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RESUMO

A saude da mulher € um tema que precisa ser falado por todos de forma atrativa e
natural. Portanto o presente trabalho apresenta o desenvolvimento de um
personagem tridimensional para atuar como ferramenta de promog¢ao da saude da
mulher na plataforma digital Flo. Para o projeto foi necessario compreender o contexto
da saude da mulher na atualidade, a importancia do dialogo sobre o assunto e como
o design pode auxiliar nesse contexto. Além de analisar o conteudo e discurso da
plataforma Flo e a utilizagado de personagens como estratégia de comunicagéo. Dessa
forma, a metodologia base proposta por Lima e Meurer (2011) foi utilizada para
materializar a personagem, tornando-a funcional e possibilitar sua aplicagdo em

diferentes pecgas graficas e em outros materiais audiovisuais.

Palavras-chaves: Saude da mulher. Design. Personagens. Flo Health.



ABSTRACT

Women's health is a subject that needs to be talked about by everyone in an attractive
and natural way. Therefore, the present work presents the development of a three-
dimensional character to act as a tool to promote women's health on the Flo digital
platform. For the project, it was necessary to understand the context of women's health
today, the importance of dialogue on the subject and how design can help in this
context. In addition to analyzing the content and discourse of the Flo platform and the
use of characters as a communication strategy. Thus, the base methodology proposed
by Lima and Meurer (2011) was used to materialize the character, making it functional

and enabling its application in different graphic pieces and other audiovisual materials.

Keywords: Women's health. Design. Characters. Flo Health.
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1 INTRODUGAO

Hoje, com o grande fluxo de informagbes provenientes das constantes
mudangas tecnoldgicas, os meios digitais de comunicagdo evoluiram e alteraram
como as pessoas consomem conteudos e interagem na internet. Essas mudancgas,
além de reduzirem o tempo de vida das ideias e das mensagens, possibilitaram a
conexao de diferentes valores e significados que demandam novas interpretagées,
estabelecendo assim, um novo cenario, que de acordo com Moraes (2010) é
composto por “signos imprevisiveis e repletos de conteudos frageis”, esse cenario foi
intitulado como sendo um “cenario dinamico”.

Diante dessa nova realidade, € notério que a existéncia de diferentes
plataformas digitais facilitou o acesso a informagdo, mas também favoreceu uma
grande competicdo midiatica e a constante necessidade de captar a atengdo do
publico para as informagdes propagadas (BASTIANI, 2013). Ao mesmo tempo, com a
vasta gama de informagdes publicadas, o acesso das mulheres a informagéo correta
e segura ainda esta defasado em muitas frentes, como saude, direitos sexuais,
reprodutivos, e violéncia contra a mulher (PAES, 2016).

Uma pesquisa realizada pela Federagao Brasileira das Associagdes de
Ginecologia e Obstetricia (Febrasgo), em parceria com a Datafolha, mostrou que mais
de 26 milhdes de brasileiras estdo com sua saude ginecoldgica desassistida e 11%
delas ndo vdo ao médico por vergonha, isso indica que a censura e o pudor com
relacdo a esse tema ainda sido barreiras preocupantes que precisam ser vencidas.
Portanto, a utilizagdo de ferramentas que favoregam a divulgagdo de conteudos
relacionados ao autocuidado, empoderamento e saude feminina, mostra-se um
caminho necessario para compreensado de como prevenir doengas, trazer autonomia
e qualidade de vida as mulheres.

O cenario dindmico fez com que a area do design apresentasse um carater
multidisciplinar e transversal, capaz de se conectar com diversos campos, incluindo
setores da comunicagdo, saude e educacdo. A participacdo do designer como
instrumento estratégico de inovacédo se torna uma alternativa viavel na busca de
solugdes criativas em prol da promogao da saude de forma mais humanizada.

Segundo Maia (2018) os materiais digitais projetados por designers podem
facilitar a compreensao e auxiliar na aprendizagem, sendo usados como instrumentos

de ensino. Uma vertente do design, capaz de colaborar nessa tarefa educativa,
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atuando como mediador de interacdo (QUEIROZ, 2021) e adicionando forte poder de
midia, € a area do Design de Personagens (MIGUEL, 2012). Através de uma
linguagem grafica, os personagens podem proporcionar uma experiéncia de
proximidade com o publico fazendo com que se identifiquem com ele, e quando bem
executados, conseguem ser extremamente eficazes institucional e promocionalmente
(SILVA, 2021).

O Design de personagens € uma area de grande importancia ndao s6 na
industria do entretenimento, como, ao longo do tempo, os personagens vém ganhando
novos propodsitos, como educar, transmitir valores e também atuar como
influenciadores no ambiente digital.

Uma plataforma que pode auxiliar na transmissdo de informagdes relevantes
acerca da saude da mulher é o Flo, um aplicativo, recomendado pelo Conselho e
Colégio Europeu de Obstetricia e Ginecologia, fundado em 2015, que utiliza
inteligéncia artificial para monitoramento da saude reprodutiva da mulher. Em
colaboracdo com a Universidade de Adelaide, na Australia, o aplicativo oferece artigos
relacionados a saude e autocuidado, fortalecendo assim o empoderamento e a

divulgacao de conteudos fundamentais a todas as mulheres.

Figura 1 - Telas dos artigos disponiveis no aplicativo Flo
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O Flo, conta com uma aba destinada a diversos temas onde os usuarios podem
compartilhar experiéncias entre si. Em alguns tépicos é possivel perceber que muitas
mulheres ainda sofrem da desinformagéo e se sentem constrangidas em virtude dos

tabus existentes sobre questdes naturais que deveriam ser tratadas em todas as fases

da vida.
Figura 2 - Comentarios anénimos no tépico sobre consulta ginecolégica
Qy Tenho 20 anos te tenho medo de ir. minha primeira vez no ginecologista
= Tenho medo de fazer exames e etc eu fui escondida da minha mae, pq

5 ela ndo apoiava. Eu sabia que tinha
problemas, por ser muito curiosa e
estudar sobre saude desde sempre,

Tenho 18 anos e nunca fui no entdo falei com ela para poder ir e
ginecologista pg minha mae diz que ela ndo queria, entdo fui escondida,
ginecologista é pra "quem faz coisa é péssimo isso, mas ndo tive escolha
errada" (sexo) Q e ela diz que pra na época, menstruagdo muito

mim ainda € pediatra. irregular, fluxo super intenso e longo

de no minimo 7/8 dias. Hoje
recomendo as maes que ougam

m a minha primeira consulta foi depois suas filhas e procurem ter didlogo
= do primeiro filho EU SEI QUE EU aberto sobre salude feminina, a

DEVERIA TER IDO ANTES mas tive menina sempre ird procurar a mae
familia conservadora e so fui primeiro e precisara de apoio nessa
aprender sobre contraceptivos nova fase de aprendizado. Torgo
depois e me senti triste porque se para que os tabus sobre saude
eu soubesse disso antes n3o feminina, sexualidade e bem estar
precisaria ter tido filhos sejam derrubados e que n6s

mulheres possamos nos apoiar e ser
parceiras, nao rivais.

Curtir

31

Fonte: Adaptado de Flo (2021)

A insercdo de um personagem que possa dar voz aos assuntos para além do
aplicativo, como nas midias sociais, traria maior interesse e curiosidade para o tema,
pois sua abordagem seria mais leve e descontraida, chamando atengao
principalmente do publico mais jovem, sendo assim capaz de atingi-los em todo seu
perfil racional e afetivo.

Portanto, o presente trabalho tem como proposta o desenvolvimento de um
personagem digital voltado para atuar como ferramenta de ensino, representando um
mediador de interagao e aprendizado do aplicativo Flo, sendo capaz de informar sobre

autocuidado e salide das mulheres.
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1.1 Objetivos

Tendo em vista a promogao da saude da mulher no meio digital de forma interativa
e atrativa, apresenta-se a seguir 0 objetivo geral do trabalho e os objetivos especificos

que nortearao o desenvolvimento do projeto.

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver um personagem digital para atuar como ferramenta educativa do

aplicativo Flo, promovendo o autocuidado e saude da mulher.

1.1.2 Objetivos Especificos

1. Compreender o contexto da educagao sobre o autocuidado e saude da
mulher

Identificar como o design pode promover sobre a saude da mulher
Analisar o ambiente digital do aplicativo Flo

Conhecer os usos de personagens nas midias digitais na atualidade

o & Db

Propor o desenvolvimento de personagem digital que promova a saude
da mulher

1.2 Justificativa

Durante muito tempo a saude da mulher era ligada apenas ao seu aparelho
reprodutivo, invisibilizando outros aspectos como sexualidade e identidade. Hoje n&do
se limita apenas a isso, inclui fatores relacionados a sua saude fisica, mental, bem-
estar, autonomia, independéncia e qualidade de vida (CIRCULOS DE
HOSPITALIDADE, 2021).

As questdes a respeito da saude da mulher ainda precisam ser explicadas e
discutidas no meio digital de forma didatica e interativa, pois durante anos, o corpo da
mulher, foi e ainda € dominado pela cultura, pela legislagao, pelo machismo e também
por questdes econdmicas e sociais (CASTILHOS, 2012), vindas de pensamentos
arcaicos e opressores que estao presentes nas escolas, na midia, na linguagem visual
rotineira, nas relagdes afetivas etc. (ABDALA, 2018) os quais impossibilitam o dialogo
aberto sobre o tema, gerando mais duvidas do que respostas.

Visto que as transformacgbes na era digital aumentaram a quantidade de

informacgdes divulgadas a cada instante, estas tornaram-se volateis e passageiras,
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requerendo a utilizacdo de novas ferramentas que contribuam para que esse assunto
desperte a atencgao e interesse do publico.

Surge para o designer um desafio ao desenvolver estratégias e materiais que
unem tecnologia, aprendizado e criatividade de modo a alterar como os conteudos
séo apresentados e tornar a comunicagéo mais eficiente através de uma linguagem
grafica com significados, expressao e empatia. Dessa forma, o design de personagens
apresenta-se como uma alternativa para mudar esse contexto, pois segundo
Seegmiller (2008) “tem o poder de trazer a tona as crengas, expectativas e reagdes
do publico quanto aos aspectos formais, compleicdo fisica e o carater destes
personagens.”

Atualmente algumas marcas tém-se destacado ao utilizar personagens, como
porta-voz de questdes sociais, buscando a representatividade em sua caracteristica
visual e trazendo visibilidade para essas pautas ao se posicionarem frente a elas com
uma linguagem mais amigavel, a qual o publico se identifica, como € o caso da Nat
Natura (SOUZA, 2020) que em 2019 chegou a alcangar 90 mil interagdes por més nas
suas redes sociais (NATURA, 2019).

O personagem animado, mesmo que ficticio, exerce uma fungéo importante ao
mediar como € transmitida uma mensagem, tornando-a menos monotona e mais
descontraida, da mesma forma possui a capacidade de explicar, por meio da
linguagem nao verbal, procedimentos que reforcam o entendimento do conteudo. Sua
personalidade e narrativa atrelada aos seus aspectos estéticos somam para que
também ocorra um vinculo emocional com a audiéncia.

Portanto, o projeto visa trazer contribuicbes para a area do design de
personagens demonstrando etapas criativas e de produ¢do de um modelo
tridimensional, incentivando o estudo e pesquisas no campo e abrindo novas
possibilidades para utilizagdo de personagens digitais em diferentes contextos, como
na saude e aprendizado.

Como forma de aplicagdo, a escolha da plataforma Flo surgiu pelo seu
posicionamento em contribuir para que as mulheres possam entender melhor sobre
seus proprios corpos de forma simples e assistiva, principalmente durante o periodo
reprodutivo. Com mais de 5 anos de atuagao, é uma plataforma que oferece previsdes

sobre o ciclo menstrual com ajuda de inteligéncia artificial e disponibiliza artigos que
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explicam, por meio de videos com especialistas, textos e podcasts, sobre a saude
sexual e o autocuidado.

A utilizagdo de um personagem que possa dar visibilidade aos seus conteudos
ofereceria para a identidade da marca mais forga e evidéncia, contribuindo para o
crescimento da “comunidade Flo” e da disseminagédo dos seus conteudos para mais

pessoas.

2 METODOLOGIA

A primeira etapa do trabalho caracteriza-se pela pesquisa bibliografica dos
temas necessarios que contribuam para a compreensdo da pesquisa, € O
procedimento cujo objetivo € reunir e analisar dados a partir de obras ja publicadas,
como livros e artigos cientificos. O levantamento bibliografico possibilitou o
entendimento acerca da saude feminina na midia, meios de promocado da saude e
educacao através do design e conceitos a respeito do design de personagens.

A pesquisa também é considerada exploratéria, pois envolveu analises de
exemplos que "estimulem a compreensao” (GIL, 2002), na qual foram feitas pesquisas
para entender o contexto em que o objeto foi aplicado, analise de personagens
similares, abordando a relag&o entre publico e 0os personagens que assumem papeis
de assistentes, mascotes ou porta-voz de diferentes marcas na atualidade, além de
analisar como a plataforma Flo se comunica nas midias sociais, através da analise de
conteudo e discurso da marca, na qual foi possivel identificar por meio dos materiais
textuais, no caso, publicacbes e comentarios, seu tom de voz para auxiliar na etapa
do desenvolvimento.

A segunda etapa consist no desenvolvimento do personagem, para isso a
metodologia projetual utilizada foi desenvolvida pelos professores Alessandro Peixoto
de Lima e Heli Meurer (2011) onde os autores unem métodos de design com técnicas
de game art. O processo segue do abstrato para o concreto, passando pelas etapas
gerais de estratégia, pré-producao e produgédo. Segundo os autores todas as etapas
podem ser cumpridas ou supridas por outras, sendo assim um método bastante
flexivel e adaptavel ao contexto a qual sera utilizado. Portanto foi feito um
levantamento dos métodos projetuais de desenvolvimento de personagens utilizados

pelos autores para elaboragao da metodologia final proposta pelos mesmos.



Autores/Métodos

Metodologia de
MEURER E SZABLUK
(2009)

Metodologia de DOIZON
(2008)

Metodologia de FOX
(2004)

Metodologia de
JOHNSTON (1995)

Metodologia de LIMA
(2010)

Metodologia de
MITCHELL (2007)

Metodologia de TAYLOR
(2009)

Metodologia de WARD
(2008)
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Tabela 1 - Metodologias para modelos digitais
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Modelo 3D
Textura
Animacao

. Animacéao

Ideia
Documentacao
Arte Conceitual
Produgdo 3D
Revestimento
Animacgao

Conceito

2. Modelo 3D

PO~

Engine

. Documentagéo

Modelagem 3D
Mapeamento
Texturizagao
Experimentagao

how

w

hown =

aobrwbd-=

Acdes

. Problematizar, analisar, idealizar.
. Organizar dados, definir o posicionamento

da linguagem, gerar alternativas

Estudar o /layout e a navegacgao
Organizar fluxo de tarefas

Definir a aparéncia fisica do projeto, gerar
as alternativas que melhor se adequam.
Realizar o modelo funcional, testar e
aprimorar

. |dealizar

Analisar, documentar
Buscar alternativas, desenhos ortogonais

Desenvolver os desenhos
Criar o modelo 3D

Criar texturas

Animar

Animar utilizando os principios de
animagéao da Disney

. Idealizar, pesquisar, selecionar e analisar
. Propor e documentar o projeto

Conceituar, definir forma e cores, vistas
ortogonais

Criar o modelo 3D

Criar texturas e acabamentos

Criar o rigging, animar e testar.

. Desenvolver a forma/silhueta contetdo e

vistas ortogonais do personagem
Criar o modelo 3D para animagao
Inserir o modelo na engine e testa-lo

. Desenvolver documento projetual para

todas as especificagcbes

Criar modelo 3D

Otimizar a malha do modelo
Definir layout UV

Texturizar

Testar na engine

Fonte: Adaptado de LIMA 2010)
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Segundo Lima (2010), ainda ha uma escassez de registros na literatura que
abordam processos de desenvolvimento de personagens, fazendo com que o
pesquisador adapte as metodologias ja existentes. A metodologia de Doizon (2008)
se adequa as fases iniciais do projeto, pois da énfase nas etapas de pesquisa e
concepgao, onde seu foco de trabalho é no conceito. Mitchell (2007) e Ward (2008)
focam nas etapas de produgao, iniciando a modelagem tridimensional do personagem
com os concepts elaborados. Ja a metodologia de Fox (2004) e Lima (2010) mantém
um fluxo mais linear e especifico de processos, na qual partem desde o conceito para
chegar na modelagem e elaboragao do personagem animado com o uso de softwares
3D. As outras metodologias sdo auxiliares as demais, podendo ser inseridas ao longo
do processo.

A metodologia adaptada proposta por Lima e Meurer € dividida em 6 etapas,

denominadas “etapas macro”, como visto na tabela 2.

Tabela 2 - Metodologia final proposta por LIMA E MEURER (2011)

Q ;@s

Estratégia Pré-Producao

Fonte: LIMA E MEURER (2011)

Na etapa de “Estratégia” é feito o planejamento do projeto, busca-se verificar
todos os problemas projetuais, analisando o cenario o qual o personagem estara
inserido, sua narrativa, quais sdo os objetivos que precisam ser alcangados, para
quem sera projetado, qual tecnologia sera utilizada, dessa forma realizando todos
seus requisitos de produgao.

Em “Escopo” definem-se os posicionamentos da linguagem do projeto, com
base nas analises feitas na etapa anterior. E uma etapa caracterizada pela escolha
dos aspectos visuais para a personagem e também pela organizagdo dos dados

recolhidos durante as pesquisas.
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Na etapa do “Esqueleto” busca-se gerar alternativas visuais para a
personagem, desenvolvendo seus concepts (estudos conceituais), formas e paleta de
cores. E uma etapa representada pela materializagdo das ideias para posteriormente
definir o modelo ideal com seus elementos técnicos através do Model Sheet (vistas
ortogonais).

A produgdo do personagem tridimensional inicia-se nas etapas de “Pré-
Estética”, “Estética” e “Experimento”, onde respectivamente caracterizam-se pela
modelagem base, texturizagdo, acabamentos e rigging (adicdo de “ossos” que
simulam articulagbes para animacgao) e por fim testes.

Baseado nisso, a metodologia que se adequa para o desenvolvimento do
personagem é a de Lima e Meurer (2011), pois € semelhante a sequéncia basica de
metodologias projetuais, onde passam por etapas de planejamento, analises, sintese
e criatividade. Neste trabalho a fase de “Estratégia” caracteriza-se pelo planejamento
e analises do problema, necessaria para delimitar os requisitos do projeto. A fase de
“Pré-Producao” refere-se a etapa criativa e por ultimo, a fase de “Produgéao’,
subdividida em: pré-estética e estética, sendo a etapa de experimentacao substituida

por aplicagao.

3 FUNDAMENTAGAO TEORICA

3.1 Saude da mulher
Na literatura € possivel encontrar diversos conceitos que definem a saude da
mulher, existem os mais obsoletos e restritos que dizem respeito apenas aos aspectos
biolégicos e da anatomia do corpo feminino e outros mais amplos que integram
diversas esferas sociais, como direitos sexuais, questdes de género e a cidadania
(MINISTERIO DA SAUDE, 2004). Antigamente os cuidados com a satde da mulher
eram reduzidos apenas a sua fungao reprodutiva, limitando-se a saude materna e ao
seu papel como a responsavel pela casa e pelos filhos, enraizando o pensamento
patriarcal que é presente até hoje.
A situagdo de saude envolve diversos aspectos da vida, como a relagido com
0 meio ambiente, o lazer, a alimentagéo e as condi¢des de trabalho, moradia
e renda. No caso das mulheres, os problemas s&o agravados pela
discriminagdo nas relacbes de trabalho e a sobrecarga com as
responsabilidades com o trabalho doméstico. Outras variaveis como raga,

etnia e situacdo de pobreza realgam ainda mais as desigualdades [...].
(MINISTERIO DA SAUDE, 2004, p. 9).
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Para mudar essa realidade, em meados da década de 1980 surgem acgdes
realizadas pelo movimento feminista brasileiro que reprovavam programas e politicas
nacionais que oprimiam as mulheres através de uma perspectiva reducionista e
sexista. Mas bem antes, nos anos 70, o autor Sérgio Carrara (2009) afirma que, nessa
época, a movimentagao politica das mulheres resultou em significativas mudancgas na
lei do divorcio e no codigo civil a respeito do “Estatuto da Mulher Casada”, na qual era
necessaria a permissao dos maridos para procedimentos reprodutivos.

O movimento feminista teve grande participagao na area da saude ao alcangar
os objetivos de introduzir nas politicas, pautas que antes eram consideradas proibidas
e destinadas ao relacionamento intimo conjugal, como problemas associados a
sexualidade e reproducdo, prevencdo de doencas sexualmente transmissiveis, as
desigualdades de género e sobrecarga de trabalho (AVILA; BANDLER, 1991), sendo
considerado um importante ato de redemocratizagdo (MENDES, 2020). A partir dos
anos de 1990 a abordagem de género interpreta as desigualdades e diferengas
vividas por homens e mulheres no meio social e de saude. Durante esses anos,
também ganha prioridade na luta do movimento de mulheres negras, as questbes

sobre o direito a saude, os direitos sexuais e direitos reprodutivos (ROCHA et al 2011).

A saude é escolhida como espago politico-filosofico no qual as feministas
nesse campo desenvolvem suas estratégias de lutas por direitos, justica
social e de género, contra o racismo e qualquer forma de discriminagao.
(ROCHA et al, 2011).

A elaboracao do Programa de Assisténcia Integral a Saude da Mulher (PAISM)
implementada em 1984, no Brasil, pelo Ministério da Saude, marcava um grande
passo para o incentivo do didlogo sobre o tema e a ruptura dos antigos principios que
norteavam as politicas sobre a saude da mulher. Foram muitos os fatores que
contribuiram para que as mulheres lutassem pelo direito de controle do préprio corpo
e pela quebra de uma imagem idealizada como fragil, ja que sua presenga no contexto
social, politico e econbmico causa, ainda no presente, ameacas aqueles que ainda as
enxergam como inferiores.

De acordo com Mendes (2020) a pobreza, descriminagéo racial, a falta de
acesso a educacgao e também a midia conspiraram para que o direito ao voto e a
liberdade de expressao nao fossem alcangadas pelas mulheres, e mesmo com muitos

avancgos, ainda € possivel presenciar retrocessos ligados a discriminagao de género
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principalmente durante a vida profissional da mulher, como o questionamento de sua
capacidade por particularidades bioldgicas e a desqualificagdo para o mercado de
trabalho pela licenga-maternidade, isso fica claro de acordo com uma pesquisa
realizada em 2017 pelo portal informativo Trocando Fraldas', na qual mostrou que o
medo do desemprego pelo fato de engravidar atingiu, 3 em cada 7 brasileiras, e esse
medo € ainda maior na faixa etaria de 18 e 24 anos. Para Lima (2020), mesmo que
atualmente exista igualdade formal entre mulheres e homens, reconhecida nas leis, a
igualdade concreta ainda precisa avangar.

As mulheres estao inseridas em uma organizagao de trabalho de permanente
controle e muitas das doengas que as atingem sao provenientes desse ambiente. Em
ambientes precarios ou turbulentos de trabalho, as atividades realizadas podem
provocar um intenso cansaco, estresse, disturbios hormonais, alergia, céncer,
depressao, insbnia, LER (Lesdo por Esforgos Repetitivos), DORT (Disturbios
Osteomusculares Relacionados ao Trabalho), sindrome de Burnout, entre outros
agravos. O assédio moral e a violéncia de género também implicam no adoecimento
da mulher, trazendo danos a sua integridade e dignidade, comprometendo a sua
saude e tornando-a incapacitada para vida e o trabalho, além disso, as mulheres com
deficiéncia, muitas vezes sdo invisiveis a sociedade e até mesmo nas politicas
publicas, as mulheres negras, sédo vitimas constantes do racismo e da sexualizagéo
dos seus corpos, as lésbicas, bissexuais, travestis e transexuais também sofrem
preconceitos e muitas dificuldades no dialogo entre os profissionais de saude para
atender suas necessidades e modos de vida (CONSELHO NACIONAL DE SAUDE,
2017), pois muitos profissionais ainda nao estao preparados para atender as questoes
referentes a orientagdo sexual e identidade de género, deixando essa populagéo
desamparada e menos acolhida nos servigos de saude (FERREIRA et. al, 2020).

A educagao para a saude da mulher ainda enfrenta inumeros desafios na
contemporaneidade. Falar sobre educacao sexual nas escolas ainda € um grande
tabu, visto que muitas familias ainda tém ideias distorcidas sobre o tema, evitando
conversar abertamente com seus filhos. Segundo Gongalves, et al (2013), “talvez a
maior dificuldade das familias em lidar com a sexualidade, esta ligada ao fato de a

sociedade associa-la & obscenidade, a algo sujo, pecaminoso e proibido (MOIZES e

' Disponivel em: < (https://www.trocandofraldas.com.br/carreira-e-maternidade-2018-brasil/) > acesso
em: 10 nov. 2021.



22

BUENO, 2010)". A insatisfagdo com o corpo também aflige cada vez mais os jovens
e a descoberta da sexualidade feminina & reprimida desde cedo pelo patriarcalismo
(MENDES, 2020), por isso é fundamental que a informagédo correta e segura seja
incorporada em todos os espacos, especificamente no digital, onde se encontra a

maior parte desse publico.

3.2 A importancia do dialogo sobre a saude da mulher

Neste sentido, o acesso a informacao € um direito humano e instrumental para
mudanca de realidades e combate dos problemas que afetam diariamente a vida das
mulheres. Ter acesso a informacéao é de fato empoderador, pois quando se tem pleno
conhecimento de seus direitos é possivel tomar decisées eficazes em diversas areas,
como educacao, saude, trabalho, direitos sexuais e reprodutivos, desmistificando
preconceitos e visdes de mundos baseadas em um sistema hierarquico de género e
ideologias sexistas. Orientar desde a infancia sobre os cuidados a serem tomados
com saude é imprescindivel, pois as evolugdes fisicas e psicolégicas que seguem
durante a adolescéncia trazem para as meninas muitas duvidas e insegurangas
acerca da sua aparéncia, do seu ciclo menstrual e a sua sexualidade, uma vez que
tocar nesse assunto entre os familiares, pode provocar constrangimento, que por
consequéncia torna tardia sua ida a profissionais de saude, como ginecologistas e
psicologos (BARBOSA, 2020).

A menstruagdo, mesmo se tratando de algo natural do corpo, ainda é um
desafio para milhdes de pessoas que néo tém acesso a absorventes e ao saneamento
basico, prejudicando-as no desempenho escolar e oferecendo riscos a sua saude.
Uma em cada quatro adolescentes brasileiras nao tém acesso a absorventes durante
seu periodo menstrual, conforme o relatério Livre para Menstruar, feito pelo
movimento Girl Up em 2021, alertando para a gravidade da “pobreza menstrual™ no
pais. Atrelado a isso, ainda sdo muitas as imposigdes culturais que surgem no inicio
da primeira menstruagdo ou menarca, como a “adultizagdo precoce” e a continua

substituicdo da palavra “menstruagao” no lugar de eufemismos como “estar naqueles

2“Conceito que retine em duas palavras um fendmeno complexo, transdisciplinar e multidimensional,
vivenciado por meninas e mulheres devido a falta de acesso a recursos, infraestrutura e
conhecimento para que tenham plena capacidade de cuidar da sua menstruagao.” Disponivel em:
https://www.unicef.org/brazil/media/14456/file/dignidade-menstrual_relatorio-unicef-
unfpa_maio2021.pdf Acesso em: 12 nov. 2021.
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” ““ ”

dias”, “estar de chico”, “regras” esconde um fenédmeno fisioldgico que perpetua mitos
e tabus (UNICEF, 2021).

A menstruacdo é percebida como algo negativo, como um fenémeno
repugnante e incobmodo que n&o pode ser discutido em publico, ndo deve ser
mencionado nem evidente nos espacgos de educacao e trabalho, é percebida
como responsavel por alteragdes comportamentais que relegam as mulheres
ao ambito do emocional e do irracional. Essa percepgéo reforga estruturas de
poder em nossa sociedade nas quais as mulheres sao inferiorizadas. (WONS,
2016, p. 50)

Em outros paises os casos nao sao tao diferentes. No Reino Unido, quase
metade das meninas sentem vergonha quando estdo menstruadas (PLAN
INTERNATIONAL UK, 2017). Na india a menstruacéo é desconhecida até a menarca
para 71% (DASRA, 2015). Na Colédmbia o desconhecimento da origem do sangue
menstrual abrange 45% das meninas e 20% considera o sangue sujo (UNICEF, 2016),
esse ultimo sendo outro mito que afeta boa parte da populacéo no Brasil, apenas 24%
das brasileiras ndo acham a menstruagao nojenta®, a associagdo dessas mudancas
naturais do corpo a algo negativo impacta diretamente na autoestima das pessoas
que menstruam.

Ter apoio nessa fase, ao lado do respeito a individualidade e politicas publicas
eficazes, permite que o percurso, até chegar a vida adulta, seja mais tranquilo e
saudavel, visto que a educagao menstrual quando oferecida através de um dialogo

livre de estigmas geram efeitos positivos durante o crescimento.

E fundamental também que tenhamos educagdo menstrual apropriada para
cada idade de forma que casos de abuso sexual contra criangas e
adolescentes venham a tona mais precocemente [...] foi reforcada a
importancia da educagdo menstrual também para pessoas que menstruam
ou ndo, ja que a desinformacgdo inclusive de pessoas adultas sobre a
menstruagao é notodria, dificultando também a possibilidade de uma postura
mais empatica com familiares, parceiras e colegas de trabalho. (UNICEF,
2021, p.15)

Nao dialogar favorece que as mulheres figuem vulneraveis e expostas a
situagdes de risco constantes, incluindo o assédio sexual, a gravidez indesejada, IST’s
etc. os quais causam, muitas vezes, instabilidade emocional e traumas psicolégicos
(TRINDADE e BRUNS, 1999). Estudos realizados por Gir et al. (2000) e Gongalves et
al. (2010) demonstraram que a sexualidade tem sido ligada literalmente as praticas

3 Disponivel em: <https:/herself.com.br/social>. Acesso em: 12 nov.2021
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sexuais, sendo que o sexo é apenas um dos aspectos que se incluem no termo
“sexualidade”, a Organizagdao Mundial da Saude (2015) também aponta que em varias
sociedades, a educacado e a informacido sobre esse tema sofrem censuras e até
mesmo prove-las é considerada crime. Segundo a Organizagdo Mundial da Saude
(2015):

A educacgao abrangente sobre sexualidade é compreendida como a incluséo
de informagdes adequadas para a faixa etaria, cientificamente comprovadas
e precisas sobre saude sexual e sexualidade como um aspecto da vivéncia
humana, mas que também abrangem questdes de nao discriminagdo e
equidade, tolerancia, seguranca e respeito ao direito de outras pessoas.

A compreensdo dessas questbes que sao equivocadas por falta de
conhecimento, ajudam a prevenir doengas, a entender o proprio corpo e identificar
sinais dos diversos tipos de assédio e violéncia para serem combatidos, como é o
caso da violéncia doméstica, que também pode ser referida como familiar, sexual,
psicoldgica e fisica (PORTO et al, 2003, p. 244). A luta no processo de desconstruir
os padrbes de comportamento omissos de quem presencia cenas de violéncia
doméstica esta em foco todo ano por meio das campanhas que esclarecem a
importancia de intervir nessas situagdes, desmistificando cada vez mais o ditado de
que “em briga de marido e mulher ndo se mete a colher” e incentivando as mulheres
a nao ficarem em siléncio e a denunciar seus agressores. No ano de 2020 foram
registradas 105.821 denuncias de violéncia contra a mulher nas plataformas do Ligue
180 em Disque 100 no Brasil (G1, 2020), numeros que aumentaram devido a
pandemia da Covid-19.

No inicio dos anos 90, a violéncia contra a mulher foi declarada pela
Organizagao PanAmericana da Saude (OPAS) como causa de adoecimento das
mulheres deixando graves sequelas fisicas e psicologicas, adquirindo entdo, um
carater endémico e se tornando uma questdo de saude publica (AZAMBUJA e
NOGUEIRA, 2008). O tipo da violéncia psicoldgica conjugal também afeta a saude
das mulheres, por nédo deixar marcas externas visiveis, € pouco esclarecida e
combatida. Segundo Rodrigues e Lima (2019, p. 37), “se impor contra a violéncia é
um fator que requer forca e empoderamento, pois dependendo da complexidade do
caso, o medo se torna o principal fator de dificuldade para que atitudes sejam
tomadas”. E nesse sentido que se faz necessario o debate sobre essa problematica
para haver conscientizagdo da populagao.

Outro fato que acomete muitas mulheres é o cancer de mama, para o Instituto
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Nacional do Cancer (INCA), “por medo ou desinformacgdo, muitas pessoas evitam o
assunto e acabam atrasando o diagndstico”, por ver a doenga como uma sentenga de
morte. Portanto, favorecer a adogao de estratégias mais eficazes de combate a essas
crengas nos diversos suportes de comunicag¢ao atuais vem crescendo com a presenga
das mulheres na midia, ocupando uma posigao contraria aquela vista nos anos atras,
menos machista (MENDES, 2020) e mais representativa.

Com base no que foi visto, fica claro que a saude da mulher se insere em muitas
situagdes que vao além dos aspectos biologicos. Os determinantes sociais, (fatores
sociais, politicos, econbmicos, culturais, étnicos/raciais e também de género), que
estdo ligados tanto ao nivel de escolaridade, quanto as desigualdades, diferencas
salariais e agdes de violéncia sdo os que mais impactam nas condi¢cdes de vida e
saude, bem como o adoecimento e morte de muitas mulheres.

Para o entendimento dessas questbes e ao combate a desinformagao sobre
saude sexual, saude reprodutiva, a prevencao de doencgas e ao enfrentamento de
todos os tipos de violéncia é importante buscar novos caminhos que promovam esse
assunto e que estejam cada vez mais proximos e inseridos no cotidiano das pessoas.
Hoje importantes recursos de aprendizagem podem ser encontrados nas midias

digitais.
3.3 Meios de promover o autocuidado e saide da mulher na midia digital

O meio digital tornou-se um novo ambiente para que a troca de informacdes
seja mais rapida e que as mensagens possam ser vistas em grande massa por
diversas comunidades. De acordo com Rodrigues e Lima (2019 p, 43) nesse ambiente
0 engajamento é mais dindmico, pois o publico consegue usufruir de ferramentas de
interacdo através das plataformas que estdo presentes na internet. E nesse contexto
que as pessoas veem uma oportunidade para manifestar seus pensamentos e educar
a sociedade para questdes que precisam de mais visibilidade (MENDES, 2020). As
empresas também usam desse lugar para aplicar suas campanhas sociais e
estratégias com a intengao de atingir boa parte do publico-alvo.

A busca pela representatividade feminina e a tematica sobre a saude da mulher
ganharam espago em varias plataformas e os movimentos de conscientizagéo para
0s cuidados com o corpo, a prevengao de doengas e o protagonismo da mulher na

sociedade evoluiram, mostrando que essas pautas vao muito além do més do outubro
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Rosa* ou do dia 8 de margo®, mas que se mantém ativas o ano todo. Atualmente o
desenvolvimento de projetos e tecnologias que favorecem o empoderamento das

mulheres, assume um papel de conscientizacao cultural.

3.3.1 As femtechs

Durante anos, a maior parte dos produtos e servicos da area da saude e bem-
estar eram pensados, projetados e testados apenas por homens, adaptados s6 depois
para as mulheres. As pesquisas em tecnologias e inovag¢des dedicadas para a saude
da mulher eram quase inexistentes e cheias de barreiras, esta realidade esta
mudando com o surgimento das femtechs. “As femtechs, sao empresas que usam a
tecnologia para solucionar problemas relativos a saude e bem-estar femininos”
(ROSOLEN, 2021) muitas sdo pensadas por mulheres com o objetivo de mudar
paradigmas sobre as tematicas femininas, para possuirem maior autonomia e
conhecimento, dado que a participagdo delas em pesquisas traz novos olhares e
percepcdes que se adequam a suas condigdes. Conforme o estudo Femtech
Landscape Report 2021, as mulheres sdo 75% mais propensas a usar ferramentas
digitais para cuidados com a saude, e as tecnologias da informagao e comunicagao
(TICs), relacionadas a essa area, estdo sendo frequentemente utilizadas, como o uso

diario dos aplicativos moveis (apps)-

Os apps sdo extremamente versateis e com propositos bastante
diversificados. Muitos agregam em uma Unica ferramenta recursos visuais e
auditivos capazes de estimular o estudo com auxilio de interfaces atraentes
e extremamente amigaveis e intuitivas. Estes aplicativos podem ser baixados
em plataformas diferentes, contemplando assim usuarios que utilizam
modelos e sistemas operacionais diversos. (OLIVEIRA E ALENCAR, 2017)

O uso de aplicativos no contexto da saude, segue a ideia da mudanga de
comportamento, motivando os usuarios com apoio de dispositivos digitais,
gerenciados por profissionais ou pesquisadores, para promover a autonomia e
autogestao de necessidades especificas e auxiliar profissionais e pacientes no que se
refere a melhoria no entendimento da relagdo saude-doenga e para promogao efetiva
de educagéo em saude (ROCHA et al, 2017).

4 Movimento internacional que ocorre no més de outubro em conscientizacdo da prevencéo do cancer
de mama.
5 Dia internacional da Mulher.
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Nesse ambito, os aplicativos de monitoramento de saude desenvolvidos pelas
femtechs em conjunto com especialistas na area, representam uma fonte de
informagao importante e um avango para promog¢ao da saude no meio digital, junto
também das midias sociais, como o Facebook, Instagram e Youtube. Segundo Paletta
(2019):

Escritos recentes sobre saude digital apresentam um futuro em que as
tecnologias digitais sdo capazes de promover o engajamento de pacientes e
incentivar es individues a monitorar seus corpos no interesse da medicina
preventiva e do autocuidado, melhorando nao apenas a saude e os cuidados
de saude, mas reduzindo os gastos com saude.

Com a facilidade oferecida pela internet surgem também os desafios para
promover esse tema de forma mais segura, representativa, criativa e didatica. Ha
varias iniciativas nesse sentido, que auxiliam as mulheres a compreender melhor

sobre si mesmas, uma delas ¢é a plataforma Flo.

40FLO

O Flo, foi fundado em 2015 como um aplicativo que se encaixa na categoria
das femtechs, a qual utiliza de inteligéncia artificial (IA) para monitoramento de ciclos
menstruais e acompanhamento do periodo gestacional, através da geréncia dos
dados coletados durante o uso. Com o tempo, evoluiu para uma plataforma holistica
de saude e bem-estar, fornecendo aos usuarios educacgao, ferramentas e suporte
especializados para priorizarem a saude e obterem conhecimento necessario para

desconstruir estigmas e tabus, sendo esses, considerados seus principais objetivos.

Figura 3 - Logo do aplicativo Flo

Fonte: Flo.health (2021)
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O publico-alvo da plataforma abrange as mulheres que entraram na puberdade,
mulheres na menopausa ou se preparando para a gravidez e também da apoio a
“todas as pessoas que menstruam ao redor do mundo” (Flo, 2021). Segundo o Flo,
com mais de 200 milhées de usuarios, cada décima mulher entre 15 a 49 anos no
mundo, gerencia seu ciclo menstrual usando o aplicativo®.

Nos servigos de distribuicao digital de aplicativos, como o Apple Store e o
Google Play, o Flo é encontrado, a principio, como um aplicativo para monitoramento
de periodo menstrual, como seu nome ja afirma “Meu Calendario Menstrual Flo”, que
caracteriza também o seu principal uso, baseado em grande parte das avaliagoes
feitas pelos usuarios.” Segundo a vice-presidente do Flo, Cath Everett, as pessoas
constantemente encontram informacgdes incorretas quando pesquisam na internet por
sinais e sintomas de doencas, especialmente quando se trata de saude menstrual e
sexual, e os usuarios que chegam até o Flo com a necessidade de monitorar seu
periodo menstrual, acabam ficando pela quantidade significativa de conteudo com
respaldo cientifico e pela previsdo de ciclos mais precisos.

Visando compreender melhor a plataforma e identificar pontos de contato nos
quais o personagem podera ser inserido, fez-se uma breve analise de seus principais

recursos:

4.1 Interface do usuario

A interface grafica € de acordo com Guerra e Terce (2019) a “representagao
visual de um sistema, aquilo que pode ser experienciado pelo usuario durante a
interacdo com dispositivos fisicos ou digitais”. Por ter a menstruagédo como foco, a
interface de inicio mostra uma ferramenta de leitura de ciclo baseada em um antigo
método de monitoramento menstrual, o "calendario”, que consiste na marcacao de
datas durante o periodo da menstruagcdo em um calendario gregoriano, para
acompanhar o comego e término do ciclo e as mudangas que ocorrem no corpo
durante esse periodo. A figura de um circulo simples fica ao centro, indicando o dia
do ciclo e os estagios que o acompanham, que variam entre periodo menstrual,

periodo de ovulagdo e espera para o proximo ciclo.

6 Disponivel em: <https://flo.health/flo-health-inc/news/flo-50-million-series-b-funding-round>Acesso
em: 21 nov. 2021.

7 Disponivel em: <https://apps.apple.com/us/app/flo-period-ovulation-tracker/id1038369065#see-
all/reviews> Acesso em: 21 nov. 2021.
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Figura 4 - Tela inicial do Flo
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Fonte: Flo.health (2021)

Na parte inferior é disponibilizado conteudos personalizados que sao artigos e
dicas em um formato semelhante aos “stories” do Instagram, que aparecem de acordo
com o registro dos sintomas/fatores diarios, como sono e humor, estes representados
por icones de facil assimilagao. Essa ferramenta pode ajudar o usuario a reduzir o
impacto negativo dos seus sintomas. Ja na barra inferior localiza-se o menu, contendo
dois icones que direcionam para a pagina dos “Artigos” e para a aba do “Papo

Privado”. Na figura 5 mostra-se o mapa do aplicativo com suas principais fungoes.

Figura 5 — Mapa do aplicativo e suas principais fungbes
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4.2 Uma fonte de material educativo

Com uma interface convidativa e uma gama de conteudos, disponibilizados em
formatos, tanto escritos (artigos) quanto graficos e visuais (infograficos, videos,
graficos interativos) algumas fungbes se destacam, pois, conseguem gerar maior
curiosidade do publico. Visto que muitas das duvidas a respeito da saude feminina,
sao frequentemente pesquisadas pela internet, o Flo reuniu materiais fundamentais a
respeito da saude da mulher que podem ser encontrados facilmente na se¢ao de
Artigos, onde os usuarios recorrem para aprender e se informar. Segundo o Flo, os
conteudos disponibilizados sao atualizados com as informagdes mais recentes sobre
mudancas de padrbes meédicos, descobertas cientificas e opinides das proprias
pessoas que consomem seus conteudos, contando com uma equipe de especialistas
em diferentes areas incluindo, obstetricia e ginecologia, psicologia, pediatria, nutri¢gdo,
saude sexual, dermatologia e outros que revisam por pares cada parte do conteudo

antes de serem divulgados na plataforma.

Nossos revisores verificam o contetido, fornecem notas e confirmam que é
completo, preciso e reflete as descobertas médicas mais recentes. No final
de cada artigo, vocé encontrara um link para o perfil da pessoa ou
organizagdo que o revisou [...] Nossa criagdo e validagdo de conteudo sao
baseadas na pratica de revisdo por pares, que € quando especialistas
médicos de competéncia comum revisam, avaliam e aprimoram o trabalho
uns dos outros. Isso ajuda a manter a qualidade do conteudo médico e
cientifico (Flo, 2021).

Além do aplicativo s&o disponibilizados artigos também no site, com destaque

para assuntos sobre ciclo menstrual, maternidade e também ao publico LGBTQ+.

Figura 6 - Artigos em destaque na Homepage do Flo
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Os conteudos sao categorizados por temas em comum e encontram-se em
formatos de videos, texto, audio e podem ser acompanhados de fotografias ou
ilustracbes para caracterizar a tematica e explicar como algo funciona, essa € uma

maneira que contribui na absorgédo de conteudo, como afirma Dondis (1997, p. 21):

Aprendemos sobre coisas das quais ndo podemos ter experiéncia direta
através dos meios visuais, de demonstragbes e de exemplos em forma de
modelo. Ainda que uma descricdo verbal possa ser uma explicagdo
extremamente eficaz, o carater dos meios visuais € muito diferente do da
linguagem, sobretudo no que diz respeito a sua natureza direta. Ndo se faz
necessaria a intervengdo de nenhum sistema de codigos para facilitar a
compreensao, e de nenhuma decodificagdo que retarde o entendimento. As
vezes basta ver um processo para compreender como ele funciona.

Figura 7 - Topicos da sec¢do artigos
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Fonte: Flo.health (2021)

As fotografias e ilustragdes que acompanham os artigos expressam a ideia

principal das mensagens, reforgando o discurso visual da marca.
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4.3 Assistente de saude: Humanizando a experiéncia

E cada vez mais comum as pessoas consultarem mecanismos de busca, como
o Google, para descobrir sobre o que estao sentindo. Os resultados das pesquisas,
muitas vezes, podem preocupar, devido ao grande volume de informagdes sobre
possiveis causas diferentes. Com a intengao de tranquilizar e tornar mais segura as
fontes de informagéo, o Flo implementou a Assistente de Saude, uma ferramenta,
desenvolvida em 2018, para fornecer um relatério dos sintomas, eventos e humores
registrados ao longo de cada ciclo e alertar sobre possiveis sinais de problemas de
saude como sindrome do ovario policistico e endometriose (Flo, 2021), essa fungao
garante uma interagdo com o usuario mais humanizada, como se estivesse trocando
mensagens em um chat. Ao final da “conversa”, a assistente alerta que as informacgoes
fornecidas nado substituem as orientagbes, diagndsticos e tratamento médico

profissional.

Figura 8 - Telas da ferramenta Assistente de Saude
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O formato de “bate-papo”, caracteriza-se por ser uma interface conversacional,®
€ uma solucdo que permite maior aproximagao entre humanos e maquinas, pois
oferece um servigo personalizado baseado em abordagens e cenarios diferentes,

tendo em vista que as respostas dos usuarios sdo bastante dinamicas.

4.4 Comunidade Flo

No mesmo ano foi langada uma sec¢ao destinada a troca de experiéncias entre
0s usuarios, onde os mesmos permanecem de forma andnima para se sentirem mais
a vontade em compartilhar suas histérias. Essa fungao originou uma “comunidade
virtual” que debate sobre temas que vao desde saude geral e beleza as insegurancgas,
carreira e estudos, mostrando uma comunidade engajada, com opinides e interesses

diversos.

Figura 9 - Tépicos da seg¢ao papo privado
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A secao Papo Privado proporcionou forte engajamento, o qual pode ser medido
através das acgdes feitas no aplicativo, ou seja, a interagdo que ocorre por meio dos
comentarios, curtidas e respostas séo indicadores dessas agdes. Nessa secéo, alguns
tépicos podem receber entre 200 a 12 mil comentarios e curtidas, demonstrando que

ha uma comunidade estabelecida e bastante engajada.

8 Disponivel em: <https://mutant.com.br/blog/saiba-o-que-sao-interfaces-conversacionais/> Acesso
em 21 nov. 2021
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Figura 10 - Comentarios nos tépicos da segédo Papo Privado
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Fonte: Adaptado de Flo (2021)

Além disso, através de observacgdes, foi possivel perceber que os usuarios se
mantém dispostos a explicar, o porqué, de termos e agdes, relacionadas ao corpo e

ao género, ainda serem carregados de tabus e desinformacéao.

4.5 Atuagao na midia social: Instagram

Os avancgos da internet proporcionaram mudangas significativas no meio da
comunicagdo, para Sant’anna, Junior e Garcia (2016, p. 275) “esse ambiente esta
cada vez mais presente no dia a dia das pessoas, tornando-se uma ferramenta muito
util para o trabalho, a diversdo, a informagao e o comércio.” Dentro desse ambiente
encontram-se as midias sociais, plataformas que possibilitam o compartilhamento e a
transmissao de varios conteudos, que segundo Kotler (2017) “a midia social elimina
barreiras geograficas e demograficas, permitindo as pessoas se conectarem e se
comunicarem, e, as empresas, inovar por meio da colaborag¢ao.”

Uma das plataformas de midias sociais mais utilizadas atualmente é o
Instagram, chegando a um bilhdo de usuarios ativos® dentre eles 51,4% s&o

mulheres’ e as marcas, segundo Kotler (2017), estdo se encaixando nesse espago

° Disponivel em: <https://www.statista.com/topics/1882/instagram/#dossierKeyfigures. > Acesso em
18 nov. 2021.

0 Disponivel em: <https://www.statista.com/statistics/802776/distribution-of-users-on-instagram-
worldwide-gender> Acesso em 18 nov. 2021.



35

para ter um contato mais préximo com o seu publico, usufruindo da facilidade de
comunicacao e alcance que a plataforma oferece.

Flo possui um perfil unico no Instagram, onde publica conteudos informativos
sobre a saude da mulher, dando destaque para educagao menstrual, com auxilio de
videos, produzidos por creators’’ , especialistas e pecgas graficas ilustradas e textuais.
Além disso, oferece apoio a campanhas que promovam a saude da mulher, como a
Acao do Cancer de Ovario no Reino Unido e o movimento global Period, que luta para

acabar com a pobreza e o estigma do periodo menstrual.

Figura 11- Publicacdes no perfil do Flo
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A linguagem adotada pelo Flo, tanto nas suas publica¢gdes no Instagram quanto
em seu aplicativo, mostra uma marca atual e divertida, sua voz é direta e amigavel,
pois utiliza de um recurso muito comum nos dias de hoje, os “memes” para situagoes
que acontecem no dia a dia da mulher durante seu ciclo menstrual, mostrando o lado
real de maneira bem-humorada, contudo também tratam com seriedade, cuidado e

complacéncia os temas sobre educagao menstrual e sexual.

1 Creators ou criadores de contetildos
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Figura 12 - Publicagbes no perfil do Flo
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A expressao visual € em torno de uma paleta de cores em tons pastel, que sao
cores claras e pouco saturadas que remetem a tranquilidade e leveza, sendo
constantemente utilizadas pelos segmentos de higiene e saude. As imagens de
pessoas reais em seus conteudos buscam abranger todos os tipos de corpos e ragas,
para evidenciar a pluralidade feminina e demonstrar representatividade, sendo vista
da mesma forma com as ilustragcdes de apoio, a qual possuem um estilo flat’? e
minimalista, as vezes acompanhadas de signos que fazem analogias a feminilidade
como flores e coracdes, a qual compde o universo visual da identidade da marca.
Essas caracteristicas estdo associadas e direcionadas, por convengdes, ao género
feminino, sendo essa uma forma de criar maior identificacdo com esse publico, como

apresentado na figura 12.

Figura 13 - llustragbes que compde a identidade do Flo
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12 Flat: estilo de ilustragdo bidimensional que busca simplicidade nas formas, sem uso de sombras
realistas
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As pesquisas feitas reunem informagbes sobre como a marca Flo é
apresentada em suas midias digitais e os principais recursos que a plataforma tem a
oferecer. Dessa maneira, foi possivel identificar tanto nas midias sociais quanto no
aplicativo que o Flo se mostra promissor na promog¢ao da saude da mulher,
especialmente para o publico mais jovem, visto que os aplicativos de monitoramento
de ciclo menstrual, categorizados em “aplicativos de saude", ficaram em quarto lugar
como aplicativos ja usados, em algum momento, por mulheres adolescentes e jovens
adultas' conforme uma pesquisa realizada em 2018 a respeito de praticas de satde
digital.

Tabela 3 - Aplicativos de saude mais utilizados entre adolescentes e jovens adultos

Table 2: Health app users
Among 14-22 year-olds, percent who have ever
used mobile health apps related to:

Fitness 45%
Nutrition 26%
Sleep 20%
Period/menstruation 20%
Meditation/mindfulness 119%
Stress reductions 9%
Medication reminder T%
Birth control T%
Mood tracker 6%
Depression 5%
Quitting smoking 4%
Alcohol or drug abuse 2%
Any other health issue 1%
TOTAL - any health app 64%

Fonte: Hopelab and Well Being Trust (2018)

3 Hopelab and Well Being Trust. Disponivel em: < https://assets.hopelab.org/wp-
content/uploads/2020/08/a-national-survey-by-hopelab-and-well-being-trust-2018.pdf > Acesso em: 27
nov. 2021.
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Os recursos oferecidos no aplicativo podem ser considerados uma fonte de
conhecimento util, pois reune informacdes capazes de sanar duvidas relacionadas a
saude de muitas mulheres. Entretanto, € notério que ainda existem problemas que
envolvem a desinformacgéo, sobre aspectos naturais do corpo por parte de alguns
usuarios, o alcance e disponibilidade de conteudos em outros idiomas e midias
sociais.

Com uma quantidade significativa de seguidores (428 mil) no Instagram e
usuarios ativos no aplicativo, possuir um unico perfil apenas na lingua inglesa impede
que a informagao alcance um numero maior de pessoas, nao beneficiando as
parcerias e as campanhas em prol da saude feminina que podem ser realizadas em
outros paises, além disso sobre as agbes que geram engajamento, ao contrario do
que foi visto no aplicativo, os comentarios nao chegam a 20 em muitas publicagdes.
Para solucionar essas questdes, introduzir uma ferramenta cujo propdsito seja
informar e trazer mais visibilidade, chamando atencdo para o assunto da saude
feminina, além de aproximar mais o publico, tornaria a imagem da plataforma
convidativa, garantindo também que o Flo tenha uma comunidade que se sinta

representada.

5 PROMOGAO DA SAUDE POR MEIO DO DESIGN

Vivemos em um cenario dinAmico por consequéncia da rapida e facil
disseminagao tecnoldgica, a qual proporcionou impacto na sociedade com a
otimizagcdo de processo em diversos setores. A0 mesmo tempo, na comunicagao
potencializou o acesso e o volume das informagdes recebidas através de canais tanto
tradicionais quanto digitais. A existéncia de diferentes meios de comunicagéao levou a
abundancia de informacdes, favorecendo a difusdo do tema da saude para populagao,
no entanto, tantas mensagens e estimulos alteraram completamente o
comportamento das pessoas, de forma que a atengéo para determinadas mensagens
diminuisse, segundo Moraes (2010) “o tempo de metabolizagdo das informagdes foi
drasticamente reduzido.” Surge a cada dia o interesse em desenvolver estratégias
para compreender como é possivel afetar as pessoas e o recebimento de mensagens
de forma efetiva, visto que ha uma necessidade real de comunicagao sobre saude da

mulher.
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Nesse sentido, o design por meio da inovagao e diferenciacdo consegue criar
ferramentas para que as mensagens sejam atrativas, compreensiveis e interativas,
pois conforme Oliveira (2020) “como o nosso cérebro gosta de novidades e de
emogao, as que sao inéditas, que mexem conosco e com as quais nos identificamos
sdo as que mais despertam a nossa atengdo” e as informagdes que possuem um
conteudo emocional tem maior chance de se fixar na memodria por mais tempo.

Segundo Frascara (2011):

O design ndo deve aspirar apenas a mostrar forga visual e exceléncia
estética, mas também usar essas dimensbes em apoio a fungao
comunicacional. A comunicagao, por sua vez, hao termina em atrair atengao.
Essencialmente, envolve tornar as informag¢des compreensiveis, utilizaveis,
interessantes e, se possivel, agradaveis. Além disso, a comunicacéo deve
gerar a reagao esperada do publico. (Tradugéo nossa)

O design é uma atividade que visa por em pratica um planejamento intencional
para solucionar um problema ou uma necessidade, vai muito além do aspecto
projetual e interage com outras areas do conhecimento, tornando-se uma disciplina
transversal, pois amplia seu dialogo com disciplinas tecnoldgicas, econdmicas e
humanas (MORAES, 2010).

“O design € um amplo campo que envolve e para o qual convergem diferentes
disciplinas. Ele pode ser visto como uma atividade, como um processo ou
entendido em termos dos seus resultados tangiveis. Ele pode ser visto como
uma fungao de gestao de projetos, como atividade projetual, como atividade
conceitual, ou ainda como um fenémeno cultural. E tido como um meio para
adicionar valor as coisas produzidas pelo homem e também como um veiculo
para as mudangas sociais e politicas.” (FONTOURA, 2002, p. 68)

De acordo com a Carta de Ottawa'* (1986) a promogado da salde nido é de
responsabilidade exclusiva do setor saude e um dos recursos fundamentais para ela
acontecer é através da educacado. Como foi visto, o design consegue dialogar com
muitos campos e a educagao para saude é uma delas, por isso torna-se um potencial
agente para criar materiais criativos de comunicagdo viaveis para essa tarefa.
Frascara (2011) fala que no design para educagéo, o trabalho de designers de
comunicagao visual se move entre a informacgao e a persuasao, ja o design para saude

e segurancga publica abrange trés esferas: a informacgéao, persuaséo e a educagao.

14 Carta de Intencdes que busca contribuir com as politicas de satide em todos os paises, de forma
equénime e universal. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Carta_de_Ottawa> Acesso em: 27 nov.
2021
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A comunicagao persuasiva tem o objetivo de afetar o comportamento do publico
convencendo-os e 0os materiais educacionais, apesar de terem a mesma intencao,
contribuem para o desenvolvimento pessoal, fazendo com que as pessoas pensem
por si préprias (FRASCARA, 2011), sendo esse, um dos requisitos fundamentais para

promogao da saude.

A promogéao da saude apoia o desenvolvimento pessoal e social através da
divulgagado e informacdo, educagdo para a saude e intensificagdo das
habilidades vitais. Com isso, aumentam as opgdes disponiveis para que as
populagdes possam exercer maior controle sobre sua propria saude e sobre
0 meio-ambiente, bem como fazer opgdes que conduzam a uma saude
melhor. E essencial capacitar as pessoas para aprender durante toda a vida,
preparando-as para as diversas fases da existéncia, o que inclui o
enfrentamento das doengas cronicas e causas externas (CARTA DE
OTAWA, 1986)

Projetos para saude e seguranga requerem mensagens breves e de alto
impacto visual, visto que o poder de uma mensagem pode ser perdido rapidamente
(FRASCARA, 2011). Um dos grandes desafios para o design é transmitir a mensagem
de forma que as pessoas possam engajar com elas e as compreender sem
dificuldades. Ha muitas abordagens no campo do design que contribuem de alguma
maneira para melhorar as questdes a respeito da saude, como o design digital por
exemplo, com o desenvolvimento de projetos repletos de conteudos graficos, textuais
e audiovisuais, o design instrucional com materiais didaticos, o design emocional com
intuito de estimular emog¢des nos usuarios por meio da experiéncia. Pensando nisso,
foi identificado o Design de personagens como uma area capaz de criar um canal
eficiente de comunicagao, a qual vem ganhando espago no ambiente digital. Aliado
aos novos recursos tecnoldgicos e apoiado a narrativas, os personagens podem
assumir um papel importante para promogao da saude, prevencdo de doencas e
autocuidado da mulher, pois sua imagem pode ser mais agradavel de assimilar,

reforcando uma mensagem e tornando-as mais interessantes.

5.1 Personagem como estratégia de comunicagao

Um personagem é descrito como um elemento/ser ficticio, que pode possuir
forma humana, animal, antropomorfica ou de outro tipo, desenvolvido com tragos
(fisicos emocionais e comportamentais) préprios, os quais lhe conferem uma

identidade unica (TEIXEIRA, 2013), essas caracteristicas fazem com que sejam
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reconhecidos em meio ao publico e também podem determinar o seu papel na
narrativa em uma obra artistica, como na literatura, teatro, cinema, manifestacdes
populares, jogos e na comunicagao digital. Conforme Teixeira (2013):
A personagem constitui-se como um elemento de uma realidade ficcional —
seja humana, antropomoérfica ou mesmo uma criatura — criada por um
autor/criador que projecta nela caracteristicas particulares, conferindo-lhe

uma identidade singular e imaginaria [...] as personagens sao determinantes
para o desenvolvimento da narrativa.

O design de personagens, ou character design € uma area que se dedica a
concepgao visual de personagens para industria dos jogos, animagodes, quadrinhos,
marcas ou qualquer outro tipo de projeto, a qual esta inserida no dominio do concept
art, que pode ser compreendida como “representagbes visuais que buscam a
materializacdo de conceitos idealizados” (TAKAHASHI e ANDREO, 2011). Os
concepts fazem parte do processo inicial da producdo e auxiliam os observadores a
compreender mais facilmente todos os aspectos do personagem o qual esta sendo
produzido.

Para McCloud (2008) existem trés qualidades que um personagem deve
possuir para se tornar “vivo”, sendo elas: uma vida interior, se distinguir visualmente

e carregar tragos expressivos.

Figura 14 - Qualidades de um bom personagem

UMA VIDA DISTINCAO | TRACOS
INTERIOR VISUAL EXPRESSIVOS
s
! @ ‘?/ﬁ

TRACOS DE FALA E

UMA HISTORIA, UMA UM CORPO, UM ROSTO COMPORTAMENTO
VISAQO DE MUNDO E E UMA INDUMENTARIA ASSOCIADOS COM O
DESENHOS UNICOS. DISTINTOS. PERSONAGEM.

Fonte: McCloud (2008)
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Dessa forma, o personagem nao se caracteriza apenas pela aparéncia estética,
mas também por atributos psiquicos, que compdem a sua personalidade e esséncia,
0 que da mais realismo e credibilidade a ele. Para o autor encontrar um ponto em
comum entre o personagem e o leitor na narrativa, pode ajudar a conecta-los
emocionalmente, ja a variedade e a distingdo causam contraste e concedem atencao
em meio a muitas informagbes visuais. As diferencas anatémicas, de linguagem
corporal e de expressao facial ajudam a memorizar o personagem e lhes conceder
um “lembrete visual” Unico da sua personalidade dentro de uma histéria com um
grande elenco. Os personagens desde que mantenham uma consisténcia no "territério
mental, visual e comportamental” tornam-se memoraveis. Essa ideia é reforgada por
Campos, et al (2014):

Para haver essa identificagdo espectador-personagem € necessario,
inicialmente, definir a sua personalidade e delimitar os tragos que conduzem
as suas atitudes. Deste modo, se compdem os lagcos necessarios para que o

publico crie afinidades com o personagem.

Um dos processos capazes de definir as caracteristicas intrinsecas do
personagem, ou seja, seu temperamento, e os encaixar em uma narrativa visual é a
utilizagdo dos arquétipos, que além de diferenciar sua histéria, segundo McCloud
(2008 p. 68) “explora valores universais que transcendem todo género ou cultura.”

5.2 Os arquétipos

O arquétipo é uma expressao ja existente na antiguidade que se originou na
Grécia, com Platdo (XAVIER, 2018), o termo foi apresentado pelo psicologo Carl Jung
(1919), que estudou sobre o inconsciente coletivo e designa as representagdes do
inconsciente de toda humanidade, s&o ideias que serviram de padrdes ou modelos de
comportamento que foram repetidos e compartilhados por meio de experiéncias ao
longo de geragdes. De acordo com Xavier (2018 p.69):

Carl Jung assumiu os arquétipos na psicologia analitica como imagens
universais existentes desde sempre, cristalizadas em estruturas inatas com
que expressamos e desenvolvemos nossos alicerces psicolégicos. Constatou
sua presenga no inconsciente coletivo e sua influéncia determinante nas
vidas, sonhos e narrativas de todas as pessoas. Segundo ele, os arquétipos
se formaram pela repeticdo de experiéncias ao longo de vaérias geragoes,
produzindo em nos a repeticao automatica dessas experiéncias.
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Existem diversos arquétipos e alguns se destacam mais que outros pela
identificacdo que o publico tem com determinados tipos. E importante ressaltar que os
arquétipos ndo sao estaticos e os seres humanos e consequentemente os
personagens podem combinar diferentes arquétipos de personalidades (XAVIER,
2018). Jung definiu 12 tipos comuns e o psicoterapeuta Carl Golden (2014)" os
categorizou em “lema”, “desejo”, “objetivo”, “maior medo”, “estratégia”, “fraqueza”,

“talento”. Fez-se um resumo da categorizagao como mostra o Quadro 1.

Quadro 1 - Resumo dos arquétipos categorizados por Carl Golden

Inocente Tem como objetivo ser feliz. Possui fé e otimismo como talentos. Seu grande medo é
ser punido por fazer algo de errado, tem como estratégia fazer as coisas certas.
Também conhecido como Sonhador.

Sabio Tem como objetivo usar a inteligéncia e analise para entender o mundo, sabedoria e
inteligéncia sao seus talentos, tém a ignorancia como medo e a autorreflexdo e
conhecimento como estratégias. Também conhecido como Pensador, Filésofo e
Mentor.

Explorador Tem como objetivo viver uma vida melhor, mais auténtica e satisfatéria, seu maior
medo € o vazio interior. Autonomia, ambig¢ao e ser verdadeiro consigo mesmo sao
seus talentos. Também conhecido como Individualista.

Rebelde Tem como objetivo derrubar o que nao esta funcionando, seu maior medo é ser
impotente ou ineficaz. Chocar e perturbar sdo suas estratégias. Ousadia e liberdade
sdo seus talentos. Conhecido também como Fora-da-lei ou Revolucionario.

Mégico Tem como objetivo tornar os sonhos em realidade, seu maior medo sdo as
consequéncias negativas ndo intencionais. Encontrar solu¢ées de ganho mutuo séo
seus talentos. Tem como desejo fazer as coisas acontecerem. Também conhecido
como Visionario.

Heroi Tem como objetivo ser o melhor em algo que beneficie 0 mundo. Fraqueza e
covardia sdo seus medos. Competéncia e coragem séo seus talentos. Também
conhecido como Guerreiro e Vencedor.

Amante Tem como desejo a intimidade e a experiéncia. Estar em relagao com as pessoas, 0
ambiente e o trabalho que ama séo seus objetivos, seu maior medo é estar sozinho e
ser invisivel. Paixao, gratiddo e comprometimento sdo seus talentos. Conhecido
como Amigo e Entusiasta.

Bobo Tem como objetivo se divertir e deixar o mundo mais descontraido, ser entediante é
seu maior medo. Alegria é seu talento. Conhecido também como Comediante.

Cara comum Tem o desejo de se conectar com os outros. “Pertencer” é seu objetivo. Tem como

(6rfao) estratégia desenvolver virtudes sélidas comuns. Realismo, empatia e despretensao
séo seus talentos e ser deixado de fora é seu maior medo. Conhecido também como
Realista.

Cuidador Tem como objetivo ajudar os outros. Proteger e cuidar dos outros € seu desejo. Seu

15 Disponivel em: <http://www.treeoflifecounseling.life/essays/the_12_common_archetypes.html>
Acesso em: 8 dez. 2021.



44

maior medo € o egoismo e a ingratiddo, Tem como estratégia fazer as coisas pelos
outros. Compaixao e generosidade sao seus talentos. Conhecido como Ajudante e
Prestativo.

Governante Tem como objetivo criar uma familia ou comunidade préspera bem sucedida,
controle é seu desejo. Seu maior medo é o caos. Tem como estratégia exercer o
poder. A sua fraqueza € ser autoritario. Responsabilidade e lideranga sao seus
talentos. Conhecido também como Chefe ou Lider.

Criador Tem como objetivo realizar uma visdo. Criar coisas de valor duradouro é seu desejo.
Seu maior medo € a execugédo mediocre. Criatividade e imaginagéo sao seus
talentos. Conhecido também como Artista e Inovador.

Fonte: Adaptado de Carl Golden (2014)

O pensamento original sobre os arquétipos foi se encorpando ao longo do
tempo e o livro “O Herdi e o Fora da Lei” escritos pelas autoras Carol S. Pearson e
Margaret Mark foi um dos primeiros passos para a aplicagdo dos arquétipos no
marketing e no branding, pois relacionaram todo o conteudo filosoéfico, psicolégico e
narratolégico com o universo das marcas, identificando seus padrdes
comportamentais e facilitando o processo de analise para o exercicio de
autoconhecimento (XAVIER, 2018). Isso permitiu utilizar os arquétipos para guiar a
marca na criagao de estratégias de comunicagao, gerando conexdes mais verdadeiras

com 0s consumidores.

“O significado de um produto pode ser rapidamente comunicado pela simples
evocacao de uma histéria ou de um conceito que produz em que vé, o
reconhecimento instintivo de alguma verdade fundamental e identificavel.”
(MARK E PEARSON 2001, p.44)

O emprego da psicologia arquetipica no desenvolvimento de personagens é
uma das formas de atribuir padrées universais que despertam no inconsciente das
pessoas uma certa afinidade, sendo percebidos facilmente nas producdes
audiovisuais. Os arquétipos servem para o publico ter uma primeira impressao, pois
atribuem caracteristicas humanas e dao originalidade aos personagens, servindo de
condutores para que o publico entenda a sua fungdo, mensagem e sua posi¢ao em

uma narrativa. Segundo Campos et al (2014):

Eles sado utilizados como fungdes psicolégicas e dizem respeito a uma
condicao temporaria de quem o esta incorporando. Por esta razdo, existem
situagcdes em que encontramos personagens com um ou mais arquétipos na
narrativa, eles servem de condutores para a identificagdo do publico com o
personagem. Assim como 0s personagens, 0os mitos estdo nos ambientes e
costumes da sociedade desde os primérdios de todas as civilizagdes.
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5.3 Discussao sobre linguagem grafica

No campo da Computagao Grafica (CG), o uso de personagens tridimensionais
tem ganhado cada vez mais destaque, devido as diversas possibilidades de criagao.
E notério que as tecnologias 3D proporcionam muitas vantagens, como o aumento da
melhoria de qualidade visual, o que tornou os graficos mais fiéis a realidade, trazendo
veracidade nos detalhes e novas experiéncias para o publico. Dessa forma muitas
empresas, além do segmento dos jogos e cinema, utilizam esse recurso para criar
ambientes virtuais, maquetes eletrbnicas, filmes publicitarios, entre outros (GUERRA
e TERCE, 2019).

O 3D através da sua capacidade de simular imagens tridimensionais de
objetos comuns ou imaginarios tem desempenhado um papel muito
importante na educagdo, na publicidade, na ciéncia e na industria do
entretenimento (TEIXEIRA, 2013 p. 40)

Hoje, muitos personagens desenvolvidos em duas dimensdes (2D), fizeram a
transicdo para o 3D como forma de se encaixar nessa nova realidade. Segundo
Teixeira (2013):

[-..] conversao de personagens 2D para 3D parece fazer todo o sentido,
adaptando-se a modernidade dos tempos, nomeadamente em questdes que
envolvem a otimizagdo dos recursos humanos e técnicos, mas também na
adopcédo de linguagens visuais mais atrativas que encontram uma maior
credibilidade e emotividade junto do espectador.

Dessa forma foi identificado modelos de personagens tridimensionais inseridos
em contextos similares para contribuir com o entendimento e posicionamento da

linguagem visual escolhida para o projeto.

5.4 Os personagens tridimensionais e as marcas

Como observado, os personagens despertam grande atengao e isso se da por
complexos fatores filoséficos, psiquicos e estéticos (PEREZ, 2010). Por conta dessas
caracteristicas, podem ser ferramentas uteis nos setores de comunicacao, publicidade

e marketing, desempenhando novas fun¢des na midia além de entreter, como:
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1. Gerar apelo visual para determinados tipos de campanhas, sejam elas
institucionais, publicitarias, sociais.

2. Na educacao, transmitir informacgdes técnico-cientificas de forma clara e
didatica proporcionando facil assimilagdo das mensagens

3. Estratégia de humanizagdo de uma marca, proporcionando uma experiéncia
mais natural, representando seus valores e reforcando sua imagem.

4. Facilitar a interagdo com o publico, fazendo com que se identifiquem com ele

por meio de suas narrativas ou “vida interior”.

Com o aperfeicoamento dos recursos de computacéao grafica, surgiram outras
possibilidades de criagdo de personagens, as quais ofereceram novas experiéncias e
linguagens estilisticas principalmente no campo da animacgao tridimensional digital,
mudando completamente como séo apresentados. Hoje um dos grandes desafios
nesse cenario complexo e dindmico € manter a atratividade e atengcdo das pessoas
para conteudos importantes e como foi visto, um personagem pode ser capaz de
realizar essa tarefa, sendo um canal eficiente de comunicagdo e interagcdo. Um
personagem desenvolvido para ser um assistente virtual, porta-voz ou imagem de
uma marca (também caracterizado como mascote) mostra-se um instrumento
vantajoso e eficiente para atrair atencdo e transmitir uma mensagem de forma
aprazivel, despertando nas pessoas uma sensag¢ao de empatia.

De acordo com Soares e Manfroi (2013):

Um dos principais motivos para se utilizar uma mascote € humanizar a marca.
Para isso, ela precisa despertar nas pessoas uma sensagao de empatia,
através de ferramentas semidticas, como a apresentagédo de feicbes e/ou
comportamento semelhante ao humano, ou semelhante a algo em que as
pessoas ja depositem sua confianga.

O design de personagens aliado a estratégias de marketing das marcas vem
se mostrando eficaz para gerar vinculo com o publico. Seu papel ao ser imagem de
uma campanha em apoio a uma causa social pode dar resultados e ajudar diversas
pessoas no meio digital. Para compreender melhor esse cenario, a personagem Lu,
desenvolvida pela plataforma digital de varejo Magazine Luiza ou Magalu, atuou em
uma acao contra o feminicidio, no Dia Internacional da Mulher no ano de 2020,

incentivando e orientando seus consumidores a denunciarem casos de violéncia
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contra mulheres através de seu aplicativo, que possui uma fungdo que direciona ao

canal de denuncias 180 do governo federal.

Figura 15 - Personagem Lu em agdo contra violéncia doméstica

Produtos

pra esconder
marquinhas

e manchas por

> Ei, moga! 1
Finja que vai fazer ‘
J.compra no APP Magalu.

La tem um botao

Arraste pro lado lrr para gier)un.ciar
e saiba mais. - a violéncia

contra a mulher

Fonte: Instagram do Magalu (2020)

A insercao da personagem na campanha como representante do movimento
de combate contra violéncia doméstica fortaleceu canais de denuncia existentes e
levou o assunto para o publico em suas redes sociais. A ferramenta ganhou
notoriedade e registrou aumento de 400% no uso em relagdo ao més anterior.'® Em
uma entrevista fornecida para a revista Forbes, Pedro Alvim (2020), gerente de midias

sociais da Magalu afirma:

A Lu é uma personagem que tem um storytelling por tras. A campanha de
estreia do tema trouxe, pela primeira vez, uma Lu séria, que ja sofreu assédio
e teve que se posicionar sobre isso [...] a construgdo de uma comunidade ao
redor da personagem ¢é transversal ndo sé as causas, mas também aos
objetivos da marca, ao posicionamento. A gente entende que ela tem esse
papel de ajudar a potencializar histérias e conversas que sao relevantes para
o contexto e o ambiente em que estamos.

Em outra agdo para o outubro Rosa de 2018, a personagem aparece em uma
animacao para promover a realizagdo do exame preventivo contra o cancer de mama,
contando com a participagcdo de outros criadores de conteudo que juntos,

potencializaram o alcance da mensagem.

'6 Disponivel em: https://forbes.com.br/negocios/2020/06/magalu-relanca-botao-de-denuncia-contra-
a-violencia-domestica/> Acesso em 4 dez. 2021
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Figura 16 - Personagem Lu em campanha a favor do autoexame

Magazine Luiza @ TS
30 de outubro de 2018 - Q3

Autoexame.mp4
Hoje eu tirei #UmDiaPraMim e fui fazer o exame
preventivo contra o cancer de mama. E ja estou
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uma vez por més. As chances de cura do cancer
de mama, se descoberto no comeco, sao de 95%!
- Aqui eu estou vestida, porque nas redes sociais
t’ P / "_2 nao pode. Mas, a indicacao dos médicos é fazer
-l sem roupa, ta? Hoje cedo eu postei um video

que explica todos os passos para o autoexame

T

-

.l‘ . Ver menos

) 4 QOO 4 1,3 mil comentarios 6,4 mi visualizacoes

Fonte: Facebook do Magalu (2018)

Segundo Lopes (2020) “as pessoas tendem a interagir mais com marcas que
se mostram humanizadas” e que as representam, por iSSo 0 personagem entra em
agao para interagir com publico de maneira menos artificial e mais amigavel, simpatica
e esclarecedora.

Considerando esse contexto, a empresa de cosméticos Natura implementou a
personagem Nat, tida como uma das primeiras “influenciadoras virtuais” negras do
Brasil. A personagem tem forte presenga na midia social Twitter e suas publicagoes
tém o intuito, ndo s6 de promover os produtos da marca, mas de falar sobre questdes
relacionadas a autoaceitagdo, empoderamento feminino, violéncia doméstica e
representatividade étnico-racial e de género, além de dar apoio a campanhas
ambientais, sempre com uma linguagem descontraida e cheia de referéncias que
geram engajamento. A narrativa da personagem, seus tragos expressivos e visuais
foram pensados para gerar conexao e afinidade com o publico. Segundo Pereira
(2021):

Nat Natura mostra se como uma figura simpatica, mulher negra, jovem, de
cabelo crespo, feminista, vegana, possui uma tatuagem no pulso, é
descontraida e se comunica com muita facilidade com o publico, utilizando
uma linguagem leve e de facil compreensdo, onde muitas vezes as
mensagens sao acompanhadas por memes e assuntos do momento
relacionados aos mais diversos temas em alta na rede social.
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Em uma das suas publicagdes com conteudo conscientizador, a Nat Natura,
promove a autoaceitacao e liberdade dos corpos femininos ao exibir celulites e estrias
em seu proprio corpo, demonstrando que € algo natural, visto que muitas mulheres
ainda se sentem inseguras ao utilizar biquinis e maiés nas praias, sendo estas
questdes que afetam diretamente a autoestima. Em outra publicacdo, mostra a
representatividade negra por meio da aceitagao e valorizagdo de seu cabelo crespo
natural. Dessa maneira, o publico consegue se identificar e estabelecer vinculo
emocional com a personagem e com a marca, pois se sensibilizam com a mensagem

transmitida e se sentem representados por ela.

Figura 17- Publicacdo no perfil da Nat sobre autoestima e aceitagdo do corpo

Fonte: Twitter da Natura (2019)

Figura 18 - Publicagao no perfil da Nat Natura sobre o Dia Do Cabelo Afro

Nat Natura &
@naturabroficial

Passando aqui pra enaltecer todo mundo que tem uma
coroa linda pra chamar de sua 4=+ O cabelo das
pessoas pretas € lindo, é histdria e é resisténcia
#DiaDoCabeloAfro

Transiate Ties

5:20 PM - Sen 15, 2021 - Twtter Web App

162 Retweets 34 Quote Twests 4,609 Likes

Fonte: Twitter da Natura (2021)
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A marca Mili, empresa de papéis tissue (papéis de baixa gramatura),
implementou a personagem Emily para se aproximar mais dos seus clientes em suas
plataformas digitais. A personagem é apresentada em videos animados, informando
sobre seus produtos com um tom de voz prestativo, alegre e acolhedor, além disso
também foi pensada para estar presente em projetos educativos e agdes sociais
apoiados pela empresa. Apds a apresentacdo da personagem, as midias sociais da
Mili aumentaram 20% no numero de seus seguidores (CASTRO, 2021).

Figura 19 - Personagem Mili em publicacées sobre saude no Instagram

Cuidar

da sua saide
& cuidar

do seu futuro,

Mensrenee

por muitos dias?

F
Esta na hora de procura '
seu ginecologista

07 de abril
Dia Mundial da Sadde

®

Fonte: Instagram da Mili (2021)

A empresa de cosméticos Dailus, com o mesmo intuito de promover
aproximacao e identificagcdo com o publico da marca, langou em 2021, a Dai, uma
personagem que rompe com a padronizagao estética dos corpos ao apresentar uma
assistente virtual 3D, gorda, com tatuagens e cabelo cor de rosa, tais caracteristicas
gue nao eram vistas com frequéncia em personagens que atuam nessa fungéo. O seu
processo de criagao contou com a participagao e opinido dos clientes e colaboradores.
Esse envolvimento permitiu que a personagem refletisse a imagem da marca e seus
valores, baseados no reconhecimento da beleza democratica e real. A Dai, se difere
tanto em seus aspectos visuais quanto de linguagem verbal, pois sua forma de
comunicagao se adequa ao perfil do publico, uma estratégia que gera engajamento

em seus conteldos nas midias sociais.
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Figura 20 - Personagem virtual Dai

Fonte: Instagram Dailus (2021)

Ao desconstruir o esteredtipo de beleza feminina os clientes se sentiram
representados e como resposta, apoiaram a escolha da personagem comentando em

sua midia social de forma espontanea.

Figura 21- Publicagbes dos consumidores no perfil do Instagram da Dailus

ideo do Reels completo> X

@dailus
Ta de parabéns

OLHA QUE ARRASO ESSA TRANSFORMAGAO QUE
A @IZXBXL FEZ INSPIRADA NA NOSSA DAL UMA
GATAY QS @

Enviar mensagem rmens 1 Enviar mensagem

Fonte: Instagram Dailus (2021)
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O uso de personagens que atuam como mascotes é de fato, uma grande
ferramenta de comunicagdo existente ha varios anos, quando bem produzidos
dificilmente ficam datados e conseguem permanecer na memoria das pessoas por
muito tempo. Com a evolugdo das técnicas de criacdo 3D e as estratégias de
marketing digital receberam novos papéis como, influenciadores ou assistentes
virtuais que geram resultados para as empresas, destacando-as no mundo digital, e
aumentando seu engajamento, por isso tornou-se uma tendéncia entre as marcas
atualmente.

Para que o objetivo de comunicagao seja atingido, os elementos semidticos que
constroem o personagem precisam estar interligados de modo a transmitir a
mensagem claramente, pois suas qualidades (comportamento, formas, cores, tragos
expressivos) vao ser identificados de imediato (SOARES E MANFROI, 2013).

Para Soares e Manfroi (2013):

Como a mascote é a personificacdo dos valores abstratos da empresa, as
sensagdes que transmite sdo automaticamente agregadas a marca. Para
isso, a mascote se utiliza de diversas ferramentas semidticas, como cores,
formas e movimentos, para significar estes valores. Dependendo de suas
caracteristicas, ela pode transmitir forga, dinamismo, simpatia, fofura, entre
outros. Dai a importancia da escolha de cores e formas, além da adequagao
ao publico-alvo

Ao desempenhar fungdes como persuadir, influenciar mudangas de
comportamento, divulgar e dar visibilidade para determinadas informagdes, o
personagem foi identificado como um possivel meio de promover o tema da saude
feminina e a conscientizagao de forma atrativa e mais leve na plataforma e nas midias
sociais do Flo, “conversando” com o publico e contribuindo para melhoria da qualidade
de vida das pessoas. Estando presente em uma campanha social, como no caso da
personagem Lu, ou em animagao de cunho educativo, & capaz de ser bem recebido
pelo publico e ajudar no processo de aprendizagem, garantindo que se sintam mais
confortaveis para falar sobre o tema.

Dessa forma foi proposto o desenvolvimento de um personagem que atue como
uma ferramenta capaz de transmitir a informacgéao para o publico, fazendo-os absorver
os conteudos da plataforma.

As escolhas na sua concepgao consideram os aspectos mencionados como 0s
problemas sociais que acometem diariamente a saude das mulheres e os desafios do

cenario dinamico, onde o interesse e a atencao para esse assunto muitas vezes ficam
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em segundo plano ou ndo recebem a visibilidade devida. Estes sdo os fatores que
influenciaram o desenvolvimento do projeto e a proposta de inserir um personagem
mostra-se como estratégia, dado que quando utilizado pelas marcas, conseguem
gerar proximidade com o publico e engajamento no ambiente digital. Com o objetivo
de “dar vida” a personagem e torna-la funcional, realizou-se um planejamento com
base na metodologia de Lima e Meurer (2011) e foi feita uma sintese através da
organizacéo dos dados teodricos para tomadas de decisdes projetuais como mostra a
Figura 22.

Figura 22 - Sintese tedrica
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6 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Para a concepgdao do personagem foi aplicado a metodologia para
desenvolvimento de personagens tridimensionais e virtuais, proposta por Lima e
Meurer (2011). E uma metodologia flexivel e destinada a orientar projetos no ambito
digital. O processo parte de uma necessidade projetual, onde serdo definidos os
requisitos referentes ao perfil do personagem. Esses critérios norteardo as etapas
criativas e de geracao de alternativas, para isso é necessario que as escolhas sejam
baseadas em uma perspectiva de identificagdo com a plataforma Flo e seu publico-
alvo. A seguir, sera apresentado o resultado da metodologia experimentada,
passando por cada etapa, fornecendo uma breve descricdo de sua utilizagdo e

recursos técnicos.

6.1 Estratégia

Na etapa de estratégia é realizado o planejamento do projeto e as analises. As
questdes projetuais devem ser levantadas de inicio, pois permite uma
contextualizagdo acerca da personagem e o meio a qual estara inserida precisamente.
Uma importante ferramenta utilizada nessa fase € o Briefing, um documento que serve
como guia estratégico para o designer, que contém informacgdes fundamentais sobre
o produto (no caso, a personagem), o publico de interesse e os diferenciais a serem
explorados, como: tecnologia utilizada e apelo estético.

Para este trabalho, a proposta de um modelo de personagem baseou-se na
ideia de desenvolver um canal de comunicacéao interativo para transmitir os conteudos
da plataforma Flo de forma mais acessivel. O personagem, por conta de suas diversas
fungdes, consegue assumir um papel como ferramenta de informagao para ensinar
boas praticas e promover a saude da mulher. Dessa forma estara presente como
“Assistente de Saude” no aplicativo, atribuindo uma imagem mais humanizada para a
funcdo e também inserido nas midias sociais com o intuito de gerar engajamento e
chamar atengao em meio a tantas informagdes transmitidas no ambiente digital.

O objetivo é desenvolver um personagem para o publico feminino, tanto
adolescentes quanto jovens e adultos que buscam o autoconhecimento e ter uma vida
saudavel, livre de estigmas e tabus. Portanto, se faz necessario atribuir um perfil que

se encaixe nesse tipo de comportamento.
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6.1.1 Perfil do personagem

As particularidades fisico-psiquicas, embasadas nos arquétipos, podem gerar
identificacdo do publico com o personagem. Para Miguel (2012) cada personagem
tem um desempenho na narrativa de uma marca que representa um padrdao de
conduta que a torna reconhecivel, por anunciar realidades comuns ao seu publico,
seja na esfera social, consumista ou psicolégica. Como forma de assimilar os
arquétipos para constru¢do de um personagem que possa traduzir os valores da

plataforma Flo, realizou-se as técnicas de analise de conteudo e analise de discurso.

6.1.1.1 Analise de conteudo e Analise de discurso

A analise de conteudo caracteriza-se como sendo uma técnica de pesquisa que
trabalha com as palavras, na qual visa obter indicadores (quantitativos ou qualitativos)
que permitem a dedugao de conhecimentos relacionados a produ¢do das mensagens.
De acordo com Caregnato e Mutti (2006):

“‘Nesta analise o texto € um meio de expressado do sujeito, onde o analista
busca categorizar as unidades de texto (palavras ou frases) que se repetem,
inferindo uma expressao que as representem [...] a AC costuma ser feita

através do método de dedugdo frequencial ou andlise por categorias
tematicas”

A anadlise é composta de 3 etapas: leitura, codificagdo dos dados e
categorizagao, que consistem em classificar os elementos, a fim de compreender o
pensamento do sujeito através do conteudo expresso no texto. Ja a analise de
discurso preocupa-se em entender os sentidos que o sujeito manifesta através do seu
discurso, buscando os efeitos de sentido que se pode apreender por meio da
interpretacdo (CAREGNATO E MUTTI, 2006). Ambas as analises foram utilizadas
com o objetivo de verificar como o Flo se comunica no meio digital, os resultados
obtidos auxiliaram no processo de identificagdo do arquétipo ideal para producéao do
personagem, pois 0 mesmo, deve se comportar e comunicar de maneira coerente com
0 publico de interesse. Segundo Wheeler (2019) focar na mensagem é o mantra de
uma marca e as principais marcas falam com uma voz caracteristica, porque seu
discurso permanece o mesmo em diferentes canais de comunicagéo, seja em um tuite

Ou no proprio site.
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A linguagem e a comunicac¢do sao intrinsecas a todas as expressdes da
marca. Mensagens de alto nivel, unificadas e consistentes exigem aceitagédo
e apoio em todos os niveis. A interagao das comunicacdes requer que o
conteudo e design funcionem juntos para diferenciar a marca. (WHEELER,
2019)

Desta forma, buscou-se analisar a comunicag¢ao do Flo, reunindo o conteudo
das suas mensagens em diferentes plataformas digitais, identificando palavras que
possibilitaram interpretar o posicionamento da marca e associa-la a determinado
arquétipo.

Para realizacdo da coleta de dados foram selecionados os textos das
postagens (tuites e legendas), respostas aos comentarios dos usuarios e hashtags
nas publicacdes do Flo em seu perfil nas midias sociais (Instagram e Twitter) entre
janeiro de 2019 a dezembro de 2021. Ao todo foram selecionadas 175 tuites, 233
postagens e 25 comentarios e respostas nas publicagdes do Instagram. A partir destes
dados, foi mensurado a frequéncia e posteriormente geradas as nuvens de palavras.

Os artigos, pronomes e palavras citadas apenas uma vez foram desconsiderados.

Figura 23 - Nuvem de palavras dos termos mais utilizados pelo Flo no Instagram e Twitter.
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Fonte: Desenvolvido pela autora

Nas midias sociais, naturalmente nota-se a predominancia da palavra “Flo”,
mencionada 155 vezes, e utilizada para direcionar o publico aos artigos presentes no
aplicativo, no site e nos destaques dos stories. Respectivamente Mulheres “Women”
(112), Periodo “Period” (106), Ajudar “Help” (93), Saude “Health” (92) e Corpo “Body”
(90) aparecem como principais palavras, as quais dao énfase para o posicionamento
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da marca. Os termos: conhecer “Know” (53), encontrar “Find” (72) e consciente
“Aware” (50) relacionam-se com aprendizagem, conhecimento e curiosidade, palavras
que refletem no arquétipo do Sabio. Com a identificacao dos termos, partiu-se para o
processo de categorizagdo em temas comuns com base em critérios de significados

das palavras. Alguns termos se encaixam em mais de uma categoria.

Tabela 4 - Categorizagédo dos termos

CATEGORIAS TERMOS FREQUENTES
Saude Woman, Health, Body, PCO, Feel, Symptom
Saude Menstrual Period, PCO, Cycle
Conteudo e Woman, Flo, Share, Find, Day, Aware, Story,
Informagéao Work, Comment
Ajuda Help, Aware, Need, Support

Fonte: Desenvolvido pela autora

Grafico 1 - Palavras mais frequentes

Frequencia dos termos

Support
Story
Need
Work

Aware
Symptom
Know
Feel

Day

Pcos
Cycle
Comment
Find
Share
Body
Health
Help
Period

0 20 40 60 80 100 120 140 160 180

Fonte: Desenvolvido pela autora

Em seguida foi reunida as principais hashtags presentes nas midias sociais,
representadas pela nuvem de palavras da Figura 24 e também suas respectivas

categorias.



Figura 24 - Nuvem de palavras das hashtags mais frequentes
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Tabela 5 - Categorizagdo das hashtags
CATEGORIAS TERMOS FREQUENTES

Saude MenstrualCycle, Menstrualcycleawareness,
Life, Wellness, Gethealthy, Womenshealth,
Healthcare, Healthandwellbeing

Saude Menstrual Period, MenstrualCycle,

Conteudo e Informacdo  FloTracker

Saude Mental Floaboutselflove, FloaboutBalance

Conscientizagao Menstrualcycleawareness

Fonte: Desenvolvido pela autora
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Grafico 2 - Hashtags mais frequentes
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Através das hashtags é possivel mensurar e ter maior controle sobre o que esta
sendo publicado (CANALTECH, 2021). A principal hashtag utilizada pelo Flo em suas
publicagdes diz respeito a consciéncia do ciclo menstrual “Menstrualcycleawareness”
(10), esse e os demais termos mostram que o Flo se preocupa em abordar o tema da
menstruacdo e a sua importdncia para a saude e equilibrio fisico e mental das
mulheres, visto que é acompanhada frequentemente da hashtag Saude da Mulher
“Women’shealth” (7) e Fique Saudavel “Gethealthy” (7).

Para Consolo (2019) a voz de uma marca € a sua linguagem verbal. A escolha
das palavras e como uma mensagem é dita, causam uma grande diferengca em seu
reconhecimento e ao utilizar as midias sociais, o Flo, da espacgo para dialogar com o
publico em suas postagens. Dessa forma, foram selecionados 25 comentérios e
respostas dos usuarios e do Flo nas publicagdes do Instagram para fins de

interpretacédo de seu discurso e interagdo com o publico.



Figura 25 - Comentarios e respostas no Instagram sobre autoestima

setareh_dgr | like my body generally. But | wish it was better in
detail. for example | wanted my skin to be smoother. But | try
to accept myself
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——  Ocuiltar respostas

O flotracker @ It's very important to
accept yourself@ Are there any tips that inspire you
to love your body?
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| love everything | see in the mirror :)

133 sem 1curtida Responder

——  Ocultar respostas

flotracker @ You are our inspiration!
@& We wish all of us love and appreciate ourselves @

133 sem 1lcurtida Responder

I | say this respectfully but if body image is all about
acceptance and loving yourself, why are you asking people
what they wish were different about themselves? How about
asking what they have learned to love about themselves and
make this a powerful post instead of inviting self criticism?

133sem 1curtida Responder

——  Ocultar respostas

flotracker @ It's a great point! Thank
you for your view, it sounds really powerful. It was
important for us to know how many people have
already had positive body image. Maybe someone
needs support from others, and someone will be
inspired by others’ beautiful stories of self-acceptance.
Please share with our community, what have you
learned to love about yourself?

133 sem Responder

ruthii88 | am currently working on my PhD that looks at Body
image and self esteem. The comments here are insightful ®

133 sem 1curtida Responder

——  Ocultar respostas

flotracker | What can you recommend
everyone? We would be glad, if you can share with us
your insights on this topic@

133 sem Responder

@flotracker In my understanding, experience
and research, issues around body image are not just
on the surface, they are deeply rooted in society. We
are socialized to fit “ideal expectations” from family,
media and peers and when we don't fit the ideal then
we are shamed for our differences.

133 sem 1lcurtida Responder

o flotracker @ @ruthii88 Very interesting, thank you for
sharing with us. In you opinion, what can all of us do
to make a shift?

133sem 1lcurtida Responder

@flotracker A good place to start should be
in homes and schools, we should raise our children to
love themselves, this will act as a force field to the
outside world that is likely not change with the
unrealistic ideals of beauty.

133 sem 2curtidas Responder

Fonte: Instagram do Flo (2019)
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Figura 26 - Comentarios e respostas no Instagram sobre saude e ciclo menstrual
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Fonte: Instagram do Flo (2021)

Na publicacdo sobre a autoestima, as respostas dadas pelo Flo aos
comentarios dos seguidores expressam o reconhecimento das suas experiéncias,
podendo ser identificadas pelas frases: "isso € muito interessante" e "obrigado por
compartilhar". Também ¢é observado a disposi¢ao para ajudar e fazer com que o
publico também colabore na tarefa de promover o amor préprio. Perguntas como: “O
que podemos fazer para...?”, “O que vocé recomenda para todos?”, “O que vocé
aprendeu sobre...?”, exibem comportamentos solicitos e demonstram interesse em
ouvir o que o publico tem a dizer, tais perguntas mostram-se um meio de interagir

ainda mais com o publico. Ja se tratando sobre saude e ciclo menstrual, o Flo
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esclarece duvidas, mas destaca em suas mensagens a relevancia em buscar auxilio
de um profissional de saude, o que mostra uma atitude de responsabilidade e
prudéncia. Quando os seguidores comentam sobre suas experiéncias, o Flo assume
um tom empatico, caracterizado pelo uso das frases “Nés sentimos muito por ouvir

isso” e “Obrigado por compartilhar conosco”.

Tabela 6 - Sintese das palavras mais utilizadas pelo Flo em suas midias sociais

Categorias Termos Hashtags
Saude Woman, Health, Body, MenstrualCycle,
PCO, Feel, Symptom Menstrualcycleawareness,
Life, Wellness, Gethealthy,
Womenshealth, Healthcare,
Healthandwellbeing
Saude Menstrual Period, PCO, Cycle Period, MenstrualCycle,
Conteudo e Informagdo Woman, Flo, Share, FloTracker
Find, Day, Aware,
Story, Work, Comment
Saude Mental - Floaboutselflove,

FloaboutBalance

Ajuda Help, Aware, Need, -
Support
Conscientizagao Aware Menstrualcycleawareness

Fonte: Desenvolvido pela autora

A partir das informacgdes levantadas, nota-se que a linguagem utilizada pelo Flo
€ considerada amigavel, instrucional e aconselhadora quando se trata em solucionar
as duvidas do publico. Os principais termos nas categorias de “saude” e “ajuda’,
extraidos das nuvens de palavras, podem ser associados ao arquétipo do Cuidador.
E esperado do Cuidador, atencdo, afetividade e empatia, visto que os personagens
cuidadores buscam solugdes em prol de uma vida melhor para pessoas ao seu redor.
Para Barauna et al (2018): “As empresas que adotam esse tipo de posicionamento
tém sempre em seu tom de comunicagao, o teor de ajudar os seus consumidores a
enfrentar suas dificuldades de forma mais facil, utilizando seu produto”, estabelecido

comunicagao pautada na simpatia e afetividade.
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No caso do Sabio, a valorizagdo do aprendizado e a tomada de decisdes de
forma racional e prudente, definem as caracteristicas desse arquétipo (PAES, 2021).
Segundo Mark e Pearson (2001 p. 61) “O arquétipo do sabio nos ajuda a ganhar
consciéncia para usarmos nossa liberdade e prosperidade no sentido de melhorar a
nossa vida [...] os sabios gostam de ter todas as informacdes relevantes de que
precisam para tomar decisbes embasadas.”

Atribuir personalidade € um registro conceitual que confere individualidade e
originalidade ao personagem, os arquétipos identificados e associados a marca do Flo
conduzirdo a escolhas estéticas do personagem, que poderao ser evidenciadas pela
sua forma, cor, indumentaria e outros elementos que fazem parte do inconsciente

coletivo.

6.1.2 Analises de personagens similares

Para Lima e Meurer (2011) todo projeto de design deve ter como base
pesquisas prévias e material de referéncias, aliado a argumentacgéao tedrica e pratica.
Neste ponto procura-se observar o estado da arte dos personagens tridimensionais
aplicados em contextos semelhantes. Foram identificadas 4 principais propostas
similares a deste projeto (APENDICE A), com o intuito de analisar suas escolhas

estéticas. Dessa forma se fez uma tabela com a sintese das analises.

Tabela 7- Sintese dos personagens

Critérios de Personagem Personagem .
o Personagem Lu i Personagem Dai
analise Nat Emili
Beleza / . Produtos de
Segmento Z . Varejo u Beleza
cosmeticos higiene
Género Mulher Mulher Mulher Mulher
(?qractenshcas Humana Humana Humana Humana
fisicas
Estilo Cartoon Realista Cartoon Cartoor.'n/Seml
realista
Cores Diversificadas Diversificadas AESUEEIEED Eoli FESCERIED GO
a marca marca
Indumentaria Casual Casual Uniforme Casual
Densidade Muita Muita Pouca Muita
Prop9rgao Semi realista Realista Cartoon Realista
corpérea

Fonte:

Desenvolvido pela autora
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E possivel observar que as personagens, mesmo representando marcas de
segmentos diferentes, foram desenvolvidas com caracteristicas humanas, simétricas
e em sua maioria do género feminino, cumprindo uma fungdo de assistente ou
influenciador virtual nas midias sociais. A escolha dos seus nomes também se
relaciona a marca, composto de poucas letras, sendo mais faceis de memorizar.
Entretanto, cada uma mantém suas particularidades, o que torna o universo dos
personagens diversificado nos aspectos visuais. Nota-se uma tendéncia em assimilar
as cores da marca com a indumentaria da personagem, como forma de reforgar sua
identidade. Também ¢é visto a adaptagado das roupas ao cenario que esta inserido:
cortes de cabelo, acessorios e maquiagem de personagens influenciadores, que
representam marcas de produtos de beleza, sao frequentemente modificados.

Com o estilo Cartoon os tragos expressivos ganham mais movimento e
exagero nas animagdes, 0 que as tornam mais cativantes e chamativas. Ja na
animacao realista, os movimentos sao mais limitados, pois sdo feitos de acordo com
as leis da gravidade, em uma animacao do tipo Cartoon, esses aspectos nem sempre
sao respeitados (LIMA, 2010). Para este projeto, o personagem estara inserido no
contexto educativo em prol da saude da mulher, levando o conteudo do Flo de forma
mais atrativa para publico também nas midias sociais, apesar da caréncia de
personagens utilizados para esse proposito, a escolha de um personagem do género
feminino e com estilo cartoon mostra-se um caminho para cativar o publico de

interesse, portanto sendo um requisito explorado no desenvolvimento das alternativas.

6.1.3 Analise de arquétipos

Para melhor compreensédo dos arquétipos, foi desenvolvido um painel com
imagens relacionadas ao arquétipo do “Cuidador” e do “Sabio” que se fazem presentes
no inconsciente coletivo. Para o arquétipo cuidador, as caracteristicas maternais,
imagens de profissionais da saude, como médicos e enfermeiros costumam estar
presentes. Em relagdo ao arquétipo do sabio a figura mais velha remete a ideia de
experiéncias de vida e conhecimento adquirido, no entanto, o sabio também é
denominado de mentor, sendo dessa forma associado a imagem de educadores ou

professores, pelo estimulo ao aprendizado e aos pensamentos.
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Figura 27- Arquétipos do cuidador e do sabio

CUIDADOR SABIO

Fonte: Desenvolvido pela autora

6.2 Escopo

Na etapa do Escopo é definido a linguagem do personagem e também
trabalhado questbes de criatividade para o projeto com a geragcdo de alternativas

visuais.

6.2.1 Posicionamento da linguagem grafica

O personagem deve se apoiar em seu perfil e transmitir tragcos que se encaixam
nos arquétipos do “Cuidador”’ e do “Sabio”, além de possuir estilo cartunesco. Essas
caracteristicas baseadas na personalidade da marca, conduzirdo os aspectos
intrinsecos e visuais do personagem. Desse modo foram feitos painéis semanticos ou
mood boards para auxiliar o processo criativo, servindo também para simplificar o
significado do personagem. Lima (2011) afirma que “A partir deste quadro, pode-se
estabelecer como sera a psicologia da personagem, ou seja, sua personalidade, bem

como, que tipo de trajes usa, quais suas preferéncias e particularidades.”
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Figura 28 - Painel semantico de personagens em estilo cartoon

Fonte: Desenvolvido pela autora

Figura 29 - Painel semantico do perfil

Fonte: Desenvolvido pela autora

Considerando a fungcédo do personagem na plataforma, para o quadro foram
selecionadas as imagens associadas a ideia de mentores e cuidadores, além disso,
foi inserido a personagem Jean Melborne, da série Sex Education, que possui uma
personalidade similar a proposta. As expressdes faciais, gestos e indumentaria

complementam os tragos da personalidade.
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6.3 Esqueleto

Nesta etapa séo trabalhados esbogos que dardo forma ao personagem com
base nos requisitos definidos e nos painéis semanticos. O processo consiste em
desenvolver diferentes tragos de rosto, biotipo, vestimenta, acessorios e também de
postura. O estilo cartoon foi escolhido para construcao de suas proporgdes corporais
e faciais, sendo identificado pela simplificagdo de formas, também foi levado em conta
o direcionamento dos olhos para a frente, assim ha contato visual com o receptor da
informagao, ampliando a afinidade (MIGUEL, 2012).

Figura 30 - Esbogos iniciais para constru¢cao da personagem

Fonte: Desenvolvido pela autora

6.3.1 Concept art final

Para a personagem, foram definidas roupas casuais, que permitem a sua
insercao em diversas situagdes no dia-a-dia, transmitindo sensagao de conforto. Com
base na identidade visual do Flo, foram evitados muitos elementos e estampas, visto
que podem causar distragdes e afastar o publico do conteudo da mensagem principal.

Para representar a fungédo de “Assistente de Saude” no aplicativo, um segundo traje
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foi inserido, que se manifesta pelo uso do jaleco, sendo este um equipamento de
protecao utilizado universalmente por profissionais da saude. E um elemento chave,
pois ao deparar-se com a imagem, o publico sera capaz de reconhecer o contexto que
personagem esta inserido, além de buscar semelhanga com as ilustragbes da
plataforma que caracterizam o tema da saude. O estilo de cabelo atribui a personagem
singularidade e jovialidade, o penteado assimétrico expressa naturalidade e € menos
formal, também n&o se sobrepbe aos elementos que fazem parte da roupa. O lago
rosa foi utilizado como acessério para reforgar a importancia da prevengao do cancer

de mama, nao sé durante o més de outubro.

Figura 31- Concept final

Fonte: Desenvolvido pela autora

6.3.2 Model Sheet

A partir da finalizagdo do concept art é realizado o Model Sheet da personagem.
O Model Sheet € um modelo de apresentagao do personagem que contém os
desenhos das suas vistas ortogonais, sendo utilizado para auxiliar durante a

modelagem tridimensional e também para manter um registro de sua identidade
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visual. Nele sdo apresentadas trés vistas principais: frontal, lateral e de costas como

mostra a figura (x):

Figura 32 - Model Sheet da personagem

Fonte: Desenvolvido pela autora

6.3.3 Estudo cromatico

Para o personagem foram exploradas as paletas de cores primarias e
secundarias que compdem a identidade visual do Flo. As cores também devem refletir
os aspectos psicolégicos da personagem, portanto para o padrao cromatico foram
adotados tons claros, como a cor branca e o rosa. Segundo Heller (2019 p.213) o
branco é a cor cujo carater € tranquilo e passivo, ja o rosa é a cor do charme, da
gentileza e da amabilidade. Segundo a autora, todos os sentimentos associados ao
rosa séo positivos, sendo a unica cor pela qual ninguém pode dizer nada de negativo
a respeito. O tom da pele e do cabelo mais escuro foi escolhido para contrastar com
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as cores das vestimentas, visto que ndo foram definidas previamente fenétipos para
a personagem ou regido na qual se insere. A cor verde em tom menos saturado, foi

escolhida para os calgados para estar em harmonia com a cor rosa.

Figura 33 - Paleta de cores da personagem

Fonte: Desenvolvido pela autora

6.4 Pré-Estética

Nesta fase inicia-se o processo de produgcdo do modelo 3D. O processo de
modelagem pode ser feito de diferentes maneiras dependendo da necessidade e do
objeto a ser desenvolvido. Inicialmente, para este projeto, a modelagem foi realizada
de forma mais livre no software Zbrush, frequentemente usado como uma ferramenta

de escultura digital, ideal para esculpir modelos organicos e com grande quantidade
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de poligonos que compdem a malha tridimensional (High Poly), sendo posterior a
realizagcédo do processo de retopologia para tornar o modelo proprio para animacgéo.

Figura 34 - Etapas de modelagem

Fonte: Desenvolvido pela autora

De inicio € feito a blocagem da personagem, essa é uma etapa que ajuda a
definir as suas proporgbes gerais, com o uso de formas primitivas. A base de
construcdo foi feita com formas arredondadas, geralmente utilizadas para
personagens femininos. Segundo Miguel (2021) o uso dessas formas sugere um
aspecto mais suave. A partir dessa etapa o modelo é esculpido, tomando forma com

adicao de detalhes e em paralelo séo feitos alguns ajustes.

Figura 35 - Vistas ortogonais do modelo esculpido

Fonte: Desenvolvido pela autora
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6.4.1 Retopologia

De acordo com Lima (2011) “A retopologia se refere a reconstrugdo do mesmo
modelo com uma topologia de malhada melhorada ou mais adequada para a
animacao.” Para definicdo de poses e aplicagao em possiveis animagoes, foi realizado
o processo de retopologia do modelo, diminuindo a sua quantidade de poligonos por

meio do software Blender.

Figura 36 - Close da malha tridimensional High Poly da personagem no Zbrush

Fonte: Desenvolvido pela autora

Figura 37 - Retopologia final da personagem no Blender

Fonte: Desenvolvido pela autora
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A técnica utilizada para criagdo do cabelo foi gerada por meio do modificador
de particulas do software, na qual possui uma fungdo denominada “Hair’ para

simulacao de fios de cabelo mais realistas.

6.4.2 Mapeamento de superficies

Finalizada a modelagem e a retopologia, em seguida € realizado o
mapeamento de superficies, também denominada de Layout UV, onde seréo criadas
orientagdes que planificam a forma 3D em 2D, para aplicagdo de texturas (LIMA,
2011).

Figura 38 - Organizagao automatica do Layout UV feito pelo software Blender

Fonte: Desenvolvido pela autora

Nestes mapas, nota-se a divisdo em partes das roupas planificadas, assim
como as partes que representam a cabeg¢a com rosto do personagem e o restante do
seu corpo. Estas imagens podem ser exportadas para criagao de texturas em editores
de imagens e também no Blender, pois o0 software possui sua propria fungao de pintura
de textura (Texture Paint). Essa fungdo possibilita que a pintura digital possa ser
aplicada diretamente no modelo, em tempo real, dentro do espaco virtual 3D.
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6.5 Estética

A etapa de Estética diz respeito aos acabamentos no modelo, revestindo-o com
diferentes tipos de texturas e materiais. Também é preparado o modelo para animagao

atribuindo-lhe uma estrutura éssea que o fara se movimentar.

6.5.1 Revestimento ou Texturizagao

O aspecto do objeto é definido pela sua forma e material. Para a personagem
a pintura dos seus olhos e textura da pele foram feitas diretamente no modelo de
forma manual e o seu mapa UV atualizado automaticamente conforme detalhes e
cores eram adicionados. Para suas roupas foram utilizados materiais com diferentes
comportamentos das superficies dentro do ambiente 3D, como brilho, opacidade,

relevo, reflexos... esses materiais se caracterizam como Shaders.

"Shader" € um conjunto de instru¢des associado a um modelo 3D que informa
o motor de renderizagao sobre o modo como a superficie do modelo 3D deve
interagir com a iluminagao (opacidade, brilho, etc.), a forma como a luz é
dispersa por uma superficie. Se o modelo 3D é a geometria, o shader define
a natureza da superficie (metal, ceramica, madeira, plastico, etc.) e o seu
aspecto visual. (MLB, 2014)

Figura 39 - Aplicagéo de textura da pele na personagem

Fonte: Desenvolvido pela autora
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Figura 40 - Materiais utilizados nas vestimentas da personagem

-u
-
.

Fonte: Desenvolvido pela autora

Figura 41 - Personagem tridimensional renderizada

/,l\'

Fonte: Desenvolvido pela autora

Com os materiais e texturas aplicados o modelo esta pronto para a etapa de
Rigging.

6.5.2 Rigging

A etapa de Rigging tem o propdsito de criar uma “estrutura 6ssea” que controla
0 personagem para que seja capaz de realizar movimentos. E uma técnica que
prepara o personagem para a animagdo, pois simula as articulagcbes do corpo
humano. Dessa forma foi realizado o processo automatico com a estrutura pré-
definida disponivel no software Blender chamada de Human (Meta Rig). O proximo
passo € combinar as partes do corpo da personagem com o esqueleto, e por fim definir

a sua pose e expressodes faciais no modo de pose (Pose Mode).
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Esta € uma etapa que requer bastante cuidado, pois cada objeto que compde
O personagem possui uma area da sua malha 3D que sera influenciada pelo
esqueleto, sendo geralmente necessario atribuir manualmente a area de influéncia
que o objeto deve receber do respectivo “0sso” para que ndo ocorram deformagdes
no momento de animar. Definindo as poses 0 modelo esta pronto para o processo de
renderizagcao, a qual consiste em converter todos os dados no modelo 3D em uma
imagem 2D (MLB, 2014).

Figura 42 - Personagem com seu respectivo esqueleto em pose definida

A

Fonte: Desenvolvido pela autora

7 APLICAGAO

Com base na metodologia de Lima e Meurer (2011), a etapa final caracteriza-
se pela experimentacao, na qual se insere o personagem na engine ou motor de jogo
para ser testado. Entretanto, o propdsito do personagem deste projeto € servir para
reforgar a mensagem passada pela plataforma Flo, sendo um meio de compreensao,
memorabilidade e atratividade dos seus conteudos, fazendo parte de campanhas que
envolvam a saude da mulher no meio digital, além de tornar mais amigavel a fungao
de “Assistente de Saude” no aplicativo. Portanto, foram desenvolvidas pecas graficas
ficticias, como forma de aplicagéo, com o objetivo de demonstrar como a personagem

dara suporte aos temas abordados pela plataforma.
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7.1 Pecgas graficas

Para a composicdo das pegas a personagem € apresentada de maneira
estatica, contendo referéncia a identidade verbal e visual do Flo. Com o apoio das
analises realizadas anteriormente, foi possivel desenvolver pegas que se aproximam
do /ayout utilizado pelo Flo em suas midias sociais, mantendo a tipografia, paleta de
cores e tom de voz da marca, dessa maneira € possivel ter coeréncia entre os

elementos.

Figura 43 - Card de apresentagao da personagem

Fonte: Desenvolvido pela autora

Figura 44 - Exemplo de aplicagdo em publicagbées de cunho educativo

O ciclo menstrual € um
indicador de saude vital.
Entender melhor o seu
ciclo pode ajudar vocé
a aprender sobre o que
estd acontecendo dentro
do seu corpo.

Fonte: Desenvolvido pela autora
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As etapas de retopologia e rigging também permitem que a personagem possa
ser animada. Com o auxilio de uma equipe de animacéao, dubladores, roteiristas e
profissionais de saude especializados, € possivel desenvolver conteudo em formato
de video na qual a personagem atuara como um meio para transmiti-los com mais
atratividade, despertando o interesse do publico e deixando mais leve, ludico e natural
o dialogo sobre temas, que envolvem a saude da mulher, que ainda sdo considerados

tabus.

Figura 45 - Exemplo de aplicagdo em animagdes de cunho educativo

Hoje vou te ajudar
a entender qual

é arelacgdo entre
candidiase e a
menstruacdo.

Johannes Bitzer, Professor emérito de
obstetricia e ginecologia do Hospital
Universitério da Basilela, Suica; mais de 40 anos
de experiéncia em ginecologia e obstetricia

Fonte: Desenvolvido pela autora

Um dos objetivos mencionados era atribuir uma imagem para a fungao
“‘Assistente de Saude” presente no aplicativo. Pensando nisso, foi elaborado um
exemplo de como a personagem apareceria interagindo com o usuario dentro no

aplicativo.



Figura 46 - Exemplo de aplicagédo na fungao “Assistente de saude".

= Janeiro 0

De acordo com fontes

e diretrizes médicas
Ol4, tudo bem? Aqui é a Flora, Seu ciclo é considerado 0]

isten U Flo.
aassistente de satide do Flo Regular
A duragao do ciclo é calculada a partir do primeiro
Vamos dar uma olhada no dia de uma menstruago até o primeiro dia da
o a1+ q proxima menstruagdo. De acordo com o Colégio

relatorio do seu ultimo ciclo AmesioanadaiOb e Ginecologistas (ACOG),

menstrual? ||

menstruagdes em que a duragdo do ciclo varia em
até sete dias sdo consideradas regulares’. Quando
a duragao do ciclo varia mais do que isso, ele é
considerado irregular.

Assistente de satde do Flo

Vamos examinar as estatisticas
do seu tltimo ciclo e os

cintamac avantae a humarac
= 0o
88 €9

Hoje Papo priv

Fonte: Desenvolvido pela autora

Figura 47 - Exemplo de aplicagédo na fungéo Dicas e Artigos personalizados.

Vocé sabe com que
frequénciadeveir
ao ginecologista?

Pelo menos uma vez ao ano

Uma vez ao més

Apenas se apresentar sintomas

Fonte: Desenvolvido pela autora
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8 CONSIDERAGOES FINAIS

A proposta de desenvolver um personagem para tratar da saude da mulher
contribui para a transmissdo de um tema fundamental que deve ser dialogado sem
constrangimento por todas as pessoas, uma vez que a educacgao para a saude da
mulher ainda enfrenta grandes desafios hoje em dia, como causas de ideologias
machistas, desigualdade de género e falta de acesso a informagéo segura. Como foi
visto, muitas mulheres fazem parte de uma organizagcao de trabalho de controle
constante, sendo expostas a diversas situagcées que as fazem deixar sua saude em
segundo plano. Mesmo com tantos avangos, as questdes naturais a respeito das
mudangas no préprio corpo, como a menstruagdo e a sexualidade ainda sao
considerados tabus em diversos lugares, provocando duvidas, afetando a autoestima
e gerando desinformagdo. Nao conversar sobre o assunto favorece ainda mais essa
situacao. Por isso, fontes de informacéao presentes no cotidiano que possam orientar
sobre o0s cuidados com a saude e bem-estar fisico e mental, permitem que as
mulheres busquem apoio, percam a inseguranga e pratiquem mais o autocuidado.

Além disso, as novas tecnologias de comunicagao alteraram completamente a
forma de consumir conteudo, tornando as informagdes mais passageiras,
principalmente no meio digital, onde tudo é muito rapido e dindmico, sendo necessario
a criacao de diferentes estratégias e ferramentas para alcancar a atencao das pessoas
e ajuda-las durante o seu dia a dia. Hoje, as empresas de diferentes segmentos estao
presentes nas midias sociais para se aproximar do seu publico e utilizam da estratégia
de humanizagdo de marca, ao inserir personagens virtuais com diferentes fungdes,
para cativa-las, transmitir os seus valores e causar identificagao, possibilitando uma
maior interagao.

Levando em conta esse contexto e os diversos campos de atuag&o do design,
foi apresentado a personagem virtual como capaz de ser uma poderosa ferramenta
de comunicagédo, que contribui ndo so6 para entreter, mas também para gerar empatia
no publico e tornar as informacdes compreensiveis, interessantes e atrativas no
ambiente digital, podendo assim ser considerada uma importante ferramenta
educativa de conscientizagdo sobre comportamento preventivo, auxiliando no
autoconhecimento e oferecendo visibilidade para os conteudos que estao presentes
na plataforma Flo.
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Com a compreensdo da area de Character Design e as vantagens de
otimizagéo de tempo e recursos que um personagem tridimensional pode oferecer, a
metodologia proposta para esse projeto, explora etapas de analises, conceituais e
técnicas. Foi fundamental a analise de personagens utilizados em contextos similares
para entendimento de suas linguagens visuais, além do uso do método de analise de
conteudo e discurso para associar a linguagem verbal do Flo, com um arquétipo que
caracteriza o perfil da personagem, afim de desenvolver uma abordagem coesa entre
personagem e marca e auxiliar durante a etapa criativa.

Foi possivel materializa-la através de técnicas de modelagem tridimensional,
com o uso de ferramentas disponiveis nos softwares Blender e Zbrush para que fosse
possivel aplica-la em materiais graficos tanto para midias sociais, quanto para propria
plataforma. A personagem também pode ser inserida em campanhas em prol da
saude e em demais recursos audiovisuais, como animagdes interativas, que estejam
em harmonia com a identidade visual e verbal da plataforma.

Espera-se que este projeto contribua para a area do Character Design e
evidencie a sua importancia como estratégia criativa para outros campos como a

saude, educagéo e marketing.
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APENDICE A - Analises de personagens similares

a) Personagem Nat

‘Nat - N

Caracteristicas fisicas: Humana.

Estilo: Cartoon.

Cores: Predominancia de cores em tons
saturadas e contrastantes.

Indumentaria: Casual, urbano, dia-a-dia e
contemporanea.

Densidade: Muitos detalhes e acessorios.
Proporgio corporea: Semi-Realista, com
exagero nos tracos faciais.

)

Caracteristicas fisicas: Humana.

Estilo: Realista.

Cores: Engloba cores neutras e vibrantes,
dependendo do cenério.

Indumentaria: Casual chic, romantica

e contemporanea.

Densidade: Muitos detalhes e acessorios.
Proporgio corpérea: Realista.
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c) Personagem Dai

d)

Personagem Emili
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Caracteristicas fisicas: Humana.

Estilo: Cartoon / Semi-realista.

Cores: Predominancia da cor rosa claro.
(harmonia com identidade visual da marca)
Indumentaria: Casual urbano,
contemporanea, alternativo.

Densidade: Muitos detalhes e acessorios.
Proporgao corpérea: Realista.

Caracteristicas fisicas: Humana.

Estilo: Cartoon.

Cores: Predominancia de cores em tons azul.
(harmonia com identidade visual da marca)
Indumentaria: Uniforme, social.

Densidade: Poucos detalhes.

Proporgao corporea: Cartoon, com
exagerado nas propor¢des.



