante a medida que o jogador se encontra iden-
tificado com o sua personagem e lida com as situagdes do mundo do
jogo através dele. [Hefner et al. ] salienta que ao se identificar com
um personagem oferecido pelo jogo, o jogador muda seu autocon-
ceito, adotando atributos relevantes do personagem. Por exemplo,
ele se percebe mais corajoso, herdico e poderoso durante a identifi-
cacdo com um soldado. O jogador pode suspirar de alivio quando
seu personagem escapa de um perigo ou ficar apreensivo diante de
uma situacdo problemadtica. [Csikszentmihalyi 1990], por sua vez,
denomina esse processo de perda da auto-consciéncia, um dos fato-
res para se atingir o estado maximo de aprendizagem ou flow.

[Schell 2009] acredita que, para construir um personagem cativante,
o game designer deve questionar-se sobre as fungdes que serdo
exercidas pelo personagem: sua personalidade, com quem e como
ele se relaciona. A identificagdo do personagem com o jogador
acontece a medida que este dltimo se mostre com caracteristicas
melhor definidas. Suas caracteristicas devem estar bem delimitadas
e alinhadas ao mundo virtual, onde a narrativa ocorre, a fim de fa-
vorecer o entrosamento do personagem ao ambiente a que pertence.
As expressdes faciais, movimentos e as indumentdrias servem para
comunicar essas caracteristicas e identificar os seus arquétipos [ Vo-
gler 2006]. Utilizar arquétipos como ponto de partida para a con-
cepcdo de personagens é uma pritica comum a qualquer narrativa,
uma vez que eles funcionam como modelos iniciais que carregam
caracteristicas bdsicas que norteam o criador das personagens.

3.1 Arquétipos de Jung

Arquétipo é um termo derivado da teoria do psicanalista suico
[Jung 2011] que utilizou de vérias histdrias mitoldgicas para enten-
der o processo psicoldgico inconsciente dos seres humanos. O psi-
canalista acreditava na existéncia de um inconsciente coletivo, com-
partilhado pela humanidade, onde estariam armazenados os arqué-
tipos, que seriam imagens universais que podem ser reconhecidas
por qualquer cultura em qualquer era. Por esse motivo, é possivel
perceber similaridades e padrdes recorrentes nas varias lendas, mi-
tos e religides antigas e atuais. Para Jung, os arquétipos ndo sdo
disseminados pela tradicdo, idioma ou migracdo. Eles podem rea-
parecer espontaneamente a qualquer hora, em qualquer lugar, sem
qualquer influéncia externa.

[Jung 2011] definiu cinco principais arquétipos existentes. O Eu
que representa a personalidade de cada um, a Sombra que encarna
a parte mais do individuo se opondo ao eu, a Persona ¢ outro oposto
do eu e atua como uma madscara que o individuo coloca para se pa-
recer como deseja aos olhos da sociedade,Anima e Animus refle-
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tem as caracteristicas do sexo oposto exibidas em cada individuo.
Assim, Anima alude as caracteristicas femininas presentes em ho-
mens e Animus se refere as caracteristicas masculinas existentes em
mulheres.

3.2 Arquétipos de Campbell

Atentando para as defini¢des de arquétipos junguianas, outros es-
tudiosos sugeriram interpretacdes a respeito destes dentro de nar-
rativas. Um dos mais importantes autores na drea de roteirizacdo é
[Campbell 1990], que estudou o mito e as semelhangas que existiam
entre as mitologias das mais diversas culturas humanas. Os mitos
sdo uma forma de expressdo dos arquétipos, falando daquilo que é
comum aos homens de todas as épocas. Ele sugeriu o conceito de
monomito, no qual defende que todos os grandes mitos fundadores
das culturas humanas poderiam ser, em resumo, condensados a um
Unica estrutura narrativa recorrente a qual denominou a jornada do
heréi: plenitude, queda, martirio, morte, ressurrei¢do e renovagao.
[Campbell 1990] cita que os arquétipos a serem descobertos e as-
similados sdo precisamente aqueles que inspiraram, nos anais da
cultura humana, as imagens bdsicas dos rituais, da mitologia e das
visdes.

Os trabalhos de Campbell inspiraram outros autores e, um dos mais
importantes, e bastante utilizado na literatura de jogos digitais, serd
visto a seguir.

3.3 Arquétipos de Vogler

[Vogler 2006] relaciona os estudos de Jung e Campbell, revelando
as estruturas miticas nas narrativas e inserindo as etapas da jornada
do herdi, adaptando tudo a construg¢do de roteiros cinematografi-
cos. Neste “padrdo” de histéria, Vogler esclarece que o conceito
de arquétipo € interessante para se compreender a funcdo de cada
personagens em uma histéria, que desempenham certos papéis com

o objetivo de interferir na narrativa.

[Vogler 2006] sugeriu sete arquétipos e suas fung¢des, que sdo o
her6i, o mentor, a sombra, o picaro, o arauto, o guardido de limiar,
o camaledo e o eu superior, bastante referenciado e conhecido na
area de jogos digitais [Rabin 2010].

Todos os arquétipos aqui vistos t€m sido empregados na produgdo
de roteiros para cinema, teatro, televisao e jogos digitais. Contudo,
o leque de possibilidades que esses arquétipos mais amplos desper-
tam nao € o interesse deste trabalho. Nesse caso, as trés aqui vistas
servirdo de base para o entendimento de uma quarta organizagao
dos arquétipos, mais focada na drea de jogos digitais, que sdo os
arquétipos de Leo Hartas [Hartas 2005], sobre o qual os figurinos
serdo analisados.

4 Figurinos nos Arquétipos de Hartas

4.1 Metodolodia de Analise de Figurinos

Com base no que foi visto até 0 momento, entende-se que persona-
gens necessitam de caracterizagdo visual — que pode ser feita uti-
lizando o figurino. Por sua vez, personagens em jogos possuem
certos arquétipos bem definidos. Por silogismo, pressupde-se que
os arquétipos possuem figurinos. Nesse momento, por empirismo,
percebeu-se que poderia haver alguma padronizagao entre os arqué-
tipos e seus figurinos.

Desse modo, foram escolhidos os arquétipos sugeridos por Leo
Hartas [Hartas 2005] para as andlises a seguir, pois o autor nio
somente analisa as caracteristicas psicoldgicas dos personagens,
como também baseia sua divisdo em suas aparéncias fisicas. Como
o figurino faz parte desse conjunto de aspectos fisicos, € natural que
os arquétipos de Hartas funcionem como uma base melhor para a
andlise proposta.

Neste trabalho, visando uma melhor organizagdo das observagdes
a serem feitas, facilitar as analises e conclusdes, adotou-se uma
metodologia que caracterizasse os arquétipos com base em alguns
principais elementos. Por se tratar de um campo onde indimeros
elementos compdem o visual, a moda se torna algo pessoal e dificil
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Esta ligado a aspectos infantis, sentimentos mais simples e puros, podendo ser
amigdveis ou ndo. Quase sempre carregam um tom comico.
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Desperta a beleza inocente, natural, uma certa fragilidade. Representa, também,
o sentimento verdadeiro de amor ao outro.

Expressa, principalmente, atributos fisicos atrativos, acompanhada ou nao por
algum nivel de vulgaridade. Evoca a esperteza e a dissimulacio.

Evocam atributos fisicos do personagem, pouco se preocupando com suas rela-
¢des com outros individuos.

Sdo figurinos com cores fortes, elementos engracados e apelo infantil.
Abrange os trajes cldssicos, atemporais ou que remetam ao conceito de elegan-
cia.

Sao pecas que simbolizam claramente a situacdo do personagem dentro da nar-
rativa como um ser comum da sociedade em que vive. Ou vestimentas regionais,
que remetem especificamente a uma época ou regido.

O termo se refere a individuos que nédo se adequam a sociedade de sua época.
Usam elementos dos figurinos casuais as avessas, simbolizando o rompimento
da uma situag@o.

Siginificam cores primdrias, tons saturados que evocam sentimentos de alegria
e bondade.

Sao cores que pendem para o lado do preto e cinza, ou bege. Sao cores menos
saturadas e indicam seriedade, tristeza, maldade. “Num sentido figurado, preto
significa mau e ruim. Aquele que denigre a imagem de alguém.” [Heller 2013].

Tabela 1: Elementos adotados na metodologia desta pesquisa para descri¢do e andlise do figurino dos diferentes arquétipos propostos por

[Hartas 2005].

Game Cuties v

Big Biceps

Sexyand Sassy v

AN

ANAN
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AN

NN NSNS

The Trickster v

Baby Face v/
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Behind the Mask

Fantastic Creatures and Faerie Folks 4

Monster Mash
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Oddballs
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Bosses from Hell

Modern Everyman v v v

AANERENENEN
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Tabela 2: Tabela resumo das andlises feitas sobre os arquétipos de [Hartas 2005] com base na metodologia descrita na Tabela 1.

de descrever, devido as interferéncias pessoais [Palomino 2003] e,
por essa razdo, deve-se adotar alguma proposta que organize tais
analises.

Nesse sentido, montou-se a Tabela 2 que resume as andlises sobre
os figurinos dos arquétipos de Hartas. Esta tabela foi construida
com base em dez critérios: quatro evocagdes, que indicam expres-
sdes e/ou caracteristicas psicoldgicas de um personagem; quatro
estilos de figurino, que tratam o modo bésico de se vestir; e duas
cores, analisadas ndo somente pelos tons utilizados, mas pelas nu-
ances de saturag@o e brilho. A correlagéo entre os itens citados, por
fim, € o critério final de identificacdo das padronizacdes de figu-
rino para cada um dos arquétipos de Hartas. A Tabela 1 ilustra os
dez critérios adotados e suas defini¢des, conforme utilizados neste
artigo.

Nas subsecdes a seguir, os arquétipos de [Hartas 2005] serdo des-
critos, acompanhado da andlise de seus figurinos e principais carac-
teristicas segundo a metodologia proposta.

4.2 Game Cuties

Os game cuties s@o personagens desenvolvidos em estilo cartoon,
geralmente apresentando uma situagdo humoristica, como ilustrado
na Figura 4. Eles sdo mais expressivos, pois segundo [Strothotte
and Schlechtweg 2002], tragos ndo realistas t€ém mais liberdade ao

Figura 4: Exemplos de Game Cuties - da esq. para dir. Mario
[Nintendo 2010], Bomberman [Nintendo 2009] e Toad [Nintendo
2010].

representar um objeto ou uma agdo, sendo capazes de adaptar a
imagem desenhada a um objetivo ou informagdo que o usudrio de-
seja ressaltar. De acordo com [Hartas 2005], esse arquétipo derivou
das animacdes das décadas de 1910 a 1930, feitas para o publico
infantil.
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“Em Comunicacio Infantil, as cores sdo visualmente importantes...
Representa um didlogo, uma forma ndo verbal de se comunicar”
[Hoera 2006]. Assim, o figurino segue essa tendéncia de cores com
mais luminosidade que, no inicio dos jogos digitais, serviam até
mesmo para delimitar partes do corpo.

A nova era tecnoldgica continua a adotar personagens deste arqué-
tipo. Seus figurinos preservam o uso de cores com tonalidades for-
tes, causando uma sensag@o estética atrativa, comica e infantilizada.
Pela andlise aqui exposta, os Game Cuties evocam Fofura, possuem
um figurino de estilo Despojado e cores Vibrantes.

4.3 Big Biceps

Os big biceps costumam usar poucas roupas, a fim de deixar ex-
posto seus musculos robustos, mesmo quando sdo mulheres. Mui-
tos lutam com as méaos nuas, embora alguns possam utilizar armas
como acessérios. E comum sua presenca em jogos de luta e jogos
de acdo e tiro (FPS ou first person shooter. Como exemplo, pode-se
citar o lutador russo Zangief de Street fighter 11, o guerreiro Kratos
da saga God of War e Duke Nukem.

Eles evocam, obviamente, a For¢a Fisica. O figurino desse arqué-
tipo foi classificado como Casual/Regional na Tabela 2, pois ele
pode identificar a nacionalidade do personagem, dar outras infor-
magdes como profissdo ou inseri-lo no ambiente existente do jogo.
As cores podem ser vibrantes quando a intencdo € destacar o per-
sonagem na tela ou sébrias, se for necessdrio afirmar algum trago
sombrio de sua personalidade.

4.4 Sexy and Sassy

O figurino usado pelas personagens desse arquétipo, como ilustrado
na Figura 5, geralmente deixam muito do corpo a mostra, como o
biquini, saias curtas com longas botas, catsuit (peca inica colada ao
corpo, que pode ser lycra, couro, latex, PVC ou veludo, e fechado
por um ziper) ou uniformes colegiais. Todo o figurino é elaborado
para despertar o fetiche, e por vezes, faz a personagem parecer fra-
gil, o que nélo é verdade. [Steele 1997] afirma que “os homens fre-
quentemente fetichizam partes do corpo e pegas de roupa” e “feti-
ches por roupas sdo frequentemente combinados para formar certos
trajes, que estdo claramente associados a fantasias sexuais particu-
lares”.

Figura 5: Exemplos de Sexy/Sassy - da esq. para dir. Lara Croft
[Eidos Interactive 2008], Mai [Atlus 2009] e Jill [Capcom 2009].

Nos jogos digitais, um bom exemplo é Lara Croft, protagonista do
jogo Tomb Rider. Ela € uma arquedloga que entra em muitas aven-
turas em busca de artefatos valiosos. Seu figurino, nos primeiros
jogos da série, ¢ composto de botas e pegas em tons caquis, como o
famoso arque6logo do cinema, Indiana Jones. Ela usa um pequeno
short que deixa suas pernas descobertas e uma blusa muito justa
que delineia todo o seu corpo com seios fartos.

Este arquétipo evoca a Sensualidade 1. Muitas dessas personagens
podem se apaixonar, por esse motivo também evocam o Roman-
tismo. As cores do figurino sdo sébrias nesse exemplo e o estilo é
casual, pois indica sua profissdo 1. Ha exce¢des quando, por exem-
plo, o figurino se torna casual para situar a personagem no contexto
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da narrativa, ou marginal, quando expde a mulher que exerce uma
fungdo incomum que € o uso da violéncia para defender seus inte-
resses. Suas cores podem ser sébrias (mais comum) ou vibrantes
(com tons relacionados ao vermelho e roxo, que denotam sensuali-
dade [Heller 2013]) dependendo do que se deseja transmitir.

4.5 Mad, Bad and Dangerous

Figura 6: Exemplos de Mad, Bad and Dangerous - da esq. para
dir. Max Payne [Rockstar Games 2012], Hitman [Eidos Interactive
2002] e Cole [Games 2011 ].

Personagens que sdo deste arquétipo s@o individuos que vivem a
margem da sociedade, com um cardter rebelde anti as convencdes
sociais, morais e religiosas, mas com um irresistivel charme cinico,
como ilustrado na Figura 6. Nao se fidelizam com nenhuma mulher,
mas elas sao intensamente atraidas por sua paixao ardente e sua boa
aparéncia [Hartas 2005]. Eles evocam a Sensualidade 1.

Costumam usar um figurino composto por roupas elegantes e clds-
sicas, tecidos finos e bom caimento [Smithsonian 2012], como os
ternos usados pelo famoso mafioso dos anos 20, Al Capone, que
se encaixaria perfeitamente na descri¢do do arquétipo em questao.
Entre os personagens de jogos digitais destacam-se Hitman (Square
Enix) e Max Payne (Rockstar Games).

Este arquétipo evoca o estilo Classico e Marginal, pelo modo de se
vestir e de se comportar. Podem ser ainda Sedutores e Rebeldes,
como o ator americano do anos 50, James Dean. Os tons escuros
sd30 os mais observados nesse tipo de arquétipo, expressando seu
lado obscuro e nada confiavel, tendendo ao udo de cores Sébrias.

4.6 Femme Fatale

Esse arquétipo é composto por mulheres que usam de suas qualida-
des femininas para seduzir o sexo oposto e conduzi-lo a fazer tudo
que elas desejam. [Hartas 2005] aponta que elas existem desde os
cldssicos mitolégicos encarnadas pelas sereias, que, com seus can-
tos, atrafam muitos homens para a morte. O termo popularizou-se
na década de 40 com a literatura e filmes do estilo noir.

Nos jogos digitais, a femme fatale aparece menos estereotipada. Ela
pode, por exemplo, ser a inteligéncia artificial em System Shock
(Looking Glass Studios, 1994), segundo [Hartas 2005]. Os jogos
digitais trouxeram muitas femme fatales que se vestiam com trajes
escuros fetichistas, couro e roupas coladas ao corpo, para salientar
os dotes femininos e seu lado soturno.

Este arquétipo evoca, conforme o exposto, a Sensualidade, um es-
tilo Classico, cores Vibrantes (como o vermelho) ou Sébrias, de-
pendendo do contexto do jogo.

4.7 The Reluctant Hero

Os personagens que compdem esse arquétipo sdo individuos co-
muns que inicialmente nfo tinham a inteng¢do de se envolver na
trama, mas que entram no roteiro por forgas externas, vontade pré-
pria, dinheiro, retribuiciio de favores ou um romance. Glenn Rhee,
do seriado The Walking Dead, é um exemplo deste arquétipo : ele é
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Figura 7: Exemplos de The Reluctat Hero - da esq. para dir. Dante
[Rocksteady Studios 2013], Alice [Nintendo 2000] e Lee [Telltale
Games 2013].

um garoto normal que se v€ obrigado a lutar para resistir a um ata-
que de zumbis. Outro exemplo € Dante, protagonista de Devil May
Cry, que aceita acompanhar a personagem Kat apenas para retribuir
a ajuda que recebeu dela anteriormente.

O reluctante hero é uma pessoa comum, vestido de forma casual
dentro do seu mundo e tempo: em um universo de fantasia, o per-
sonagem estard usando um figurino que o adeque como um indivi-
duo ordindrio daquele contexto; no planeta Terra nos dias de hoje,
como qualquer pessoa que se encontre na rua. O personagem nao
troca o figurino para ser se tornar um herdi: ele continua a usar o
mesmo tipo de figurino que sempre usou (a ndo ser que haja neces-
sidade de adicionar alguns acessérios, como armas e equipamentos
de protecdo).

O estilo de seu figurino € Casual, jd que se veste como uma pessoa
comum em seu universo. Ele usa cores Sébrias, pois ndo € sua
intengad chamar a ateng@o para si mesmo. Por fim, suas evocacdes
sdo a Forga Fisica (trama envolvendo troca de favores ou interesses
financeiros) e o Romantismo (auxiliar mulheres indefesas durante
0jogo).

4.8 Fascinating Flaws

Esse arquétipo pode ser apresentado por personagens sensuais que
beiram a pura maldade, mas que se encontram nessa situagio
por sofrerem de algum distirbio mental, como o Pinguim, arqui-
inimigo do Batman.

Por serem essencialmente maus, as personagens ndo carregam con-
sigo remorso ou arrependimento pelos seus atos. Geralmente o fi-
gurino desses personagens ¢ apresentando em tons mais escuros
revelando sua personalidade vil. Para [Heller 2013], a cor preta
“transforma todos os significados positivos de todas as cores cro-
mdticas em seu oposto negativo.” Como exemplos pode-se citar
Wesker, da série Resident Evil, Dracula do jogo Castlevania, Sephi-
roth em Final Fantasy VII entre outros. H4 excessdes, como na
série Grand Theft Auto, que, para melhor identificacdo, os vildes
sdo pessoas comuns, vestidos de acordo com o padrdo estético e
ditames de moda do local e da época.

As evocagdes desse arquétipo sdo a Forga Fisica e a Sensualidade.
Eles podem se vestir de maneira Classica ou de Casual, geralmente
usando cores Sébrias com tonalidade mais escuras.

4.9 The Trickster

Esses personagens procuram elaborar estratégias antes de usar a
forca. Eles possuem um comportamento sedutor, mas sdo capa-
zes de ter relacionamentos afetivos verdadeiros. Os tricksters po-
dem também ser representados por ladrdes ou assassinos que fur-
tivamente executam suas tarefas, sem necessariamente usar a forca
fisica. Um exemplo de personagem deste arquétipo é o protago-
nista de Thief (Square Enix) e o assassino Ezio de Assassin’s Creed
(Ubisoft).

Figura 8: Exemplos de Fascinating Flaws - da esq. para dir. Sephi-
roth [Sony Computer Entertainment 1997], Pinguim [Rocksteady
Studios 2011] e Wesker [Capcom 2009].

Figura 9: Exemplos de The Trickster - da esq. para dir. Ga-
rett [Square Enix 2014 ], Tex Murphy [Atlus 2014] e Ezio [Ubisoft
2012].

O comum em seus figurinos ndo sdo as roupas em si, que na sua
maioria procuram ter tons pastéis ou escuros para nao chamar muito
atencdo, mas seus acessorios. Esse arquétipo usa vdrias ferramentas
e objetos que podem ajudéd-lo nas suas tarefas, como lupas, bisso-
las, mapas, lanternas e outros. Por exemplo, Tex Murphy, detetive
protagonista do jogo Tesla Effect: A Tex Murphy Adventure, possui
uma lupa, uma lanterna e varios outros objetos que vai recolhendo
pelo cendrio afim de solucionar o caso do jogo.

Esse arquétipo evoca o elemento Romantico e Sensual, o estilo Ca-
sual, inserindo-o no ambiente do jogo, mas costumam usar pecas
Classicas e atemporais como paletés, trench coats, quase sempre
em cores Sdbrias.

4.10 Baby Face

Figura 10: Exemplos de Baby Face - da esq. para dir. Link [Nin-
tendo 1987], Goku [Bandai 1997] e Megaman [Capcom 1993 ].
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Segundo [Hartas 2005], este ndo é necessariamente um arquétipo,
pois as personagens que estdo representadas sob esse estilo visual
podem se comportar como qualquer um dos outros arquétipos. No
entanto, [Hartas 2005] coloca-os em destaque pela importancia que
os mangds tiveram na cultura dos jogos digitais, tanto no oriente
como no ocidente.

Nao hd um figurino definido para os baby faces. Os olhos e cabelos
dos baby faces possuem matizes incomuns ao padrdo realista. O
estilo das roupas pode ser qualquer um, exceto o despojado, pois
seria uma representacio mais associado aos game cuties. Pode-
se encontrar, contudo, algumas caracteristicas presentes com maior
frequéncia para os baby faces, como roupas com detalhes e aces-
sorios que chegam a pender para a fantasia, com uma mesclagem
de cores Vibrantes e combinadas com uma modelagem mais ela-
borada. Corroborando tais questdes, sabe-se que estilistas orientais
sdo conhecidos no mundo da moda por suas cole¢des de visual es-
tético sui generis [Artistas ].

4.11 Behind The Mask

Os behind the mask correspondem aos jogos do género FPS.
Mesmo vendo apenas suas mdos, comum neste género de jogo, o
personagem em terceira pessoa deve existir em algum momento,
para permitir que o jogador suspenda a realidade e envolva-se com
o ambiente do jogo. Dar ao jogador um personagem em primeira
pessoa é dar-lhe um propdsito, conforme [Hartas 2005].

Para identificar esse arquétipo segundo a metodologia proposta,
deve-se pensar que as personagens ndo tem uma histéria de fundo
complexa, ja que nesses jogos o objetivo € passar por todos 0s obs-
taculos até se chegar ao fim.

O que veste o personagem nos bragos, e o que ele carrega em suas
maos, sdo a parte do figurino mais vista pelo jogador. O figurino
¢ do estilo Casual, situando o personagem no contexto a narrativa,
e as cores devem ser Sébrias, pois 0 mais importante é a visdo do
cendrio. Por fim, a evocagdo remete a Forga Fisica, visto serem
esses jogos mais focados na agdo e reflexos rapidos, bem associado
as questoes fisicas.

4.12 Fantastic Creatures and Faerie Folks

Figura 11: Exemplos de Fantastic Creatures and Faerie Folks - da
esq. para dir. Elrond [Turbine 2007], Elfo Noturno [Blizzard En-
tertainment 2004] e High Elf [Bethesda Softworks ].

Esse arquétipo, para Hartas, € basicamente representado por elfos, e
costuma aparecer em dois géneros de jogos: aventura e role playing
game (RPG). Os elfos sdo descritos por ele como seres fortes, cora-
josos e portadores de uma beleza natural, estando em contato mais
direto com a natureza.

O local em que se passam as histérias em que este arquétipo estd
inserido é geralmente uma representagcdo da Idade Média ou mun-
dos fantasticos. O figurino das personagens incluem elementos da
vestimenta medieval e de objetos citados nas histdrias mitoldgicas
para contextualiza-los ao ambiente.

Art & Design Track — Full Papers

Seu figurino € constituido de pegas que deixam o corpo mais ex-
posto com algumas partes de armaduras da era medieval, como
ombreiras e manoplas feitas em materiais resistentes como metal
ou couro. Exemplos podem ser vistos no jogo World of Warcraft.
As cores, nos RPG digitais, obedecem a regra de ndo deixar o per-
sonagem destacado do cendrio visualmente. Mas, em sua maioria,
essas personagens sdo representadas por tons mais pastéis. Os ca-
belos dos elfos sdo, em geral, grandes lisos ou com leves cachos, e
podem ser totalmente brancos.

Pelo exposto, este arquétipo é identificado na Tabela 2 como
Romanticos e portadores de Forga Fisica, com um estilo Ca-
sual/Regional e uso de cores Sébrias.

4.13 Monster Mash

Conforme [Hartas 2005], monstros sempre apareceram em mitos e
histérias infantis desde a antiguidade e existem, nos jogos digitais,
mais monstros que ja existiram em toda a histéria humana.

Os monstros constituem um dos arquétipos de mais livre expressao
artistica para os character designers. Quando hd algum figurino
presente, representado por uma pega, acessorio, tatuagem ou ca-
belo, ele tenta reafirmar a personalidade do monstro, sua forga, ou
sua origem. No jogo Fable, os monstros aparecem caracterizados
de acordo com seu habitat natural, um monstro que vive na floresta
tem seu corpo coberto por vegetacdo como uma camuflagem.

Este arquétipo, em sua maioria, evoca a Forga Fisica, mas ha tam-
bém monstros que sdo seres ingénuos, amigaveis e, por vezes, cO-
micos. Seu estilo é Regional, pois o figurino, se presente, tenta
revelar as circunstancias nas quais ele vive. Nao hd regra para as
cores, podendo ser Sdbrias ou Vibrantes, de acordo com sua perso-
nalidade e visibilidade do personagem na tela.

4.14 Oddballs

Figura 12: Exemplos de Oddballs - da esq. para dir. Rayman [ Ubi-
soft 2013], Super Meat Boy [Team Meat 2010] e Vince [Microsoft
2003].

Oddballs sdo personagens construidos a partir de conexdes e in-
vencdes dos designers. O ambiente do jogo e as personagens po-
dem nio fazer sentido a primeira vista, mas suas histérias, motiva-
¢oes, objetivos devem ser coerentes para que o jogador conecte-se
ao mundo fantdstico onde a narrativa ocorre e evitar que ele fique
confuso. A maioria tem um aspecto infantil evocando a fofurana 1.

O figurino desse arquétipo, vai reafirmé-lo dentro da narrativa, dei-
xando claro seu papel e conectd-lo ao ambiente em que esta se de-
senvolve. “O que os personagens usam informa ao jogador sobre
sua personalidade, o mundo em que eles vivem, suas posses, voca-
¢do e missdo dentro do jogo”. Ele aparece entdo como um estilo
casual/regional e também despojado 1 pois, traz elementos engra-
cados de apelo infantil em cores bem saturadas e vibrantes.

4.15 Bosses From Hell

Esse arquétipo é o que habitualmente é denominado como “che-
fao” pelos jogadores. [Hartas 2005] diz que eles devem ser grandes
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o suficiente para preencher a tela e devem ser muito maiores se
comparados aos personagens principais.

A aparéncia desse arquétipo é de um ser poderoso e indestrutivel,
evocando a Forga Fisica. Da mesma forma, o figurino, quando pre-
sente, deve transmitir a ideia de invencibilidade, podendo ser uma
armadura, um escudo e outros. As armas, quando possuem, tem
um aspecto de serem feitas de um material resistente e pesado que
causard grande dano. Esse arquétipo é um individuo que estd sem-
pre em desacordo com a ordem social e, por este motivo, ¢ melhor
associado ao estilo de figurino Marginal. As cores, geralmente, sdo
Sébrias e geralmente em tons mais escuros.

4.16 The Modern Everyman

Os jogos de simulagdo de vida real, como The Sims, permitem que o
jogador desenvolva sua personagem escolhendo seu género, cor de
pele, silhoueta, cabelos, roupas, acessdrios, maquiagem, tatuagem e
outros. O objetivo desses jogos € gerenciar uma vida virtual, possi-
bilitando ao jogador decidir a profissdo, onde morar, onde frequen-
tar, amizades, e outros pequenos atos do cotidiano como quando
comer e ir ao banheiro.

O figurino é uma escolha do jogador, que expressa seu estilo pes-
soal e desejos. Assim sendo, a personagem pode usar roupas que
sejam mais parecidas com aquelas que seu jogador usa, ou ainda
ser completamente diferente, podendo colocar acessérios, cortes de
cabelo e maquiagem que ache interessante, mas que na vida real ele
ndo usaria.

Esse arquétipo foi marcado para todas as op¢des na Tabela 2, pois
o jogador pode livremente escolher como gostaria que seu avatar
parecesse.

5 Conclusao

As personagens presentes em qualquer narrativa podem ser dividi-
dos em vdrios arquétipos como fizeram os autores, [Campbell 1990]
e [MILLER 2004]. Para os jogos digitais, [Hartas 2005] dividiu os
personagens em quinze arquétipos diferentes que foram descritos
e tiveram seus figurinos analisados com base nos critérios apre-
sentados na Tabela 1, gerando-se a Tabela 2. O figurino dos per-
sonagens de jogos digitais devem caracteriz4-los adequadamente,
informando todas as caracteristicas relevantes e conectando-o ao
ambiente do jogo, além de facilitar o contato visual do jogador com
0 seu avatar.

Nio existe uma regra que identifique o figurino com um arqué-
tipo e as andlises aqui apresentadas foram caracteriza¢des adotadas
pela maioria dos personagens observados nos jogos digitais. Desse
modo, pode-se afirmar que existem algumas tendéncias adotadas
pelos character designers e game designers na construcdo de seus
jogos, o que facilita o trabalho de novos profissionais que desejam
estudar e produzir seus préprios personagens.

Nem todos os arquétipos possuem figurinos especificos do seu
grupo, pois, como visto, hd arquétipos que detém caracteristicas
de outros arquétipos. A complexidade de cada personagem e suas
nuances é que podem indicar o caminho a ser seguido pelo cha-
racter design, a fim de evocar visualmente as sensagdes a serem
transmitidas ao jogador.

Por isso, a concep¢io do figurino dentro do processo de construgao
da personagem é uma importante etapa. Um figurino bem cons-
truido, permite que o jogador identifique os principais atributos do
personagem como sua classe social, profissdo, objetivos, for¢a, ap-
tidGes entre outros. [Hartas 2005] explica que existem algumas suti-
lezas do figurino que podem ser melhor compreendidas por pessoas
com algum envolvimento com a moda do que um game designer
sem esses conhecimentos prévios. De fato, o trabalho do figurinista
¢ utilizar recursos como cores, formas, composi¢do e texturas, além
de seus conhecimentos prévios de moda contemporanea e histdria
do vestudrio para intensificar a caracterizacio da personagem.

Art & Design Track — Full Papers

5.1 Direc6es Futuras

O presente trabalho analisou o figurino com enfoque centrado na
personagem. Embora o cendrio tenha sido citado em alguns arqué-
tipos, ndo houve uma reflexdo aprofundada mas apenas foi usado
para endossar as justificativas. Uma boa dire¢do futura serd a inclu-
sdo deste elemento em futuras pesquisas, ja que o figurino deve se
preocupar com a ambientag@o do lugar onde ocorre a narrativa.

Outro ponto interessante a ser incluido em trabalhos futuros sdo as
animacdes das personagens. Todas as andlises foram feitas sobre
imagens estdticas, o que dificulta observar a influéncia do estilo de
tecidos e recortes, com seus movimentos e levezas, na caracteriza-
¢do dos figurinos.

A linguagem que o personagem usa, por texto e dudio (como a reda-
¢do do roteiro, sons ambientes, narragdes e outros), também ¢ influ-
enciada pelo seu figurino, uma vez que, para tornar o jogo virtual
mais crivel, todos os elementos devem convergir, conforme visto
anteriormente. Assim, uma expansdo da tabela proposta poderia
incluir tais questdes.

Por fim, os materiais empregados podem também ser um ponto in-
teressante de andlise futura, pois influenciam diretamente no visual
adotado pelos personagens, bem como caracterizam o ambiente e
também produzem movimentos, quando os avatares se deslocam no
cendrio. Por exemplo, em Journey [thatgamecompany 2012], a per-
sonagem principal utiliza uma capa cobrindo todo o corpo, o que é
adequado ao ambiente desértico em que vive. Em Batman Arkham
Asylum [Rocksteady Studios 2009], imaginar o homem morcego
sem sua capa (que remete as asas de um morcego) para voar, atacar
e rodopiando quando se desloca é como retirar parte da esséncia de
sua personalidade.
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