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Apresentacao

"E, porém, a personagem que com mais nitidez torna patente a ficcdo, e através
dela a camada imagindria se adensa e se cristaliza.”(ANATOL ROSENFELD).

Em nossa ultima aula conhecemos as caracteristicas mais comuns de
personagens centrais de narrativas classicas como os herais, vildes, anti-herais,
personagens apoio como os acompanhantes (sidekicks) e bufdes, entre outros. Vale
considerar que essas sao generalizacdes de tipos diversos que compdem a ficcao,
mas ha muito que ser explorado na dimensdo conceitual, estrutural e psicoldgica
dos personagens para lhes dar profundidade e torna-los interessantes e cativantes
para o publico.

Nesta aula, abordaremos um pouco mais dessas caracteristicas capazes de
transformar individuos simples em personagens apaixonantes, pelos quais criamos
afeto e vinculo. Sem nos sentirmos envolvidos pelos personagens, ndo existe efeito
catartico, isto é, a trama nao nos empolga a ponto de ficarmos ansiosos para
conhecer seu desfecho. Para que isso aconteca, é necessario conceber detalhes que
enriquecam a composicdo dos herdis da narrativa, bem como estruturar
antagonistas que nos impulsionem a torcer contra eles, a desejar que sejam
derrotados para que o bem e a justica prevalecam, como acontece nos roteiros
classicos das historias de fic¢ao.

Objetivos
e Apresentar os principios de criacdo de personagens;

e Definir quem € o personagem através de identidade, perfil,
aspectos sociais subjetivos, entre outros aspectos;

e Conhecer os graus da Narrativa Interativa.



Defina quem é a sua personagem

Conforme vimos na aula anterior, 0os personagens sao elaboradas a partir de
defini¢cdes iniciais que determinam seu carater, suas atitudes, formas de pensar e
sua trajetéria na narrativa. Ao idealizar o personagem, portanto, o criador deve
considerar pontos importantes na construcdo de sua identidade e forma de agir.

Em termos de game design, salvo nos géneros que naturalmente abrem mao da
figura do protagonista (falamos sobre isso na Aula 02, acerca das impressdes de Nic
Kelman), é com a performance do personagem que a historia sera conduzida. Anatol
Roselfeld ja atribuia essa condi¢cdo a personagem, ao observar que “é geralmente
com o surgir de um ser humano que se declara o carater ficticio do texto, por
resultar dai a totalidade de uma situa¢dao concreta” (ROSELFELD, 1985, p. 23). Na
etapa de elaboracdo do personagem serd necessario, entre outros aspectos, dar
atencdao a imagem que o descreve, que pode estar baseada em esteredtipos ou,
como visto a partir de Jung, arquétipos.

Foi na elaboracdo de seus estudos psicolégicos sobre a identidade e
individualidade do ser que Carl Jung (1875 - 1961) idealizou as figuras arquetipicas
gue podemos elencar como a Crianca, o Herdi, o Martir, o “Pai do Céu”, a Grande
Mdae, o Velho Sabio, a Dama em Perigo, o Malandro (ou raposa), o Diabo, o
Espantalho, o Mentor, o Guerreiro e o Protetor do Tesouro. Embora os conceitos
basicos de cada elemento tenham relacdo direta com questdes ligadas ao
inconsciente da humanidade e cada arquétipo represente uma visdao do mundo,
diferentes objetivos e significados da nossa existéncia (vide, por exemplo, a ideia do
Guerreiro como forca impulsionadora para vencer desafios, ou o Velho Sabio como
uma representacao do xama nas sociedades primitivas e um coach da atualidade),
suas figuras imagéticas estdo presentes na maioria das estruturas narrativas de
contos classicos, da tradicdo oral a literatura de ficcdo e games de acdo. Com base
apenas nestes modelos arquetipicos, o desenvolvedor pode conceber inUmeros
personagens ou encontra-los em varias narrativas e midias, a exemplo de Galadriel
(O Senhor dos Anéis) como a Grande Mae ou Master Chief (Halo) como o Martir.



Nenhum arquétipo pode ser reduzido a uma simples férmula. Trata-se de
um recipiente que nunca podemos esvaziar, nem encher. Ele existe em si apenas
potencialmente e quando toma forma em alguma matéria, ja ndo é mais o que
era antes. Persiste através dos milénios e sempre exige novas interpretacdes. Os
arquétipos sao os elementos inabalaveis do inconsciente, mas mudam
constantemente de forma. JUNG, 2002, p. 179).

Veremos agora alguns principios para nortear a criagdo de seus personagens.

Design de Personagens

Em termos de visual representacdo do corpo, podemos identificar os
personagens em Humaniformes, Zoomoérficos (baseados em Animais), Objetiformes
e Criacdes livres.

Na primeira categoria encontraremos os personagens normalmente alusivos a
figura do herdi, como Hércules ou Superman, a figura dos deuses e personagens
terrestres, em sua maioria. Os vilBes ndo precisam se encontrar necessariamente
nesse modelo, a exemplo de Edgar, a barata gigante de Homens de Preto (MIB,
1997), os Tallon Metroids (na franquia Metroid) ou os Dobkeratops (de R-Type), mas
costumam ser distor¢des do figurativismo humano, como vemos no T-800
(Exterminador do Futuro), em Brainiac (em Superman) ou no Pyramid Head (Silent
Hill), entre outros.

Nas proporc¢8es advindas do canone grego, a figura humana costumater 7a 7,5
cabegas de altura e propor¢des regulares, enquanto personagens menores, COmMo
andes e hobbits, terdo propor¢des diferentes, que lhes conferem um perfil mais
robusto ou fragil. Os herdis tendem a ter propor¢des maiores, com até 8,5 cabecas
de altura e detalhes exagerados, como peitoris estufados e pernas
desproporcionalmente maiores e musculosas, que passam a imagem de solidez e
forca. Os monstros serdo ainda mais desproporcionais, para demonstrar poder
implacavel e ferocidade.

Os personagens zoomorficos sdo comuns em animacdes e na cultura japonesa,
como visto no desenho animado Thunder Cats, as Tartarugas Ninjas, personagens
Disney e Oolong, o porco de Dragon Ball ou em games como Jak e Daxter, Sonic ou



certas skins de League of Legends. Muitos vildes sdo baseados em criaturas e
animais terrestres como os Space Invaders (criaturas marinhas), Bowser (de Super
Mario Bros.), Cthulhu (H.P. Lovecraft) ou Tiamat (deusa das mitologias babil6nica,
sumérica e hebraica, ou a personagem da Caverna do Dragdo).

Os personagens baseados em objetos sdo, normalmente, “humanizacdes” de
coisas cotidianas, como € possivel ver na animacdo A Bela e a Fera, da Disney,
extremamente rica em humanizacao de objetos. Carros, da Disney/Pixar também é
um bom exemplo. Os robds sdao também classificados nessa categoria e
encontramos personagens como Big Daddy, de Bioshock, os Transformers, R2D2 e
C3PO, de Star Wars, Talos, o Colosso de Bronze, criatura mitolégica encontrada na
série God of War e os Mech Warriors, entre outros. Essas criaturas ndo precisam
seguir nenhuma regra efetiva de proporcdo, pois suas formas podem ficar mais
extravagantes e/ou divertidas com 0s exageros visuais, como € possivel perceber em
Bender, robd da animacao Futurama, Wall-E, Gundam e os robbs-vildes de
Megaman.

Os personagens criados de forma abstrata e livre ndo sdo necessariamente
inspirados em elementos reconheciveis. Alguns Pokémons e seres construidos em
Spore sdao exemplos de criaturas hibridas ou disformes. Em alguns casos, ainda que
ndo se assemelhem a nenhuma referéncia, podem ser extremamente carismaticos
como os Puffles, de Club Penguim, Kirby, Super Meat Boy, Om Nom, de Cut the Rope
ou o principe de Katamari Damachy.

Mas ha as criaturas que, diferentemente, mostram-se desagradavelmente
impactantes, como o Dunwich Horror, dos contos de H. P. Lovecraft, as feiticeiras
vagamente humanas Koume and Kotake, de The Legend of Zelda: Ocarina of a Time,
as Cubus Sisters, de The Legend of Zelda: Phantom Hourglass, os Crab Synth, de Half
Life 2e Amalgam Alpha, de The Evil Within.

Consideragdes importantes na criacao de
personagem

Quando estiver criando seus personagens, nao deixe de prestar atencdo a
principios norteadores como estes:



Coeréncia: se estiver fazendo um game de terror, ndo crie personagens
“fofinhos” como os Ursinhos Carinhosos, a menos que a ideia seja parodiar o
género. “Wocé ndo vai querer ser lembrado como o designer de um dos personagens
mais idiotas de todos os tempos a marcar presenc¢a na tela ou monitor; vocé quer
ser reconhecido por criar um dos mais memoraveis”, diz Don Seegmiller (2004).

Mantenha referéncias para criar seu projeto: para personagens de visual
realista, como Solid Snake ou Thor, o modelo classico do arquétipo helenistico de
beleza como as estatuas gregas sera apropriado. Criar Earthworm Jim, por outro
lado, exigira conhecimento sobre nematdides (minhocas) e de referéncias de
cartuns, para criar uma imagem compativel com a arte pretendida. Glen Keane
(2006, p. 5) explica:

Eu me lembro do processo para encontrar a Fera de “A Bela e a Fera” [...]
enquanto eu desenhava, explicava que gostava da tristeza de uma cabeca de bufalo,
da suavidade da juba do ledo e da ferocidade do focinho do javali. Continuei
condensando todas as referéncias da minha sala cheia de fotos em um desenho
coeso... e a Fera subitamente apareceu!

Estilo de Arte: ird impactar diretamente na producdo e na percepgao do jogo,
como pode ser percebido ao considerar personagens como Amaterasu, de Okami,
0s personagens de Jet Set Radio ou a estética de Uncharted 4, para ficarmos em
alguns exemplos. “O estilo de arte ndo dita apenas o ‘look and feel’ do seu game,
mas tem impacto profundo em quanto tempo ird levar para ser criado”, afirmou lan
Marsh (2013).

As Cores no Game e no Personagem: Jumpman, do arcade Donkey Kong, foi
idealizado com cores basicas e marcantes, que definiam bem sua movimentacdo e o
carater cartunesco do personagem. Sonic tinha cores vibrantes, que combinavam
com a ousadia e a determinacgdo idealizadas para o personagem. As cores em Kirby’s
Epic Yarn e Nintendogs seguem em outra linha e apresentam uma estética menos
intensa e mais poética. Shadow of Colossus e Heavy Bullets sao também bons
exemplos de cores, pois mostram diferentes colorac¢des. Jogos de tiro multiplayer
utilizam-se das cores para determinar a velocidade do jogo e as movimentac¢des dos
times. Enquanto em Unreal os times adversarios apresentam cores vermelho e azul,
para serem bem diferenciados e possibilitar um jogo mais rapido, em FEAR o time é
todo preto, com uma pequena identificacdo no braco, para que permanecam
sempre proximos.



Exagere nos detalhes: como observado acima, uma das dicas mais comuns
para o design de personagens cativantes é o uso de deformagdes e exageros na
criagdo do visual do personagem. Observe os personagens parrudos de Team
Fortress ou a pujante feiticeira Blanket, do game Dragon's Crown. Assim afirmou
Miyamoto (2002) “No caso de Mario, por volta de 1980, quando ndo podiamos
reproduzir designs sofisticados nas maquinas de jogo com televisores em virtude
das limitacbes tecnoldgicas, tive que fazer o nariz dele ainda maior e colocar um
bigode, para que os jogadores pudessem perceber que ele tinha um nariz”.

Expressodes Faciais: pense em Mr. Bean, Naruto ou Loki, 0 meio-irmdo de Thor.
Cada um demonstra, com suas expressdes, comportamento e humor dos
personagens. Na produc¢do de seu personagem, considere a expressao facial como
uma prévia de suas atitudes. A expressdo facial de Sonic, por exemplo, é sempre
desafiadora, enquanto Super Mario tem um ar permanentemente alegre e tranquilo
(@ ndo ser em Smash Bros. Braw). Lara Croft é outro exemplo de personagem
determinado, enquanto Larry (de Leisure Suit Larry), embora simpatico, tem
evidente aparéncia deslocada e “errada” nos ambientes do game (como o Mr. Bean).

|Identidade e perfil do personagem

“Eu ndo sei quanto a vocé, mas sempre que eu crio o design de um personagem
sem escrever seu histdrico, o design do personagem muda assim que eu 0 escrevo”.
Bryan Tillman (2011).

Tao importante quanto criar uma apresentacdo visual marcante para o seu
personagem ¢é elaborar um comportamento coerente com suas atitudes e
motiva¢des. Tudo isso esta diretamente relacionado ao perfil psicologico do
personagem e sua identidade. Essas definicdes sao fundamentais para a condugao
narrativa do game.

Ja vimos na aula anterior os passos da Jornada do Herdi, que determinam um
arco narrativo compativel com os contos classicos do herdi épico. Esses principios
também funcionardo para os games, mas apenas para as definicdes gerais do jogo,
considerando que, como visto nas aulas anteriores, a narrativa em hipermidia nao
corresponde necessariamente a ideia de fluxo de continuidade, como estabelecido
por Aristételes e outros estudiosos da narrativa, permitindo ao jogador-interator a



possibilidade de optar pelo caminho e pela forma de interacdo com os conteudos da
histéria em niveis diversos, apreendendo diferentes aspectos da historia e do
mundo do jogo a cada nova jogada.

Videogames fornecem uma espécie extraordinaria de intimidade com as
maquinas em micromundos interativos e governados por regras, onde os jogadores
entram em um ambiente virtual de possibilidades infinitas, experimentando estados
alterados de consciéncia e de ser envolvido no que esta acontecendo na tela, como
afirma Sherry Turkle (1984, p. 66).

“Os videogames sdo algo que vocé faz, algo que vocé faz com a sua cabeca,
um mundo que vocé entra e, em certa medida, eles sao algo que vocé ‘se torna'.

n

Essa identificagdo com o personagem, ao ponto de “tornar-se” parte do game, é
similar ao protagonismo exibido em outros veiculos a partir da “suspensao
voluntaria da descrenca” de que falava Samuel Taylor Coleridge, como ja visto em
nossos estudos.

Doc Comparato estabelece interessantes consideracdes sobre a relacao entre o
personagem ficcional e os seres humanos. O autor identifica que embora ambos
emanem sentimentos, sdo ramificacfes distintas de uma mesma base. Os homens
necessitam de esperanca e os personagens de expectativa, afirma que “um homem
esperancoso é feliz, um homem cheio de expectativas normalmente é uma criatura
tensa. Ja uma personagem cheia de esperancas é ingénua, enquanto outra envolta

em expectativas detona tensdes e conflitos. E um ser rico e complexo para o drama.
(COMPARATO, 1995, p. 111).

Saber conduzir o personagem com crescentes expectativas no game é, portanto,
uma das pec¢as fundamentais da estrutura narrativa, independentemente do arco
narrativo, considerando que a criacdo de uma boa trama para um game imersivo e
instigante fard uso de inUmeras situa¢bes e missdes paralelas para envolver o
jogador e criar expectativas.

O pensamento da pesquisadora Lynn Alves segue em linha semelhante, ao
considerar que é igualmente importante para esse envolvimento a percep¢ao do
mundo digital do jogo, de modo que as sensacdes de pertencimento e imersdo
sejam plenas, provocando o desejo de prosseguir trilhando os objetivos do jogo:



E como se ele [0 jogador] se transformasse no préprio personagem (num
processo de identificacdo com pontos de vista semelhantes aos que ocorrem no
cinema) e, para que isso se efetive de maneira mais concreta, é importante que
ele veja e escute o que acontece nos mesmos padrdes de sua vida fora dos
games”. (ALVES, 2004, p. 47).

Tais acep¢des sao reforcadas pelo pensamento de Pierre Lévy, para quem a
necessidade de envolvimento do jogador com o personagem e sua saga precisam
ser absolutas, complementando essa sensa¢do imersiva de participa¢do e agéncia
por meio do avatar. Assim afirma Lévy (1999, p. 80) que “Para envolver-se de
verdade, o jogador deve projetar-se no personagem que o representa e, portanto,
ao mesmo tempo no campo das ameacas, forcas e oportunidades em que vive, no
mundo virtual comum.”

Como funciona esse entendimento do perfil psicolégico do personagem?

Psicologia do Personagem

Assumindo que a motivacgdo humana ¢é acionada pelas necessidades
psicolégicas, € razoavel considerar que, de forma semelhante, os personagens
devam ter suas motivacdes para prosseguir na jornada do game. A motivacao
humana para galgar objetivos é influenciada por fatores pessoais e situacionais,
sendo os primeiros as necessidades do individuo e o segundo as oportunidades e
possiveis incentivos proporcionados pelo ambiente em que se encontra. Um estudo
Bostan (2008) onde se discute sobre as motivacdes do personagem no game
apresentou um panorama que se apropria do modelo de acdo concebido
originalmente por Heckhausen e Heckhausen para pessoas, identificando os
caminhos para a acao, conforme apresentado na Figura 1 abaixo:



Figura 01 - Modelo de Acdao Motivada para jogadores.
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Fonte: em Bostan (2008), modificado a partir de Heckhausen e Heckhausen (2005).

Os reforcos sao os estimulos que selecionam comportamentos adequados e nos
ensinam o que fazer; os punidores (nomenclatura de Skinner, que em nosso texto
chamamos de motivadores) sdo estimulos que identificam os comportamentos
impréprios e nos ensinam o que nao fazer, a partir do condicionamento operante de
Skinner, Staddon e Simmelhag, prop6e o estudo. Assim, da mesma forma como
humanos aprendem a conduzir suas escolhas e ac¢des, o esquema avalia o
aprendizado do personagem com um exemplo pratico no qual, ao encarar uma
poderosa criatura, o herdi da histéria podera confronta-lo em busca dos pontos de
experiéncia que devera ganhar (o incentivo positivo). Combater o monstro (o
objetivo) é o caminho para o avanco do personagem (a motiva¢do). Ao atacar (a
acdo), o personagem busca matar o monstro (resultado). Mesmo que a pontuac¢ao
final ndo seja alta, o personagem pode concluir que, ao eliminar outras criaturas do
género, encontrara os mesmos tesouros desta ocasiao (o reforco transformado em
novo incentivo).

Aspectos Sociais Subjetivos

Katherine Isbister realizou um amplo estudo do carater psicolégico dos
personagens em diversos formatos de narrativas, dos tradicionais contos aos
games, e elencou alguns aspectos importantes em relacdo ao comportamento e
caracteristicas subjetivas de comportamento social, capazes de definir previamente
nossas atitudes em relacdo ao estereétipo dos individuos.



A autora observa, por exemplo, que pessoas com formas faciais semelhantes a
de criangas tendem a ser vistas como mais carinhosas e sensiveis.

Documentos de diferentes culturas mostram que aqueles com
caracteristicas ‘babyface’ evocam mais carinho e confianca, e sdao mais
facilmente absolvidos de responsabilidade. Isso se estende até mesmo para a
concessao de sentencas mais brandas em condenacg8es penais a pessoas [com
caracteristicas] ‘babyface’. (ISBISTER, 2006, p. 11).

Da mesma forma, seu estudo aponta que apresentacfes visuais estereotipadas
como roupas e alinhamentos caros impressionam e intimidam, e individuos mais
altos exalam a imagem de responsabilidade social e detém as qualidades que os
projetam como lideres. Homens mais baixos e mal alinhados terdao mais dificuldades
em serem levados a sério em ambientes corporativos (como podemos observar na
figura 2 a seguir).

Figura 02 - Esteredtipos diferentes promovem julgamentos diferentes.

Ambos: vestido Alto, mas vestido

inadequadamente inadequadamente e

& muito baixo. descuidadamente

Bem-arrumado para escritdrio, Alto, vestido

mas muito baixo. em roupas de
escritdrio e

bem-arrumado.

As pessoas, inconscientemente, fazem uso de postas visuais
para rapidamente fazerem um julgamento sobre seus papéis e
habilidades - como quem aqui seria um executivo de sucesso.

Fonte: Adaptado de ISBISTER, Katherine. Better game character by design. Califérnia: Morgan
Kaufmann, 2006. p.13.



Essas singularidades estdo presentes em todo o nosso cotidiano e fazem parte
de uma leitura de mundo que nos é quase imediata. Isso significa que, ao criar
personagens, tenderemos a reforcar esses estereodtipos para uma identificagdo mais
efetiva dos jogadores com os personagens, 0 mundo do jogo e as informacgdes que
consideramos importantes de serem transmitidas na aventura, para enfatizar a
oportunidade de imersdo dos jogadores.

Apesar de suas desvantagens, os esterebtipos servem a um propoésito
importante: eles ajudam as pessoas a fazerem avalia¢des rapidas para que nao
tenham que avaliar cada pessoa completamente ‘do zero'. O processo inconsciente
de comparar o que € visto por meio de prot6tipos ja na mente e, em seguida, usar
comparacdes para fazer suposicBes sobre essa pessoa, economiza tempo e esforco
[...] em um ambiente de jogo rapido ele pode ser util para um jogador recorrer a
esteredtipos para avaliar as inten¢cdes de um personagem e as ac¢des provaveis.
(ISBISTER, 2006, p. 13).

Faca um rapido exercicio mental e avalie quantos esteredtipos vocé conhece: a
velha surda, o skatista “descolado”, o taxista que conversa com todo mundo, a
diretora de escola severa, o tio que conta sempre as mesmas piadas, o cara vestido
de roupa preta com cara enfezada, a loira “pouco inteligente”, o vendedor
“espertinho”, o génio maluco, o cara que se acha o melhor em tudo, a mocga que se
acha a melhor que todas, o inteligente da classe que usa 6culos “fundo de garrafa”
etc.

Esses padrdes se estabeleceram de forma inconsciente, como afirmou a autora,
a partir da repeticdo de suas féormulas. Hoje, o mundo vive uma tal saturacao
midiatica desses modelos convencionais que novas apostas estdo sendo feitas,
especialmente na literatura e no cinema, quebrando alguns paradigmas. Em filmes
como Encantada (Enchanted, 2007), por exemplo, é a princesa quem salva seu
candidato o principe das garras da madrastra-dragao; o principe “perfeitinho” casa-
se com a ex-namorada do par romantico da princesa; e o assistente de vildo se
transforma em um escritor de sucesso na atualidade. Em Enrolados (Tangled, 2010),
animacao da Disney, o herdi é um ladrao (o “patinho feio”, como vimos na ultima
aula); o defensor da princesa é um cavalo paranoico com a Lei e a Ordem; e 0 grupo
de apoio da trama (os sidekicks) é composto por piratas e barbaros errantes.



Essas mudancas renovam a estrutura classica dos contos e dao nova perspectiva
aos géneros literario e cinematografico. Nos games, o proprio fato das intera¢des
em hipermidia permitirem os mais diversos caminhos para transcorrer a jornada,
fazem com que a narrativa tradicional ndo se aplique e muitas podem ser as
historias vividas, com desfechos vitoriosos, de derrota ou enigmaticos, mas sempre
cheios de surpresas e gerando motivacdo e expectativa para uma nova partida.

Graus de Narrativa Interativa

Para encerrar esta aula, é valido atentar para os estudos de Lebowitz e Klung
(2011), que identificou diferentes graus de narrativas interativas nos videogames.
Segundo o autor, as narrativas nos games podem ser organizadas em cinco niveis:

1. Interactive Traditional Stories, historias interativas tradicionais;

2. Multiple-ending Stories, histérias com multiplos finais;

3. Branching Path Stories, historias ramificadas;

4. OpenEnded Stories, histérias de final aberto; e

5. Fully Player Driven Stories, historias construidas pelas ac6es do jogador.

No primeiro grau de interatividade da classificacao de Lebowitz e klug (2011), as
Interactive Tradicional Stories, permitiriam ao jogador certa liberdade para interagir
com o mundo do jogo e 0s seus personagens, sem, no entanto, alterar o curso do
conflito principal da histéria.

No grau seguinte, Multiple-ending stories, o jogador poderia escolher consciente
ou inconscientemente entre finais distintos para a histéria.



Braching Path Stories, o terceiro grau do espectro de Lebowitz e klug (2011), ,
permite a alteracao do curso da narrativa a partir de uma série de decisdes tomadas
pelo jogador ao longo da jornada.

No proximo grau, Open-Ended Stories, o processo decisorio tornar-se-ia menos
6bvio, com o curso da narrativa definido pelo conjunto das a¢des do jogador mais
do que por respostas a acontecimentos especificos do jogo.

No ultimo grau, Fully Player Driven Stories, o jogador teria controle total ou
quase total das suas acdes, podendo agir de acordo com suas intencdes, quando
bem desejassem, tornando o conflito principal mais simplificado.

Com isso fechamos essa parte de principios de design, mas ndo é so6 isso. Na
proxima aula iremos aprofundar esses elementos, e vamos entrar “de cabeca” na
parte psicolégica das personagens.



Resumo

Com os conhecimentos de hoje, vocé comeca o design de um personagem a
partir de alguns principios de criacdo. Depois comecamos a defini-lo através de sua
identidade, perfil, aspectos sociais subjetivos e, por fim, foi apresentado os tipos de
conducgdo narrativa, 0s quais usaremos mais tarde.

Autoavaliacao

Lembra daquele personagem que iniciamos a conceituar no fim da aula
passada? Sera que vocé consegue implementar os conhecimentos de hoje nele? Veja
0 quanto consegue e, se achar pouco, por favor retome os pontos que vocé se
esqueceu. E ndo deixe de fazer isso, porque continuaremos na aula que vem!
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