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RESUMO

Esse trabalho tem como intuito discorrer sobre a producao de brinquedos no Brasil, com énfase
na area de bonecas, frisando uma modalidade bem conhecida e praticada pelos colecionadores
que é a customizacdo - transformacdo e modificacdo do industrial em uma peca com um novo
conceito distinto, e muitas das vezes, Unica no mercado. A customizagdo é um hobby que vem
sendo cada vez mais difundido e procurado no meio do colecionismo. A prética de customizar
pode dar origem a colecionaveis Unicos no mundo ou em edicGes limitadas, agregando valor
numa colecdo e atraindo um publico avido por pecas diferentes das convencionais. Uma das
maiores empresas de brinquedos atualmente, a Funko, langa por semana pelo menos uma peca
exclusiva ou limitada com tiragens pequenas para abracar esse publico, por exemplo. Mediante
0 exposto, o objetivo geral é apresentar uma metodologia de customizacdo de ToyArt pautada
nos ensinamentos de Seeguimiller e Munari, através da confeccdo de uma boneca que é a
representacdo do signo de capricérnio denominada - Caprica. No decorrer do estudo seréo
apresentados termos proprios do mundo do colecionismo. Os termos apresentados, citados e
explicados sédo utilizados entre colecionadores para identificacdo do trabalho realizado na peca,
bem como classificacdo dela. A metodologia utilizada pauta-se em dois elementos: o primeiro
momento pesquisa bibliogréafica de cunho explicativa descritiva; e, em um segundo momento
pesquisa empirica envolvendo entrevista semiestruturada e proposta de metodologia pautada
nos ensinamentos de Seeguimiller e Munari, proposta esta que posteriormente pode ser aplicada
pelos colecionadores ou leigos que se interessem e busquem adentrar nesta tematica. Os
resultados das entrevistas semiestruturadas com os quatro profissionais de design revelaram
que apenas dois deles seguem alguma metodologia durante a construgdo de suas pecas,
enguanto os outros dois ndo possuem uma metodologia definida. Com base nesses resultados,
a proposta de utilizar a metodologia de Seeguimiller e Munari na criagdo da boneca Caprica se
faz relevante, proporcionando um resultado Gnico e auténtico que representa de modo auténtico
0 signo de Capricornio. A customizacdo cuidadosa e detalhada, aliada a escolha estratégica do
cenario e do signo, agregou valor ao trabalho monogréafico, enriquecendo a compreensao e

apreciacdo dos tracos capricornianos

Palavras-chave: ToyArt. Customizagdo. Modelagem. Metodologia. Colecionadores



ABSTRACT

This work aims to discuss the production of toys in Brazil, with an emphasis on dolls,
highlighting a well-known practice among collectors: customization - the transformation and
modification of mass-produced items into unique pieces with a distinct new concept.
Customization is a hobby that has been increasingly popular among collectors. The practice of
customizing can give rise to one-of-a-kind collectibles or limited editions, adding value to a
collection and attracting an audience eager for unconventional pieces. One of the largest toy
companies today, Funko, releases at least one exclusive or limited piece per week with small
print runs to cater to this audience. Given the above, the general objective of this study is to
present a methodology for customizing toys considered art (ToyArt), targeting adult collector
audiences. Throughout the study, terms specific to the world of collecting will be presented.
These terms, mentioned and explained, are used among collectors to identify the work done on
a piece, as well as classify it. The methodology used is based on two elements: the first being
explanatory-descriptive bibliographic research, and the second being empirical research
involving semi-structured interviews and a proposed methodology based on the teachings of
Seeguimiller and Munari. This proposed methodology can later be applied by collectors or
enthusiasts interested in delving into this theme. The results of the semi-structured interviews
with the four design professionals revealed that only two of them follow a specific methodology
during the construction of their pieces, while the other two do not have a defined methodology.
Based on these results, the proposal to use the Seeguimiller and Munari methodology in the
creation of the Caprica doll proved relevant, resulting in a unique and authentic representation
that faithfully embodies the sign of Capricorn. The careful and detailed customization,
combined with the strategic choice of the setting and the zodiac sign, added value to the

monographic work, enriching the understanding and appreciation of Capricorn traits.

Keywords: ToyArt. Customization. Modeling. Methodology. collectors
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1 INTRODUCAO

O tema proposto pelo presente estudo é o colecionismo. O colecionismo € a préatica
de reunir e preservar objetos com valor pessoal, histérico ou estético, criando uma cole¢éo Unica
e significativa. Os colecionadores sdo motivados pela paix&o por um determinado tema ou pela
busca de raridades, dedicando tempo e recursos para adquirir, catalogar e exibir suas pecas.
Além de ser uma forma de expresséo individual, o colecionismo contribui para a preservacao
da cultura, memoria e patrimdnio, permitindo que objetos e histérias sejam apreciados e
estudados por geracOes futuras.

A escolha do tema, pauta-se na observacdo do interesse e da facilidade que os
colecionadores tém em fazer suas préprias pecas, utilizando como base um artefato industrial
(base prépria para customizacdes vendidas no mercado, ou até mesmo um boneco ou brinquedo
comprado com finalidade de modificacdo), imprimindo nele caracteristicas e personalidade,
tornando assim, uma peca artistica e Unica.

No mercado existem bases comercializadas descaracterizadas, com denominagédo
DIY (do inglés "Do It Yourself", traduzido para o Brasil como "Faca Vocé Mesmo"), para que
0 comprador e colecionador dé "asas a sua imaginacao"”. Grandes empresas como a Kidrobot,
Diydot, Lolligag dentre outras apostam nessa ferramenta que tem ganhado popularidade no
mercado de colecionaveis devido a sua capacidade de permitir aos colecionadores
personalizarem suas proprias criacOes. Essas bases oferecem liberdade criativa, permitindo que
os colecionadores expressem sua individualidade e coloquem sua marca exclusiva em suas
colecdes. Essa oportunidade de criar algo Unico tem sido uma fonte de grande satisfagdo para
os colecionadores, que valorizam a personalizacao e a experiéncia criativa.

Embora ndo possua uma metodologia especifica para criagdo das pecas por parte de
artistas de Toy Art!, as pecas podem ser confeccionadas a partir do estabelecimento de um
paralelo entre duas metodologias, por exemplo, autores como Munari (2002) e Seegmiller
(2008), como proposto no presente estudo, e como serd oportunamente apresentado adiante.
Muitos leigos, ao reconhecerem o talento envolvido, acabam seguindo uma abordagem
empirica, descrevendo-a como "“estalos” ou inspiracdo, enquanto profissionais formados
utilizam passos estudados e implementados de forma mais sistematica.

O colecionismo ou o ato de colecionar acompanha a humanidade desde a

antiguidade, mas apenas no fim do século XIX, com as transformag6es oriundas da revolucéo

! Segundo Barboza (2009) sdo "brinquedos de arte" feitos para ndo brincar, voltados ao publico adulto que busca
nesta classe de consumo produtos singulares.
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industrial, que o ato de colecionar tornou-se popular e o habito foi angariando os mais diversos
objetos, como por exemplo, roupas, sapatos, brinquedos, livros etc. Por ser uma forma de
consumo particular e especifica que centra a atencdo do sujeito em objetos de uma mesma
natureza, o colecionismo, parece delimitar e enfatizar ainda mais a identidade do individuo que
o realiza (FINARDI; DE SOUSA, 2020).

Silva (2021) apresenta as principais caracteristicas relacionadas ao comportamento
de um colecionar, a saber: a necessidade de um ideal tematico; a presenca de posse, de paixao
e prazer pela busca e conquista dos objetos (fazendo o individuo desenvolver esforcos para
negociar, trocar, comprar ou vender itens), a satisfacdo de possiveis desejos; a presenca do
sentimento de "caca".

A popularidade desta atividade pode ser comprovada nas plataformas de
streaming?, onde é possivel ver programas inteiramente voltados para colecionadores, como no
canal National Geographic, que apresenta 0s programas "Loucos por Armas" e
"Colecionadores Extremos"; no History Channel, "Cacadores de Reliquias" e no Discovery
Home & Health, "Acumuladores” e "Minha estranha obsessao”. Programas como estes citados
tém despertado ainda mais pessoas para o colecionismo (OLIVEIRA; HOLANDA; MACIEL,
2018).

A Netflix também trouxe uma minissérie intitulada "Brinquedos que Marcam
Epoca" que mostra tudo por tras de grandes marcas nesse segmento, desde sua criacdo e os
profissionais que trabalharam nela, grandes colecionadores, que com o seu habito conseguiram
preservar as historias e 0s impactos que os produtos causaram no mercado e na vida de quem
0S consumiu.

Festivais que celebram novidades sobre o colecionismo surgiram no mundo todo,
em esferas mundiais como a San Diego Comic-con, cultuada por consumidores de quadrinhos
e outros produtos da area. No ambito nacional, temos como polo a Comic Con Experience,
que surgiu em 2014. Além de eventos que contemplem tantos campos dessa cultura geek® e
colecionaveis, ha também eventos como a Feira Nacional de Brinquedos organizada pela
Associacao Brasileira dos Fabricantes de Brinquedos (ABRINQ), que apresenta os principais

lancamentos no segmento infantil e de colecionaveis no pais.

2 Tecnologia que possibilita transmitir e acessar contetidos pela internet em qualquer dispositivo com conex&o e
em tempo real sem a necessidade de download. Estes contedidos sdo sob demanda e podem ser imagens, audios,
videos, livros e outros.

3 Cultura Geek é um termo que se refere ao conjunto de interesses, hobbies e valores compartilhados por entusiastas
de jogos, filmes, séries, quadrinhos, tecnologia e outros elementos relacionados a ficcdo cientifica, fantasia e
universo nerd (PADILHA, 2017).
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Mediante o exposto, 0 objetivo geral do presente estudo é aplicar metodologia de
Seegmiller (tragos personalisticos) e Munari (estrutura fisica), para a customizacdo de ToyArt
denominada Caprica. Caprica, a boneca customizada que representa o signo de Capricornio, foi
selecionada como objeto de estudo neste trabalho monografico devido a algumas razdes
fundamentais. Primeiramente, Capricérnio sendo o primeiro signo do ano e abrangendo um
periodo significativo, de 22 de dezembro a 20 de janeiro, torna-se uma escolha representativa
para iniciar a analise dos signos zodiacais. Além disso, a customizacdo da boneca segue a
metodologia de Seegmiller(2008) e Munari (2002), agregando um elemento visual e criativo a
exploracgdo das caracteristicas capricornianas.

Para o alcance do objetivo proposto o presente estudo foi dividido em 4 capitulos
sendo o primeiro composto da presente introducdo que contém elementos como: tema,
justificativa, objetivo geral, breve resumo dos capitulos e metodologia.

O segundo capitulo apresenta o referencial teérico subdivido em tdpicos que
gradativamente adentrardo no tema e explorardo abordagens relacionadas a customizacéo de
ToyArt. Assim dentre os tdpicos teremos: o0 ato de colecionar que apresenta definicdes e
conceitos relevantes expostos por autores como Oliveira, Holanda e Maciel (2020) e Martins
(2020) dentre outros autores oportunamente revelados no decorrer deste topico; os topicos que
tratam sobre as caracteristicas do Mercado apontam sobre como se comportam 0s
colecionadores bem como suas principais motivacGes, também neste topico se faz relevante
expor sobre as empresas que proporcionam ao colecionadores pecas limitadas e exclusivas; o
topico sobre as convencdes que visa apresentar 0s grandes eventos de entretenimento nessa
area que divulgam coleciondveis e atraem consumidores apaixonados e o topico sobre a
producédo e o mercado nacional de brinquedos, nesse tépico o presente trabalho aborda sobre
as praticas brasileiras acerca da copia de produtos estrangeiros, expondo as principais empresas
atuante no cenario brasileiro e em seguida expor sobre customizacdo, toy art e exclusividade.

O terceiro capitulo trata sobre a Procedimentos metodoldgicos e aplica os métodos
adotados para a pesquisa junto aos profissionais, os métodos de Seegmiller(2008) e o método
Munari (2002). Ainda no mesmo capitulo serdo apresentados os resultados obtidos para em
seguida passarmos para a elaboracéo da boneca Caprica e apresentacdo da mesma, o que dara

ao estudo um cenério para a analise e as discussdes destas informagoes.



14

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 UM OLHAR SOBRE AS BONECAS

A historia das bonecas remonta a tempos ancestrais, com evidéncias de suas origens
encontradas em civilizacBes antigas ao redor do mundo. Inicialmente, essas figuras de
brinquedo eram confeccionadas a partir de materiais naturais, como madeira, pedra, ceramica
e até mesmo tecidos. Essas primeiras bonecas desempenhavam papéis simbdlicos e rituais,
relacionados a fertilidade, protecdo e representacdo de divindades. Com o avango da
humanidade e o desenvolvimento das técnicas de fabricacdo, as bonecas ganharam maior
complexidade, e passaram a ser usadas como ferramentas educacionais para as criangas,
auxiliando-as a aprender habilidades domésticas e sociais, bem como a internalizar valores
culturais.

No periodo da ldade Média, as bonecas evoluiram em suas formas e funcdes,
tornando-se mais ornamentadas e destinadas tanto ao entretenimento infantil quanto ao uso
decorativo em rituais e festividades. Com a chegada da Revolucdo Industrial, na era moderna,
a producdo em massa de bonecas se tornou possivel, tornando-as brinquedos acessiveis para
uma gama mais ampla de criangas. Surgiram bonecas de porcelana, papel maché e,
posteriormente, bonecas de plastico, abrindo caminho para 0 mercado global de brinquedos que
conhecemos hoje.

Com o passar do tempo, as bonecas ndo apenas acompanharam a evolugdo
tecnoldgica, como também refletiram as mudancas na sociedade e na cultura. A partir da
segunda metade do século XX, observamos o surgimento de bonecas inspiradas em
personagens de desenhos animados, filmes e celebridades, alimentando a imaginacdo das
criancas e se tornando objetos de desejo. Mais recentemente, a customizacéo de bonecas e 0
colecionismo adulto ganharam forga, revelando que essas figuras atemporais possuem uma
capacidade Unica de conectar geracGes e manter um lugar especial na cultura popular e no
coracao das pessoas ao longo da historia.

As bonecas tém sido parte importante da cultura humana ao longo da historia,
representando muito mais do que simples brinquedos. Elas tém sido simbolos de infancia,
imaginacdo, aprendizado e representacdo cultural. Desde as antigas bonecas de ceramica das
civilizagbes antigas até as modernas bonecas colecionaveis de vinil, essas figuras tém
desempenhado papéis significativos na vida das pessoas, transmitindo valores, normas sociais

e desempenhando um papel crucial na formacéo da identidade. Além de estimular a imaginacao
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e 0 desenvolvimento emocional das criangas, as bonecas também tém um papel relevante no
mercado de colecionismo, atraindo adultos que buscam arte, nostalgia e exclusividade nas pecas
customizadas.

Embora as bonecas tradicionalmente tenham sido associadas ao universo infantil,
nos Ultimos anos, testemunhamos uma mudanca significativa na percep¢do dessas figuras,
principalmente com a popularizacdo do colecionismo e da customizacdo. Hoje, as bonecas
tornaram-se obras de arte unicas, refletindo a criatividade e a habilidade de artistas
customizadores que transformam pegas comuns em verdadeiras obras de arte. Essa tendéncia
tem ampliado o olhar sobre as bonecas, evidenciando que essas criagdes vdo além de seu
aspecto ludico, abrindo espago para a expressao artistica e a apreciacdo estética.

Com o crescimento das comunidades online dedicadas ao colecionismo e
customizacdo de bonecas, é possivel perceber que essas figuras evocam emocdes, memarias e
narrativas pessoais em pessoas de diferentes idades e origens. A variedade de bonecas
disponiveis no mercado, que abrange desde modelos classicos até representacbes modernas e
tematicas, reflete a diversidade e o poder da industria de brinquedos como um todo. Seja como
uma forma de brincadeira, como objetos de arte ou até como fonte de conexdes sociais entre
entusiastas, as bonecas continuam cativando olhares e sendo importantes agentes culturais na

sociedade contemporanea.

2.1.1 Visao Histodrica e funcgao social

Desde os primordios da humanidade, as manifestagdes artisticas se configuraram
como uma das primeiras formas de expressdo para comunicar emocdes e desejos. Através do
uso de cores, simbolos e formas, 0 ser humano encontrou meios visuais para transmitir suas
mensagens. Em alguns casos, até se apropriou de elementos da natureza, mesmo sem
compreendé-los completamente, para representar conceitos. Conforme Edith Derdyk (1996)
aponta, o homem percebe sua propria humanidade ao projetar-se no mundo e atribuir
significados as coisas ao seu redor.

Essas formas de representacdo foram além do aspecto meramente representativo e
ganharam viés explicativo. O entendimento de que tudo possui uma funcéo especifica, ainda
que um objeto possa ser destinado a multiplas finalidades, destaca-se uma finalidade
predominante. Assim, um objeto pode conter uma fungdo social, independente de suas
caracteristicas fisicas para uma determinada pessoa, especialmente quando analisado como um

artefato cultural. Para Bourdieu(1992), os objetos séo simbolos que surgem a partir das relacoes
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de comunicacdo e possuem poder simbodlico gnosioldgico, ou seja, sdo capazes de fornecer
informacdes sobre a origem, natureza, cogni¢do e conhecimento humano. Esses simbolos se
acumulam para formar sistemas simboélicos que estruturam a sociedade e desempenham uma
funcdo politica na legitimacdo das classes sociais. Dessa forma, ao analisar os objetos que
pertencem a uma determinada sociedade em uma época especifica, é possivel entender melhor
0s comportamentos presentes nessa cultura.

O poder simbolico presente nos objetos estd em constante transformacao, seja por
meio da producdo de novos itens ou pela apropriacdo desses objetos por grupos especificos na
sociedade. Conforme apontado por Bourdieu (1992), essa mudanca é claramente perceptivel ao
analisar um mesmo objeto ao longo de sua trajetdria, especialmente quando ha um
distanciamento historico significativo, como é o caso das bonecas. Ao longo do tempo, as
bonecas tém sido reinterpretadas e adquirido novos significados, refletindo a evolucao cultural
e social das diferentes épocas e grupos que as utilizaram. Esse processo dindmico de atribuicdo
de significados e apropriacao dos objetos contribui para moldar a cultura e a identidade de uma
sociedade em constante transformacao

A fase da infancia pode ser simbolizada por diversos objetos, que se acredita
estarem presentes na experiéncia dessa etapa da vida. Embora nem todas as criangas brinquem
ou apreciem bonecas, a imagem desse brinquedo é frequentemente associada a essa narrativa
no senso comum.

As representacgdes objetais desempenham um papel duplo na pratica social, também
servindo como representacdes mentais, como destacado por Bourdieu (1992). Quando uma
pessoa possui determinado objeto, a sociedade percebe e atribui significados a esse simbolo,
contribuindo para a construcdo de sentido e pressupostos relacionados a ele. Essas
representacfes podem ser encontradas em emblemas, insignias, logos, bandeiras e outros

elementos visuais que carregam valores culturais e sociais.

Atualmente, o capitalismo transformou o consumo em uma forma proeminente de
expressao (SARRETA, 2011). O que uma pessoa compra € em que quantidade influencia sua
percepcao sobre a sociedade, pois os grupos se identificam por meio de afinidades pessoais e
também pelo poder aquisitivo, que proporciona poder simbolico. Dessa forma, o ato de
consumir exerce influéncia na construgdo dos valores e praticas sociais, moldando identidades
e definindo aspectos culturais.

Essas significacdes muitas vezes estdo tdo profundamente enraizadas na sociedade

gue ninguem pode ignora-las, como afirma Bourdieu (1992). Elas carregam uma "autoridade”
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que se assemelha a uma verdade com forga de lei, especialmente quando sdo reconhecidas e
compartilhadas pelo coletivo, conferindo existéncia real aquilo que a forma pré-anuncia. Assim,
essas representacdes simbolicas exercem um poder influente na construcéo e consolidacdo da
realidade social e cultural.

A representacdo da figura humana passou por varias transformacdes ao longo dos
periodos histdricos, estando intrinsecamente relacionada a religido, cultura e sociedade de cada
época. O ser humano, em sua busca por compreender sua esséncia, estava imerso em um jogo
energético de atragdo e repulsdo, envolvendo um constante confronto entre o eu e o outro, entre
a consciéncia e o universo (DERDYCK, 1996, p. 19). No Antigo Egito, as representactes
artisticas estavam diretamente vinculadas aos farads, e suas figuras frequentemente mesclavam
tracos humanos com caracteristicas de animais. As pinturas, seguindo a lei da frontalidade, e as
esculturas em baixo-relevo adornavam os templos e piramides (BATTISTON, 2013).

Nessa época, também surgiram as primeiras formas reconhecidas de bonecas,
marcando o inicio da desvinculacdo da objetificacdo da figura humana do estado de idolo,
passando a ser objetos atrativos destinados ao entretenimento infantil. Essas bonecas
apresentavam articulacOes e, em alguns casos, cabelos reais, imitando a figura dos adultos,
sendo encontradas em tumulos ao lado de seus proprietarios, estabelecendo assim 0s
fundamentos para os brinquedos com formatos semelhantes perpetuados por milénios ap0s essa
era (ATZINGEN, 2001).

Os gregos também se dedicavam a representacdo da figura humana, buscando
transmitir a harmonia e simetria da forma ideal de maneira realista, inclusive retratando deuses
e divindades em suas esculturas conhecidas como xoanas, associadas ao deus da mitologia
grega Dédalo (DERDYCK, 1996). Quanto as bonecas, além do proposito ladico, tinham um
significado maior, pois as meninas deveriam carrega-las até o dia do casamento, quando as

utilizavam como uma "oferta" & deusa Afrodite, buscando sorte no amor (ATZINGEN, 2001)

2.1.2 Difusdo das bonecas na sociedade

As bonecas, ao longo de sua histdria, passaram por diversas transformacoes,
abrangendo mudancas em sua forma, propoésito e até mesmo nome. Desde representacdes de
divindades até as famosas Barbies, esses brinquedos estiveram intimamente conectados com as
culturas em que foram desenvolvidos, sendo considerados artefatos culturais que possuem

significados simbdlicos distintos em cada contexto (DONALDSON, 2012). Portanto, o estudo
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antropoldgico das bonecas €, muitas vezes, um mergulho na propria histéria da humanidade,
pois reflete as evolugdes e valores presentes nas sociedades ao longo do tempo.

Segundo a definicdo do dicionario Rideel, as bonecas sdo brinquedos fabricados
com materiais como pléastico, celuloide ou pano, imitando seres humanos em pequenas
dimensGes. Essa designac¢do do termo boneca como objeto comecgou a se popularizar quando
elas passaram a ser produzidas exclusivamente para fins atrativos, impulsionadas pelo avancgo
da industrializacdo e pela concepg¢do emergente da infancia como uma fase importante na vida
(BENJAMIN, 2002).

Embora possamos imaginar que criangas brincavam com rudimentares
representacfes humanas na Pré-Historia, a producdo comercial de bonecas teve origem na
Alemanha do Século XVI, nas cidades de Nuremberg, Ausburgo e Sonneberg (BENJAMIN,
2002). Inicialmente, artesdos como marceneiros e fundidores de estanho fabricavam as bonecas
utilizando materiais remanescentes de suas atividades, sendo conhecidos como
"dochenmacher”. Naquela época, a infancia ndo possuia a mesma importancia atribuida
atualmente, e as criangas viviam em um contexto onde compartilhavam os mesmos espacos de
lazer e trabalho que os adultos (ARIES, 1981).

A pratica de fabricacdo das bonecas se espalhou pela Europa, alcangando também
a Franca e a Inglaterra. Na Franca, além de brinquedos, as bonecas eram utilizadas como
manequins para estilistas exibirem suas criagc6es, e eram enviadas para rainhas e damas da época
escolherem seus modelos de vestido preferidos (ATZINGEN, 2011). Esse percurso histdrico
das bonecas evidencia como elas evoluiram desde seus primérdios como objetos utilitarios e
atrativos até o reconhecimento e a valorizacdo da infancia e da brincadeira em diferentes
culturas.

Nessa epoca, as bonecas eram modeladas com rostos que imitavam o de mulheres
adultas e apresentavam cinturas excessivamente finas, permitindo o uso de varias camadas de
tecidos para vesti-las. Embora também existissem versdes masculinas desse brinquedo, elas
eram mais escassas em comparacao.

Assim, essas bonecas expostas em vitrines, ficaram conhecidas como Pandora
Dolls, e serviam como vitrines para roupas. Este tipo de boneca, rapidamente evoluiram para
versdes em tamanho real, a pedido do publico e dos costureiros da época, podendo ser
consideradas as precursoras dos manequins utilizados atualmente. Esses manequins em
tamanho real se mostraram mais praticos, permitindo que as clientes pudessem experimentar as

roupas diretamente neles, facilitando a visualizacdo e a escolha do vestuario (Taylor, 2012).
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A obsessdo da aristocracia da época pela moda estimulou a préatica de colecionar
bonecas (Taylor, 2012). Como a moda era extremamente cara naquela época, possuir uma
grande quantidade de bonecas também refletia um alto poder aquisitivo. Além de
desempenharem um papel como objetos de entretenimento, essas bonecas se tornaram simbolos
de status e pertencimento a alta sociedade, demonstrando o fascinio e prestigio associados a
moda entre a aristocracia. Essa préatica reflete as dindmicas sociais e culturais da época,
revelando a importancia da moda como um elemento de diferenciacéo e identidade na sociedade
da época.

Antes produzidos artesanalmente por pequenos negécios, 0s brinquedos passaram
a ser fabricados exclusivamente por empresas no final do século XVI11, o que resultou em novos
modelos de bonecas e alteracdes nas ja existentes, como o surgimento das bonecas de papel,
biscuit e fantoches. Com o sucesso desses exemplares, o objeto continuou a evoluir junto com
0s processos de fabricagdo, culminando nas bonecas de plastico e borracha que encontramos
nas lojas de brinquedos atualmente.

O processo de valorizacdo da infancia comecou a se desenvolver entre o0s séculos
XVII e XVIII, impulsionado por diversas representacfes e construgfes sociais que passaram a
reconhecer a infancia como uma fase especifica da vida humana, afastando a concepcao anterior
de que a crianca era apenas um "humano em miniatura”. Esse periodo marcou a percepcao da
infancia como uma etapa com caracteristicas proprias, exigindo uma abordagem diferenciada e

um olhar mais atento as necessidades e peculiaridades das criangas.

2.2 AMERCANTILIZACAO DO UNIVERSO INFANTIL

As bonecas tiveram sua trajetoria como fenémeno de consumo iniciada no inicio da
producdo em larga escala, durante o século XVIII. Ao longo do tempo, esses brinquedos
passaram a ocupar as prateleiras de lojas em todo o mundo, encantando criangas com uma ampla
variedade de modelos e tamanhos. Gradualmente, as bonecas se tornaram icones culturais,
representando os gostos, costumes e valores que a sociedade de cada época considerava
significativos (Donaldson, 2012).

O ato de brincar durante a infancia € amplamente reconhecido como um processo
moldador da personalidade do individuo. Huizinga (2004) enfatiza que as criancas se formam
por meio de jogos e interagdes ludicas com pessoas, objetos, animais e fatos, pois, antes de
serem confrontadas com a dura realidade, elas encontram na brincadeira uma matéria maleavel

para desenvolver sua identidade. Nesse contexto, a boneca esta frequentemente associada a um
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universo ladico, integrando um conjunto de signos e produtos comercializados para criangas,
que, por meio da brincadeira, tém a oportunidade de construir sua personalidade em um mundo
proprio proporcionado por esses brinquedos.

Durante grande parte da histdria, a infancia ndo foi considerada uma fase relevante
da vida. Na Idade Média, por exemplo, a visdo predominante sobre as criancas era de que eram
individuos "incompletos” ou "homens em miniatura”, muitas vezes equiparadas em importancia
a escravos ou mulheres daquela época. Essa percepcao resultava em uma aceleracao dessa etapa
da vida, permitindo ver criancas trabalhando ou até mesmo liderando impérios, como ocorreu
com Alexandre, o Grande. Essa mentalidade persistiu até os séculos XVIII e XIX, quando a
sociedade comecou a adotar abordagens menos "barbaras”, passando a dar maior atencdo as
criancas e suas necessidades, com o surgimento de escolas e estabelecimentos comerciais com
setores especializados voltados a elas (Schor, 2009).

A partir desse momento, a mercantilizacdo do universo infantil, incluindo
brinquedos e bonecas, passou a ser vista como uma oportunidade para obter lucros cada vez
maiores. Isso resultou ndo apenas em um aumento das compras feitas pelos pais para as
criancas, mas tambeém na ascensdo das criangas como consumidoras com seu proprio dinheiro
e poder de escolha (McNeal, 1990). O mercado publicitario também passou a direcionar seus
esforgos as criangas como consumidoras ativas, em vez de apenas influenciadoras nas decisdes
de compra de suas maes (Schor, 2009).

Como resultado, surgiram diversas marcas com estratégias de marketing e
propagandas direcionadas diretamente ao publico infantil, que se tornou o epicentro ndo apenas
da cultura infantil, mas da cultura geral da sociedade, ditando tendéncias de consumo e
comportamento (Schor, 2009). Essa mudanca de perspectiva fez com que fosse comum ver

marcas "infantis" associadas a produtos para adultos e vice-versa no mercado.

2.2.1 Marcas e franquias populares no mercado : Funko, Linha Pop, Hot Toy e Cosbaby

A Funko Inc foi fundada em 1998 por Mike Becker em Snohomish, Washington. A
empresa € conhecida por sua extensa linha de bonecos colecionaveis chamados "Funko Pop!"
e se tornou extremamente popular entre os fés de cultura pop e colecionadores. Os Funko Pops!
apresentam personagens de filmes (figura 1), programas de TV, quadrinhos, videogames (figura
2) e muito mais. Eles tém um estilo distintivo, com cabecas grandes e corpos pequenos, e séo

frequentemente estilizados para se assemelhar aos personagens de forma caricatural.
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Figura 01: Funk Pops do Filme Hary Potter

Fonte: DigitalFix, 2023

Figura 02: Funk Pops do Personagem de videogames - Sonic
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Fonte: DigitalFix, 2023

A Funko tem uma trajetoria de expansdo desde a sua fundacdo, ampliando sua
variedade de produtos para além dos iconicos bonecos Pop! Vinyl* (figura 03). Atualmente, a
empresa oferece uma vasta gama de itens colecionaveis, como pellcias, chaveiros, camisetas e
acessorios tematicos. Além disso, a Funko adquiriu licengas para produzir produtos baseados
em diversas franquias populares, o que a tornou uma referéncia reconhecida na industria de

colecionaveis.

4 Os bonecos Pop! Vinyl sdo uma linha de figuras colecionaveis produzidas pela empresa Funko. Eles sdo
caracterizados por seu design simplificado, cabecas grandes e olhos expressivos. Os bonecos Pop! Vinyl séo
baseados em uma ampla variedade de personagens populares, incluindo personagens de filmes, programas de TV,
quadrinhos, videogames e muito mais. Eles se tornaram muito populares entre os colecionadores devido a sua
variedade, acessibilidade e estilo Gnico. Cada boneco Pop! Vinyl é individualmente embalado em uma caixa
colorida e muitas vezes sdo langados em séries tematicas ou colecdes especiais



22

Figura 03: Pop Vynil

FRNENSTER], JR 8

Fonte: DigitalFix, 2023

Desde sua venda em 2005, a empresa tem se dedicado a expandir ainda mais suas
linhas de brinquedos e a estabelecer acordos de licenciamento com marcas renomadas. Essas
parcerias estratégicas permitiram que a Funko oferecesse aos colecionadores uma ampla
selecdo de personagens e universos, abrangendo desde filmes e programas de TV até jogos de
videogame e historias em quadrinhos. Com sua constante inovacdo e colaboracdo com
licenciadores, a Funko continua a encantar os fas e colecionadores em todo o mundo, trazendo
personagens adorados a vida de maneira divertida e colecionavel.

O carro chefe da Funko LLC é a producdo da linha POP! - com 10 a 15cm de altura,
cabeca maior e quadrada, retrata varios personagens da cultura pop e geek®, langado em 2010,
na San Diego Comic Con. Funko POP! que sdo figuras estilizadas de vinil de personagens de
filmes, séries de TV, videogames, musica, esportes e outros elementos da cultura pop. Os
bonecos POP! sdo conhecidos por sua aparéncia fofa e cabeguda, com olhos grandes e
expressivos. (figura 4).

5 Palavra em inglés usada como sindnimo para nerd. S&o usadas para caracterizar pessoas que tém afinidade com
tecnologia, eletrdnica, jogos eletrdnicos ou de tabuleiro etc.
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Figura 4: Linha Funko POP, personagem — James Bond

Fonte:Tecmundo, 2023
A linha POP! da Funko tem sido extremamente popular entre os fas de cultura pop

e colecionadores. Eles oferecem uma ampla variedade de personagens licenciados de diversas
franquias famosas, incluindo personagens da Marvel, DC Comics, Star Wars, Disney, Harry
Potter, Game of Thrones e muitas outras

E oportuno destacar que a Funko utiliza alguns artificios para aumentar ainda mais
0 consumo em torno de seus produtos como: pecas de series limitadas, pecas exclusivas, pecas
que chamam de chases e as pecas vaulted. A seguir, se faz breve apresentacdo sobre tais

elementos utilizados pela empresa Funko.

e As pecas de séries limitadas.

As pecas de séries limitadas no colecionismo séo itens produzidos em quantidades
restritas, com o objetivo de atender a demanda de um grupo especifico de colecionadores ou
entusiastas. Essas pecas sdo frequentemente consideradas mais valiosas e desejaveis pelos
colecionadores devido a sua exclusividade e a sua natureza Unica.

Geralmente, uma série limitada € produzida em um numero pré-determinado de
unidades, com cada item numerado individualmente para indicar a sua posi¢cdo na serie. Por
exemplo, uma estatua colecionavel pode ser produzida em uma edicdo limitada de 500
unidades, e cada estatua tera um ndmero unico como "23/500", indicando que é a 23? estatua
de um total de 500. Essas séries limitadas podem ser langadas para comemorar eventos

especiais, aniversarios, marcos histdricos ou simplesmente para criar uma demanda exclusiva
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no mercado de colecionaveis. Elas podem abranger uma variedade de produtos, como action
figures®, estatuas, bonecas, carros em miniatura, selos, moedas, entre outros.

Segundo Finardi e De Sousa (2020, p. 19) apontam que as pecas de séries limitadas:

[...] muitas vezes sdo acompanhadas por certificados de autenticidade, que atestam
sua autenticidade e fornecem informagdes adicionais sobre o item, como 0 home do
fabricante, 0 nimero da série e outras especificagdes relevantes. Esses certificados
podem ser importantes para comprovar a autenticidade e a procedéncia das pegas no
mercado de coleciondveis.

Assim, Marrocano (2020, p. 5) consubstancia os autores supracitados afirmando

que:
Devido a sua disponibilidade limitada, as pecas de séries limitadas tendem a ser mais
valorizadas pelos colecionadores e podem se tornar itens de alto valor no mercado de
revenda, especialmente se a demanda superar a oferta. Além disso, a exclusividade
dessas pecas também pode atrair colecionadores que procuram itens Unicos para
complementar suas colecdes e exibi-los com orgulho.

A producdo limitada de cada item cria uma demanda maior por parte dos
colecionadores, uma vez que eles sabem que essas pecas sdo raras e, portanto, mais valiosas.
Muitas vezes, essas pecas sdo lancadas em eventos ou ocasides especiais, como convencdes de
quadrinhos, lancamentos de filmes, aniversarios de personagens famosos, entre outros. Como
exemplo de pecas exclusivas que remetem a personagem famoso Killer Moth’ é demonstrado
na figura 5 abaixo.

Figura 05 - Funko Pop Killer Moth - Exclusivo da Convencdo de Verdo 2018, com selo em destaque da
Convencéo de Verdo 2018 (traducéo livre)

A b com e I

Fonte: CharacterStation.com, 2018

Como demonstra a figura acima, estas pecas possuem uma tiragem de fabricacédo
restrita, com numeracédo de cada peca e certificado de autenticidade. As pegas exclusivas tém

também a dificuldade de serem encontradas, pois sua venda € geralmente restrita a uma

6 S&o muitos parecidos com pequenas estatuas, geralmente séo réplicas ou representacdes de grandes personagens
de séries e filme
" Mariposa Assassina ¢ um personagem ficticio, supervildo inimigo do Batman no Universo DC.
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determinada loja ou evento. Normalmente esses Funkos vem com um adesivo estampado na
embalagem, mostrando de que loja ou evento pertencem, diferenciando-os de uma outra peca

comum.

e O Chase

A palavra "chase" deriva do inglés e significa "perseguir" ou "cacar", pois essas
pecas raras muitas vezes sdo dificeis de encontrar e podem exigir uma busca dedicada para
adquiri-las. As figuras chase geralmente sdo produzidas em quantidades muito limitadas,
tornando-as mais valiosas e desejadas pelos colecionadores do que as edigdes limitadas.

As figuras chase sdo versdes diferentes da figura original, com caracteristicas
Unicas que as tornam mais cobicadas pelos colecionadores. Elas podem apresentar diferencas
na pintura, esquema de cores, adicao de acessorios exclusivos, variagcdes de personagens ou até
mesmo personagens exclusivos ndo encontrados nas versdes regulares. A figura 6 abaixo nos
da a real dimensdo da complexidade do chase uma vez que as diferengas sdo ténues entre as

pecas.

Figura 06 - Comparacéo do Chase com Regular

Fonte: choozily.com, 2018

O Chase é ainda mais complicado de se perceber, pois envolve pequenas diferencas
entre a variante Chase e o produto comum. As vezes a variacdo € apenas na cor, Como no

exemplo da figura 6 (acima), onde ha o Chase do personagem Pennywise, do longa-metragem


https://www.choozily.com/
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IT, que apresenta pequena variagdo na cor do boneco em si, sendo o Chase mais opaco e com
aspecto de velhice.
Outro exemplo, esta na figura 7, nele podemos ver mais um comparativo entre

Chase e a pega comum, dessa vez da personagem Eleven, da série Stranger Things,

Figura 07- Comparagdo Chase com Regular

Fonte: nerdupgraded.com
O que se percebe na figura 7, é que a peca regular apresenta a personagem careca,

suja e machucada, enquanto sua versdo Chase apresenta a mesma personagem com a peruca
loira e limpa. As diferencas entre Chase e as Pecas Regulares® pode ser uma linha ténue entre
a mudanca de uma s0 caracteristica ou mais significativa, como a mudanca total da aparéncia
do personagem, ndo hd um padrao seguido pela fabricante na hora de decidir essas diferengas.

No mundo dos colecionadores, existem diferentes tipos de pecas, incluindo as
chamadas "pecas regulares” e as "Chase". As pecas regulares séo itens de colecdo que sdo
produzidos em grande quantidade e sdo facilmente encontrados em lojas, sites de comércio
eletrénico e outros pontos de venda. Essas pecas sdo embaladas em caixas juntamente com o
restante do lote comum de mercadorias.

No entanto, ndo é garantido que todas as caixas de mercadorias enviadas para 0s
lojistas contenham as pecas regulares. Em vez disso, as pecas regulares séo distribuidas em uma
proporgdo de 1 para "X" comuns, sendo esse nimero determinado pela fabricante e geralmente
ndo revelado. Essa estratégia de distribuicdo promove uma espécie de caga ao tesouro entre 0s

colecionadores, pois a raridade e exclusividade das variantes tornam-nas mais valiosas.

8 "pecas regulares" geralmente se refere a itens de colegio que sdo amplamente disponiveis, com uma produgéo
em massa e que podem ser adquiridos facilmente. Essas pecas sdo geralmente produzidas em grande quantidade,
tornando-as acessiveis para 0s colecionadores e muitas vezes disponiveis em lojas especializadas, sites de
comeércio eletrdnico ou até mesmo em grandes varejistas


https://www.choozily.com/
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Por outro lado, temos as pecas "Chase", que séo variagOes das pecas regulares,
geralmente com mudancgas sutis na pose, cor ou outras caracteristicas. Essas pecas Sao
produzidas em menor quantidade em comparagdo com as pecas regulares, tornando-as mais
dificeis de encontrar. As pecas Chase sdo consideradas verdadeiras joias no mundo do
colecionismo devido a sua raridade e exclusividade, e muitos colecionadores as procuram
avidamente para adicionar a sua colecéo.

Em resumo, as pecas regulares sdo itens de colecdo produzidos em grande
quantidade e facilmente encontrados, enquanto as pegas Chase sdo variagbes mais raras e
exclusivas das pecas regulares, que os colecionadores procuram ativamente para adicionar a

sua colecdo.

e Pecas vaulted

Pecas "vaulted" (ou "aposentadas"” em traducdo literal) sdo itens colecionaveis que
foram descontinuados ou retirados de producdo pelos fabricantes. Essas pecas geralmente se
tornam raras e procuradas pelos colecionadores, o que pode resultar em um aumento
significativo em seu valor no cenario denominado de mercado secundario®.

Existem vérias razdes pelas quais um fabricante pode decidir aposentar uma peca
colecionavel. Pode ser devido a licengas expiradas, baixa demanda, mudancas nas estratégias
de producéo, entre outros motivos. Quando uma peca é aposentada, ela deixa de ser produzida
em massa e, eventualmente, seu estoque existente é esgotado.

As pecas "vaulted" podem abranger diferentes tipos de itens colecionaveis, como
figuras de acdo, estatuas, Funko Pops, cartas de trading card games®® e outros produtos do
género. Elas podem ser baseadas em personagens de filmes, séries de TV, quadrinhos,

videogames e muito mais. A figura 8, € um exemplo de peca Vaulted.

9 No contexto de colecionaveis, o termo "mercado secundario™ se refere a um espaco onde os itens de colegio sio
comprados e vendidos entre colecionadores, apés sua venda inicial no mercado primario. No mercado primario,
os itens sdo disponibilizados pela primeira vez pelos fabricantes, lojas ou distribuidores autorizados. No mercado
secundario de colecionaveis, os itens ja ndo estdo mais disponiveis diretamente dos fabricantes ou lojas originais.
Em vez disso, os colecionadores podem adquirir esses itens por meio de transacGes entre si. Essas transacdes
podem ocorrer em varios locais, como sites de leilBes, foruns especializados, grupos de midia social ou eventos de
colecionismo.

10 Cartas de Trading Card Games sdo cartas colecionaveis utilizadas em jogos de cartas que envolvem estratégia e
competicdo. Cada carta representa um personagem, habilidade ou evento, e os jogadores constroem decks
personalizados para enfrentar uns aos outros
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Figura 08: Funko FRED 153, vaulted

4

Fonte: https://www.magazineluiza.com.br/fred-funko-pop-animation-scooby-doo-153-
vaulted/p/fb0316h177/ga/fuko/

Devido a sua escassez no mercado, as pecas "vaulted" geralmente se tornam
valiosas para os colecionadores. O valor dessas pecas pode variar dependendo de varios fatores,
como a popularidade da Funko, a demanda dos colecionadores, a condi¢do da peca e a sua
raridade. Para os colecionadores, adquirir uma peca "vaulted" pode ser desafiador, pois elas
podem ser dificeis de encontrar e o0 seu prego tende a ser mais elevado do que quando estavam
disponiveis diretamente do fabricante. Alguns colecionadores dedicam tempo e esforgo para
procurar em lojas especializadas, sites de revenda e em convengfes para encontrar essas pecas
descontinuadas.

Em resumo, as pecas "vaulted" sdo itens colecionaveis que foram retirados de
producéo pelos fabricantes, tornando-se raras e procuradas pelos colecionadores. Elas podem
ser valiosas e desafiadoras de serem encontradas, devido & sua escassez no mercado e a
demanda dos fas.

A Hot Toys € uma renomada empresa de colecionaveis e figuras de acdo sediada
em Hong Kong. Ela é conhecida por produzir figuras de alta qualidade, altamente detalhadas e
realistas, especialmente baseadas em personagens de filmes populares, como Star Wars, e
muitos outros.

Dentro do catalogo da Hot Toys, existe uma linha especifica chamada "Cosbaby".
Essa linha é conhecida por apresentar versdes estilizadas e adordveis dos personagens,
geralmente em um tamanho menor em comparacdo com as figuras regulares da Hot Toys. Os

Cosbaby (Figura 09) sdo frequentemente projetados com propor¢des cémicas, expressdes
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faciais divertidas e poses dindmicas. Eles também podem vir com acessérios tematicos e sao
populares entre 0s colecionadores que apreciam uma abordagem mais ludica para o0s
personagens.

Figura 09: Cosbaby Marvel Spider Man

Fonte: Universo HQ, 2023

A linha Cosbaby da Hot Toys abrange uma variedade de franquias populares, como
Marvel, DC Comics, Star Wars, Disney, entre outras, oferecendo aos fas uma ampla selecéo de
personagens para colecionar. Os Cosbabys sdo frequentemente lancados em conjuntos
tematicos, que podem retratar equipes de super-herdis ou cenas icbnicas de filmes,
proporcionando aos colecionadores a oportunidade de recriar momentos memoraveis.
Projetados para serem colecionaveis divertidos, os Cosbabys sao apreciados por fas de todas as
idades.

Em 2019, a Hot Toys lancou a linha de colecionaveis Cosbaby, visando rivalizar
com o sucesso da Funko. Essa linha traz miniaturas de personagens famosos da cultura pop e
geek, apresentando-os em versdes mais infantilizadas e adoraveis, como exemplificado na
figura 09. Com uma altura que varia entre 20 a 23cm, os Cosbabys séo ligeiramente maiores do
que seus concorrentes da linha Funko POP!, proporcionando aos colecionadores uma opcéo
diferenciada para expandir suas colecGes.

Através dessas encantadoras miniaturas, a linha Cosbaby continua a conquistar o
coracao dos fas e a enriquecer o universo colecionavel. No geral, a Hot Toys é conhecida por
sua qualidade excepcional em figuras de acédo e sua linha Coshaby oferece uma opcdo mais
Iudica e estilizada para os colecionadores que desejam adicionar personagens adoraveis a sua

colecéo.
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2.2.2 Principais convengdes: San Diego Comic e Comic-Com Experience

A maior ferramenta de divulgacdo do mercado geek e de colecionaveis sdo as
convencoes. Atualmente, o mercado de entretenimento e consumo de bens culturais movimenta
uma gigantesca industria. As convencdes desempenham um papel significativo nesse mercado,
pois sdo eventos que relnem fas, entusiastas e empresas relacionadas ao mundo do
entretenimento, como filmes, quadrinhos, videogames e séries de TV. Essas convengdes sao
geralmente organizadas em grandes centros de convengdes e atraem muitos participantes.

Para Lima (2019, p.29) apresenta algumas das principais razdes pelas quais as
convencdes sdo importantes para 0 mercado geek e de colecionaveis, sendo elas:

e Interacdo com fas e comunidade: As convencdes oferecem uma oportunidade Unica
para os fds se encontrarem, compartilharem sua paixdo, isso cria um senso de
comunidade e pertencimento, permitindo que os fas se conectem e compartilhem suas
experiéncias em um ambiente acolhedor e empolgante.

e Muitas convengdes oferecem experiéncias exclusivas que ndo estdo disponiveis em
outros lugares. Isso pode incluir painéis de discussdo com criadores e artistas,
exibicdes de itens colecionéveis raros, estreias de trailers e até mesmo a oportunidade
de conhecer celebridades e obter autografos.

¢ Exposicao de produtos e lancamentos: As convengdes sdo um local privilegiado para
as empresas do mercado geek e de colecionéveis. Os fabricantes de figuras de acéo,
por exemplo, costumam exibir protétipos e modelos em primeira méo.

e Para as empresas, as convengdes sdo uma plataforma valiosa para promover suas
marcas e produtos, estabelecer contatos com distribuidores, varejistas e outros
profissionais do setor.

¢ As convencdes sdo conhecidas por atrair fés de cosplay, que € uma forma de expressdo
criativa e artistica, e as convenc@es oferecem um ambiente ideal para os cosplayers
exibirem seus trajes elaborados, participarem de concursos e interagirem com outros
entusiastas.

No geral, as convencdes tém um impacto significativo na industria geek e de
colecionaveis, desempenhando um papel fundamental ao reunir entusiastas, fas, empresas e
criadores em um unico local. Esses eventos oferecem uma plataforma essencial para a interacdo
entre todos os envolvidos, permitindo que os fas se conectem com seus idolos, conhecam outros
colecionadores e compartilnem sua paix&@o por determinadas franquias.

Além disso, as convencBes desempenham um papel crucial no impulsionamento do
mercado de produtos relacionados, servindo como um ponto de venda para colecionaveis,
quadrinhos, jogos, trajes e uma variedade de itens exclusivos. Os expositores tém a
oportunidade de apresentar e vender seus produtos diretamente aos fas, gerando uma fonte de
receita importante para a inddstria. Ao mesmo tempo, os colecionadores tém a chance de
adquirir itens exclusivos, raros ou autografados, muitas vezes indisponiveis em outros canais

de varejo.
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Essas experiéncias Unicas e exclusivas proporcionadas pelas convengdes criam um
senso de comunidade e pertencimento entre os participantes, fortalecendo ainda mais o fandom
e a cultura geek como um todo. Os eventos se tornam verdadeiras vitrines para o langamento
de novos produtos, onde grandes empresas competem para atrair a atencédo e a fidelidade dos
fas. Os nerds, que compdem o principal publico dessas convencdes, despertaram a atengdo do
mercado como um nicho altamente lucrativo. Sua influéncia e poder de compra tém se mostrado
impressionantes, evidenciados por eventos como a San Diego Comic-Con, onde 0 consumo de
produtos colecionaveis atinge niveis extraordinarios.

Diante disso, é perceptivel a relevancia das convengdes no fortalecimento e
expansdo do mercado de colecionaveis. Esses eventos se tornaram verdadeiros pontos de
encontro para 0s entusiastas, oferecendo uma experiéncia Unica de imersao no universo dos
quadrinhos, filmes, séries e colecionaveis. Além de proporcionar a oportunidade de adquirir
itens exclusivos, as convengBes também sdo espacos de interacdo entre fas, artistas e empresas,
fomentando o compartilhamento de conhecimento, a troca de experiéncias e o fortalecimento
da comunidade geek.

A busca por produtos exclusivos e raros ¢ uma das motivacdes centrais dos
colecionadores, e as convengdes sdo 0 ambiente perfeito para encontrar esses itens. O mercado
de colecionaveis se tornou um setor lucrativo, impulsionado pela demanda de um publico avido
por pecas Unicas e de edicdo limitada. A competicdo entre empresas na criacdo de produtos
exclusivos e a busca incessante por novidades tornam as conveng¢des um marco no calendario
dos colecionadores, que anseiam por encontrar aquela peca especial que ird completar ou
enriquecer sua colecéo.

Em suma, as convencdes desempenham um papel significativo na industria de
colecionaveis, proporcionando um ambiente propicio para a venda e exposi¢do de produtos
exclusivos. Além disso, elas fortalecem a comunidade de colecionadores, oferecendo
experiéncias Unicas e um espaco de interacdo entre fas, artistas e empresas. O poder de compra
e influéncia dos colecionadores, especialmente os nerds, tem impulsionado o mercado,
tornando o nicho dos colecionéveis um setor altamente lucrativo. Com sua atmosfera vibrante
e variedade de produtos exclusivos, as convencdes se consolidaram como eventos imperdiveis

para os apaixonados por cole¢es e fas da cultura geek. (MATQOS, 2013).
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2.3.1 San Diego Comic-Com(Estados Unidos)

A San Diego Comic-Com (figura 10) é uma das convengdes mais importantes e
influentes no mundo dos colecionadores. Realizada anualmente em San Diego, Califérnia, nos
Estados Unidos, é considerada um dos maiores eventos da cultura geek e nerd do mundo.
Embora seja amplamente conhecida por sua cobertura de filmes, quadrinhos e séries de TV, a
Comic-Con também desempenha um papel significativo no mercado de colecionaveis (LIMA,
2019).

_Figura 10: Evento San Diego Comic Con
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Fonte:Comic-com.org, 2023.
A convencdo atrai colecionadores e entusiastas de todo o mundo, oferecendo uma

oportunidade Unica para os fas adquirirem e se atualizarem sobre o0s langamentos mais recentes
de colecionéveis durante a San Diego Comic-Con, as empresas costumam lancar edi¢Ges
limitadas e exclusivas de colecionaveis, criando um frenesi entre os colecionadores que
procuram adquirir itens anicos e valiosos.

Além disso, a Comic-Con também oferece painéis e sessdes de autdgrafos com
artistas, criadores e celebridades do mundo dos quadrinhos e do entretenimento. Essas
oportunidades de interacdo pessoal com os icones da industria sdo valorizadas pelos
colecionadores, que tém a chance de conhecer pessoalmente seus artistas e criadores favoritos
e obter autografos em seus itens colecionaveis (LIMA, 2019).

A San Diego Comic-Con também é conhecida por seu tradicional concurso de
cosplay (figura 11) que €é a prética de se fantasiar e se caracterizar como personagens de ficcéo,

geralmente de animes, mangas, jogos de videogame, filmes, séries de TV e quadrinhos. Os
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cosplayers se esforcam para reproduzir com precisdo 0s trajes, acessorios, maquiagem e até
mesmo a personalidade dos personagens escolhidos. E uma forma de expresséo artistica e uma
maneira de celebrar e homenagear 0 mundo do entretenimento., no qual cosplays de todo o
mundo competem exibindo suas incriveis criagdes e trajes elaborados. Essa competicdo atrai
atencdo global e destaca a importancia do cosplay como forma de expressao artistica e criativa

dentro da cultura geek.

Figura 11: Reunido dos Cosplayers

Fonte:Comic-com.org, 2023.

Em resumo, a San Diego Comic-Con € uma convengéo de destaque no mundo dos
colecionaveis, se tornou uma "conferéncia de Culturas"”, significando que qualquer produto de
entretenimento que tenha seguidores apaixonados agora pertence a comic-com, e terdo a
oportunidade de adquirir produtos exclusivos, conhecer criadores e artistas renomados, e
participar de uma atmosfera empolgante e imersiva da cultura geek (MATOS, 2013).

Hoje essa € a convencao referéncia no segmento, onde marcas e midias langam seus
produtos e veem o retorno do publico como algo decisivo para o sucesso de algum projeto. A
SDCC inspira varias outras convencdes expansivas que englobam toda a industria da cultura

pop. No Brasil tem um exemplo parecido chamada Comic-Con Experience (CCXP).
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2.3.2 Comic-Con Experience (Brasil)

A CCXP, abreviacdo para Comic-Con Experience, destaca-se como um dos
maiores eventos de cultura pop e entretenimento do Brasil. Desde o seu inicio em 2014, a CCXP
tem sido realizada anualmente na cidade de S&o Paulo, atraindo uma enorme quantidade de fas,
colecionadores e entusiastas de todo o pais. O evento é reconhecido por proporcionar uma
experiéncia imersiva e Unica, repleta de lancamentos exclusivos, painéis com celebridades,
sessOes de autdgrafos, estandes de expositores, exibicoes de filmes e séries, competicdes de
cosplay e muito mais. Com uma atmosfera vibrante e repleta de energia, a CCXP se estabeleceu
como um ponto de encontro obrigatério para os amantes da cultura pop no Brasil,
proporcionando uma celebracdo inesquecivel da imaginacdo, criatividade e paixdo pelos
universos ficcionais.

Ao longo de sua histdria, o evento atraiu um publico de 280 mil pessoas em 2019
e, em 10 anos, contou com a participacdo de mais de 300 artistas de cinema, séries de TV e 120
mil quadrinistas. A area destinada ao evento cresceu de 40 mil m2 em 2014 para 115 mil m2em
2019. A edicao de 2021 foi realizada totalmente online devido a pandemia, e em 2022 o evento
superou todos os recordes anteriores, recebendo um publico de 300 mil pessoas. Para a 102
edicdo do evento, que ocorrera entre os dias 30/11 e 03/12 em Séo Paulo, espera-se que 0

recorde seja novamente superado.

Figura 12: Publico do evento CCXP 22

Fonte:Comic-com.org 2023.
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A CCXP é conhecida por trazer um ambiente semelhante ao das grandes

convencoes internacionais, oferecendo aos participantes a oportunidade de se envolverem com

as principais marcas do universo geek, como filmes, quadrinhos, séries de TV, games e

colecionaveis. Além disso os Cosplayers fazem um show a parte como demonstra a Figura 13

abaixo.

Figura 13: Cosplay Chapeleiro Maluco, personagem do filme Alice no Pais das Maravilhas

Fonte: G1, 2022

Para Bastos e Elicher (2021, p. 92-93), o evento abrange uma ampla gama de

atracOes e atividades, incluindo:

Painéis e sessdes: A CCXP apresenta painéis com celebridades, artistas e criadores
renomados, oferecendo aos fas a chance de ouvir sobre os bastidores de seus filmes,
séries e quadrinhos favoritos. Além disso, sdo realizadas sessfes de perguntas e
respostas, onde os fds podem interagir com seus idolos.

Exposicdo de estandes: O evento conta com estandes de empresas do ramo do
entretenimento, como estidios de cinema, editoras de quadrinhos, fabricantes de
brinquedos e jogos. Esses estandes apresentam langamentos, produtos exclusivos e
atividades interativas para os fas.

Experiéncias imersivas: A CCXP oferece experiéncias imersivas baseadas em filmes,
séries e jogos populares. Isso pode incluir réplicas de cenarios, ativagdes interativas e
jogos temaéticos, proporcionando aos participantes a oportunidade de vivenciar seus
universos favoritos de forma Unica.

Concursos e premiacdes: A CCXP também realiza concursos de cosplay, nos quais 0s
fas podem exibir suas criagdes e competir por prémios. Além disso, h4 premiagGes
que reconhecem os destaques da industria do entretenimento em diversas categorias.
Lancamentos e exclusividades: Durante a CCXP, muitas empresas aproveitam a
ocasido para revelar trailers, teasers e novidades sobre proximos langcamentos. Além
disso, sdo disponibilizados produtos exclusivos para venda, como quadrinhos
autografados, edicOes limitadas de colecionaveis e itens de merchandising.
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A CCXP tem crescido em popularidade a cada ano, atraindo um grande numero de
participantes e se tornando um ponto de encontro para os fas da cultura pop no Brasil. O evento
contribui para fortalecer a comunidade geek, impulsionar o mercado de colecionaveis e
proporcionar experiéncias inesqueciveis para os fas do entretenimento.

A Comic-con Experience no Brasil se define como um evento épico. Pelas palavras
do site diz "nosso mundo, os grandes estudios e as grandes franquias trazem em primeira mao
trailers especiais, cenas exclusivas e 0s principais astros do momento".

Esses tipos de eventos cobrem as principais areas da industria: videogames,
literatura fantéstica, historia em quadrinhos, filmes e séries de TV - isso inclui colecionaveis
inspirados nessas areas citadas.

Além dos eventos multi-género, ha também convencdes destinadas a um tema
especifico, como a PonyCon, evento destinado a fas de My Little Pony*! ou até mesmo eventos
de empresas como a D23 Expo'?, realizada em 2 e 2 anos, na Califérnia, pela Disney™® para

falar de tudo relacionado as suas producoes.

2.2.3 Producéo e o Mercado Nacional

2.4 APRODUCAO E MERCADO NACIONAL DE BRINQUEDOS

De acordo com a ABRINQ (Associacdo Brasileira dos Fabricantes de Brinquedos),
0 ano de 2019 fechou em R$ 7,290 bilhdes de faturamento para a industria brasileira de
brinquedo. No ano seguinte, em 2020 esse mercado teve um faturamento de 7,5 bilhdes. Em
2021 ficou em 7,8 bilhdes e a expectativa para 20233 é fechar em 9 bilhdes (ABRINQ, 2023).

No entanto, embora a indlstria brasileira tenha apresentado crescimento, €
importante notar que a maioria dos brinquedos nacionais sdo reproducfes da "formula de
sucesso™ de outros paises. Muitas vezes, ha uma tendéncia de importar produtos que se tornaram
viral em outros lugares e trazé-los nos mesmos moldes (sugestdo de alteracdo). Ou ainda,
fabricar sem anéalise do mercado nacional. De acordo com o Programa Brasileiro de Design —
PBD (2012), foi levantado um diagndstico da situacdo atual da pratica de Design brasileiro,

apresentando as seguintes consideracoes:

11 Franquia de midia e brinquedos estadunidense, desenvolvida pela empresa Hasbro.

12 A D23 Expo é uma exposigao bienal, que ocorre na Califérnia. Nessa exposicao é divulgado os futuros trabalhos
de filmes, séries e animagdes da Disney, Pixar e Marvel.

13 The Walt Disney Company, popularmente conhecida por Disney, é uma companhia multinacional estadunidense
de midia de massa.
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e Aprimoramento da qualidade do design: O diagnéstico pode ter
apontado a necessidade de elevar o nivel de qualidade e exceléncia do
design brasileiro, visando competir de forma mais efetiva no mercado
global.

e Maior adequagdo ao mercado: Pode ter sido identificada a necessidade
de tornar os produtos nacionais mais adequados as demandas e
preferéncias dos consumidores, considerando aspectos como
funcionalidade, estética, ergonomia e sustentabilidade.

e Falta de entendimento comum, definicbes e parametros para a
disciplina de design. Auséncia de estatisticas normalmente
disponiveis e comum acordo em métricas fundamentais que possam
ser comparadas internacionalmente

Com base no trecho apresentado, pode-se deduzir que o diagndstico apontou trés
principais aspectos relacionados ao design brasileiro. Primeiro, destaca-se a necessidade de
elevar a qualidade do design para competir de forma mais efetiva globalmente. Segundo,
ressalta-se a importancia de adequar os produtos nacionais as demandas dos consumidores,
considerando funcionalidade, estética, ergonomia e sustentabilidade. Por fim, observa-se uma
falta de entendimento comum, definicdes e parametros para a disciplina de design, incluindo a
auséncia de estatisticas e métricas fundamentais comparaveis internacionalmente. Essas
dedugdes sugerem a importancia de investir em aprimoramento, alinhamento com o mercado e
estabelecimento de padrées claros para impulsionar o design brasileiro.

Além disso, vale ressaltar que, com o crescimento do mercado, ha uma tendéncia
de expansdo dos colecionaveis no segmento de brinquedos. Esse € um setor em ascensao, como
apontado pela CNN Brasil (2020), que relatou um aumento de 7% nas vendas globais de
brinquedos nos primeiros quatro meses de 2020. A pesquisa revelou ainda que cerca de um em
cada cinco brinquedos vendidos nesse periodo eram considerados colecionaveis.

Esses dados indicam um interesse crescente dos consumidores por itens
colecionaveis, impulsionando o mercado a oferecer uma variedade cada vez maior de produtos
nessa categoria. A popularidade dos colecionaveis se deve, em parte, a conexao emocional que
eles proporcionam aos fas e colecionadores, permitindo que eles expressem sua paixdo por
personagens, franquias e universos especificos.

Nesse contexto, a Funko se destaca como uma empresa que acompanha essa
tendéncia de mercado, oferecendo uma ampla gama de coleciondveis para atender & demanda
dos entusiastas. Sua capacidade de adquirir licencas de marcas populares e sua habilidade em
criar produtos cativantes garantem que a Funko permaneca na vanguarda desse mercado em

constante crescimento.
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Nesse cenario a empresa que mais se destaca no mercado nacional é a fabricante
Estrela. Fundada em 1937, tem o destaque em produzir produtos voltados para o publico
infantil. Na década de 60, ela foi a pioneira no ramo de brinquedos, em especial no segmento
de bonecas, trazendo langamentos inovadores como a Gui Gui (figura 14), a primeira boneca

mecanica.

Figura 14 - Boneca Gui Gui

Cabega e bragos de Vi Vil
v de plisico

Cabelo enratzado @ penteével.
Olhos de dormir com movimentos
laterais.

N?10.82.27

MAEZINHA - 55 cm

Fonte: https://anacaldatto.blogspot.com/2011/02/boneca-gui-gui-da-estrela.html
Nesse mesmo periodo, ela trouxe para o pais o conceito de Fashion Doll ** com o

lancamento da Susi (figura 15). A Susi foi descontinuada em 1985, quando a empresa comegou
a licenciar brinquedos de empresas estrangeiras, como a marca Barbie (oriunda da empresa
norte-americana Mattel). Desse contrato com a Mattel, a Estrela passou a fabricar bonecas
Barbie no pais. Até hoje essas bonecas fabricadas e vendidas pela Estrela sdo cobigadas pelos

colecionadores.

Figural5: Boneca Susi da década de 60

Fonte: https://vejasp.abril.com.br/

14 Bonecas que estdo na moda, se vestem como adultas e tem acessdrio de vestiario.
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Figura 16: Relancamento das 04 Bonecas Moranguinho Estrela

cheirinho de

Fonte: https://vejasp.abril.com.br/

Em 2010, no entanto, a Estrela visualiza potencial no mercado colecionador,
relangando versdes comemorativas de produtos antigos e trabalhando em cima do sentimento
de nostalgia dos colecionadores. Com isso, varias de suas linhas de brinquedos voltaram ao
mercado, como as Moranguinhos (vide figural6) e o Falcon (vide figura 17) e as com anuncios

anuais de novas pecas e langcamentos exclusivos em convengdes nacionais.

Figura 17:Langamentos Falcon e Tanque de Combate exclusivo CCXPWorlds

y CCXPW/ORDS y CCXPBWORIDS

A JOURNEY OF HOPE A JOURNEY OF HOPE

miﬂmm \ TANQUE DE COMBATE

LANCAMENTO! LANCAMENTO!

Fonte: https://www.facebook.com/ManufaturaDeBrinquedosEstrelaSA/

Ainda em produgdes nacionais, a outra aposta é no licenciamento de produtos e

marcas. Nisso entra a corrida para lancar o que esta na moda e em alta no mundo, como exemplo
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uma animagdo em langcamento nos cinemas ou em alguma plataforma de streaming mais
relevante.

Empresas mais novas como a Mimo Brinquedos, Cotiplas e NovaBrink tem
ganhado destaques licenciando marcas e personagens para produzir bonecos e outros produtos
associados.

Em dezembro de 2016, surgiu a LOL Surprise (figura 18), como mini bonecas em
bolas vendidas no formato surpresa, com o conceito de venda diferente, trazendo uma
experiéncia para a crianga: descobrir de forma criativa 0 que vem dentro das camadas de
embalagem. A cada camada descartada é revelada uma surpresa que no final ird compor uma

boneca inteira.
Foto 18 — Demonstragdo da LOL Surprise

N -

Fonte: https://youtu.be/ZKSOhfBXWBA

Em julho de 2019, a MGA?®®, empresa norte-americana que fabrica a linha, langou

no mercado as LOL Surprise O.M.G*®(Figura 19), para rivalizar com a Barbie.
Figura 19 - LoL Surprise O.M.G. Série 1, langada em Julho de 2019

15 Abreviacdo de Micro-Games America Entertainment, empresa norte-americana fundada em 1979.
16 OMG, sigla para Outrageous Millennial Girls, no original inglés.
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Fonte: https://www.amazon.com/L-L-Surprise-M-G-Pack/dp/BOBCKS6QNM
Em 2020, a Mattel, fabricante da marca Barbie, comeca a lancar no mercado a linha
de bonecas denominada Barbie Extra (vide figura 20), onde ha uma presenca de roupas
extravagantes e penteados diferentes e “com tantas op¢des de moda para escolher, as meninas
podem contar historias sem fim com looks que permitem expressar sua personalidade
fashion”?’.

Figura 20 - Linha Barbie Extra lan¢ada em 2020

Fonte: https://shopee.com.br/BONECA-BARBIE-EXTRA-i.329495874.3380907628
Acerca do exposto e termos de mercado financeiro, a LOL Surprise O.M.G

conseguiu rivalizar com a Barbie em alguns aspectos. A LOL Surprise O.M.G, gque é uma linha
de bonecas colecionaveis lancada pela MGA Entertainment, ganhou uma grande popularidade
e alcangou um sucesso significativo nos ultimos anos. Essas bonecas apresentam um conceito
de desembrulhar camadas de surpresas e colecionar diferentes personagens, o que cativou

muitas criancgas e se tornou uma tendéncia.

" Traducdo livre retirada do site da Mattel, podendo ser vista em: https://barbie.mattel.com/shop/en-us/ba/about-
barbie-extra-dolls
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Embora a Barbie, fabricada pela Mattel, seja uma das bonecas mais iconicas e
duradouras do mundo, a LOL Surprise O.M.G conquistou uma parte consideravel do mercado
de bonecas colecionaveis, especialmente entre as criangas mais novas. Sua abordagem
inovadora, embalagens chamativas e 0 elemento de surpresa tém atraido a atencdo dos
consumidores e contribuido para um aumento nas vendas.

No entanto, é importante ressaltar que a Barbie continua sendo uma marca forte e estabelecida,
com uma ampla variedade de produtos, um legado duradouro e um publico leal. A rivalidade
entre a LOL Surprise O.M.G e a Barbie pode ser vista como um reflexo da evolugédo do mercado
de brinquedos e das preferéncias em constante mudanca das criangas. Ambas as marcas tém sua
propria base de fds e oferecem experiéncias distintas, atendendo a diferentes gostos e

preferéncias.

2.3 0 COLECIONISMO ADULTO DE BONECA

A funcéo de diversos objetos ao longo do tempo foi sendo moldada de acordo com
0 desenvolvimento da sociedade, e alguns desses objetos deixaram de ser produzidos por
perderem seu valor de uso ou por ndo se adaptarem mais as necessidades da populacdo. No
entanto, para colecionadores, o0 encanto despertado por certos objetos é capaz de transforma-
los em itens de colecdo, mesmo que isso os afaste de sua funcdo original, restando apenas a
exposi¢do como proposito.

As bonecas séo um exemplo de objetos que passaram por uma transicdo de valores
na sociedade, transformando-se em itens de consumo em larga escala, perdendo sua funcéo
original de representacdo ritualistica para serem utilizadas como brinquedos, principalmente
por criangas, especialmente meninas. Entretanto, em algum ponto da historia, também passaram
a despertar o interesse de adultos, que, por diversas motivacdes, comecaram a coleciona-las e
compartilhar suas experiéncias com outros colecionadores.

A pratica de colecionar coisas é considerada instintiva na condicdo humana
(Marshall, 2005). No passado, nossos antepassados colecionavam itens como preparacao para
0 inverno ou para demonstrar forca e poder, exibindo carcacas de animais cacados. Atualmente,
com a vida urbana e assegurando condigdes basicas para a maioria das pessoas, surge espago
para colecionar objetos de valor sentimental. Essa diversidade de colec¢des inclui selos, moedas,
bonecas e muito mais, sendo impulsionada por diferentes experiéncias estéticas vivenciadas por
cada colecionador. Geralmente, o ato de colecionar reflete uma relacdo de apreco especial entre

0 proprietario e 0s objetos de sua colecdo, elevando-os além do significado que tém para
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compradores comuns, que buscam adquirir em quantidade e valores elevados para enriquecer

suas colecBes de objetos favoritos.

2.3.1 O adulto e o ato de colecionar

Assim, 0 que se percebe é que o interesse despertado pelas bonecas nao se restringe
apenas as criancas. Ha também adultos que, através da experiéncia estética vivenciada com
esses objetos, os colecionam de diferentes maneiras e compartilham suas vivéncias por meio de
compras em grupos e redes sociais. Esse fenébmeno levou grandes empresas a direcionarem sua
atencdo para esse tipo de consumidor, identificando-o como uma oportunidade de mercado.
Como resultado, novas bonecas sdo produzidas para ampliar as possibilidades de experiéncias
estéticas vivenciadas por esses colecionadores de diversas formas. A pluralidade de interesses
e aplicacOes das bonecas demonstra a riqueza e complexidade que esses objetos adquiriram ao
longo do tempo, abarcando diferentes publicos e dimensdes culturais.

Ha uma nitida constatacdo do irresistivel charme e do fascinio que o ato de
colecionar exerce sobre as pessoas. As colecdes e 0 ato de colecionar como conhecemos nasceu
desde a antiguidade, entre 0s mais ricos como reis, principes e nobres no geral. O que se sabe é
que esta € uma pratica hd muito conhecida e realizada pela humanidade. Sabemos que mesmo
na época conhecida como paleolitica essa atividade ja era realizada, embora nos seja
praticamente impossivel saber o porqué (LARA FILHO, 2013).

Dentre os primeiros colecionadores, Gouldo (2019) aponta para os studiolos que
eram da regido da Italia. Eles eram intelectuais que se reuniam em salas privadas criadas pelos
ricos e poderosos para realizar atividades como, colecionar obras de arte e objetos raros, e
meditar sobre questdes filosoficas. Mas ndo foram os primeiros a aparecerem.

Na Alemanha houve os schatzkammers'®, que também eram uma ala que tinha
como intuito abrigar tesouros e objetos de valor em varios castelos e palacios. Esses tesouros e
itens preciosos (coroas, tiaras, cetros, anéis e outras joias usadas pela realeza. Além de pinturas,
esculturas, tapecarias e outras obras de arte de valor eram coletados ao longo dos séculos e eram
considerados de grande importancia cultural e histdrica). Apos isso, no século X, houve o uso

dos termos mouseion® e museum?°, ambos com 0 mesmo sentido tal qual conhecemos. Até hoje

18 Galeria de curiosidades, termo germanico.

19 palavra de origem grega, utilizada pela primeira vez por Paolo Giovio (1483 - 1552) para denominar o cdmodo
que construiu para abrigar sua colecéo.

20 palavra de origem no latim, utilizado por Cosimo | (1519-1574) para se referir a sua colegéo particular.
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manter um cémodo na moradia para acomodar a colecdo é uma tendéncia entre 0s
colecionadores (GOULAO, 2019).

De acordo com o minidicionario da lingua portuguesa de Bueno (2010), colecionar
é um verbo transitivo que significa coligir, reunir, juntar, guardar. O ato de colecionar é um
comportamento humano inerente aos adultos. Normalmente criangas ndo veem a necessidade
de "acumular" itens.

O ato de colecionar ¢ uma atividade que manifesta as caracteristicas pessoais de um
individuo, ou seja, o seu valor simbdlico esté ligado a aspectos do proprio colecionador. Assim,
Castro (2016, p. 32), define:

O colecionismo consiste na selecdo, organizacao e exposi¢do de determinados
itens. Podem ser compostas por moedas, livros, action figures® ou qualquer
outro item. H& muitas opc¢des de objetos que constituem a diversidade das
colecBes e 0s motivos que levam para este habito. De acordo com o livro “Ter

e Manter”, de Philipp Blom, o ato de agrupar e manter coisas ¢ proprio da
atividade humana.

Corroborando ao exposto acima, Finardi e De Sousa (2020) apontam que na
antiguidade muitos povos colecionavam espélios de guerra, como forma de mostrar o dominio
sobre outros povos. Na idade média, ja era costume comum da Igreja e da realeza para aumentar
prestigio. Apenas no século XV que se passa a colecionar objetos devido a novos interesses
ligados a valores historicos, artisticos e documentais.

No Renascimento, o habito de colecionar passa também por uma transformacé&o:
ndo mais de colecionar apenas como pratica de acumular itens sem um propadsito especifico ou
sem um critério claro, mas de obter o prazer de contemplagdo. Os humanistas reuniram grandes
colecdes e, pela primeira vez, surge a preocupacdo em dar-lhes um involucro especifico, um
pequeno espa¢o privado, destinado ao estudo, a meditacdo e a contemplagdo. Construiram
verdadeiros museus particulares ou estidios??, como forma privada de apreciacdo ao que
acumularam por anos. Depois, o colecionador virou algo sério e se tornou popular, fazendo com
que pessoas que ndo tinham grandes posses (como 0s nobres) também tivessem interesse no
habito (FINARDI; DE SOUSA, 2020).

21 Action Figure é uma figura plastica de um personagem que pode mudar de posigdo de agdo, ou seja, um boneco
articulado. Elas sdo frequentemente de filmes; de videogames, ou de programas de televisdo. Difere-se de
estatuetas, que sao fixas e ndo possuem movimento.

22 Estudio deriva do italiano STUDIOLO, que é uma espécie de sala construida para abrigar objetos antigos, pedras
preciosas e esculturas, popular na Itélia entre homens de recursos e conhecimentos, a partir do século XIV. Oliveiro
Forza, em Treviso, foi dono do primeiro studiolo do que se ha registro, em 1335. (BLOM, 1970)
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Em diversas etapas do desenvolvimento humano, sempre existiu pessoas,
preocupadas em guardar, armazenar objetos, de modo a preserva-los. Se isto ndo tivesse
ocorrido, ndo teriamos, hoje, o conhecimento que temos do nosso passado. Acerca do exposto,
Lopes (2021, p.9) afirma que o ato de colecionar, foi essencial para a nossa historia:

[...] O colecionismo tem a ver com perpetuacdo do saber, com a compreensdo
do que existe no mundo. Por isso sdo importantes as colecfes de arte, as

bibliotecas, os museus. Elas imortalizam obras que poderiam, talvez, nunca
serem vistas, ndo fosse o trabalho dos colecionadores.

Além do mais, o autor ressalta uma importante reflexdo sobre a mudanca de
comportamento das novas geracfes em relacdo ao ato de guardar e colecionar. Com a
prevaléncia do mundo digital, onde tudo esta disponivel com apenas um clique, 0s jovens tém
acesso instantaneo a uma infinidade de informag6es, entretenimento e produtos. Essa facilidade
de acesso pode diminuir o incentivo para guardar ou colecionar objetos fisicos, uma vez que a
satisfacdo imediata é encontrada na virtualidade. No entanto, é fundamental lembrar que o ato
de guardar e colecionar pode trazer beneficios tangiveis, como desenvolvimento do senso de
valor, apreciagdo estética e conexdo com a historia e cultura. (LOPES, 2021).

Da Silva, Nunes e Strehlau (2020, p. 18), expdem a diferenca entre ser colecionador

e ser compulsivo e acumulador, para eles:

N&o que o colecionismo seja uma patologia, pois hd uma grande diferenca entre o
hobby sadio e um transtorno grave que faz o individuo acumular afetando vérias
esferas da sua vida pessoal e social. Colecionar objetos é benéfico do ponto de vista
psicolégico, ja que permite desenvolver habilidades e atitude muito positivas para o
individuo, como a perseverancga, a ordem, a paciéncia e a memoria.

Hoje o ato de colecionar virou tendencia nas redes sociais. Cada vez mais surgem
influenciadores no segmento do colecionismo que publicam conteudos voltados ao habito do
colecionismo. E tais contetdos podem ser percebidos em midias sociais como o Youtube,
Facebook, Instagram, dentre outros, que estdo dedicados as questdes do colecionismos como
o “Papo de Bonecos”, que conta novidades, falam de temas especificos para o colecionismo; 0
Toy Galaxy" - Canal no YouTube que aborda diversos temas relacionados a brinquedos
colecionaveis, incluindo analises, curiosidades e historia; o "Funko Pop Hunters" - Pagina no
Facebook e Instagram que se dedica a compartilhar informacdes sobre os famosos bonecos
Funko Pop!, incluindo noticias sobre langcamentos, guias de colecionadores e dicas de onde
encontrar edigdes exclusivas e influenciadores como “Comics, Toys and Travels” e “Estranho
Mundo de Jessy”, que falam um pouco das pecas que recebem na colecdo e sua vivéncia no

colecionismo.
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De acordo com uma pesquisa recente conduzida por Rosa (2022), observou-se que
0 segmento mais jovem da populacdo, com idade inferior a 35 anos, representa cerca de 74%
dos compradores de arte e objetos colecionaveis, e uma das principais motivacdes € 0 apoio a
comunidade artistica. Ja entre os compradores mais velhos, essa porcentagem é de 33%. Além
disso, 0s jovens que adquirem objetos colecionaveis mais antigos também enxergam valor no
impacto social desses itens, visto que eles se alinham perfeitamente as mensagens sustentaveis
de "reutilizacdo e reciclagem”. Essa conscientizacdo geracional evidencia a crescente
importancia da preservagéo e valorizagio da arte em todas as suas formas.

O colecionismo pode estar correlacionado ao consumismo, como 0 processo de
adquirir e possuir coisas de forma ativa, seletiva e apaixonada. O colecionismo é uma forma
intensa e comum de consumo. Para muitos a forma como o colecionador vé e se apega a sua
colecdo pode parecer irracional, mas o prazer gerado por esse apego é tdo grande que oS
colecionadores ndo se incomodam com esse tipo exagerado de consumo. Nesse sentido, Ramon
(2021, p.18) faz importante consideracao, apontando que:

Ndo se deve confundir colecionar com consumismo, embora haja
colecionadores que se tornam compulsivos. O ato de colecionar indica,
organizacdo, selecdo e a ideia de pertencimento pelo fato de indicar a formacéo
desse conjunto. Os objetos que fazem parte do conjunto ndo sdo utilizados para
0 consumo propriamente dito [...]. Pode dizer que o consumo de uma colecao
é 0 prdprio processo de formacdo dela. O processo implica alto grau de

envolvimento e de tempo do colecionador, bem como envolve também a ideia
de pertencimento de se sentir parte integrante de algo.

O autor supracitado, ainda revela que o colecionismo, a perspectiva experimental é
a mais explorada. A compra decorre da necessidade do consumidor de se divertir, criar
fantasias, obter emocdes e sentimentos

Outro aspecto a ser considerado no comportamento do colecionador, segundo
Moureau (2020, p. 86) esta relacionado ao fato de que o colecionador, a cada descoberta de um
item para sua colecdo, se comporta como se estivesse em uma "caca ao tesouro”. Para ele,
encontrar e adquirir o produto é mais significativo do que possui-lo.

Aqui entra o papel das convencdes (exemplificadas no item 2.3 deste capitulo)
serem o palco para essa "Caga ao tesouro”. As empresas "brincam™ com esse comportamento
de busca e cada vez mais lancam colecionaveis exclusivos, especiais, com tiragens de
fabricacdo baixas. Como exemplo, falaremos a seguir da empresa FUNKO LLC, que aborda

muito bem esse conceito em seus produtos.
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2.3.2 Algumas defini¢des: Toy art, customizacéao e exclusividade

Toy Art séo "brinquedos de arte” colecionaveis, um movimento que cresce a cada
ano apoiada na arte contemporanea. Um Toy Art sempre tem tiragem limitada, numeragéo ou é
assinada por um artista, e nunca é relangado (BARBOSA, 2011).

O Toy Art ganhou visibilidade mercadolégica em 1998, quando dois estilistas
chineses, Michael Lau e Eric So, personalizaram bonecos "Comandos em Acdo” (nome dado
pela empresa de Brinquedos Estrela, para uma linha de brinquedos que representavam
personagem de acdo originalmente chamada G.l. Joe licenciada da Hasbro dos EUA)
(Figura2l).

Foto 21 - Linha Comandos em Ac¢éo

Fonte: https://kfeina.wordpress.com/2008/12/12/michael-lau-o-pai-do-toy-art/

A Customizacdo de bonecas ocorre quando uma pessoa simplesmente pega uma
boneca, apaga todos 0s seus tracados iniciais e recomeca a estética do brinquedo. Em outras
palavras, o artista faz um redesign do brinquedo a partir de um novo conceito. O mercado
também oferece solucdes répidas para os colecionadores que querem fazer suas préprias pecas,
utilizando de bases em branco vendidas no mercado (como mostrado na figura 22). Essas bases
comercializadas, vem com a denominacdo DIY (do inglés "Do It Yourself", traduzido

A N

livremente como "Faca Vocé Mesmo"), e servem para que o colecionador dé "asas a sua

imaginacao"./

Figura 22- Boneco Mummy, destinado para customizacdo.Fabricado pela Kidrobot

L,

Fonte: Amazon.com
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Porém, além dessas bases ja destinadas a customizacéo, ha quem prefere utilizar-se
de pecas que, em primeiro momento, ndo foram concebidas para a finalidade de customizar,
como no caso da figura 23, onde uma boneca da linha Monster High? recebeu uma nova pintura
de rosto.

Foto 23 — Boneca Mosnter High - Antes e Depois da Customizacéo

)

I
i er High Draculmla

Fonte: Artista Andreja
Na induastria, € possivel observar a criacdo de prot6tipos e novos conceitos de

brinquedos com base em brinquedos ja existentes. No programa da Netflix intitulado
"Brinquedos que Marcaram Epoca", no primeiro episodio, um designer junior responsavel pela
futura linha de brinquedos Star Wars (figura 24) adquirida pela empresa norte-americana
Kenner, menciona ter utilizado bonecos Playmobil para apresentar e ilustrar a ideia dos bonecos
da nova linha de brinquedos que estava sendo desenvolvida na época.-Nada mais foi que o uso
da customizagdo de uma peca como meio para obtencdo de um protétipo que retrata a ideia
original do designer.

Figura 24 — Prot6tipos de Star Wars da Fabricante Kenner

Fonte: Brinquedos que Marcam Epoca - Netflix

2 Linha criada em 2010 pela empresa norte-americana Mattel.


https://br.pinterest.com/kiss_jets/big-jim-action-figures/
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A mesma situagdo ocorre em outros episodios da série. Por exemplo, no episodio
que fala sobre a franquia He-Man, o boneco Big Jim (figura 25) foi moldado com argila para
criar um prot6tipo musculoso do guerreiro. J& no episédio de G.I. Joe, um boneco-modelo de
madeira foi usado para dar vida ao que mais tarde se tornaria o personagem Falcon.

Esses exemplos ilustram como a producdo de bonecos coleciondveis muitas vezes
envolve um processo criativo e minucioso, onde os protétipos sdo esculpidos com detalhes
cuidadosos para capturar a esséncia e personalidade dos personagens. O uso de materiais como
argila e madeira permite aos designers explorar diferentes texturas e formas, criando modelos
iniciais que servem como base para a fabricacdo dos bonecos em escala. Essa abordagem
artesanal e dedicada revela a dedicacdo dos criadores em transformar personagens iconicos em

objetos colecionaveis Unicos e auténticos que encantam os fas e colecionadores.

Figura 25 - Reprodugdo de andncio do Boneco Big Jim

Fonte: https://br.pinterest.com/kiss_jets/big-jim-action-figures/
Visto por outro angulo, ha uma matéria no Portal G1 com a designer grafica Isadora
Zemgeski que trabalha com cria¢des customizadas e comenta sobre como é criar suas bonecas
de terror. A artista relata em sua entrevista que:

Depois de compor a histéria de horror, é a vez de dar um rosto e um corpo a narrativa.
A confec¢do demora em torno de um més. Compro a boneca base e tiro dela todas as
caracteristicas de fabrica, como o cabelo e a pintura no rosto. Deixo sem nada de
original. Al, esculpo as caracteristicas conforme a personalidade Entrevista G1, 2017).

Comeca criando um background, uma historia para sua pega. Depois cria a versdo

visual dela. O processo demoraria um més (ZEMGESKI, 2017).


https://br.pinterest.com/kiss_jets/big-jim-action-figures/
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2.2.3 As OOAK’s (One of a Kind)

As Ooak (One of a Kind?¥) sdo definidas como bonecas produzidas por artistas a
partir de uma boneca original, e geralmente apenas um modelo é feito, sendo um item exclusivo
que ndo tem nenhum outro similar no mundo. Séo criacdes exclusivas e Unicas, pois a
quantidade fabricada é de apenas uma unidade.

As bonecas OOAK (One of a Kind) sdo comumente criadas a partir de bonecas base
populares, como Barbie, Monster High, entre outras. Os artistas dedicam-se a modificar e
personalizar essas bonecas, utilizando diversas técnicas, como escultura, pintura, reestilizagdo
de cabelo, confeccdo de roupas e acessorios, entre outros processos criativos. Essa abordagem
artistica permite que cada boneca OOAK tenha sua propria identidade e estilo distintos,
tornando-as verdadeiramente Unicas.

Essas bonecas séo altamente valorizadas por colecionadores e entusiastas, pois
oferecem uma peca exclusiva para adicionar as suas cole¢des. Devido a sua natureza individual
e personalizada, as bonecas OOAK geralmente possuem um preco mais elevado em
comparagao com as bonecas produzidas em escala industrial. Essa exclusividade e atencdo aos
detalhes tornam as bonecas OOAK itens altamente desejados por colecionadores que apreciam
o trabalho artistico e a singularidade que cada boneca representa.

E importante ressaltar que as bonecas OOAK séo criagdes de artistas individuais e
ndo sdo produzidas em larga escala por empresas, por exemplo temos a sereia Fabricada pela
artista Isadora Zemgeski (Figura 26). Cada artista pode ter seu proprio estilo e técnica,
resultando em uma grande variedade de designs e estilos de bonecas OOAK disponiveis no

mercado.

Figura 26 - A Sereia - Arethusa, de autoria da Isadora Zemgeski

o) A,

Fonte: https://gl.globo.com/pr/campos-gerais-sul/noticia/confeccao-de-bonecas-trevosas-vira-fonte-de-renda-
para-designer-apaixonada-por-horror.ghtml

24 Uma de um Unico tipo - Tradugdo livre.
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A busca por pecas autorais e totalmente diferentes do que o mercado convencional
oferece tem aumentado significativamente. Cada vez mais, surgem artistas dedicados a realizar
esse tipo de personalizacéo, criando bonecas OOAK que séo verdadeiras obras de arte Unicas
no mundo. Esses artistas sdo impulsionados pela paixdo pela criagcéo e pela oportunidade de
oferecer algo exclusivo tanto para si mesmos como para um publico colecionador.

A criacdo de bonecas OOAK permite que esses artistas expressem sua criatividade
de maneira unica e individual. Eles exploram diferentes estilos, técnicas e materiais para
transformar as bonecas base em cria¢des totalmente novas e cativantes. Com o crescimento
dessa demanda, a comunidade de artistas dedicados a customizacao de bonecas OOAK continua
a se expandir. Essa tendéncia ressalta a valorizacdo da originalidade e da expressao artistica no
universo das bonecas personalizadas, oferecendo aos colecionadores a oportunidade de possuir

algo realmente especial e Unico
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1 METODO ADOTADO PARA CONFECCAO DA CAPRICA

A metodologia da pesquisa desempenha um papel fundamental no desenvolvimento
de qualquer projeto, fornecendo diretrizes e abordagens para alcancar os objetivos propostos.
Assim, o presente topico apresenta as entrevistas semiestruturadas com quatro profissionais de
design, estes instrumentos corroboraram o estudo no sentido de que forneceu informacdes e
perspectivas dos especialistas sobre as suas criacdes e seus respectivos métodos utilizados. Esse
topico também apresenta o método de Seegmiller e Munari. O método Seegmiller destaca-se
por criar a personalidade Unica da boneca Caprica, enquanto o método Munari enfatiza detalhes

fisicos que representam com autenticidade o signo de Capricornio.

3.1.1 Método para elaboracgao das entrevistas

O método utilizado para elaborar as entrevistas semiestruturadas com os 4 (quatro)
profissionais de design foi o de pesquisa qualitativa. Por meio de um roteiro pré-definido, as
entrevistas contendo 9 (nove) questdes foram conduzidas de forma flexivel, permitindo que os
participantes expressassem suas experiéncias e praticas relacionadas a elaboracao de prototipos.
O objetivo principal era compreender se esses profissionais seguem alguma metodologia
especifica em seus processos de criacdo, visando obter insights e conhecimentos sobre as

abordagens e técnicas utilizadas na concepcao de protétipos.

3.1.2 Metodologia por Seeguimiller (tracos da personalidade)

Don Seegmiller é um artista e ilustrador renomado, conhecido por seu talento em
pintura digital e por sua contribuigdo significativa para a indUstria de jogos e entretenimento.
Com uma carreira de mais de 30 anos, Seegmiller trabalhou para varias empresas, incluindo
Disney, Marvel, Hasbro e Microsoft, criando ilustracdes e conceitos para jogos, filmes e
produtos de consumo. Sua habilidade distintiva esta na criagdo de personagens realistas e
expressivos, combinando técnica tradicional de pintura com as ferramentas digitais mais
avancadas. Além de sua carreira como artista, Seegmiller também é um professor dedicado,

ministrando cursos e workshops para compartilhar seu conhecimento e inspirar outros artistas
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em sua jornada criativa. Seu trabalho e ensinamentos continuam a impactar e influenciar a
comunidade artistica ao redor do mundo.

Seegmiller (2008) propde algumas abordagens fundamentais para estimular a
geracéo de ideias criativas durante a fase de desenvolvimento do projeto. Ele sugere observar
atentamente as pessoas ao nosso redor, assim como artistas, celebridades, politicos e
personagens ficticios, com o objetivo de identificar qualidades, habitos, defeitos ou
caracteristicas peculiares que ainda ndo haviamos percebido. Além disso, destaca a importancia
de localizar materiais de referéncia relevantes, pois é essencial saber como encontrar e discernir
informacgOes que sejam Uteis e inspiradoras para a criacdo do design do personagem. Essas
referéncias podem posteriormente ser compiladas em um painel de inspiracao, que servira como
um guia ao longo de todo o processo de construcao dos personagens.

Para roteiristas, como Field (2001), construir um personagem é aborda-lo em dois
momentos, € conhecer seu personagem a partir do nascimento até onde a histéria comeca. Essa
histéria ndo precisa ser de conhecimento do publico, mas precisa estar bem nitida para 0s

artistas que criardo o personagem.

A historia do personagem auxiliard vocé, o designer, a realmente conhecer o que vocé
ir4 desenhar. Possuindo uma histéria para seu personagem ajudara a compreender
pequenas questdes que possibilitardo uma visdo necessaria para a criagdo de um
design bem-sucedido. (TAKASHI e ANDREO, Desenvolvimento de Concept Art
para Personagens, p. 4 apud SEEGMILLER, 2008, p. 34).

Nesse sentido, Seegmiller(2008) sugere que, para a criagdo de um bom personagem
é essencial criar sua historia. Saber o passado, presente e futuro daquele personagem é uma boa
maneira de definir suas caracteristicas fisicas e até mentais. O autor, elabora algumas questdes
que quando respondidas podem ajudar no desenvolvimento da histéria do personagem (listadas
abaixo).
e Qual a personalidade do personagem e como sua historia influéncia a mesma?
e Qual o nome do personagem?
e Qual a arvore genealdgica do personagem?
e O personagem é baseado em alguma lenda ou mito? O publico ird conhecer ou
entender sua origem?
e Qual é a linguagem corporal do personagem e como isso ajuda a definir sua
personalidade?
e Como foi ou é a relacdo familiar do personagem? Boa, ruim, neutra ou
inexistente?

e O personagem é educado ou analfabeto?
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e Quais sdo as condigdes de vida atuais do personagem?

e O personagem tem trabalho, comércio ou habilidades comerciais?

e Quais sdo as comidas favoritas do personagem?

e O personagem pratica alguma atividade ou hobbie?

Além disso, é importante compreender o ambiente cotidiano em que o personagem
vive, pois isso desempenha um papel significativo na definicdo de sua aparéncia fisica.
Portanto, é necessario saber de onde ele vem e onde esta morando atualmente, seja no espaco,
no mundo aquatico, no subterraneo, na superficie, em algum ambiente exdtico ou até em uma
combinagdo de mundos (SEEGMILLER, 2008).

De modo geral, o presente trabalho trouxe o método de Seegmiller para elaborar o
briefing com a histéria da boneca Caprica. Esse método é conhecido por sua eficacia em criar
narrativas envolventes que despertam o interesse e a empatia do publico-alvo. Através do
método Seegmiller, foram exploradas as origens e as motivacdes da personagem Caprica, sua
personalidade Unica e os eventos que a moldaram. O objetivo era desenvolver uma histéria
convincente que conectasse emocionalmente os potenciais usuarios da boneca, permitindo uma

identificagcdo mais profunda com a personagem.

3.1.3 Metodologia por Munari (estrutura fisica)

Bruno Munari foi um renomado designer, artista e escritor italiano, conhecido por
suas contribuicdes significativas nas areas de arte, design gréafico, ilustracdo e experimentacao
visual. Ele foi um pioneiro do design contemporaneo, explorando novas abordagens criativas e
desafiando conceitos estabelecidos. Munari foi reconhecido por seu estilo inovador e sua
abordagem multidisciplinar, buscando integrar arte, ciéncia e tecnologia em suas obras. Seu
trabalho revolucionou a forma como entendemos e nos relacionamos com o design, enfatizando
a importancia da criatividade, da simplicidade e da funcionalidade.

No desenvolvimento deste trabalho, foi escolhida a abordagem metodoldgica
proposta por Munari (1981). O autor argumenta que projetar se torna mais facil quando se tem
clareza sobre o que fazer. Ele compara essa metodologia a uma receita para fazer arroz verde e
a define como uma sequéncia de etapas l6gicas e experiéncia, necessarias para o processo de

criacdo. Essas etapas, apresentadas na Figura 27 séo divididas em 12 etapas distintas.
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Figura 27: As 12 etapas do Método Munari

P |DP}CP

Definigao do @ Componentes Coleta de Analise dos Criatividade

Problema Problema do Problema Dados Dados

-

Ma [en'ar'.s Experimentagio
Tecnologias

Modelo Verificagso [l Desenho de Solugao
Construgao

Fonte: Munari (1981)

Acerca das etapas acima, é importante fazer uma breve explanacdo sobre os itens
dispostos. De forma que, primeiramente, € feita a identificacdo e definicéo clara do problema
ou objetivo. Em seguida, ocorre a definicdo mais precisa e detalhada do problema, levando em
consideracdo todos os aspectos e limitaces envolvidos. Na terceira etapa, sdo analisados 0s
componentes do problema para identificar possiveis solugdes. A coleta de dados relevantes é
realizada na quarta etapa, através de pesquisas e entrevistas. Posteriormente, os dados sdo
analisados para extrair insights Uteis na solucdo do problema. Na sexta etapa, a criatividade é
explorada para gerar diversas ideias e solugdes viaveis, que serdo filtradas e selecionadas na
etapa seguinte. Identificar os materiais e tecnologias necessarias é crucial para a implementacédo
da solucdo. Na oitava etapa, ocorre a experimentacao das solugfes escolhidas em pequena
escala, permitindo ajustes antes da implementacdo em grande escala. Em seguida, um modelo
detalhado é criado para visualizar a implementacéo pratica da solucdo. A nona etapa é dedicada
a verificacdo da adequacdo do modelo aos requisitos e objetivos estabelecidos. Na décima
etapa, é feito um desenho técnico para garantir a correta implementacgdo da solucéo. Por fim, na
Gltima etapa, a solucdo escolhida é implementada e avaliada, podendo sofrer ajustes para
aprimoramento dos resultados.

Em sintese ao exposto, a metodologia utilizada para a elaboracéo da boneca Caprica
foi baseada na abordagem de customizacdo desenvolvida por Seeguimiller e Munari. Esse
método envolveu o processo de personalizacdo da boneca, onde foram aplicados elementos
representativos do signo de Capricdrnio, como cores, simbolos e caracteristicas especificas
associadas a esse signo do zodiaco. A customizacdo buscou capturar a esséncia e as
caracteristicas distintivas de Capricornio, proporcionando uma representacdo Unica e

significativa na forma da boneca Caprica
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3.2 APRESENTACAO DOS RESULTADOS

3.2.1 Apresentacao das entrevistas

E relevante esclarecer que o presente subtopico apresentara uma entrevista
contendo 9 (nove) questdes abertas que foram aplicados com os 4 (quatro) profissionais. Se
faz oportuno esclarecer que a identidade dos profissionais serd mantida em sigilo, mediante o
direito a privacidade. Dessa forma, cada Profissional de Design sera denominado como as
iniciais “PD” seguindo das respectivas numeracdes sendo: PD 1, PD 2, PD 3 e PD 4, sigla que

corresponde a “P” de Profissional e “D” de Designer.

1. Qual segmento (nicho) de mercado suas customizagdes atingem?
Por incrivel que possa parecer, um publico acima dos 30(PD 1).

Todos os nichos referentes as celebridades do universo pop em geral.
Pode ser da musica, cinema, televisao, internet ou personagens (PD 2).

Minhas customizacBes atingem o segmento de mercado de toy art.
Trabalho com a criacdo de pecas personalizadas, explorando
diferentes técnicas e estilos para oferecer designs exclusivos e
artisticos para os colecionadores que apreciam o universo da toy art.
(PD3)

Meu Nicho é Ooak. E uma alegria fazer parte do nicho de OOAK com
minhas customizagfes. Cada peca que crio é Unica e possui um toque
especial que a diferencia de todas as outras. Saber que minhas criagfes
sdo apreciadas por colecionadores que buscam algo exclusivo é uma
motivacao constante para mim (PD4)

2. Quais materiais e técnicas vocé utiliza na sua producéo?

Uso diversos tipos de materiais, vinil, acrilico, resina de poliéster,
massa acrilica, massa de polimero, tinta spray, tinta acrilica e pva,
canetas, pincéis, estiletes, estecas , retificas, vernizes, enfim, uma
diversidade sem fim. Quanto a técnica é modelagem mesmo, muita
massa em cima de massa, carinho e paciéncia com as estecas. (PD 1).

No inicio de tudo eu apenas customizava mas hoje em dia eu construo
meus bonecos com partes aleatérias de plastico unindo a outros
materiais como fibra, tecidos, metais, vidros, além de misturar técnicas
de pintura e adaptacfes das usadas por maquiadores, cabelereiros,
costureiras e outros profissionais, dependendo da personalidade na
qual estou trabalhando (PD 2)

Na minha producéo de toy art, utilizo uma variedade de materiais e
técnicas para criar pecas unicas. Isso inclui a escultura em diferentes
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tipos de resina, modelagem em argila polimérica, pintura a médo com
tintas acrilicas e aplicacdo de acabamentos como verniz ou resina
transparente para protecdo e acabamento final. Também posso
explorar técnicas de colagem, aplicacdo de adesivos ou decalques,
dependendo do estilo e design da peca (PD3)

Na minha producéo de pegcas OOAK, utilizo diversos materiais e
técnicas para criar customizagdes unicas. Isso inclui escultura em
massa de modelar ou epoxy, pintura com tintas acrilicas ou 6leos,
aplicacdo de maquiagem artistica, reestilizacdo de cabelo utilizando
fibras sintéticas ou cabelo natural, além de confeccdo de roupas e
acessorios personalizados.(PD4)

3. Qual metodologia que vocé aplica? Como surge a ideia? Como desenvolve? Quais
primeiros passos para comecar um projeto?

N&o tem muita metodologia ndo, geralmente quando a ideia vem eu ja
visualizo a peca pronta na minha cabeca, raramente invento alguma
coisa durante a modelagem, normalmente j& me sento com a ideia
pronta (PD 1)

Escolho um artista ou personagem que tenha expandido seu sucesso
além de sua zona de conforto. Dai faco um estudo visual exclusivo do
famoso escolhido para poder escolher o look que sera replicado e em
seguida captar todo material necessario para a execucdo. Crio um
roteiro especifico para a feitura do determinado boneco e vou
construindo até concluir a peca. Geralmente faco de 2 até 5 bonecos
diferentes ao mesmo tempo (PD 2)

A metodologia que aplico na criacdo de toy art € um processo criativo
que envolve diversas etapas. Tudo comega com a inspiragdo, que pode
surgir de diferentes fontes, como filmes, musica, arte urbana, cultura
pop, entre outros. A partir dessa ideia inicial, comego a desenvolver
esbocos e sketches para visualizar o conceito da peca. Em seguida,
parto para a etapa de modelagem, utilizando materiais como argila ou
resina para criar o formato basico da peca. Durante esse processo,
faco ajustes e refinamentos até alcancar o resultado desejado. Depois,
passo para a pintura, onde aplico cores, detalhes e efeitos para dar
vida a peca. Por fim, realizo o acabamento final, que pode incluir
aplicacdo de verniz ou resina para protegdo e brilho. Os primeiros
passos para comecar um projeto de toy art envolvem pesquisa e coleta
de referéncias, tanto visualmente quanto sobre técnicas utilizadas no
segmento. A partir dai, é importante ter um espaco de trabalho
adequado, adquirir os materiais necessarios e definir um cronograma
para o projeto. A partir dessas bases, € possivel iniciar a criacdo da
peca, seguindo o processo criativo até a conclusdo (PD3)

A metodologia que aplico na criacdo de pecas OOAK ¢ baseada na
minha paixdo pela customizacéo e pela criacédo de algo Unico. A ideia
inicial pode ser inspirada por diferentes fontes, e a partir dela comeco
a desenvolver esbocos e conceitos para visualizar a customizagao
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desejada. Ao longo do processo, vou trabalhando em cada detalhe,
desde a escolha da boneca base até a finalizacéo da customizagdo. Os
primeiros passos envolvem pesquisa, planejamento e preparagdo do
material necessario. E um processo que requer dedicac&o e habilidades
especificas, mas o resultado final faz todo o esfor¢o valer a pena.(PD4).

4. Quais suas referéncias?

Customizadores de ToyArt da gringa, infelizmente aqui no nosso pais
0 mercado ainda € muito limitado pra isso (PD 1).

Como faco "Toy-Art", basicamente ndo tenho uma referéncia e sim
fontes de inspiracdo. Se tivesse que citar alguem, talvez o cartunista
Mauricio de Sousa (o criador da "Turma da Monica™) mas mais pela
conducdo de sua arte durante todo esse tempo, a credibilidade que ele
conseguiu seguindo um raciocinio diferente do que usam para
alcangarem o sucesso facil e rapido (PD 2)

Minhas referéncias para a cria¢éo de toy art sdo variadas e abrangem
diferentes areas artisticas. Sou inspirado por artistas urbanos,
ilustradores, designers de personagens e criadores de arte pop.(PD 3)

Minhas referéncias na criacéo de pecas OOAK sdo bastante ecléticas.
Busco inspiracdo em artistas contemporaneos de customizacéo de
bonecas, como Noel Cruz e Marina Bychkova, bem como em estilistas
renomados e designers de moda. Além disso, também me inspiro em
elementos da natureza, como cores, texturas e padrdes. Através dessa
mistura de influéncias, encontro maneiras de criar pecas unicas e
expressivas. (PD 4)

5. Como vocé entrou nesse ramo de criacdo de Toys?

Sem querer. Procurava bonecos para minha colecéo pessoal e vi que
la fora algumas pessoas criavam 0S Seus proprios personagens.
Comprei massa, tinta e uma base, depois disso nunca mais parei, foi
amor (PD 1).

N&o “entrei" nesse ramo, basicamente a imprensa me "colocou™ nisso:
eu crio bonecas para minha colecéo particular, o que crio segue um
raciocinio de fazer um produto rico em detalhes como eu gostaria de
comprar, e a partir disso comecei a pesquisar métodos para criar 0s
meus proprios bonecos, como eu gostaria que eles fossem. No Brasil,
na década de 2000, ndo existia essa cultura e eu fui o pioneiro nisso,
tornei algo popular a ponto de ser assunto em veiculos de fofocas de
celebridades (PD 2)

Entre nesse ramo de criacdo de Toys através da minha paixdo por
colecionaveis e pelo universo artistico. Sempre fui fascinado por
figuras de acdo e toy art, e comecei a explorar diferentes técnicas de
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customizacdo por conta propria. Com o tempo, aprimorei minhas
habilidades e minha visdo artistica, até que decidi transformar minha
paixdo em um negdcio. Assim, comecei a criar pecas personalizadas e
a compartilhar meu trabalho nas redes sociais, 0 que me permitiu
entrar nesse ramo e conquistar o0 reconhecimento dos
colecionadores.(PD 3)

Meu interesse por customizacdo de bonecas e pecas OOAK comecou
como um hobby. Sempre fui apaixonado por colecionaveis e gostava de
trazer um toque pessoal as minhas proprias pecas. Conforme aprimorei
minhas habilidades e minha técnica, comecei a receber pedidos de
amigos e conhecidos para customizar suas bonecas. Foi a partir desse
momento que percebi o potencial de transformar minha paixdo em um
negocio. Assim, comecei a me dedicar cada vez mais a criagao de pecas
OOAK e a compartilhar meu trabalho nas redes sociais, 0 que me
permitiu entrar nesse ramo e expandir meu alcance para 0s
colecionadore (PD 4)

6. Vocé tem formagdo em alguma area?
Técnico em Design Gréfico (PD 1).

Eu sou multitarefa (rsrsr)....Sou  Artista  Plastico, Designer,
blogueiro e Técnico em Edificacbes (PD 2).

Tenho formacédo em Artes Visuais, 0 que me proporcionou uma base
solida em técnicas artisticas e conhecimento sobre o mundo da arte[PD
3]

Minha formacao é em Design de Produto, 0 que me proporcionou uma
base s6lida em conceitos de design, materiais e técnicas de producéo.
Embora minha formacdo ndo seja especificamente voltada para a
customizacao de bonecas OOAK, ela me trouxe conhecimentos valiosos
sobre estética, proporcdo e funcionalidade que sdo aplicaveis na
criacdo de pecas personalizadas (PD 4)

7. Onde procura conhecimento para esse ramo?

Internet, sempre que tento usar algum material diferente ou fazer
alguma coisa que ndo tenha feito, caso tenha divida é na internet que
procuro(PD 1)

Com bonecos sou completamente auto-didata. Quando comecei nao
existia redes sociais e 0 Youtube estava surgindo. Todas as técnicas
inciais que utilizei foram adaptadas as usadas em humanos,
modificando o material e as propor¢oes. Hoje existe tudo facil e rapido
mas prefiro pesquisar na base do erro e acerto, testando produtos e
fazendo pesquisas com profissionais (PD 2)
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Busco conhecimento para esse ramo em uma variedade de fontes. Uma
delas € a internet, onde acesso blogs, foruns e grupos especializados
que compartilham informacdes, tutoriais e dicas sobre criagao de Toys.
Também procuro livros e publicacdes relacionadas ao assunto, além
de acompanhar o trabalho de outros artistas e customizadores
renomados (PD 3)

Busco livros e materiais de referéncia relacionados a customizacéo de
bonecas e técnicas artisticas especificas. Participar de workshops,
cursos e eventos relacionados ao universo das bonecas e da
customizacdo também é uma maneira importante de ampliar meu
conhecimento e me conectar com outros profissionais do ramo.(PD 4)

8. Vocé trabalha exclusivamente com toys e customizacgdes?
N&o, trabalho em um banco( PD 1).

Eu sou artista plastico e faco uma gama gigante de coisas que vao
desde pintura, fotografia, videoclipes, remix e esculturas. Os bonecos
é um hobby que me trouxe fama. Minha renda vem de patrocinios
(bonecos), da minha grife, e de bens adquiridos e alugados (PD 2)

Sim, trabalho exclusivamente com toys e customizacdes. Meu foco
principal é criar pecas Unicas e personalizadas no universo da toy art.
Dedico minha energia e criatividade para desenvolver customizagdes
que expressem minha visdo artistica e proporcionem uma experiéncia
Unica aos colecionadores. (PD 3)

Sim, trabalho exclusivamente com customizagdes de bonecas OOAK. E
uma area que me encanta e na qual concentro minha energia criativa.
Ao dedicar-me exclusivamente a esse tipo de trabalho, posso
aperfeicoar minhas habilidades e me especializar na criacdo de pecas
Unicas e personalizadas (PD 4)

9. Vocé faz distincdo de preco para seu produto por ser artesanal? Vocé acha que isso
deve ser levado em conta o Industrial X Artesanal?

Sim, faco. Mas ganho bem menos quando vendo no Brasil, por conta
da nossa economia eu ndo tenho coragem de cobrar o mesmo que cobro
em pecas que recebo em outras moedas. E sim, acho que tem que ser
levado em consideracéo sim, sdo pecas exclusivas e devem ter o seu
valor merecido por isso (PD 1)

Eu ndo vendo meus bonecos e por serem pecas unicas e exclusivas de
toy-art, eles ndo se encaixam na categoria "artesanato”. Eu posso
assinar produtos para serem criados em escala industrial por uma
grande empresa, pelo fato de eu ndo ser artesdo e sim artista plastico
(PD 2)
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Sim, faco distingdo de preco para meus produtos artesanais. Acredito
que a distingdo de preco entre produtos artesanais e industriais é
importante e deve ser levada em conta (PD 3)

Sim. Considero importante levar em conta a diferenca entre o produto
industrial e o artesanal no momento de estabelecer os precos. Os
artesanais demandam um trabalho artistico personalizado, que agrega
valor e originalidade (PD 4)

3.2.2 Briefing para elaboragédo da boneca Caprica

O Briefing para elaboracéo da boneca Caprica é um topico essencial que contém
todas as informacGes necessarias para apresentar o processo de confeccdo da boneca. Neste
topico, serdo apresentados os passos detalhados para criacdo da personagem Caprica,
abordando tanto os aspectos relacionados a sua personalidade, baseados no método de
Seegmiller, quanto a sua estrutura fisica, seguindo os principios de Munari. O objetivo é
assegurar que a boneca seja auténtica e fiel a sua representagdo, garantindo que tanto os tragos
de personalidade quanto as caracteristicas fisicas sejam adequadamente refletidos no resultado
final

e Apresentando o cenario (Background)

A escolha do cenario e do signo de CapricOrnio para serem expostos no trabalho
monografico baseou-se em algumas razdes fundamentais. Primeiramente, Capricornio é o
primeiro signo do ano, abrangendo o periodo de 22 de dezembro a 20 de janeiro, 0 que o torna
uma escolha representativa para iniciar a analise dos signos zodiacais. Ao selecionar o primeiro
signo, temos a oportunidade de estabelecer uma base solida para explorar os demais signos ao
longo de trabalhos futuros, permitindo uma progressédo natural no estudo dos signos e suas
caracteristicas.

Além disso, a escolha de Capricornio como foco do trabalho monografico ndo
envolve preferéncia ou julgamento de relevancia entre os signos, mas sim a necessidade de
delimitar o escopo do estudo. Dada a complexidade que abordar os 12 signos demandaria, torna-
se essencial fazer uma selecdo precisa. Ao eleger Capricérnio, temos a oportunidade de
mergulhar profundamente em suas caracteristicas, historia e influéncias, oferecendo uma

analise detalhada e enriquecedora sobre esse signo em particular.
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Nesta etapa, foi essencial adentrar nos estudos sobre zodiaco, compreender a
origem dos signos do zodiaco, o que significa e por que ele foi criado. Dessa forma, foi
primordial compreender esse universo, para vislumbrar de um modo geral o cenario em que a
personagem esté inserida.

A origem dos signos do zodiaco remonta a civilizagdes antigas que observavam o
céu e buscavam entender os padrfes e movimentos dos corpos celestes. Acredita-se que a ideia
do zodiaco tenha se originado na antiga Mesopotamia, por volta do século 111 a.C (MAGNANI,
2022).

Os mesopotamios desenvolveram um sistema de astrologia chamado astrologia
babilénica, no qual dividiam a ecliptica (a trajetoria aparente do Sol ao redor da Terra) em 12
partes iguais. Ao longo do tempo, os gregos adotaram o sistema babil6nico e o aprimoraram.
Eles associaram cada uma das 12 constelacfes a um signo especifico e desenvolveram a
astrologia ocidental, que € a base dos signos do zodiaco como 0s conhecemos hoje.

Mediante o exposto, o cendrio utilizado como ponto de partida na criacdo do
personagem € o zodiaco. Os signos do zodiaco sd@o uma divisdo do céu em 12 partes iguais,
cada uma correspondente a um signo astrologico. Cada signo representa uma faixa de tempo
especifica durante o ano, e é associado a uma série de tracos de personalidade, caracteristicas e
elementos.

A autora Magnani (2022, p. 25) apresenta 0s doze signos do zodiaco, em ordem,

com suas respectivas personalidades:

e Aries (21 de marco a 20 de abril): Aventureiro, enérgico, corajoso, impaciente,
impulsivo, competitivo.

e Touro (21 de abril a 20 de maio): Leal, prético, paciente, determinado, teimoso,
apreciador de conforto e prazeres materiais.

e Gémeos (21 de maio a 20 de junho): Curioso, comunicativo, adaptavel, versatil,
inconstante, mente &gil.

e Cancer (21 de junho a 22 de julho): Sensivel, protetor, emocional, imaginativo,
cauteloso, ligado a familia.

e Ledo (23 de julho a 22 de agosto): Carismético, generoso, confiante, lider natural,
orgulhoso, busca reconhecimento.

e Virgem (23 de agosto a 22 de setembro): Metddico, préatico, detalhista, analitico,
reservado, busca aperfeicoamento.

e Libra (23 de setembro a 22 de outubro): Diplomatico, sociavel, equilibrado, justica,
indeciso, busca harmonia.

e Escorpido (23 de outubro a 21 de novembro): Intenso, enigmatico, determinado,
corajoso, ciumento, busca profundidade emocional.

e Sagitario (22 de novembro a 21 de dezembro): Aventureiro, otimista, entusiasta,
independente, impaciente, busca conhecimento.

e Capricornio (22 de dezembro a 20 de janeiro): Ambicioso, disciplinado, responsavel,
persistente, reservado, busca estabilidade.

e Aguario (21 de janeiro a 19 de fevereiro): Visionario, original, humanitario,
independente, imprevisivel, busca liberdade.

e Peixes (20 de fevereiro a 20 de margo): Sensivel, intuitivo, compassivo, sonhador,
escapista, busca conexao emociona
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Acerca do exposto acima, a autora afirma que cada signo € governado por um
planeta regente e esta associado a um elemento, que pode ser fogo, terra, ar ou agua. Essas
associacdes astroldgicas sdo usadas para entender a personalidade e as tendéncias das pessoas
nascidas sob cada signo. Essas sao apenas algumas caracteristicas gerais associadas a cada signo
do zodiaco. E importante lembrar que a personalidade de cada individuo é influenciada por
muitos fatores além do signo solar, como o mapa astral completo, experiéncias de vida e
ambiente em que cresceu. (MAGNANI, 2022).

e Apresentando o signo de Capricornio e listando suas caracteristicas

Como exposto anteriormente, o personagem escolhido para desenvolver o prototipo
€ 0 signo de Capricornio. Ele € o primeiro signo (janeiro) do ano no calendario romano, porém
€ 0 10°signo no calendario astral. O processo comeca listando as principais caracteristicas desse
signo em questdo para servir como guia do personagem - 0 que vai ser completado com a
historia do mesmo.

Os nativos desse signo sdo conhecidos por suas principais caracteristicas. No
ambito das amizades, os capricornianos sdo vistos como amigos leais e confidveis. Eles
valorizam a estabilidade e a seguranca nas relacGes pessoais, sendo seletivos na escolha de seus
amigos mais proximos. Sua natureza prudente e reservada pode torna-los um pouco reservados,
mas, uma vez que se comprometem com uma amizade, tendem a ser fiéis e dedicados.

No ambiente de trabalho, os capricornianos sao conhecidos por sua ética de trabalho
incansavel e sua determinacdo em alcangar o sucesso. Eles sdo ambiciosos, disciplinados e
persistentes, buscando metas de longo prazo. Sua abordagem séria e responsavel faz com que
sejam confidveis e respeitados pelos colegas. Sdo capazes de assumir grandes responsabilidades
e ttm habilidades organizacionais excepcionais.

Nos relacionamentos, os capricornianos sdo cautelosos e preferem construir
relacionamentos solidos e duradouros. Eles valorizam a estabilidade e a lealdade, buscando um
parceiro confiavel e que compartilhe de seus valores e objetivos. Apesar de sua aparéncia séria
e reservada, podem demonstrar afeto e demonstragdes de amor de maneira discreta, mas sincera.
A seguranca emocional é fundamental para eles, e tendem a ser dedicados e comprometidos em
seus relacionamentos. No contexto familiar, os capricornianos valorizam a tradicdo, a
responsabilidade e a estrutura. Sdo excelentes provedores e tém um senso inato de dever para

com seus familiares.
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Em resumo, as principais caracteristicas do signo de Capricérnio envolvem
amizades leais, uma abordagem séria e responsavel no trabalho, relacionamentos sélidos e
duradouros e dedicacdo a familia. Os capricornianos sdo individuos trabalhadores, confiaveis e
comprometidos, buscando constantemente a estabilidade e a seguranga em todas as areas de
suas vidas.

De acordo com Falcéo (2019), como foi exposto no tépico anterior, cada signo esta
associado a um elemento, podendo ser, terra, agua, fogo ou ar. O signo de capricérnio € do
elemento terra. Nesse signo ha uma necessidade de maior participacdo e desempenho perante a
sociedade. Também se faz presente o senso de responsabilidade, a cautela e a lentiddo na
conquista dos objetivos.

Como dito anteriormente, esse é o décimo signo do ano astral, entdo esta associada
a casa®® 10. Segundo Falcio (2019), essa é a casa chamada de "casa da carreira", simbolizando
a busca pela estabilidade material, dedicacdo ao trabalho. Por Gltimo, cada signo é associado a
um elemento, o signo de capricornio é um signo de elemento terra.

O signo de capricornio é representado pelo animal cabra da montanha, que de
acordo com Falcdo (2019) é um animal cauteloso na escalada, para que ndo haja nenhum tipo

de retrocesso no percurso.

Figura 28 - Cabra Montanhesa

R ¥

Fonte: mundodosanimais.pt

A cabra da montanha, ao enfrentar os desafios da escalada, exige habilidades
especificas para se movimentar com seguranca pelas rochas ingremes. Ela avalia
cuidadosamente cada passo, calcula o equilibrio e planeja suas agdes, garantindo que cada
movimento seja preciso e evitando qualquer tipo de retrocesso. Essa abordagem cautelosa é

uma caracteristica marcante do signo de Capricdrnio, que tende a ser estratégico e cuidadoso

% Casas astroldgicas simbolizam campos de experiéncia nos quais sdo focalizadas as capacidades e facilidades,
limitacGes e dificuldades do individuo. FALCAO (2019)
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em suas empreitadas, garantindo que seus esforgos sejam direcionados de maneira eficiente e
consistente. A cabra da montanha, com sua determinacgéo e foco, é um lembrete constante para
0s capricornianos de que a perseveranca e a atencao aos detalhes sdo fundamentais para alcancar

0 sucesso.

e Apresentando Caprica e sua personalidade (Seegmiller)

Como exposto anteriormente, a elaboragéo da personalidade e dos tracos da boneca
Caprica segue 0s preceitos instituidos por Seegmiller. Vale enfatizar que a artista e designer
grafico Isadora Zemgeski, também utiliza desse método, conforme mencionado em uma
matéria no portal G1. De acordo com Zemgeski, seu trabalho inicia-se com a construgdo do
background do personagem, envolvendo a criacdo de sua historia e caracterizacao.

Mediante o exposto segue uma lista de questionamentos propostos por Seegmiller,
cujas resolugdes servem como um guia fundamental para a percepgdo da personalidade da
boneca Caprica, tal lista pode ser entendida como o briefing essencial para sua concepcao.

1. Como o personagem sera usado?
Seré usada como uma boneca para colecionadores. O personagem Caprica sera usado
como uma boneca especialmente direcionada para colecionadores apaixonados por
personagens ficticios. Sua criacdo busca atender as expectativas dos colecionadores,
oferecendo um design Unico e detalhado, que capture a esséncia da personagem e
desperte o interesse dos entusiastas. A boneca Caprica sera produzida com materiais de
alta qualidade e acabamento impecavel, tornando-a um item de destaque nas colecoes

dos aficionados por personagens inspiradores e memoraveis.

2. Como o personagem serd exibido na midia?
N&o sera exibida na midia. O personagem Caprica ndo sera exibido na midia tradicional.
Sua divulgacdo e disponibilidade serdo direcionadas principalmente para
colecionadores e entusiastas por meio de canais especializados, como eventos de
colecionismo, convencles e lojas especializadas. A proposta € criar um senso de
exclusividade em torno da boneca Caprica, fazendo com que ela se torne um item
cobicado pelos colecionadores e esteja disponivel em locais selecionados que atendam

ao publico-alvo especifico.
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3. Qual o tamanho do personagem em relacéo aos outros?
A proposta futura € elaborar os outros personagens. Todos 0s personagens, incluindo
Caprica, terdo o tamanho padrdo de 30cm. Essa dimensdo padronizada permitird que
Caprica se integre perfeitamente a outras cole¢Ges de bonecas e personagens, garantindo
harmonia visual e facilitando a exposi¢do e o manuseio dos colecionadores. Ao manter
o tamanho padrdo de 30cm, a boneca Caprica podera ser facilmente combinada e exibida
ao lado de outros personagens, criando um ambiente coeso e esteticamente agradavel

na colecéo.

4. O personagem sera animado? como?
N&o. O personagem Caprica ndo serd animado. Sua proposta € ser uma boneca
colecionavel estatica, sem funcionalidades de animacdo. Caprica sera desenvolvida
como uma peca de exibicdo e colecionismo, focando em seu design, detalhes e
qualidade artistica. Sua principal finalidade € ser apreciada como uma figura decorativa

e representativa da personagem, sem movimentos ou interagdes motorizadas.

5. O personagem sera visto por quais angulos?
Todos os angulos, serd uma boneca fisicaem 3D. O personagem Caprica sera projetado
e produzido como uma boneca fisica em 3D, 0 que permitira que seja Vvisto e apreciado
por todos os angulos. Sua escultura tridimensional proporcionard uma experiéncia
completa, permitindo que os colecionadores observem e admirem todos os detalhes,
tracos e caracteristicas da personagem em diferentes perspectivas. Ao girar a boneca
Caprica, sera possivel explorar sua aparéncia e design em 360 graus, apreciando-a de

todos os angulos e apreciando a cuidadosa criacdo da sua representacao fisica.

6. Qual o nivel de detalhamento necessario para o personagem?
Para o personagem Caprica, serd necessario um nivel de detalhamento meticuloso e
cuidadoso. Cada aspecto da boneca, desde suas caracteristicas faciais até os minimos
detalhes das roupas, cabelos e acessorios, sera trabalhado com precisdo para criar uma
representacdo fiel e impactante. O objetivo é garantir que os colecionadores se sintam
imersos na personalidade e na esséncia do personagem, capturando sua identidade de
maneira auténtica. Os tracos, expressdes e elementos distintivos de Caprica serdo

elaborados com atencdo aos minimos detalhes, resultando em uma boneca que seja
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visualmente impressionante e que transmita toda a individualidade e profundidade do

personagem.

O personagem sera simples ou complexo?

O personagem Caprica serd desenvolvido de forma complexa, com atencdo a cada
aspecto e detalhe. Sua concepcéo envolvera um trabalho minucioso para capturar todos
os elementos que compdem a personalidade e a aparéncia do personagem. Desde a
elaboracdo da historia e caracteristicas até o design fisico, sera levado em consideracdo
cada nuance e peculiaridade para criar uma representacdo completa e fiel de Caprica. A
complexidade do personagem permitird que os colecionadores apreciem sua
profundidade e se conectem de maneira mais significativa com a boneca, tornando-a

uma pega Unica e impactante em suas cole¢des

A quem o personagem necessita apelar visualmente?

O personagem Caprica precisa apelar visualmente para aqueles que estdo familiarizados
com as caracteristicas marcantes do signo escolhido. Sendo o signo de Capricornio
representado por um animal semelhante a um bode, é importante que a boneca Caprica
incorpore elementos distintivos, como os chifres e a parte inferior do animal, para
transmitir a esséncia e a identidade do signo. Esses atributos visuais especificos sdo
essenciais para que o personagem Caprica seja reconhecido e identificado pelos
colecionadores e entusiastas, adicionando uma camada de autenticidade e

representatividade a boneca.

O personagem consegue sustentar a si proprio se retirado do seu ambiente?

Sim, o personagem Caprica é projetado para ser capaz de se sustentar sozinho mesmo
se retirado de seu ambiente. Seré construido levando em consideracdo a estabilidade e
0 equilibrio adequados, garantindo que a boneca seja capaz de ficar em pé e manter sua
postura mesmo sem suporte externo. Isso permitird que os colecionadores exibam a
boneca Caprica em diferentes ambientes, como prateleiras, expositores ou superficies
planas, sem a necessidade de apoio adicional. A estrutura e o design cuidadosamente
elaborados da boneca garantirdo sua estabilidade e autonomia para ser exibida de forma

independente
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10. A silhueta ou perfil do personagem é reconhecivel por si proprio?

Sim, a silhueta ou perfil do personagem Caprica é reconhecivel por si préprio. Através
do cuidadoso design e modelagem da boneca, a sua forma geral e caracteristicas
distintivas serdo facilmente identificaveis. A silhueta do personagem, incluindo
elementos como os chifres e a parte inferior do animal que representa, ser fielmente
reproduzida, permitindo que os espectadores identifiguem imediatamente o personagem
Caprica. Essa reconhecibilidade visual é essencial para que a boneca seja facilmente
associada ao signo de Capricornio e transmita sua identidade de maneira clara e
impactante.

E importante destacar que o questionério apresentado pode ser expandido com
perguntas adicionais, adaptando-se as necessidades especificas de cada artista, desde que
contribua para a construcdo de um perfil completo de suas criagdes. Essa sélida base de
informac0es é fundamental para o sucesso do projeto, permitindo uma abordagem mais precisa

e eficiente na criacdo da boneca.

e Apresentando as caracteristicas fisicas da Boneca Caprica (Munari)

O método Munari foi empregado de forma eficaz na elaboragédo da parte fisica da
boneca Caprica, abrangendo suas caracteristicas, cabelos, roupas e tracos em geral. Utilizando
esse método, cada detalhe da boneca Caprica foi cuidadosamente projetado, levando em
consideracao aspectos como estilos de cabelo, vestuario e atributos que conferem personalidade
e encanto ao conjunto final. Assim, ap6s o levantamento sobre os pontos fortes do signo para
dar personalidade da Caprica, passemos para o visual da personagem. A boneca tem chifres e
cascos fendados que lembram aos da cabra da montanha que tem 0s cascos assim para poder
escalar lugares ingremes.

Mediante 0 exposto, se percebe que desde a escolha das cores e tecidos para 0
vestuario até a modelagem dos tragos faciais, 0 método permitiu uma harmonizacao Unica entre
a aparéncia e os tracos caracteristicos do signo. A atencdo dedicada a cada detalhe contribuiu
para a construcdo de uma boneca que ndo apenas representa visualmente o signo, mas também
evoca uma conexao emocional e simbdélica com a figura mitoldgica que inspirou sua concepgao.
A aplicacdo bem-sucedida do método Munari na criacdo da boneca Caprica destaca a
importancia de unir técnicas de design e elementos simbolicos para alcangar uma representacdo

verdadeiramente auténtica e cativante.
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Figura 29: Os primeiros desenhos da Personagem Caprica

Fonte: Autora, 2023

A paleta de cores para a roupa foi escolhida em tons brancos para remeter o inverno
(Figura 30), ja que o signo de capricérnio comega no solsticio de inverno, dia 21 de dezembro,

sendo o auge do signo essa estacao.

Figura 30 Paleta de Cores

#A07D83 #TDBAB3 #ACTB2F #D3C6BE #532F23

#132237 #000105

Fonte: Autora, 2023
Mediante essa paleta de cores, a roupa da boneca também foi cuidadosamente

selecionada para refletir o periodo de inverno, uma época em que as pessoas precisavam se
preparar de maneira organizada e até mesmo militar para garantir sua sobrevivéncia.

A boneca Caprica apresenta caracteristicas fisicas distintas e emblematicas,
representando fielmente o signo de Capricérnio. Seus chifres majestosos e cascos fendados
evocam a imagem das cabras de montanha, cuja estrutura é perfeitamente adaptada para
enfrentar terrenos ingremes e desafiadores. A presenca desses detalhes adiciona uma aura de
forca, determinacdo e resiliéncia a boneca, refletindo as principais caracteristicas atribuidas ao
signo de Capricornio. Essa representacdo cuidadosa e auténtica confere a Caprica uma
personalidade Unica e atraente, tornando-a uma adigdo especial e significativa ao mundo do

colecionismo e da customizagdo de brinquedos.
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3.2.3 Confecgdo da boneca Caprica

Como se percebe na figura 27 (exposta anteriormente), Munari apresenta uma
metodologia de criacdo de produto, com 12 etapas. Contudo, para o presente estudo algumas
etapas ndo foram necessarias, dessa forma tivemos que adaptar para conceber o0 modelo de
prototipo da Caprica, como veremos abaixo:

Etapa - Problema: O problema inicial era criar uma boneca Unica e exclusiva
(OOAK) a partir da customizacao. A definicdo e componentes do problema, foi substituido pelo
briefing utilizando totalmente o método de Seegmiller para criagdo de personagens, faltando
somente a materializacdo do mesmo em forma de um produto.

Etapa - Coleta de dados e analise de dados: No tocante a estes elementos, estes
nédo foram utilizados no presente estudo, no que diz respeito a procura de similares no mercado,
ja que as customizacgdes sdo feitas de forma caseira e ficando nesse meio — é muito dificil
conseguir imagens de OOAKS no mundo, somente alguns poucos artistas divulgam seus
trabalhos em redes sociais e sites. Ja a procura de bonecas feitas de forma industrial, nenhuma
linha das mais conhecidas e vendidas no mundo abordava o tema do zodiaco.

Etapa - Criatividade: A parte de criatividade foi utilizada, dentro do briefing do
Seegmiller, no momento em que se procura referencias entre animais e do folclore para compor
detalhes do projeto, além também de apresentarmos as paletas de cores (Figura 30) para este
personagem, ressaltando a importancia da harmonia cromética na expressao visual do conceito
e da identidade da boneca Caprica.

Etapa - Materiais e tecnologias: Foi utilizado materiais de fécil acesso para
customizadores, principalmente em solo brasileiro, onde alguns materiais proprios da area sdo
de dificil acesso. Foram utilizados os seguintes materiais: base da boneca (corpo da Barbie),
cabeca (de outra boneca denominada Monster High), 18 (para os cabelos), olhos de acricola,
epoxi e arame para modelar as pernas em formato de fauno.

Nessa etapa, em que se elaborou a parte fisica da boneca, foi utilizado o corpo de
uma boneca Barbie — que ¢ feita totalmente de plastico. Para ter o formato das pernas de um
fauno, foi preciso serrar as partes da perna (em 3 partes) para entdo, com arame e massa epoxi,
ser moldada no formato exato do fauno (referéncia escolhida na parte de criatividade).

Para a criagdo da boneca personalizada, utilizamos um corpo de Barbie como base
e realizamos modifica¢bes utilizando massa de porcelana fria. Foram adicionados detalhes
como cascos, pernas que lembravam animais quadrdpedes e chifres, inspirados no estilo de um

fauno.
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A escolha do corpo da Barbie como base foi o primeiro passo para a criacdo da
customizacdo. A partir dessa escolha, foi necessario adaptar o corpo para o estilo do fauno, que
serviu como inspiracdo para a customizacgdo. Para isso, serramos 0 corpo da boneca, e usamos
massa de biscuit pra prender os pedacos no lugar.

Fonte: Autora, 2023

Utilizando a massa de porcelana fria, moldamos os cascos nos pés da boneca
(Figura 32), proporcionando um visual mais proximo ao de animais quadrupedes. Além disso,
esculpimos os chifres, que sdo uma caracteristica marcante dos faunos, conferindo um toque

Unico e encantador a boneca personalizada.

Figura 32: moldando os pés da boneca como cascos

Fonte: Autora, 2023
Essas modificagdes cuidadosamente aplicadas transformaram a base da Barbie em

uma customizacéo especial, incorporando elementos do fauno e dando vida a uma boneca com
caracteristicas unicas e encantadoras.

Etapa - Experimentacdo e modelo: A experimentagéo se deu a partir da busca em
mesclar o corpo da boneca Barbie e a busca do encaixe da cabeca de outra boneca chamada
Monster High. Ainda na parte de experimentacao, esta etapa ocorreu no momento da aplicagéo
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de 1a para substituir a fibra de nylon que usualmente é utilizado na composicao de cabelo de
boneca (até de forma industrial). A cabeca — é vinil, muito usada em cabecas de bonecas
industriais. O modelo foi retirado de uma boneca Monster High (Figura 33), pois tem o molde
maior que as cabecas tipo Barbie, podendo assim receber olhos de acrilico. Foi cortado, com
auxilio de estilete, os buracos onde é colocado os olhos e por dentro, € inserido o olho de
acrilico.

Figura 33: Comparacdo entre a Cabeca da Barbie e a cabe¢a da Monster High

Fonte: Autora, 2023
A cabeca, foi escolhida uma cabeca da linha de bonecas Monster high, pois tem um

tamanho maior que as da linha Barbie, podendo receber olhos de acrilico cinzas, escolhidos
para essa boneca. Foi retirado o cabelo original da cabega, feito um corte na parte de cima
(escalpe), e também onde ficariam os globulos oculares. Entdo pelo corte em cima da cabeca
(Figura 34), foi introduzido o par de olhos, e depois colado novamente a parte de cima da

cabeca. Tudo entéo foi coberto por cabelo feito 1a, colado mecha por mecha.

Figura 34: Modelando a cabeca e cabelo da Caprica

Fonte: Autora, 2023
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A peruca da personagem Caprica foi cuidadosamente confeccionada utilizando 13
da marca Molete (Figura 35). Para criar essa peca Unica, varios pedacos de 1& foram cortados e,
em seguida, penteados com uma escova para desembaracar os fios, garantindo uma textura
suave e alinhada. A escolha da cor branca foi estratégica, visando refletir a personalidade fria

da personagem e contribuir para a coeréncia visual do conjunto.

Figura 35: L4 utilizada para a confeccdo do cabelo

Fonte: Autora, 2023

A opgéo pela 1& como material para a peruca teve como objetivo substituir o cabelo
de fibra, exigindo a aplicacdo de uma técnica cuidadosa de destrancar o fio do novelo e, em
seguida, o uso de uma chapinha para cabelos para alisar a |1a e conferir um aspecto mais liso e
solto. A montagem da peruca aconteceu meticulosamente (figura 36), com mecha por mecha

sendo colada no couro cabeludo do prot6tipo.

Figura 36: Cabelo da Caprica finalizado

Fonte: Autora, 2023
Além da peruca, outras modificacbes foram feitas na cabeca da figura

personalizada. Com o auxilio de massa de biscuit, foram criadas orelhas pontudas para
substituir as orelhas normais. Também foram moldados um par de chifres (Figura 37), seguindo
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a referéncia dos bodes mencionada no briefing. Apds a secagem e pintura cuidadosa dessas

pecas, elas foram fixadas na cabeca utilizando cola instantanea.

Figura 37: Os chifres montados na boneca Caprica

Fonte: Autora, 2023
Apos a finalizagdo da cabeca da personagem Caprica, voltamos nossa atengdo para

o0 restante do corpo. As areas onde a massa de biscuit foi aplicada foram cuidadosamente
pintadas com tinta acrilica fosca a base de PVA.

Ainda na etapa da experimentacéo e modelo foram elaboradas as roupas da boneca.
Para a confeccgdo da roupa da personagem, optamos por utilizar diferentes tecidos. Escolhemos
um tecido de algodao cru de sacaria para a base do vestido, que proporciona uma textura rustica
e auténtica.

Além disso, foram utilizados tecidos de camurca e courino para complementar o
visual. Seguindo o esboco de referéncia, o vestido foi modelado diretamente no corpo da
personagem, garantindo um encaixe perfeito resultando em uma personagem que apesar de
ficticia possui forma excepcional, refletindo os tragos e caracteristicas definidos no briefing.
Também foram moldados seios mais fartos (Figura 38), para acompanhar as curvas feitas no

quadril e ndo ficar muito desproporcional.
Figura 38: Modelando o busto da Caprica

Fonte: Autora, 2023
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A foto acima, é referencia das medidas do busto para confeccdo do molde para
cortar o tecido. Foram utilizadas fita crepe em volta de toda a area que retirar o molde, e depois
é tracado o desenho da peca e recortado. Assim, temos o tamanho exato do molde para ser
utilizado na boneca, ja que ela ndo tem o tamanho convencional de uma Barbie, devido as

modificacOes corporais.

Figura 39: modelando as vestimentas da Caprica

g

Fonte: Autora, 2023

As fotos acima sdo dos moldes ja tirados, a parte da gola e mangas (em tecido
branco) e todos os pedacos do corselete da boneca (em tecido marrom cobre).

A saia foi meticulosamente elaborada em camadas, utilizando tiras de tecido de
algodéo cru de sacaria, cada uma com a espessura aproximada de um dedo. Essas tiras foram
cuidadosamente sobrepostas, sem a necessidade de fazer bainha, conferindo um aspecto rustico

e auténtico ao vestido da personagem Caprica.
Figura 40: Modelando a Saia da Caprica

Fonte: Autora, 2023

Foram sobrepostas uma tira sobre a outra e costurada suas pontas superiores para
construcdo da saia do vestido. Essa técnica de sobreposicdo em camadas permite criar um efeito

visual interessante e proporcionar movimento a saia, adicionando dinamismo e fluidez ao
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conjunto da personagem. Com esse cuidado nos detalhes, o vestido ganhou uma aparéncia
Unica, realcando ainda mais a personalidade e estilo da Caprica como mostra a figura abaixo

e o

..

P o

e/ o o o

<&

Fonte: Autora, 2023

A imagem acima oferece uma visdo detalhada do corpo e do vestido ja finalizado.
A camurca branca foi habilmente utilizada para criar uma gola elegante e adornar os punhos
das mangas. Esses detalhes em camurca adicionam um toque de sofisticacdo ao conjunto,
complementando perfeitamente o estilo da personagem Caprica.

Por fim, o corselete da boneca foi cuidadosamente costurado e colocado por cima
do vestido. Para garantir um ajuste perfeito, um mockup do corselete foi criado utilizando tecido

TNT, permitindo fazer marcacGes precisas no corpo e nas costuras.

Figura 42: Adcionando o Corcelet da Caprica

K e o,

Fonte: Autora, 2023



77

Para a criacdo do corselete no tecido courino, foi feito um mockup do mesmo em
tnt para ver as marcacg6es do corpo e da costura. Como evidencia a imagem acima. Foi percebido
que precisava uma folga no primeiro molde feito, pois o tecido sacaria era muito grosso e a

peca corselete precisava ir por cima, ajustando nas curvas da boneca.

Fonte: Autora, 2023
As imagens acima exibem o corselete ja finalizado. O uso do tecido courino,

conhecido por sua densidade, proporciona ao corselete uma estrutura firme que define
claramente o formato da boneca. As costuras adicionadas ao corselete contribuem para a
definicdo dos contornos e curvas da personagem Caprica.

Etapa — Solu¢do. Na etapa Solu¢cdo do método Munari, a boneca Caprica ganhou
vida com a montagem completa do corpo e da cabeca. Foi necessaria uma atencdo especial ao
encaixe perfeito entre as duas partes, considerando que o pino de sustentacéo da cabega precisou
ser reforcado para acomodar o novo molde. Utilizando fita veda rosca, o pino foi
estrategicamente aumentado em espessura, garantindo a sustentacdo adequada da cabega maior
e proporcionando estabilidade a boneca.

Além disso, durante a etapa Solucao, foram realizados ajustes finais na pintura dos
detalhes da boneca Caprica, como os chifres e cascos, a fim de conferir ainda mais autenticidade
e realismo a representacdo do signo de Capricornio. A combinacdo de cores cuidadosamente
selecionada, aliada a modelagem precisa dos tragos faciais e caracteristicas fisicas, culminou
em uma boneca Unica e cativante, que ressoa com o imaginario dos amantes do colecionismo.
A etapa Solucdo do método Munari foi fundamental para concretizar a visdo artistica da boneca
Caprica, resultando em uma criagdo que encanta e agrega significado para os entusiastas da arte

e colecionaveis.
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Figura 44: Caprica finalizada frente

Fonte: Autora, 2023
As figuras abaixo de Caprica destacam com maestria 0s contornos que remetem ao
mitoldgico Fauno (Figura 45), evidenciando a elegancia dos cascos fendados, que evocam de
forma cativante a imagem majestosa da cabra da montanha. Cada detalhe cuidadosamente
elaborado realca a identidade unica da boneca, tornando-a uma peca encantadora e envolvente

para os colecionadores e apreciadores de arte.
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Figura 45: Cascos fendados de fauno

Fonte: Autora, 2023
E interessante notar que a boneca possui uma peculiaridade surpreendente: a

capacidade de ficar em pé sem nenhum elemento que a sustente, o que confere ainda mais
realismo a figura. A pose graciosa e firme da boneca, em ambos os lados, reforca sua

personalidade Unica e encantadora, tornando-a uma peca verdadeiramente especial.

Figura 46: Caprica finalizada esquerda e direita

Fonte: Autora, 2023

O resultado é uma boneca personalizada e cativante, pronta para encantar 0s

colecionadores com sua originalidade e detalhes customizados. Em termos de caracteristicas
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pessoais, a boneca Caprica emana uma presenga marcante € uma conexao com a natureza
selvagem.

Seus cabelos cuidadosamente confeccionados com fios de I& evocam o aspecto
selvagem, remetendo a uma conexdo profunda com a esséncia primordial da vida. Sua
expressdo facial (Figura 47) transmitindo serenidade e sabedoria ancestral, junto com sua
postura confiante, reflete a forca e a determinacgdo associadas ao signo de Capricornio. Cada
traco personalistico € meticulosamente trabalhado para transmitir autenticidade e ressaltar a

singularidade da boneca Caprica.

Figura 47: Expressdo facial da Boneca Caprica

Fonte: Autora, 2023

Em termos fisicos, a customizagdo da boneca Caprica é uma verdadeira viagem ao
periodo medieval. As roupas cuidadosamente selecionadas remetem a um tempo antigo,
utilizando materiais como estopa, couro e tecidos rasticos, que evocam o frio do campo, das

montanhas e a simplicidade dos trabalhadores camponeses. As roupas dos camponeses, feitas
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em couro e estopa, sdo geralmente simples e praticas. Feitas de couro curtido, sem muita cor
ou ornamentos, essas vestimentas sdo voltadas principalmente para a utilidade de combater o
frio. todos esses elementos transportam os colecionadores para uma atmosfera medieval, repleta
de nobreza, rusticidade e tradicdo. Cada peca de roupa é confeccionada com esmero,
proporcionando uma autenticidade que combina perfeitamente com a personalidade de Caprica.

A combinacdo de elementos personalisticos e fisicos resulta em uma boneca
Caprica singular, que fascina os colecionadores com sua originalidade e detalhes customizados.
Cada traco, desde os cabelos em fios de I& até as roupas que remetem ao periodo medieval e
antigas, é uma expressao artistica do signo de Capricérnio, transformando a boneca Caprica em

uma verdadeira joia colecionavel.

3.2.4 Discussao dos resultados obtidos

O presente topico visa apresentar a discussdo dos resultados obtidos, expondo que
através das entrevistas se percebeu a relevancia da proposta de metodologia Seegmiller e
Munari. As entrevistas proporcionaram uma compreensao mais profunda dos métodos adotados
por profissionais e revelaram a necessidade de diretrizes estruturadas na criacdo de prototipos.

Durante as entrevistas com os quatro profissionais de design, foi observado que
apenas dois deles utilizam uma metodologia especifica para a criagdo de suas pecas, enquanto
0s outros dois adotam um processo criativo mais solto, sem seguir métodos estruturados. Essa
percepcao revelou uma lacuna de parametros e diretrizes para o desenvolvimento de protétipos
no campo da ToyArt, o que motivou a proposicdo do uso dos métodos Seegmiller
(personalidade) e Munari (estrutura fisica) para a confeccdo da boneca Caprica.

Vale destacar que ao propor a combinacdo dos métodos Seegmiller e Munari, 0
presente estudo ndo intenciona o engessamento do processo criativo dos artistas, mas sim
fornecer uma base sélida e estruturada para facilitar o caminho das suas criagdes. O método
Seegmiller permite uma definicdo mais clara dos tracos de personalidade da boneca,
conferindo-lhe autenticidade e significado simbdlico. Enquanto isso, 0 método Munari traz as
técnicas para a criacdo das caracteristicas fisicas, como os chifres e cascos que remetem ao
fauno, proporcionando uma representacao visual coerente com o signo de Capricornio.

No entanto, ao aplicar o método Munari, algumas adaptacdes foram necessarias,
pois nem todas as etapas do processo eram cabiveis ao escopo do presente estudo monogréfico.

A técnica de destrancar o fio do novelo de 18 e usar uma chapinha para cabelos para alisar o fio,
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por exemplo, foi fundamental para criar a peruca da boneca Caprica. Outras etapas mais
complexas, que envolveriam detalhes minuciosos, precisaram ser ajustadas para garantir a
viabilidade do projeto.

Os resultados obtidos com a aplicacdo dos métodos Seegmiller e Munari foram
considerados satisfatdrios, possibilitando a criacdo de uma boneca Caprica Unica e auténtica,
representando fielmente o signo de Capricérnio e suas caracteristicas fisicas de forma
simbolica. A combinacdo desses métodos proporcionou uma abordagem mais completa e
abrangente na concepgéo da boneca, trazendo um resultado final coeso e significativo.

Diante dos resultados e das adaptacOes realizadas, propde-se que novos estudos
sejam conduzidos sob o olhar da aplicabilidade concomitante dos métodos Seegmiller e Munari
em outras criacbes no campo da ToyArt. Essa integracdo pode abrir novas perspectivas e
possibilidades criativas para 0 mercado de colecionaveis, enriquecendo a compreensdo e
apreciacao das caracteristicas simbdlicas e estéticas de cada peca. A combinacdo desses dois
métodos pode fornecer uma estrutura solida para os artistas, a0 mesmo tempo em que permite

a liberdade criativa para explorarem suas ideias e concepcdes de forma unica.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

A customizacdo de objetos colecionaveis tem se revelado uma pratica inovadora e
tentadora, possibilitando a criagcdo de conceitos Unicos e diferenciados a partir da transformacao
de pecas pre-existentes. Neste estudo, exploramos a relevancia da customizacao no universo do
colecionismo, destacando sua importancia na concepcéo de itens exclusivos e personalizados,

que refletem os interesses e identidades dos colecionadores.

O ato de colecionar vai além de meramente adquirir objetos; trata-se de uma
verdadeira paixdo que envolve a busca por pecas que representem os valores pessoais e 0s
gostos individuais. Empresas como a Funko, com sua linha POP, e a Hot Toys, com sua linha
Cosbaby, conquistaram milhares de colecionadores ao redor do mundo. Com designs icénicos
e personagens auténticos, essas empresas oferecem aos fas a oportunidade de possuir suas
figuras favoritas em versdes colecionaveis, despertando emocéo e identificacao.

No universo da toy art e da customizacdo, a exclusividade desempenha um papel
central. Ao personalizar uma pega, os colecionadores tém a oportunidade de expressar sua
criatividade e identidade, conferindo um toque Unico e original aos seus itens. As pecas OOAKS
(One of a Kind), verdadeiras obras de arte Unicas criadas por artistas talentosos, séo
especialmente valorizadas pelos colecionadores, que reconhecem a originalidade e o esmero
envolvido em sua criacao.

Através de entrevistas realizadas com artistas e profissionais do ramo, foram
identificadas diversas metodologias utilizadas para a cria¢do de prototipos customizados. Nesse
sentido, o presente estudo monografico apresenta uma proposta de metodologia para a criacdo
do protétipo Caprica, baseada em duas abordagens fundamentais: a metodologia de Segmiller,
para desenvolver a personalidade da personagem, e a metodologia de Munari, para criar a parte
fisica. Essas abordagens possibilitam que o protétipo seja concebido de forma auténtica, com
uma personalidade Unica e caracteristicas fisicas que traduzem a visdo dos artistas.

Enguanto as convencdes oferecem experiéncias Unicas e a oportunidade de adquirir
itens raros, a customizacao permite expressar criatividade e personalidade, transformando pecas
em auténticas obras de arte. A pratica da customizacdo consolida-se como uma forma
enriquecedora de colecionismo, proporcionando pecas especiais e exclusivas aos apaixonados
por colecdes. Esse contexto ressalta a importancia da customizacdo como um fenémeno
artistico e cultural que potencializa a experiéncia dos colecionadores e enriquece 0 universo das

bonecas colecionaveis.
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