DESENVOLVIMENTO E CRIACAO DAS PERSONAGENS DO
JOGO ROUTE RAIDERS E IDENTIFICACAO DO PERFIL DOS
USUARIOS NO CENARIO POS-PANDEMICO

DEVELOPMENT AND CREATION OF THE CHARACTERS OF
THE GAME ROUTE RAIDERS AND ASSESSMENT OF THE
USERS’ PROFILE IN THE POST-PANDEMIC SCENARIO

Maria Eduarda Cardoso™

Gabriela Corbani Ribeiro'

Marli Teresinha Everling'

Viviane Cris Mendes Xavier?

José Francisco Pelegrino Xavier!

*Autor para correspondéncia: gabriela.corbani@hotmail.com.br

Resumo: Este artigo relata a criagdo e o desenvolvimento de
personagens do jogo Route Raiders, além de identificar o perfil dos
usudérios no cenario pés-pandémico. O jogo Route Raiders tem como
propdsito ressaltar a historia local de cidades mediante pontos turisticos
por meio de rotas gamificadas. Por causa da pandemia do coronavirus,
ocorreram algumas mudancas nos locais publicos, transformando a
forma como os sujeitos se relacionam, gerando medos e insegurancgas.
Utilizaram-se como instrumento para a criagdo das personagens fichas
com critérios especificos, além do método de pesquisa bibliografica
para a fundamentacao do estudo contendo a teoria dos cinco grandes
fatores de Gordon Allport e transtornos da personalidade da quinta
edicdo do Manual Diagnéstico e Estatistico de Transtornos Mentais.
Foram elaboradas 165 personagens, sendo 15 para cada localidade:
Joinville, Balneario Camboril, Araquari, Itapod, Vila da Gldria, Sdo
Francisco do Sul, Campo Alegre, Floriandpolis, Balneéario Barra do Sul
e Garuva, em Santa Catarina, € no Parana a cidade de Curitiba. O
turismo foi envolvido, levando-se em conta o contexto da pandemia
da Covid-19, os impactos psicolégicos sofridos pelo usuéario durante
a pandemia e uma hipdtese do cenario pds-pandémico. Com isso,
espera-se agregar conhecimento acerca da identificagcdo do perfil do
usuario no pds-pandemia, bem como contribuir com a sensibilizacao
para o patriménio cultural de diferentes cidades por meio da criacao
de personagens.
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Abstract: This article reports the creation and development of characters
designed for Route Raiders game. In addition, it tries to identify the
profile of users in the post-pandemic scenario. Route Raiders aims to
highlight the local history of cities using touristic spots through gamified
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routes. Due to the coronavirus pandemic, some changes have occurred
in public places, transforming the way the subjects relate, generating
fears and insecurities. For the research, cards were used as instruments
for the creation of the characters containing specific criteria, in addition
to the bibliographic research method for the study basis containing
the theory of the big five factors of Gordon Allport and personality
disorders of the 5" edition of the Diagnostic and Statistical Manual
of Mental Disorders. In the end, 165 characters were elaborated, 15
for each location: Joinville, Balnedrio Camboril, Araquari, ltapod, Vila
da Gléria, Sdo Francisco do Sul, Campo Alegre, Florianépolis, Garuva
and Balneario Barra do Sul, in Santa Catarina, and, in Parand, Curitiba.
Tourism was involved, considering the COVID-19 context, as well as the
psychological impacts suffered by the users during the pandemic and
a hypothesis of the post-pandemic scenario. As a result, it is expected
to identify users’ post-pandemic profile and amplify the valorization of
the cultural heritage of different cities through the character creation.
Keywords: character creation; Route Raiders; pandemic.

INTRODUGCAO

O presente estudo apresenta a criacdo e o desenvolvimento de personagens do jogo
Route Raiders, além de identificar o perfil dos usudrios no cenario pdés-pandémico. O formato
do game Route Raiders motiva as pessoas a conhecerem os pontos turisticos das cidades,
obterem experiéncia e maior entendimento acerca deles, com enfoque na valorizacdo do
patrimoénio cultural e na histéria das cidades. Por conta da pandemia do coronavirus, houve
algumas transformacgdes nas relacdes entre os sujeitos, gerando insegurancas para frequentar
locais publicos. Em consequéncia, encontra-se uma grande oportunidade de pesquisa, para
que futuramente haja orientacdes para a identificacdo dos usuarios em games similares em
cenario semelhante.

Observou-se que 0 jogo Route Raiders orienta o sujeito a viver uma aventura por meio
de rotas turisticas, agregando conhecimento sobre cidades e descobrindo novos pontos
turisticos, com encontros de personagens que foram criados e desenvolvidos com o propdsito
de enfatizar a histéria do local. Entretanto, em virtude das mudancas de comportamento
requeridas para evitar o contdgio pelo virus Sars-CoV-2 (Covid-19) e dos protocolos de
seguranga, o desenvolvimento do jogo, assim como o design de personagens, teve de passar
por adequacdes.

Conforme Cucinotta e Vanelli (2020 apud BARROSO et al., 2020), sabe-se que no dia
11 de marco de 2020 a Organizacdo Mundial da Salde declarou como pandemia o contagio
causado pelo virus Sars-CoV-2. Segundo Gorbalenya et al. (2020 apud BARROSO et al., p.
3), “o virus foi detectado pela primeira vez em dezembro de 2019 na cidade de Wuhan na
China, a disseminacdo ocorreu rapidamente provocando quadros clinicos”. Por isso, torna-
se relevante levar em conta esse contexto, os impactos sofridos pela populacdo no cenério
pandémico e como esses usuarios se relacionardo com o Route Raiders no pds-pandemia. No
desenvolvimento de personagens esse cuidado € mais importante ainda, ja que visa promover
a identificacdo com os usudrios, assim como estimular comportamentos adequados.

Os principais projetos e 6rgdos que ddo suporte a esta pesquisa sdo:

- 0 Projeto Ethos: Design e Relacdes de Uso, orientado para a ergonomia e 0s conceitos
de dimensdo humana, design emocional, usuario, usabilidade, andlise de contexto,
compreensdo da experiéncia do usudrio e processos envolvendo a participacdo e
a cocriacdo. A proposta estad vinculada ao Programa de Pds-Graduacdo em Design
da Universidade da Regido de Joinville (Univille) (EVERLING; SOBRAL; CAVALCANTI,
2020y,
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« 0 Instituto Caranguejo de Educacdo Ambiental, uma associacdo sem fins lucrativos,
certificada como organizacdo da sociedade civil de interesse publico, que visa
promover a educacdo ambiental em escolas e comunidades, com 0 compromisso
de prezar pela qualidade na producdo de materiais para as praticas da educacao
ambiental Iudica, sendo capaz de gerar motivacdo e reflexdao por meio de contetddo
(INSTITUTO CARANGUEJO DE EDUCACAO AMBIENTAL, 2020);

- 0 Projeto de Extensdo Desenho Ambiental, que objetiva promover a educacdo do
meio ambiente pelo desenvolvimento de animac8es. Ele mobiliza a comunidade
educacional por intermédio dos conteldos do canal Desenho Ambiental (no YouTube)
e de oficinas de stop-motion, para apoiar atividades pedagdgicas de professores
e o compartilhamento dos resultados obtidos por essas praticas (UNIVILLE, 2020).

As trés iniciativas atuam em rede e contam com o apoio de bolsistas vinculados a

area de extensao da Univille, a iniciacao cientifica e tecnoldgica do Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq) e ao Programa de Bolsas Universitarias de
Santa Catarina (UniEdu). As duas primeiras autoras do artigo, estudantes do curso de graduacdo
em Psicologia, foram contempladas com bolsas do UniEdu.

DESENVOLVIMENTO

Route Raiders

O jogo Route Raiders é um projeto do Instituto Caranguejo de Educacdao Ambiental e
estd em processo de criacdo. Seu foco sdo a sensibilizacdo ambiental e a valorizagdo do
patriménio cultural e histérico das cidades, por meio de rotas programadas e indicadas pelo
jogo, cujo objetivo é a caca ao tesouro em pontos turisticos das cidades e espacos marcantes
que compdem a histdria local. A fase beta do jogo sera testada na cidade de Itapod, em Santa
Catarina, mas no campus da Univille do polo Bom Retiro ja existe uma rota disponivel para
testes que pode ser baixada pelo PlayStore ou App Store (ROUTE RAIDERS, 2020).

As rotas integradas ao Route Raiders possuem subdivisdes e “foram classificadas como
aventura, explorador e jornada” (ROUTE RAIDERS, 2020). Um fato relevante é que rotas serdo
“desenvolvidas com diferentes tipos de modais de mobilidade, que poderdo ser realizadas
por caminhadas, de bicicletas, de canoa ou até mesmo utilizando veiculos motorizados como
transportes publicos” (ROUTE RAIDERS, 2020).

As rotas do tipo aventura tém como foco um nivel mais béasico e estdo dispostas entre
1 e 4 quilbmetros, podendo ser percorridas no mesmo dia. J& as rotas do tipo conquista
apresentam percursos mais longos, com nivel moderado, e mais de 4 quildmetros de percurso.
Por fim, as rotas do tipo jornada, mais longas e interestaduais, focam no ecoturismo ou turismo
de aventura, ideais para campistas ou para quem gosta de pegar estrada, viajar e conhecer
lugares novos (ROUTE RAIDERS, 2020). Portanto, além de englobar um publico diverso, o jogo
vai propor diferentes modos de acesso a essas rotas, com indicagdes que norteardao o jogador.

Criacdo das personagens
O processo de criagdo e desenvolvimento de uma personagem (ndo importa a plataforma
em que esteja inserida, como game, quadrinhos, filme, livro, entre outras) depende de alguns

processos, como: criatividade, tracar a personalidade, identificar costumes, evidenciar aspectos
da cultura, comunicar seus medos, sugerir seus desejos e seus objetivos, bem como aspectos
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da sua vida como um todo. Ou seja, é preciso mostrar ao publico o que a personagem sente
no seu interior (JELITA, 2019, p. 53). Pode-se, assim, dizer que “a criacdo de personagens
envolve a combinacdo de conhecimento e imaginagdo” (SEGER, 2006, p. 11 apud JELITA, 2019,
p. 53). Por isso, a participacdo de pessoas com conhecimento em psicologia na equipe de
desenvolvimento de personagens é fundamental, para que as personagens possam cumprir
0s objetivos de comunicacdo, identificacdo, atitudes e comportamentos relevantes para o jogo
e a sensibilizacdo ambiental.

A personagem muitas vezes é a porta de entrada para o publico entender o contexto do
que quer ser dito. Ou seja, é por ela que ocorrem identificacdes, conhecimento sobre aquilo
e a percepcdo da sua personalidade (JELITA, 2019, p. 25). Por outro lado, Jelita (2019) aponta
a relevancia de comunicar essas caracteristicas psicoldégicas com um bom projeto de design:

Nem sempre uma personagem terd a devida chance de ter sua personalidade
desbravada. [..] Principalmente em midias como animac8es e quadrinhos,
onde geralmente hd um cunho visual mais apelativo, a primeira impressao
de uma personagem quase sempre se dara através de seus aspectos fisicos,
e caso nao obtenha uma boa impressao (quando ndo proposital), seja por
um design pouco apelativo ou escolhas conceituais que ndo condizem com
a personalidade que a personagem apresenta, certamente serd um caminho
dificil para que os espectadores deem uma segunda chance para ela (JELITA,
2019, p. 25).

No processo de desenvolvimento, a personalidade de uma personagem é importante e
precisa ser conceituada. Apesar de ndo haver uma definicdo Unica que seja aceita por todos os
tedricos, podemos dizer que personalidade € um padrdo de tracos relativamente permanentes
e caracteristicas Unicas que ddo consisténcia e individualidade ao comportamento ao longo
do tempo e estabilidade desse comportamento nas diversas situacdes. Assim, cada pessoa,
embora seja como as outras em alguns aspectos, possui personalidade exclusiva. Allport
(1966, p. 50 apud SILVA; NAKANO, 201, p. 51) aponta a personalidade como: “Organizacdo
dinamica, no individuo, dos sistemas psicofisicos que determinam seu comportamento e seus
pensamentos caracteristicos”.

Ateoria utilizada para a constituicdo das caracteristicas da personalidade das personagens
do jogo Route Raiders foi a dos cinco grandes fatores, que € mais conhecida como big five.
Nunes e Hutz (2002 apud SILVA; NAKANO, 2011, p. 52) ressaltam que McDougall foi um dos
primeiros a falar sobre a teoria, na década de 1930. Ele evidenciou que a analise de linguagem
de determinada populacdo ajudaria a identificar a sua personalidade. Desse modo, prop6s
um modelo que poderia ser analisado por cinco fatores, que distinguem as caracteristicas da
personalidade. Sdo eles:

extroversdo;

agradabilidade;

escripulo;

neuroticismo;

abertura @ mudanca.

O Quadro 1 foi adaptado das analises propostas por Pimentel e Donnelly (2008, p. 698).
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Caracteristicas
relacionadas a
comunicacdo,
assertividade,
entusiasmo e
gregariedade.
Adjetivos como
ativo, assertivo,
energético,
entusiastico,
comunicativo.

Caracteristicas
relacionadas
a socializacdo
e tendéncia a
ser socialmente
agradavel
e caloroso.
Adjetivos:
apreciativo,
generoso,
simpatico,
complacente,
humano.

Caracteristicas
relacionadas a
responsabilidade,
honestidade ou
negligéncia e
irresponsabilidade.
Adjetivos: eficiente,
organizado, digno de
confianca, meticuloso,
responsavel.

ou estabilidade
emocional
(polaridades
opostas)

Caracteristicas
relacionadas
a ansiedade
e estabilidade
emocional.
Adjetivos: irritdvel,
tenso, melindroso.

design
Quadro 1 — Exemplo de personalidade: personagem Fritz
Extraversion Agreeableness Conscientiousness Neuroticism Openness
Extroversdo Agradabilidade Escripulo Neuroticismo Abertura a

mudanca ou
a experiéncia.
Abertura ao
Intelecto.

Caracteristicas
relacionadas a
flexibilidade de
pensamento,
fantasia,
imaginacdao,
abertura
para novas
experiéncias.

Fonte: Pimentel e Donnelly (2008, p. 698)

Também foram utilizados alguns transtornos da personalidade da quinta edicdo do Manual

Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais (AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION,
2013). Por meio das personagens, foram ressaltadas as caracteristicas culturais e historicas
envolvendo o turismo de cada cidade. Segundo Seger (2006, p. 42 apud JELITA, 2019, p. 54):

As personagens precisam ser consistentes. Isto ndo significa que elas devam
ser previsiveis, ou estereotipadas. Apenas quer dizer que as personagens,
assim como as pessoas, possuem uma certa esséncia em suas personalidades,
que definem quem realmente sdo, e o que devemos esperar de suas atitudes.
Se uma personagem se desviar dessa esséncia, pode se tornar inverossimil,
algo totalmente sem sentido, ou que ndo acrescenta coisa alguma.

As caracteristicas psicolégicas das personagens estdo diretamente ligadas ao local em
gue estdo inseridas, para que possamos fortalecer a identidade e as histérias da cidade. E
vasto o conceito de patriménio cultural, pois se trata de tudo que compde a cultura de um
local, como: parque, arquitetura, culinaria, mitos, eventos, danga, musica, entre outros, sendo
a identidade de um povo. Segundo Pelegrine (2006), as diversas formas de expressdo dos
bens da humanidade, apresentadas de maneira fragmentada, relacionadas as diferentes areas
do conhecimento cientifico, definem tais bens como patriménio cultural, natural, paisagistico,
arqueoldégico etc.

Experiéncia e perfil do usuario no pés-pandemia

O conceito de experiéncia do usudario ja foi descrito por Lobato (2010, p. 7): “Consiste em
projetar experiéncias do usuario — relagdes entre o ambiente construido, predominantemente
digital, e os comportamentos de uso — para produzir ou influenciar comportamentos”.
Em sintese, esse conceito engloba as multiplas interacdes que o usuario tem com o seu
meio, envolvendo os conceitos de “utilidade, usabilidade, e encontrabilidade, credibilidade,
acessibilidade, desejabilidade e valor” (MORVILLE, 2004 apud LOBATO, 2010, p. 4).

Por meio das leituras, também foi possivel identificar que, como citado por Lobato (2010,
p. 3), “a experiéncia do usuario é algo que se sente”. Ou seja, 0 sujeito tem a sua experiéncia
individual por intermédio de suas emocdes em relagdo ao jogo que experimenta.
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O contexto da pandemia afetou a forma como se constituem as relacdes entre as
pessoas, gerando impactos psicolégicos e resultando em uma mudanga em como 0S Usuarios
v8o utilizar o jogo posteriormente. E relevante tratar desse tema, pois existem estudos que
mostram os efeitos da pandemia em individuos em uma sociedade. Em um relatério de
pesquisa, Brooks et al. (2020 apud DUARTE, 2020, s.p.) revelaram que 0s grandes impactos
verificados sdo “efeitos psicoldgicos negativos como sintomas de estresse pds-traumatico,
sintomas depressivos, tristeza, abuso de substancia, estado confusional e irritabilidade”. Ainda,
ressaltaram que poucas pesquisas citam pacientes em quarentena com sentimentos positivos
(felicidade, alivio e protecdo).

Além dos impactos psicolégicos, e em consequéncia deles, ha uma mudanca na
configuragcdo dos espacos fisicos das cidades, como o afastamento entre as pessoas,
subdivisbes de filas nos centros comerciais e o isolamento com faixas proibindo a entrada
em alguns locais. De acordo com a Direcdo-Geral da Saude (BRASIL, 2020, p. 24), o objetivo
“@ prevenir ou reduzir a transmissdo nos estabelecimentos de ensino e nas comunidades onde
0s mesmos estdo inseridos, ganhando tempo para uma melhor caracterizagdo da situacao
epidemioldgica”.

Essas mudancas dos espacos decorrentes da pandemia vao afetar a forma como o usuario
se relaciona com o jogo, havendo a hipdtese de que ele tenha uma postura mais evitativa no
que diz respeito a saida em busca de novas rotas e de contato social. Por isso, hipotetiza-se
qgue no inicio, logo apds o comeco da pandemia, o perfil dos usuarios esteve voltado a tragos
de comportamento evitativo, em conjunto com sentimentos de medo e ansiedade, porém a
longo prazo esses sentimentos podem desaparecer, gerando maior confiabilidade no contexto
em que se vive, diminuindo-se os sintomas negativos.

Conforme pesquisas, avaliou-se que no cenario pds-pandémico é provavel que esse
ambiente seja voltado para um olhar mais humano e social, tendo em vista a busca de novas
estratégias para viver em sociedade, ressignificando as experiéncias e mudando o estilo de
vida, além de uma revisdo de crencas e valores. A longo prazo, 0s principais impactos da
situagdo atual, de acordo com Bizerra (2020), serdo:

- a reconfiguracdo de espacos publicos, a fim de evitar a aglomeracdo de pessoas;

« maior virtualizagdo de servigos, como a compra de produtos em restaurantes e lojas

pela internet;

« mais pessoas trabalhando de modo remoto e ampliacdo dos estudos a distancia;

- melhora na capacidade dos individuos de lidarem com desavencas futuras.

METODOS

Nesta pesquisa, utilizou-se como abordagem metodoldgica a pesquisa qualitativa, que
tem o foco voltado para a explicacdao descritiva do porqué dos fatos envolvendo dados ndo
métricos, pautados na compreensao dos significados e valores do conteldo da pesquisa. Para
Gerhardt e Silveira (2009, p. 32):

Os pesquisadores que utilizam os métodos qualitativos buscam explicar o
porqué das coisas, exprimindo o que convém ser feito, mas nao quantificam
0s valores e as trocas simbdlicas nem se submetem a prova de fatos, pois
os dados analisados sdao ndo-métricos (suscitados e de interacdo) e se valem
de diferentes abordagens.

Quanto aos procedimentos utilizados, focou-se na revisdo bibliografica, que, de
acordo com Fonseca (2002, p. 32 apud GERHARDT, SILVEIRA, 2009, p. 37), “é feita a partir
do levantamento de referéncias tedricas ja analisadas, e publicadas por meios escritos e
eletrénicos, como livros, artigos cientificos”. No estudo foram analisadas publicac8es cientificas
acerca dos temas: relag@es de uso, experiéncia do usuario, pandemia da Covid-19, patriménio
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cultural, teoria dos cincos grandes fatores, além de alguns transtornos da personalidade da
quinta edicdo do Manual Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais, para a construcdo
das caracteristicas dos personagens do jogo.

Foram ressaltadas por meio das personagens as caracteristicas culturais e histéricas
envolvendo o turismo das localidades de Joinville, Balneario Camboril, Araquari, Itapod, Vila da
Gloria, Sdo Francisco do Sul, Campo Alegre, Balneario Barra do Sul, Florianépolis e Garuva, em
Santa Catarina, e no Parana a cidade de Curitiba, mediante pesquisa em sites sobre turismo,
identificando a histéria e os principais pontos turisticos dos locais.

Ao total foram criadas 165 personagens, sendo 15 para cada localidade. Foi levado em
conta para a construcdo das personagens qualquer arquétipo: idade, sexo, etnia, pessoa,
animal, planta, mito, lendas ou personagem histérica. Os instrumentos utilizados foram fichas
compostas de campos como: nome da personagem, batalha (se iria participar de uma batalha,
marcava-se um X), cidade, estado e pais, arquétipo, elementos compondo forca, esséncia e
energia (marcando de O a 10), o ambiente a ser encontrado pelo jogador, atributo para modo
de batalha, dica, fala de apresentacdo, fala de conflito, um espaco reservado para as falas das
personagens e a descricdo da personagem, contendo caracteristicas fisicas e psicolégicas e
um link com a imagem da personagem, criado pelos integrantes do grupo da area do design
e adicionado com base nas informacdes da ficha da personagem.

Essas fichas foram compartilhadas por meio da ferramenta Google Drive com 0s alunos
do curso de Design de Animacdo da Univille, que estdo produzindo as artes das personagens.

Quadro 2 - Ficha da personagem: Route Raiders

Batalha () Sim () Nao
Nome

Cidade/estado/pais:

Arquétipo

Elementos

Forca Esséncia Energia
Ambiente

Atributo para modo batalha

Dica

Fala de apresentacdo

Fala de conflito

Tag Falas (250 caracteres no maximo, no minimo 13)
Global

Localization

Date

Descricao da personagem

Caracteristica fisica

Caracteristica psicoldgica

Inserir link da arte / desenho

Link da ilustracdo em .png
(quando o desenho ficar pronto)

Fonte: Xavier (2020)
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RESULTADOS DA CRIACAO DAS PERSONAGENS

A primeira etapa do processo de desenvolvimento das personagens foi uma pesquisa
extensa em varias plataformas virtuais com o intuito de entender o maximo sobre os pontos
turisticos, histérias e costumes da cultura de cada localidade — de Santa Catarina, Joinville,
ltapod, Vila da Gldria, Sdo Francisco do Sul, Araquari, Balneario Camboril, Balneario Barra do
Sul, Campo Alegre, Floriandpolis e Garuva e, do Parand, Curitiba. Posteriormente foi empregada
a teoria dos cinco grandes fatores, que demonstra as caracteristicas da personalidade —
extroversdo, agradabilidade, escrupulo, neuroticismo e abertura a mudanca. Em algumas
personagens foram acrescentados alguns transtornos da quinta edicdo do Manual Diagndstico
e Estatistico de Transtornos Mentais, com o propdsito de apontar mais caracteristicas. Depois,
desenvolveram-se as caracteristicas fisicas e psicolégicas, e foram anexadas as informacdes
na ficha de critérios, conforme a metodologia. Por fim, passou-se o material para a equipe de
design criar a ilustracdo das personagens.

Joinville possui um habitante conhecido por todos os joinvilenses, o jacaré Fritz. Conforme
as histdrias, o jacaré fugiu de um parque ecoldgico da cidade, o chamado Zoobotanico, que
possui animais e trilhas naturais, e apareceu nos arredores do Rio Cachoeira, recebendo pelos
locais o apelido de Fritz. Com base nessa histdria, foi empregada a teoria dos cinco grandes
fatores:

- Extroversao: retratando o oposto da personagem, ou seja, seriedade, retraimento,

encolhimento, reserva e sobriedade;

« agradabilidade: sendo o oposto, desagradavel, mal-humorado, antipatico;

« escrlpulo: ao contrario, a personagem é digna de confiancga;

« neuroticismo: tristeza profunda, irritacdo, baixa frustracdo, desconfianga;

- abertura a mudanca: ele gostaria que as coisas mudassem, porém ndo consegue

fazer sozinho essa mudanca.

Nessa personagem, foram implementadas caracteristicas do transtorno depressivo maior,
que sdo: excesso de sonoléncia, irritabilidade, isolamento social, inquietacdo, lentiddo durante
as atividades. Dessa forma, as caracteristicas psicoldgicas da personagem sdo: impaciéncia,
desconfianca, alta irritabilidade e vagarosidade. Reclama de tudo, porque estd cansado de as
pessoas poluirem os rios, especificamente o Rio Cachoeira, de Joinville, o seu lar. Ja foi muito
feliz e cheio de alegria, porém isso foi se apagando aos poucos pela quantidade de lixo que
jogam em seu rio. Fisicamente, essa personagem é um jacaré grande, verde e com cara de
bravo. Na Figura 1 segue a arte criada pela equipe de design.

Figura 1 — Exemplo de personalidade: personagem Fritz

Fonte: Jacon, Teixeira e Lutke (2020)
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A arte foi desenvolvida pelos académicos do curso de Design. Maria Clara Jacon delineou
o rascunho, Gustavo Teixeira elaborou a linear no programa e Ellen Lutke fez a pintura. Por
fim, foram anexadas todas as informacdes das personagens na ficha para que posteriormente
esta possa ser utilizada pela equipe do jogo Route Raiders.

Esse projeto resultou na criacdo de 165 personagens, sendo 15 para cada localidade,
levando em conta todas as etapas comentadas anteriormente. Todas as personagens foram
desenvolvidas de acordo com o processo relatado ao longo do artigo.

CONCLUSOES

A integracdo das equipes de design e de psicologia para o desenvolvimento de
personagens se evidenciou como uma 6tima estratégia de promoc¢do do conhecimento técnico-
cientifico dos bolsistas vinculados aos dois cursos. Ao mesmo tempo em que a equipe de
design pbde se dedicar a criacdo de personagens, também foi possivel acompanhar o processo
de desenvolvimento das caracteristicas psicolégicas das personagens, contribuindo para sua
qualificacdo profissional nesse campo.

A sequéncia de atividades envolveu reunides de alinhamento utilizando plataformas de
encontros online como Microsoft Teams e Google Meet. Paralelamente, foram utilizadas redes
sociais como o WhatsApp, para superar lacunas de comunicacdo impostas pelo distanciamento
social. A medida que as fichas com as caracteristicas psicoldgicas das personagens eram
finalizadas, elas eram compartilhadas com uma das equipes de design para o desenvolvimento
(Maria Clara Jacon e Gustavo Teixeira). As personagens finalizadas foram, posteriormente,
disponibilizadas para a equipe de desenvolvimento do jogo Route Raiders.

Como resultado da pesquisa, ressalta-se que a hipoétese do perfil dos usuarios no cenario
pos-pandémico é de uma postura de retraimento, inseguranca e medo de se inserir em locais
publicos, por conta da modificacdo dos espacos. Esta pesquisa envolveu o estudo sobre
as relacdes de uso do jogo com o usuario, e descobriu-se que o sujeito pode influenciar
e produzir comportamentos no meio em que estd inserido, mas que o seu sentimento é
subjetivo e ndo pode ser quantificado. Apesar disso, considera-se promover a identificacdo
com os usuarios e estimular comportamentos e atitudes adequados, o que em um cenario
durante e pds-pandemia, com protocolos especificos de segurancga, torna o desenvolvimento
das personagens ainda mais relevante.
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