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RESUMO

Caracterizado pela triade de sintomas de desatencdo, hiperatividade e
impulsividade, o Transtorno do Déficit de Atencédo e Hiperatividade (TDAH) pode
prejudicar todos os aspectos da vida do individuo, caso n&o seja corretamente
diagnosticado e tratado. No contexto escolar, diversos problemas relacionados ao
transtorno se tornam mais evidentes devido a exigéncia de fungbes executivas como
memoria de trabalho e pensamento dedutivo e indutivo. Assim, surgem dificuldades
no aprendizado para esses diagnosticados, que tém dificuldade em se manter
atentos e necessitam de uma abordagem direcionada e ludica. Com isso em mente,
o presente trabalho desenvolveu designs de personagens para contribuir com
material educacional em forma de animagdo 2D voltado para criangas
diagnosticadas com TDAH, na faixa etaria de trés a seis anos. O projeto busca, por
meio da criagcdo de personagens, estimular de forma ludica o desenvolvimento
cognitivo dessas criangas, visando melhorias no processo de ensino por meio de
ensinamentos sobre conhecimentos gerais. Foi utilizada a metodologia de design de
personagens apresentada por Rossi, Gomes e Andrade (2019), aliada a técnicas e
conhecimentos do design pedagodgico voltado para criangas com TDAH. Dessa
forma, foi possivel compreender formas adequadas para a construgcdo de
personagens direcionados ao publico em questdo, levando em consideragdo a
implementagdo de técnicas na construgido de personagens simples, expressivos e
cativantes, através do uso eficiente de formas, texturas e cores que atraem a
atengao dos hiperativos. O desenvolvimento dos personagens foi validado por meio
de um formulario, obtendo uma boa recepg¢éao por parte de um numero expressivo de
voluntarios. Foi percebido que a expressividade € de suma importdncia na
construgdo de figuras voltadas ao publico infantii com TDAH, assim como a
simplicidade das formas e cores que se adequem a mensagem que se deseja
transmitir. Por fim, foi produzido um guia de uso dos personagens, visando a
padronizacao em todos os materiais futuros que eventualmente possam fazer uso

deles.

Palavras-chave: TDAH; Ludicidade; Design de personagem



ABSTRACT

Characterized by a triad of symptoms of inattention, hyperactivity, and impulsivity,
Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) can impair all aspects of an
individual's life if not properly diagnosed and treated. In the school context, various
problems related to the disorder become more evident due to the demand for
executive functions such as working memory and deductive and inductive thinking.
Thus, learning difficulties arise for those diagnosed, who struggle to stay focused and
require a directed and playful approach. With this in mind, the present work
developed character designs to contribute to educational material in the form of 2D
animation aimed at children diagnosed with ADHD, aged three to six years. The
project seeks, through the creation of characters, to playfully stimulate the cognitive
development of these children, aiming for improvements in the teaching process by
providing lessons on general knowledge. The character design methodology
presented by Rossi, Gomes, and Andrade (2019) was used, combined with
techniques and knowledge of pedagogical design for children with ADHD. This way, it
was possible to understand appropriate ways to construct characters directed at the
target audience, considering the implementation of techniques in creating simple,
expressive, and captivating characters through the efficient use of shapes, textures,
and colors that attract the attention of hyperactive children. The development of the
characters was validated through a questionnaire, obtaining a positive reception from
a significant number of volunteers. It was noted that expressiveness is crucial in
constructing figures aimed at the child audience with ADHD, as well as the simplicity
of forms and colors that fit the message intended to be conveyed. Finally, a usage
guide for the characters was produced, aiming at standardization in all future

materials that may eventually use them.

Keywords: ADHD; Playfulness; Character design
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1.  INTRODUGAO

Conforme elucidado por Rohde e Halpern (2004 apud Costa et al., 2015), a
predominancia dos sintomas da triade caracteristica do Transtorno de Déficit de
Atencéao e Hiperatividade (TDAH) tende a ser notada apds a matricula da crianga no
ambiente escolar. E nesse contexto que os comportamentos tipicos do transtorno se
tornam mais evidentes, acarretando em dificuldades de aprendizagem. Desse modo,
destaca-se a importancia da intervengdo do educador, empregando estratégias
multidisciplinares para favorecer o desenvolvimento do aluno nessa fase de
transicdo para o ensino formal. Além das dificuldades de aprendizagem em tarefas
especificas, comparativamente as demais criangas que nao apresentam TDAH,
aquelas afetadas pelo transtorno podem exibir problemas na comunicagao oral e
escrita; memoria; planejamento; coordenagdo motora; e na organizagdo espacial e
temporal, entre outros. Tais desafios podem estar relacionados tanto a fatores
internos quanto externos ao individuo, influenciando diretamente na auto regulagéo
comportamental, na percepgao e na interagao social, conforme apontado por Pain
(1985) apud Costa et al., 2015).

Por conseguinte, reconhece-se o papel fundamental da educagédo no Brasil
como agente de transformacéo, o qual, no ano de 2010, investiu 4,6% do Produto
Interno Bruto (PIB) em educagado, conforme dados de Coutinho e Lopes (2011),
alcangando 6% em 2022, segundo informag¢des do Educa Mais Brasil (2022). Esse
progresso € notavel, todavia, € preciso sublinhar a persisténcia de obstaculos no
ambito educacional, frequentemente vinculados a auséncia de uma abordagem
sistematizada no processo de ensino. A adog¢do de um ensino personalizado,
visando superar as dificuldades relacionadas ao aprendizado, ganha relevancia na
medida em que o design educacional oferece insights valiosos para a resolugao
dessas questdes. E inegavel que existem diversas modalidades de aprendizagem,
categorizadas como visual, auditiva e cinestésica, conforme descrito pelo O Globo
(2016). Atualmente, o cenario educacional vem passando por significativas
transformacgdes impulsionadas pelos avangos tecnoldgicos e pela diversificagdo nas
formas de acesso a informacéao. Diferentemente do passado, quando prevalecia uma

abordagem mais rigida, hoje, o panorama educacional se expande com a
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incorporagao de recursos auxiliares, como jogos e videos, entre outros instrumentos

multidisciplinares.
1.1 Justificativa

Entendendo que desde cedo o ser humano recebe inumeros estimulos
sensoriais, sendo o visual em alguns casos os mais fortes e faceis de serem
percebidos. Sabendo que o Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade
(TDAH) se caracteriza em um transtorno comum na infancia e que pode acarretar
problemas pelo resto da vida do portador (aversbGes sociais ou situagdes mais
delicadas), e para os nao portadores, como pais, situagdo de estresse excessivos
por ndo saberem como lhe da com os diagnosticados ou ndo. Compreende assim
qgue o design pode auxiliar no desenvolvimento de personagens para um Objeto de
Aprendizagem (OA) em formato de animagao 2D. OA tem o objetivo de estimular o
pensamento indutivo e dedutivo em criangas hiperativas, além de motivar o processo

de ensino, independentemente do diagndstico de TDAH.

Nos dias atuais os OA sao utilizados em inumeras areas como ferramenta que
auxilia o ensino, justamente por esses objetos carregarem consigo interface
interativa que faz com que o hiperativo se interesse pelo fim proposto. Sao
ferramentas que de fato flexibilizam o ensino, proporcionando uma melhor
compreensao sobre determinados assuntos, ja que dispdem de estratégias
metodoldgicas como textos, imagens, simulagdes, animacdes etc. Ou seja, trata-se
de uma ferramenta Iludico-pedagdgica onde se tem a possibilidade de
personalizacdo para um determinado publico que apresenta dificuldades no
aprendizado. Assim os OA podem explorar estratégias como uso de animagdes com

enredos ludicos e cativantes.

Estudiosos pontuam recentemente hipoteses de que os hiperativos
apresentam dificuldades em alguns estimulos coloridos, os mesmos falam que isto
se tem por conta de uma deficiéncia no sistema dopaminérgico que prejudica a
percepcao das cores, logo os hiperativos apresentam alteragdo no mecanismo
dopaminérgico retinal, o qual é composto por cones fotorreceptores, sendo eles o
sistema de retina vermelho-verde e a via azul-amarelo (Silva; Frere; Bicasso, 2008),

assim concluindo que pessoas com TDAH acabam por ter uma certa deficiéncia ao
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tratar das cores ao longo do eixo azul-amarelo. Sabendo disto, o design pode
contribuir em varios estudos de linguagem visual, como aqui em questao a cor, bem
como qualquer outro elemento condicionante que favoreca o projeto de um OA que
melhor proporcione um auxilio em forma de sanar a dificuldade da crianga no
aprendizado, como formas, personagens etc, conforme Figura 1, ao apresentar uma

animacao de conscientizagao ao TDAH.

Figura 1 — Animacéo “Tu Decides AHora”
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Fonte: tdahy.es (2013)

A Empresa Portuguesa das Aguas Livres (EPAL), por exemplo, desenvolveu
um OA chamado de “Ajude o Jodo a Cuidar da Agua”, onde buscou despertar de
forma ludica o interesse de criangas para o racionamento de agua, culminando no
estimulo ao raciocinio, a criatividade e pensamento reflexivo, principalmente ao se

tratar de criancas hiperativas, as quais tem dificuldade em sua concentracéao.

Visto que criancas acabam por ter uma maior concentracdo em tarefas que
exijam a execucgao de diversas fungdes executivas, estas sendo responsaveis por
coordenar as fungdes diarias, como a atencdo, percepgcdo, memoria de trabalho,
dentre muitos outras, assim sendo um conjunto de habilidades mentais. A
implementagéo de tecnologias visuais, por ser uma ferramenta ludica, e em conjunto
das caracteristicas dos OA se torna uma boa alternativa ao processo de ajuda em
uma diminuigdo dos impactos que o nao diagndstico ou diagndstico tardio possa
desenvolver. Nesse meio o0 design se encarrega em trazer para o projeto uma
bagagem de conhecimentos sobre linguagens visuais que melhor se encaixam para
estimular os hiperativos, bem como contribuir com o estudo dos elementos visuais

chamativos em conjunto com as ideias de design pedagdgico, os quais se
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caracterizam em fatores graficos e técnicos, assim proporcionando um melhor
resultado no cognitivo dos portadores de TDAH, visto que estes apresentam
dificuldades em se manter atento, o design e os OA podem ajudar a desenvolver
uma linha de atengdo com estratégias que englobam movimentos chamativos,

narrativas cativantes e outras formas de recompensas.
1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver um personagem destinado para futura animagao 2D com
ferramenta educativa para criangas com TDAH dos trés aos seis anos de idade.
Com isso, visando melhorar o engajamento, a concentragao e facilitar o processo de
aprendizagem por meio de estimulos visuais adaptados e narrativas cativantes

através de ensinamentos sobre conteudos de conhecimento gerais.
1.2.2 Objetivos Especificos

° Compreender a relacdo Objeto de Aprendizagem (OA) e design de
personagens;

° Relacionar desenvolvimento de personagens e conteudos educativos
para criangas com TDAH,;

° Avaliar personagens voltados para educacéo de pessoas com TDAH,;

° Compreender as estratégias de engajamento e concentracdo de
pessoas com TDAH;

° Desenvolver um personagem para animagao 2D voltado para criangas

na faixa etaria de 3 a 6 anos de idade.

2. TDAH

O Transtorno do Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH), também
chamado de DDA (Disturbio de Déficit de Atengédo) € um transtorno neurobiolégico,
segundo a OMS (Organizagao Mundial da Saude) e a ABDA (Associagao Brasileira
do Déficit de Atencao), que aparece por causas genéticas e frequentemente
acompanha o portador pelo resto da vida, contudo, o gene nao se torna responsavel

pelo transtorno em si, mas sim ocasiona uma predisposi¢cdo ao TDAH. De acordo
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com Desidério e Miyazaki (2007, p. 165), conforme citado por APA (2002), sua
denominacéo fora determinada pelo Manual Diagndstico e Estatistico de Transtornos
Mentais ou DSM-IV.

A ABDA aponta que o TDAH é o transtorno mais comum presente em
criangcas e adolescentes, chegando a alcangar de 3 a 5% das criangas de varias
regides, o que leva a concluir que nao se trata de um problema apenas referente aos
fatores de ambiente ou culturais, como também advém de fatores genéticos,
portanto se tratando de um tema mais complexo. Caracterizado pela triade de
sintomas, sendo eles a desatencio, hiperatividade e impulsividade, acabam por se
manifestar em sua grande maioria aos sete anos de idade (Desidério; Miyazaki,
2007, p, 165, apud Domingos & Risso, 2000; Connor, 2002, Grillo & da Silva, 2004;
Rappley, 2005; Silva, 2003; Farone & Bilderman, 1998; Gaidao, 2001; Golfeto &
Barbosa, 2003; Levy, Barr & Sunohara, 1998). Entende-se pela OMS que criangas
com TDAH sao impulsivas e extremamente ativas comparadas a outras da mesma
faixa etaria, também apresentam um maior déficit de concentragao e dificuldade em

tarefas rotineiras.

Contudo, apesar de caracteristicas sintomaticas comuns entre portadores
desse transtorno, nota-se também, em alguns casos uma grande variavel quanto ao
grau em relacao as caracteristicas (APA, 2002 e Rappley, 2005 apud Desidério;
Miyazaki, 2007) ao relatar que 80% dos portadores do transtorno apresentam
sintomas combinados, ou seja, sdo portadores tanto de desatencdo quanto de
hiperatividade e impulsividade, porém em alguns casos existem os tipos
predominantes, sendo eles: Tipo Predominante Desatento, a qual se refere ao
portador com presenca principal de desatencao e o Tipo Predominante Hiperativo,
com tragos maiores de hiperatividade e impulsividade.

Durante algum tempo, acreditou-se que os sintomas desapareciam com a
idade. Entretanto, existem evidéncias indicando que 30 a 60% dos
individuos continuam a apresentar sintomas significativos na vida adulta (

Hapin, 2005; Fowler, 1992; Weis & Hechtman, 1993; McGough; Barkley,
2004 apud Desidério e Miyazaki, 2007).

O que leva a pensar sobre os impactos que esse transtorno acarreta ao longo
da vida daquele individuo portador, principalmente se diagnosticado de forma tardia.

Desidério e Miyazaki (2007) pontuam notavelmente problemas familiares, sociais e
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de desempenho escolar advindos deste transtorno, tal como também ocasiona a

dificuldade nos relacionamentos afetivos e sociais da crianca ou adulto com TDAH.

Sabendo de todas essas caracteristicas, o design tem o dever em contribuir
em diversos aspectos capazes de favorecer que cada uma das diretrizes seja
executada com éxito, isso se dar através de conhecimentos como a ado¢ao de uma
linguagem ludica ao projeto, sendo elas as cores, sons, elementos que fomentam
uma maior atencdo etc. Assim tendo em vista estrategicamente projetar de forma

que consiga proporcionar um melhor estimulo aos hiperativos.

Conforme Abrahdo et al. (2020) o TDAH deve ser foco de inclusdo
educacional, tendo base legal, onde estratégias pedagdgicas diferenciadas sao
necessarias, ja que o déficit se trata de um transtorno neurocomportamental
(presente comumente nas criangas em fase escolar) capaz de ocasionar problemas
sociais, funcionais e emocionais, assim percebe-se que estes infantes apresentam a
necessidade de se obter um padrdo educacional personalizado. Abrahdo et al.
(2020) também pontua que a educacao especial escolar caminha lentamente, tendo
como exemplo o Brasil que s6 no ano de 1930 levantou a preocupagdo com alunos

deficientes e suas particularidades.

Necessario salientar que para chegar a este ponto de discussao de inclusao
sobre o transtorno, o TDAH em seu histérico carrega muita complexidade de
conceitos e significados, bem como inumeras controvérsias acerca de seu
surgimento, como dito por Carvalho et al. (2022) que a histéria do TDAH evoluiu
juntamente com as pesquisas e estudos que modificaram a descrigdo do transtorno,
com isso alterando sua classificagdo e sintomas. A mesma também pontua que
durante o histérico do surgimento da discussao sobre o TDAH, inumeros autores
relacionam o transtorno com o desenvolvimento de medicagdes, desenvolvimento de
tecnologias cerebrais e neuroldgicas, excesso de informagdo e velocidade de
informacéo, perda da autoridade familiar, etc, assim problematizando a existéncia

patolégica do transtorno (Caliman, 2010 apud Carvalho et al,, 2022).
2.1 Origens e caracteristicas

Em artigo, Carvalho et al. (2022) afirma que de acordo com a Cartilha PROIS,

o surgimento das primeiras criangas com caracteristicas semelhantes as que hoje
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sdo diagnosticadas com TDAH, surgiu na literatura infantil alemd em meados do
século XIX, onde descreviam criangas que tinham dificuldades de obedecer regras.
Contudo, s6 no ano de 1917 o médico Von Economo descreveu a patologia que hoje
€ conhecida como TDAH, onde cita o surgimento de casos psiquiatricos que nao se
enquadram em nenhum diagnostico conhecido. Ao relatar, também pontua a
existéncia da perda de inibicido no quadro, bem como os envolvidos se tornam

inoportunas e falantes, dentre outros aspectos.

Porém nem sempre o transtorno foi denominado desta forma, ja que segundo
Carvalho et al. (2022) afirma que ao longo da historia o Transtorno de Déficit de
Atencdo e Hiperatividade recebeu inumeros nomes como consequéncia dos
avancos de estudos acerca do problema. Logo Rezende (2016) pontua em matéria
para o PsicoEdu que o transtorno vem sendo descrito ha pelo menos 200 anos,

como demonstra a Figura 2.

Figura 2 — Linha do tempo do TDAH
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Fonte: PsicoEdu (2016)

Apesar dos avangos cientificos sobre o TDAH, n&o existe uma Unica
explicacédo simples para o surgimento desse transtorno (Rezende, 2016), entende-se
nos dias atuais que as caracteristicas do TDAH estao relacionadas a disfungdes
neurolégicas que podem advir de fatores genéticos, ja que segundo Rezende (2016)
em matéria, os pais em grande maioria também apresentam caracteristicas
diagnodsticas. Contudo, segundo PROIS (2021 apud Carvalho et al., 2022), a
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obtencado do diagnostico acerca do TDAH é clinico, porém n&o ha existente um tipo
de exame laboratorial nem de imagem, visto ser um diagndstico que deve ser feito

de forma multidisciplinar, com aportes de varias avaliacoes.

Sabendo das caracteristicas do TDAH, € relevante pontuar que os
diagnosticados podem ou nao terem tragos combinados, assim ndo deve-se
descartar a possibilidade do diagnosticado em ter uma maior predisposi¢ao a uma

das caracteristicas da triade sintomatica melhor apresentadas no Quadro 1.

Quadro 1 — Caracteristicas do TDAH

CARACTERISTICAS SINTOMAS

Divagacdo em tarefas, falta de persisténcia,
dificuldade de manter o foco e desorganizacdo.

Atividade motora excessiva em momentos
HIPERATIVIDADE inapropriados. Dificuldade em se manterem
quietos e tranquilos quando necessario.

DESATENCAO

Acdes precipitadas que ocorrem no momento
sem premeditacdo e com elevado potencial
IMPULSIVIDADE  paradano a pessoa. Pode ser reflexo de um
desejo de recompensa imediata ou de
incapacidade de postergar a gratificacao.

Fonte: Adaptado de PsicoEdu (2016)

Logo é valido ressaltar que o TDAH é heterogéneo, assim reforcando a ideia
de que nem todos terdo os mesmos sintomas ou apresentardao a mesma intensidade
do transtorno (Rezende 2016). Sabendo que o TDAH interfere diretamente no
desempenho escolar e pessoal do diagnosticado, € de total importancia a existéncia
de uma avaliagdo e tratamento de forma que ajude a amenizar os impactos ao
portador. A ABDA (2017) em seu portal online, informa a importadncia de um
diagnostico preciso do TDAH ao concluir que tal diagnéstico s6 pode ser feito
através de uma longa anamnese (entrevista) com um profissional médico
especializado (psiquiatra, neurologista, neuropediatra), fortalecendo assim a
necessidade da multidisciplinaridade no momento de diagnosticar a crianga, ja que
muitos dos sintomas podem estar associados a outras comorbidades correlatas ao
TDAH e outras condigdes clinicas e psicologicas (ABDA, 2017), os quais podem

interferir de forma significativa em varios ambitos da vida dos diagnosticados.
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Atualmente existem aportes legais no Brasil que asseguram a educacgéo
inclusiva, como citado por Abrahdo et al. (2020) a Lei de Diretrizes de Bases da
Educacao n° 9.394, o qual dita as diretrizes basicas para a educagao nacional,
assim estruturando o sistema pedagogico brasileiro. Logo, seu capitulo V, art. 58,
assegura a educagao especial como modalidade de educagédo escolar, contudo essa
mesma nao inclui alunos com TDAH como alvo de ensino personalizado.
Recentemente, segundo a Cédmara dos Deputados (2021) foi sancionado a lei
14.254/2 pelo presidente Jair Bolsonaro, esta que tem origem no Projeto de Lei
7081/10, do ex-senador Gerson Camata (ES). A lei dita que o poder publico deve
oferecer programas que capacitem profissionais pedagogicos a identificar de forma
precoce sinais de transtornos educacionais nas criangas, assim escolas publicas e
privadas devem oferecer acompanhamento especifico em conjunto de profissionais

da saude.
2.2 Fases de aprendizagens e ferramentas

E fato que criancas com Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade
(TDAH) se encontram em um quadro de inquietacéo e dificuldade de concentragao
em determinadas tarefas que lhes exijam foco, com isto, sabe-se que escolas,
profissionais do ensino e familiares, como pais, devem sempre relevar os erros, por
menores que forem, advindas da desatencdo Castro (2021). Prette (2010) apud.
Abrahdo et al. (2020) afirma que estas criangas apresentam necessidades
educacionais diferenciadas quanto a sua educagado formal, ja que exibem esses
padrbes sociais e educacionais prejudicados. Com isto, sempre objetivando
melhorias na forma de aprendizado, implementando formas e ferramentas que
possam beneficiar os hiperativos no momento de concentragcdo, como também
formas organizacionais de tempo e execucédo de atividades. Rocha e Del Castro
(2021) pontuam a existéncia da necessidade de estimular o desenvolvimento de
atividades ndo académicas, como educag¢ao musical e artistica, exercicios fisicos,

que oportunizam o estimulo cognitivo dos hiperativos.

E fato que criangas hiperativas necessitam ter tarefas sistematizadas e
ludicas para que melhor consigam atuar em seu processo de aprendizagem, visto
que por meio da ludicidade o hiperativo consegue pdr em pratica melhor sua

criatividade, adquire iniciativa, autoconfianga, desenvolve linguagem, pensamento e



24

concentragao, Vygotsky (2001) apud Costa et al. (2015). Em relato de pesquisa que
buscou planejar, aplicar e analisar um programa educacional em aulas de Educacao
Fisica, Costa et al. (2015) pontua que a disciplina se adaptada tem a capacidade de
estimular a memoaria, atengdo e concentragao por meio de estratégias de e ensino e
recursos pedagogicos, como atividades psicomotoras, ludicas e jogos de

estratégias.

Ao se perguntar como conduzir uma pratica pedagogica junto as criangas

hiperativas, Costa et al. (2015) elenca algumas etapas importantes.

1. Equidade: Capacidade do professor em identificar as potencialidades
e necessidades dos alunos, para assim conceder igualdade de
oportunidades, logo se atentando para nao oferecer privilégios em
detrimento das dificuldades em adaptar sua pratica pedagdgica.

2. Balanceamento: As atividades para criancas com TDAH devem ser
sistematizadas e devem atuar contra a dificuldade de atencéo,
concentracido e memodria.

3. Ludicidade: As atividades devem apresentar carater ludico, visto
serem benéficas para criangas com TDAH.

4. Concentragao: Recursos didaticos e jogos devem ser adotados para
contribuir na manutencao da atencao de criangas com o transtorno. O
uso criativo e atraente dessas ferramentas podem auxiliar a minimizar

os problemas de desatencédo e comportamento social.

Ao falar sobre o trabalho cooperativo, Costa et al. (2015) afirma que a
cooperagao no ensino de criangas com TDAH tém grande importancia, visto que
salienta ao individuo desenvolver melhor sua atencdo e controle de sua agitagao
motora ao se relacionar com outros. Logo durante esse processo o profissional da
educacédo, deve estabelecer regras, criar rotinas e selecionar recursos e ambientes
favoraveis para o processo de aprendizagem guiada, sempre reforcando a ideia de
que ambiente de facil compreensao e bem organizado € de suma importancia no
processo de ensino das criangcas com TDAH, bem como a implementacdo de
atividades psicomotoras, ludicas e jogos, apostando sempre em ferramentas que
estimulem visualmente a crianga, através de cores, formas e texturas. Segundo

Teixeira (2008) apud Saraiva e Oliveira (2016) o visual € um elemento informacional
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no mundo infantil, ja que desde cedo a linguagem visual se torna o principal meio de
comunicacdo e compreensdo de mundo destes. Assim, cores, formas e texturas

interferem diretamente na construgdo do conhecimento do infante.

Neste sentido, foi elaborada uma tabela com as caracteristicas do TDAH, as

normas e leis e os requisitos para os OA presentes no Quadro 2.

Quadro 2 — Caracteristicas, normas, leis e requisitos para os OA

Caracteristicas do TDAH Exigéncias legais Requisitos para os OA
Desatencao Captacdo da atencdo | Estimulos sonoros e visuais, como
através de estimulos cores, formas e texturas, bem como ter

uma interface simples e atraente

Hiperatividade Ludicidade Utilizagdo de narrativas que envolva o

receptor a situagédo de forma planejada

Impulsividade Estimulo da|Uso do ldadico como fonte de
aprendizagem guiada recompensa para a crianga, bem como a
utilizacdo de cores, formas e texturas
que possibilitem o inibimento de sua

agitacéo

Fonte: Do autor

A abordagem ao Transtorno de Déficit de Atengao e Hiperatividade (TDAH) se
desdobra em tratamentos farmacolégicos e intervengdes psicossociais, sendo
fundamental uma perspectiva interdisciplinar. Medicamentos estimulantes séao
frequentemente vistos como eficazes, conforme a literatura composta por Desidério
e Miyazaki (2007), apoiados por estudos de Johnson & Safranek (2005), Mattos
(2001), Correia Filho & Pastura (2003) e Silva (2003). Apesar da prevaléncia dessa
visao, ha um reconhecimento de que nao existe consenso absoluto, como indicado

por Northey et al. (2003), também citados por Desidério e Miyazaki (2007).

Com a evolugédo das abordagens terapéuticas, os Objetos de Aprendizagem
(OA) e os jogos digitais ganham destaque, notadamente pela sua capacidade de
engajar criangas com TDAH de maneira interativa e imersiva. Estes recursos,

incluindo videos, animagdes e simulagdes, sdo cuidadosamente projetados com
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uma atencgao particular aos principios do design, visando maximizar a amplitude e
efetividade do estimulo educacional, como elucidado por Felix et al. (2010). Além
disso, tais ferramentas sédo reconhecidas por sua eficacia quando incorporadas a
estratégias metodologicas contextualizadas, o que se alinha com os déficits em
memoria de trabalho, flexibilidade cognitiva e controle inibitério, como observados
em criancas com TDAH, aspectos estes que sao criticos e podem ser melhorados
por meio de jogos digitais que exigem essas capacidades, conforme discutido por
Silva Junior et al. (2021), citando Barkley (2001) e Diamond (2013). Felix et al.
(2010) também ressaltam a importdncia de empregar conceitos de Design
Pedagogico, que incluem aspectos graficos e técnicos para promover um estimulo
mais eficaz no processo educacional.
Dessa forma, utilizar OA no processo de ensino de alunos com o TDAH
pode ajudar a melhorar as dificuldades de aprendizagem desses. Outro
ponto, € que esses objetos também podem ser utilizados para que
professores e especialistas possam identificar possiveis criancas com esse
transtorno, ja4 que existem poucos recursos disponiveis para que esses
profissionais possam realizar essa analise. Para se realizar essas atividades
€ necessaria a criagdo de OA especiais, que possuam estratégias

pedagdgicas e psicologicas, técnicas de inteligéncia artificial [...] (FELIX,
Zildomar Carlos et al, 2010).

Compreende-se que o emprego de Objetos de Aprendizagem (OA) vem
sendo cada vez mais integrado aos tratamentos farmacolégicos no manejo do
Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH), reconhecendo a
necessidade de métodos que despertem o interesse dos individuos hiperativos de
forma ludica, incluindo o uso de videos, filmes e musicas (Felix et al. 2010). E
esperado que as ferramentas educacionais engajem a atencdo desses individuos
por meio de elementos visuais e auditivos. Os OA, que podem variar entre textos,
imagens, simulagcdes e animacgodes, estdo presentes em séries animadas como a
brasileira "Peixonauta" e a americana "Dora the Explorer". Estas séries exemplificam
como 0s meios de comunicagdo podem servir como auxilio pedagdgico,
incentivando a interagdo e oferecendo beneficios cognitivos e criativos no
aprendizado de temas diversos de maneira divertida, podendo assim atenuar

dificuldades enfrentadas por pessoas com TDAH.

Diante do debate continuo sobre o TDAH, agravado pela complexidade de
seu diagnéstico e as numerosas controvérsias associadas, conforme discutido por

Bezerra (2020), torna-se vital o desenvolvimento de materiais que elucidem o
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transtorno precocemente e contribuam para mitigar seus efeitos sociais.
Considerando que o TDAH nao é um déficit de aprendizado, mas uma dificuldade
em manter a atencao, os OA sao desenhados para suscitar interesse, fomentando o
raciocinio, a criatividade e o pensamento reflexivo em pessoas com essa condigao,
como salientado por Felix et al. (2010). Portanto, os OA, ao apresentarem multiplas
funcionalidades adaptaveis a diversos métodos de aprendizagem, inclusive para
individuos hiperativos, devem observar certas caracteristicas essenciais para esse
publico especifico: devem ser ludicos, fornecer recompensas por tarefas completas,
captar a atencdo por meio de estimulos sonoros e visuais, ser faceis de manipular,
ter interfaces simples e atraentes, contar com narrativas envolventes e serem
cuidadosamente planejados com elementos pedagogicos para abordar as

dificuldades especificas do TDAH.

3. ANIMAGAO E DESENVOLVIMENTO DE PERSONAGEM PARA CRIANGA
COM TDAH

Ferramentas graficas, como as empregadas em livros didaticos,
desempenham um papel crucial ao facilitar a compreensao dos alunos. Isso é
evidenciado pelo uso de ilustragcdes em questdes de matematica ou a adogao de
uma diagramagcao eficaz que otimize o aproveitamento visual do conteudo pelo leitor
(Agéncia FBK, 2015). Esta estratégia tem despertado um interesse elevado entre as
criangas por livros ricamente ilustrados, que visam aprimorar a percepgao e a
assimilacdo do material educativo (Coutinho e Lopes, 2011).

No estudo da lingua portuguesa, por exemplo, € através das ilustragdes que
as criangas comegam a “aprender” as primeiras palavras. Expandir a
capacidade de ver significa expandir a capacidade de entender uma
mensagem visual, e, 0 que é ainda mais importante, de criar uma

mensagem visual, pois a experiéncia visual € uma extensdo da capacidade
que temos de criar e interpretar mensagens. (Coutinho e Lopes, 2011).

Consequentemente, identifica-se a potencialidade do design em oferecer
aprimoramentos nos métodos e técnicas de ensino em ambientes educacionais,
sobretudo quando se trata de disciplinas diversas. A natureza intrinseca da didatica,
que se mostra particularmente eficaz em contextos de dificuldades de aprendizado,
como é o caso do TDAH, pode ser enriquecida pelo design. Este, enquanto

elemento de comunicagdo, alia-se ao processo educativo com o objetivo de
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promover avangos significativos, tal como a elaboragdo de Objetos de

Aprendizagem (Coutinho e Lopes, 2011).

A versatilidade que o design traz ao ensino se manifesta através de materiais
didaticos que utilizam formas, cores, ilustracdes e experiéncias visuais e tateis,
elementos considerados essenciais no processo de alfabetizacdo, de acordo com a
Agéncia FBK (2015). O imperativo, portanto, foca nas estratégias que captam a
atencdo, visto que o cérebro humano esta predisposto a processar multiplas
informagdes, mas nem todas s&o efetivamente filtradas e assimiladas. Como
destacado pela Porto Editora (2023), referindo-se a teoria de Treisman, a atengao &
influenciada pelos valores individuais e experiéncias pessoais. O cérebro, embora
capte uma vasta gama de dados, tende a filtrar e priorizar aqueles que sao de maior
interesse para o individuo, organizando os estimulos de acordo com as preferéncias
pessoais e facilitando a assimilacdo daquelas informacdes que sdo mais atraentes

aos seus gostos individuais.

Logo o design se torna uma ferramenta que possivelmente proporcionara uma
boa experiéncia a quem recebe a informagao, através de estudos e entendimentos
acerca do que |lhe for demandado, visto ser uma linha de criacdo sistematizada e
estratégica. Assim, entende-se a necessidade do pensar no design como uma
ferramenta além do estético, ja que se entende os primeiros segundos de contato
com uma informagdo como crucial para definir a linha de foco. Contudo é valido
levar em conta, que para uma boa manutencdo do foco, uso de dos principios

basicos do design se faz necessario

Assim, para melhor exemplificar, foi elaborada e apresentada no Quadro 3
baseada em caracteristicas dos principios basicos do design direcionados para a
atengdo, apresentados por Carvalho (2023), os quais facilmente podem ser
adotados para projetar personagens e animagdo com o intuito de prolongar a

atencao do receptor.

Quadro 3 — Principios basicos do design direcionado para a atengao

Principios basicos Diretriz Exemplo

direcionado para

atencao
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Direcao Utilizagao de formas e
métodos capaz de
guiar o olhar do
observador através de
linhas, formas,
elementos visuais para
gerar fluidez e coesao
no design

Movimento Testes que

possibilitem guiar o
foco de um elemento
para 0 outro,
destacando o mais

importante

Reconhecimento

Uso de dicas visuais e

audiovisuais

Contraste

Uso de contraste para
assim destacar o
elemento desejado
com uso de cores,
formas, tamanho,

tipografia.

Espacgo negativo

Permitir que 0s
elementos tenha uma
area de respiro, como
espagos em branco,
bem como uso de

hierarquizacéo visual
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Anomalia

Utilizagao do diferente
e exagero capaz de
imediatamente

prender a atengao

Proximidade

Uso da semelhanga
entre os elementos,
assim evitando a
bagunca visual através
de agrupamentos

Distragao Eliminacao de
aspectos que podem . . . . .
de alguma forma tirar . . . . .
o foco da situagdo 0000
desejada . . . . .
00000
Interrupgao Uso especial de 00000
quebra visual intrusiva, 00000
capaz de diminuir a . ‘ ® ® '
divagacao
00000
00000
Dominéncia Hierarquizagéo de

informagdes  através
de tamanho,
proximidade, formas e

cores
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Repeticao Repetir para gerar
familiaridade com a

informacao.

Simetria Caracteristicas
simétricas tendem a
serem mais atrativas e

esteticamente bonitas

Alinhamento Uso de conexdes
entre elementos para
gerar um
entendimento certeiro,
gerando clareza visual
e sensagao de

bem-estar

Continuagao Hierarquizar o que
quer mostrar, auxiliada
por dicas visuais e

direcionais

Fonte: O autor, baseado em Carvalho, Matthaeus (2023)
3.1 Elementos visuais para personagens animados

De acordo com Chong (2011, p. 8) “O principio basico da animagao pode ser
definido como um processo que cria a ilusdo de movimentos para um publico por

meio da apresentagdo de imagens sequenciais em rapida sucessao”, entende-se
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que técnicas de animagao a muito foram desenvolvidas por pioneiros do cinema no
final do século XIX, com o intuito de criarem imagens que se movimentam, e
atualmente esta arte continua em evolugdo no modo de fazer, ja que se tornou
existente uma busca por minimizar o tempo de produgao, logo assim também o

barateando.

De fato, os videos animados tem um grande impacto ao publico, como dito em
matéria do portal Renderforest (2021), ja que 0 mesmo carrega uma combinacao de
estimulos auditivos, visuais e cinéticos, logo o transformando em uma ferramenta

completa e didatica.

Sendo considerada o estilo de animacgéo tradicional, a animagao 2D funciona
como uma sucessado de varias imagens, levemente diferenciadas, que vistas de
forma rapida daria a sensagcdao de movimento, ilustrada na Figura 3. Contudo,
deve-se salientar a necessidade de etapas que compreenda a adequacao de

elementos visuais na constru¢cao de personagens.

Figura 3 — Filme “Cinderela”

Ul

Fonte: Disney (1950)

3.1.1 Cores: dimensdes e psicologia

Em matéria ao portal Poder das Cores (2021) uma das primeiras coisas que
as criangas aprendem na escola séo as nomenclaturas das cores. A linguagem das
cores € ampla e atua no subconsciente, fazendo conexées com outros inumeros
momentos ja armazenados no cérebro. Logo, se faz necessario o entendimento das

dimensdes das cores (Figura 4) as quais o olho consegue distinguir, estas sendo
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divididas em matiz, brilho e saturagdo e aqui apresentadas segundo Figueiredo e
Carvalho (2016).

Dimensodes da cores:

1. Matiz: Dimensdo da cor que permite o diferenciamento entre elas,
como a diferenca de um verde para um azul ou se um amarelo é
amarelo esverdeado ou amarelo alaranjado.

2. Brilho: E a intensidade da luz refletida pela superficie. Ou seja, sera
claro quando uma cor tiver aproximag¢ao ao branco, e escuro se uma
cor tiver aproximacgao ao preto.

3. Saturagao: Referente a quantidade de cor, ou seja, remete ao
afastamento ou aproximagao da cor com o cinzento em uma mesma

intensidade luminosa.

Figura 4 — Matiz, brilho e saturagcéo

Matiz / Tom

0a 360

Saturagéo

menor a maior

Brilho

escuro a claro

Fonte: Portal Claudio Soares (2019)

Contudo, Figueiredo e Carvalho (2016) também afirmam a subjetividade da
classificagado de cor apenas por essas variaveis, ja que a percepg¢ao da cor também
depende da comparagao entre cores, do julgamento e capacidade visual de cada
observador, bem como do tamanho da amostra de cor, da luz incidente e

eventualmente de cores que interagem entre elas.

Se utilizada de forma que oportunize estimulos em criangas com TDAH, as

cores podem ajudar no conjunto de habilidades mentais, visto que proporcionam
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melhorias no foco se usadas de forma inteligente, fazendo assim com que o ensino
se torne mais didatico e facil de ser absorvido. Segundo o portal Poder das Cores
(2021) as cores sao vistas de uma forma diferente pela psicologia, indo além do que
apenas os olhos enxergam, se transformando em um recurso atrativo, capaz de

carregar consigo uma gama de significados, sensagdes e possiveis estimulos.

A psicologia das cores diz respeito ndo s6 as tonalidades, mas a
temperatura e até matiz ou saturacdo. Isso porque todos esses detalhes
interferem em como enxergamos. Esses elementos ajudam no aprendizado
quando detectamos as sensagdes provocadas pelas cores e as usamos em
favor do ensino infantil.

Esse conceito ndo esta s6 nas atividades que evidenciam a importancia do
colorir. A cromoterapia, por exemplo, € uma técnica muito usada na
psicologia das cores para mexer com as sensagdes das criangas. (Poder
das Cores (2021).

Assim, tendo entendimento acerca do que falado por Ferreira Junior (2015,
apud. Dantas et al. 2023) a psicologia das cores trata-se de um estudo das
influéncias que algumas cores possam desempenhar na mente do ser humano.
Ferreira Junior (2015, apud. Dantas ef al. 2023) também pontua que para um melhor
desenvolvimento de produtos, essa percepg¢ao acerca da psicologia das cores deve
ser utilizada como aporte e objetivos de inovacéao, ja que muitas vezes a mudanca
na cor de um artefato pode provocar um estimulo diferente a quem o consome. Com
isto, foi apresentado na Figura 5, os significados que as cores carregam, dados
esses retirados do portal Aela School (2020). Contudo deve ser destacado que
segundo Heller (2021) a impressao que cada cor causa é determinada pelo contexto
que ela esta inserida, logo entende-se que a mesma cor tera inumeros significados

se adotadas em casos diferentes.



Figura 5 — Significado das cores

Vermelho aranja Amarelo

Visceral, forte, corajoso, nmigével, alegre, 3 Representa otimismo,
energético, estimula o rart talidade claridade, calor, positivi-
apetite, aumenta os Significa BSS A dade. Os olhos enxergam
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Fonte: Aela School (2021)
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Segundo Heller (2021) nao existe cor destituida de significado. Sabendo disto,

logo se torna facil perceber o uso de tons coesos no ramo de design de

personagens, como na personificagdo grafica dos personagens da animacao

‘Divertida Mente"” (Figura 6).

No desenho pode-se perceber claramente a

personificacdo das emocdes através das cores e formas presentes em cada

personagem, bem como formas diferentes de se significar as cores.

dos

Figura 6 — Divertida Mente

TRISTEZA MEDO ALEGRIA NOJINHO RAIVA

Fonte: Pixar (2015)

Em suma, se torna importante para a projetacao do material o entendimento

impactos cognitivos que as cores causam nas criangas, levando em
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consideragao que as mesmas costumam preferir cores saturadas e primitivas nessa
idade (Poder das Cores, 2021).

3.1.2 Formas e estilos

Em consonancia aos entendimentos sobre cores, € importante a utilizagao de
formas que também podem proporcionar uma melhor fluidez na maneira de
abordagem que o design quer tomar. As formas, assim como as cores carregam
consigo uma gama de significados e sensacbes que se usadas de forma correta
possibilita uma melhoria na comunicagdo. Segundo a Revo Space (2021) o circulo
por exemplo pode representar fofura, infantilidade, dentre muitos outros significados,
como visto na Figura 7, bem como formas triangulares ou pontiagudas que podem
simbolizar algo enérgico, dindmico, ou até mesmo perigo (Figura 8). Assim, obter
tais habilidades de percepcdo se faz necessario para o desenvolvimento de

personagens completamente coesos ao contexto que sera inserido.

Figura 7 — Russell, do filme UP! Altas Aventuras

Fonte: Disney (2009)
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Figura 8 — Jafar, do filme Aladdin

Fonte: Disney (1992)

Como as cores remetem sensacgdes e conceitos acerca de cada uma delas,
as formas, por sua vez, também sao responsaveis por evocar sentimentos distintos
ao receptor, podendo influenciar diretamente na arte em geral. Conforme dito em
relacdo a psicologia das formas por Ekstrom (2015, apud. Rossi, Gomes e Andrade,
2019) as formas geométricas sdo elemento universal de comunicacao, visto que sua
origem esta na natureza, como ja exemplificado formas arredondadas tendem a ser
associadas com o inofensivo, e formas angulares como o perigoso. Ekstrom (2015,
apud. Rossi, Gomes e Andrade, 2019) também pontua, com relagdo a silhueta, o
fendmeno de identificacdo das caracteristicas comportamentais de um personagem
pela sua aparéncia. Com isto, foi desenvolvido e apresentado no Quadro 4,
entendimentos acerca das formas geométricas basicas e suas respectivas
sensacdes quando adotadas ao design de personagens, estas elencadas por Rossi,
Gomes e Andrade (2019).

Quadro 4 — Formas geométricas e suas sensagoes.

Circulos Forma geométrica mais segura
e amigavel justamente por ndo
apresentar partes pontiagudas.
No design de personagens,

essa forma remete a calmairia,
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protecdo e suavidade. Logo
personagens que pretendem
apresentar  estes  valores
tendem a ter seu design

baseado em formas circulares.

Forma geométrica que emite
confianga, razao, estabilidade e
forca, justamente por ser
composto por linhas verticais e
horizontais. Quando adotada
no design de personagens
temos personagens firmes e
confiaveis, por isso comumente
sao utilizados na construgao

grafica de super-herdéis.
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Tridngulos Forma geométrica que remete
a agressao e forga, justamente
por suas linhas diagonais,
proeminentes e pontiagudas, o
que a torna uma forma mais
dindmica. Por isso geralmente
pode-se encontrar estas
caracteristicas adotadas na
representagao grafica de vildes
e antagonistas.

Fonte : Baseados em Rossi, Gomes e Andrade, 2019.
3.1.3 Proporgao para personagens infantis

Compreende que o uso de formas geométricas € essencial para o
desenvolvimento de personagem, contudo, ndo apenas a utilizagado desta técnica é
capaz de ajudar na concepgdo de um bom design. Assim, 0 uso da proporgao €

necessario na construgdo da figura.

Empiricamente entende-se que a proporgcao é um fator de suma importancia
no momento de criagdo do personagem, visto ser notério que existem diferengas nos

tracos adotados na construgao de criangas, e adultos (Figura 9).

Figura 9 — Moana em duas fases de idade

Fonte: Disney (2016)
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Ao tratar da construgdo de personagens infantis € notério o uso do exagero
das formas e consequentemente de suas proporgdes, porém tal evento néao
acontece de modo imprevisto e sim de maneira pensada, através do uso da técnica

de baby schema.

Segundo Furtado et al. (2015) o baby schema € uma conceito criado por
Konrad Lorenz em 1943, sendo caracterizado por um conjunto de tragos faciais e
corporais capazes de caracterizar a criangca. Com isto, Furtado et al. (2015) também
pontuam caracteristicas inerentes do baby schema, estes sendo: cabecga, olhos e
bochechas grandes em relagdo ao corpo, nariz e boca pequenos, membros curtos e
rolicos com pés e maos pequenos. Contudo, os mesmos pontuam ainda que estes
tracos belos e tidos como fofos também estdo presentes na representacdo de

adultos, assim sendo chamados de neotenia.

Ou seja, sao tragos que favorecem um atrativo maior a figura projetada,
justamente por ser a presenca de caracteristicas juvenis mesmo na fase adulto, com
isto, possibilitando conexdao com o personagem, logo, o uso do baby schema
atualmente pode ser utilizado até mesmo em personagens que tenham tragos
comportamentais distintos dos “mocinhos” da histéria, afinal tudo se refere ao grau

adotado ao design (Figura 10).

Figura 10 — Gru da animagéo “Meu Malvado Favorito”

ePu N
4 -

Fonte: Universal Studios (2010)
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Com isto, a infantilizagdo dos personagens acaba por gerar uma conexao com
os espectadores, e se adotados de forma a construir sua personalidade, tem tudo
para ser caracterizado como um bom design, afinal até mesmo criangas tendem a
preferirem um rosto com tragos do baby schema do que aqueles sem. Porém, deve
ser ressaltado que né&o apenas o baby schema sera capaz de conceber um
personagem atrativo, apesar dele gerar sim uma certa identificagdo com a crianga
ou oportunizar um comportamento cuidador. Mas sim sera bem sucedido se usado
em consonancia a caracteristicas fisicas e comportamentais intrinsecas do

personagem.
3.2 Expressividade em design de personagens

Em artigo, Sierra e Bertoldi (2022) delineiam a presenga de diversas
taxonomias de emocgdes, categorizadas em emocgdes basicas, complexas ou

compostas, bem como aquelas discernidas com base no contexto em que ocorrem.

E compreendido que a expressividade no design de personagens destinados
a criangas com Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH)
desempenha um papel fundamental na facilitagdo da compreensao, do engajamento
e da comunicagao eficaz com o publico infantil. Conforme delineado por Sierra e
Bertoldi (2022), as principais emog¢des basicas compreendem felicidade, tristeza,

surpresa, medo, raiva, nojo e desprezo.

Em sintese, a expressividade €& crucial para oferecer uma experiéncia
visualmente estimulante, emocionalmente significativa e educacionalmente eficaz
para criancas com TDAH. Além de estimula-las a se envolverem mais
profundamente com o conteudo, também as capacita a entender e expressar melhor
suas proprias emocgodes. Para tal fim, Sierra e Bertoldi (2022), apud. Vandeventer
(2015), mencionam a existéncia de um sistema de codificacdo de ac&o facial FACS,
cujas unidades de acéo (AU) sdo capazes de classificar os trinta principais tipos de
acao das expressoes faciais (Figura 11), e, mediante a agregacao dessas unidades,

€ possivel derivar sete emocgdes basicas.
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Figura 11 — Sistema de codificagdo de agao facial - FACS
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Fonte:
https://preview.redd.it/Is2dlkjo0ie91.png?width=608&format=png&auto=webp&s=de9862f828ca80a3be
¢c5db95ab947a795¢c39c579

A aplicagdo dessa técnica na representagdao de personagens voltados para
criancas com TDAH oferece oportunidades significativas para aprimorar sua
compreensao emocional, engajamento visual, capacidade de identificacdo e
empatia, além de contribuir para o processo de aprendizado. A expressividade
desses personagens pode concretizar conceitos abstratos, tornando-os mais

acessiveis para esse publico especifico.

Por exemplo, a representagao de um personagem enfrentando frustragdes ao
tentar resolver um problema pode auxiliar a crianga a entender e lidar com suas
proprias frustragdes durante atividades de aprendizagem. Essa visualizagdo das
emocdes nao apenas promove uma conexao mais profunda com o conteudo, mas
também pode ser uma ferramenta valiosa para o desenvolvimento da autorregulagao

emocional nessas criangas.
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4, ETAPAS E PROCESSOS DE DESENVOLVIMENTO DE PERSONAGENS

Segundo Takahashi e Andreo (2011) o concept art é a representagao visual
que busca materializar os conceitos idealizados para algum fim proposto, ou seja, se
trata da conceituagéo visual de um projeto onde tem o objetivo de dar “vida” a uma
ideia. Sabendo disto, é valido ressaltar que conforme dito por Seegmiller (2008,
apud. Takahashi e Andreo (2011) o ato de design de personagem é algo além do
processo de apenas desenhar, ja que se torna necessario levar em conta varios
fatores no momento de concepgao da figura. Planejamentos preliminares (como
entendimento do publico alvo) sédo essenciais, para que assim, no final do processo,

se tenha um resultado coeso ao projeto como um todo.

O designer por sua vez, como dito por Moraes (1997, apud Silva, 2013), esta
encarregado de reforcar e antecipar a necessidade e desejos dos usuarios. Logo,
Takahashi e Andreo (2011) pontuam que o processo de concepgao de personagem
se trata de um processo de design, visto que existem etapas fundamentais para o

desenvolvimento do projeto.

Ekstrom (2015, apud. Rossi, Gomes e Andrade, 2019) descreve que nao
existe uma formula correta que caracteriza um processo de design de personagem,
ja que cada profissional acaba por adotar um método proprio. Contudo, Ekstrom
(2015, apud. Rossi, Gomes e Andrade, 2019) cita a existéncia de alguns padroes
processuais em alguns trabalhos, estes apresentados no Quadro 5, definida pelos

autores e baseados em Ekstrom (2015).

Quadro 5 — Etapas do Design de personagens

1- PESQUISA 2- DESIGN 3- DESIGN FINAL
Quem e o que? Ideias Iniciais Clean up
Palavras-Chaves Thumbnails Valores
Referéncia Desenvolvimento Cores

Fonte: Rossi, Gomes e Andrade (2019)
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Na fase de pesquisa os autores propdem que o artista busque entender o
personagem, através de perguntas que respondam acerca de sua personalidade,
motivacao, idade, limitagbes, bem como caracteristicas emotivas. Assim serao
escolhidas palavras-chaves baseadas nessas respostas, logo um referencial visual
podera ser desenvolvido a partir dessas informacdes, referencial este que podera

nortear a linguagem visual do resto do projeto.

Quanto a fase dois, referente ao Design, Rossi, Gomes e Andrade (2019)
pontuam que é a fase mais livre para o artista, aqui € quando os artistas tém as
ideias principais, os quais podem ser norteadas através de técnicas de design, como
0 ‘brainstorming”, com isso podem ser feitos testes de esbogos que explorem

caracteristicas marcantes ja vindas da primeira fase propostas.

Ja com relacdo a fase seguinte, proposta pelos autores como a de Design
Final, Rossi, Gomes e Andrade (2019) pontua a juncdo das melhores ideias
advindas da etapa anterior, para que seja feita uma busca da que melhor condiz com
a narrativa em questdo. Nesta fase o artista busca exagerar aspectos de design
através de proporgdes, estruturas, sempre respeitando o que desde o inicio foi
definido como linguagem visual. Assim, os autores pontuam testes de valores para
encontrar harmonia entre contrastes, isto feito através da pintura dos personagens
em tons de cinza. Culminando na fase de testes de cores, buscando uma
combinagdo cromatica que melhor represente todas as caracteristicas do

personagem.

Oportunizando um melhor entendimento das etapas apresentadas, foi

desenvolvido um infografico apresentado na Figura 12.
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Figura 12 — Etapas do Design de personagens

Etapas do Design de personagens

Quem e o que? Ideias Iniciais

Palavras-Chaves » Thumbnails

Referéncia .
Desenvolvimento

3- Design final

Clean up

' Valores

Fonte : O autor, baseado em Rossi, Gomes e Andrade, 2019.

4.1 Método para design de personagem

O processo de animagdo demorado e caro, como o adotado para os filmes
dos estudios Disney na década de cinquenta, hoje em dia, com formas novas de
producdo passou de um processo mais manual para um automatizado, ja que
atualmente programas e softwares de animagéo supriu a caréncia de desenhar e
animar diretamente na tela do computador. Contudo é vaélido ressaltar que o
processo da animacéao, apesar de ter sido otimizado, existe sim fases que devem ser
respeitadas para uma producao satisfatoria, essas ndo necessariamente precisam
ser seguidas como uma receita de bolo, contudo para melhor entendimento s&o

definidas na Figura 13.
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Figura 13 — Processos de produg¢ao de animagao
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Fonte: O autor, baseado em Bastos (2019)

Tendo em vista que o projeto busca contemplar as primeiras fases do
processo de Pré-producdo de um material animado, aqui em questdo destinada a
criangas de 3 a 6 anos, com o intuito de proporcionar a representatividade e
resolucdo de problemas correlatos ao Transtorno de Déficit de Atencdo e

Hiperatividade (TDAH). Com isto, compreende as etapas das seguintes formas.
4.1.1 Roteiro

Sabemos que o desenho animado nasce com uma ideia e ganha corpo com
um roteiro, assim conclui-se que uma boa histéria € um bom inicio para uma boa
producdo. O roteiro que antecede a fase de pré-producdo de uma animacgao 2D
deve englobar todo e qualquer ideia central do projeto proposto, em matéria do site
MonkeyBusiness (2021) fala que nessa fase deve ser definido em forma de texto
que tipo de historia sera contada, quais personagens se encontram na produgéo,
mensagens a serem passadas, técnicas usadas dentre outros, contudo a quem

utilize maneiras mais simples de roteirizar uma série de animagao, como a de estilo
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storyboard driven, traduzida ao pé da letra como “dirigida pelo storyboard”, segundo
Vasconcelos (2018), assim sendo esta muito utilizada em séries que néo
necessariamente precisam de uma continuidade em cada capitulo, como a mesma
exemplifica com a série de animagao Bob Esponja, onde o telespectador da obra
nao precisa consumir ela de forma linear, ja que cada capitulo existe um comego,

meio e fim.
4.1.2 Direcao de arte e design de personagens

Sobre design de personagens, de acordo com Moletta, (2009 apud.
Vasconcelos, 2018) “alguns diretores e roteiristas identificam o personagem como
sendo mais importante que a histéria” e de fato Vasconcelos (2018) conclui que
realmente os consumidores da obra tendem a se identificar com o personagem e
com isso surge o interesse de acompanhar a trama, afinal, segundo Vogler (2007
apud. Bastos, 2019) independente da midia, a historia necessita de personagens
intrigantes a fim de interessar a audiéncia e dar a eles “uma janela para a histéria”,
contudo o todo do projeto ndo deve ser deixado de lado, como € o caso do universo
que aquele personagem estara inserido, a historia por volta daquele personagem,
logo, € de suma importancia o trabalho em conjunto da diregdo de arte, esta que se
envolve com todas as etapas de producdo da animacgdo, com o intuito de
supervisionar e direcionar melhores formas de contar a histéria, para que assim se

obtenha um resultado satisfatorio.

Vasconcelos (2018) também pontua que ao tratar de animagdo 2D (Duas
Dimensdes) o conceito final dos personagens precisam ser harménicos, assim
facilitando o trabalho de animagdo, logo garantindo uma melhor fluidez ao
personagem, ja que detalhamento demais no design final pode dificultar o processo,
contudo deve se ter cuidado ao inverso, visto que personagens muito simples

podem se tornar monétonos.

Nessa etapa da criagdo dos personagens € de suma importancia a produgao
tanto de um compilado de expressdes, quanto de vistas dos personagem para
melhor resultado da animagé&o, essas vistas sendo em geral frente, perfil, costa e

trés quartos de frente e costa, melhor representadas na Figura 14.
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Figura 14 — Vistas da personagem Mabel de Gravity Falls

Fonte: Disney (2012)

4.1.3 Style guide

Compete ao style guide contemplar as diretrizes de um projeto, assim
facilitando o entendimento e normatizando o seu uso. Valido ressaltar que um dos
maiores beneficios do style guide é o proporcionamento de uma consisténcia no
projeto, ja que ele dita diretrizes de padronizagdo para um fim proposto como dito

em matéria ao site Aela (2021), melhor representado na Figura 15.

Figura 15 — Style Guide de personagem por Bruno Largura

Fonte: ArtStation (2016)
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Logo é de suma importancia essa etapa na animagao, visto ser um processo
longo e complexo a qual passa pelas maos de varios profissionais em grandes
produgdes, assim se nao direcionados adequadamente, estes podem aplicar o

personagem de forma inadequada.
4.2 Técnicas criativas para design de personagens

Tao importante quanto o processo de criagao de personagens, temos a forma
de como alcancar o objeto final, ja que segundo a Academia Internacional de
Cinema, 2020, o processo de desenvolver um personagem exige muita criatividade,
planejamento e responsabilidade de quem ird desenvolver o projeto. Com isto, o
intuito de otimizar o tempo de produgao do material proposto se torna necessario,
através da utilizagado de técnicas de criatividades capazes de oportunizar a melhor
maneira de concepg¢do de um personagem. Logo, € valido a adequagdo de

processos e técnicas que melhor cabem ao fim que se queira alcangar. A seguir:

° Premissa: E o entendimento inicial de um raciocinio. Nessa técnica o
designer podera definir o ponto de partida da histéria, em que contexto aquele
design sera inserido, para que assim possa partir para etapas posteriores
sem muitos contratempos

° Analise de similares: Consiste no processo de avaliagado do que ja se
tem no mercado. Quando adotado a realidade da criacdo de personagem,
pode-se conseguir tabular uma série de caracteristicas que ajude a entender
as necessidade que o projeto possa vim necessitar.

° Ficha técnica: Caracterizada pela tabulagao de caracteristicas fisicas,
psicologicas, comportamentais dos personagens que queira projetar. Nessa
etapa o designer pode fazer uso de entendimentos advindos de técnicas
anteriores aplicadas, como as de premissa e de similares.

° Palavras-chaves: O agrupamento de palavras que direcionam o
designer a um rumo, ao se tratar de desenvolvimento de personagens, e de
suma importancia a tabulacdo de palavras que faca sentido com aquilo que
se quer alcancar. E uma técnica que pode afunilar ainda mais as ideias
iniciais através de adjetivos dados para o projeto em concepgéo.

° Moodboard: Basicamente se caracteriza na forma em uma criagao de

mural visual para melhor compreensado da personalidade de um projeto. Ou
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seja, € uma compilagdo de imagens capaz de impulsionar o desenvolvimento

conceitual de uma ideia. Trazendo para o ramo do character design, o

moodboard serve justamente como mais uma etapa de producédo, visto que

se faz necessario um referencial visual aos personagens, logo se
caracterizando em um apanhado de inspiragédo no desenvolvimento.

° Brainstorming: E um método capaz de gerar ideias e solugdes

inovadoras se aplicadas de forma certa. E uma ferramenta capaz de

incentivar inUmeras formas de pensar revolucionarias, contudo deve-se
atentar a melhor técnica a ser aplicada em cada projeto. Atualmente existem
varias formas de aplicagao desta ferramenta, uma delas é a de Starbusting.

o Starbusting: Referente a uma técnica de Brainstorming voltada a
levantar ideias que direcionam a solugao do problema inicial ao mesmo
ponto em comum (Velicka, 2021). A técnica gira em torno de seis
perguntas dispostas, sendo elas (Quando?; Quem?; O qué?; Como?;
Onde e Por qué?), respectivamente. Suas etapas consistem em
desenhar uma estrela de seis pontas, onde em seu centro estara
escrito o desafio que deseja solucionar; em suas pontas as perguntas
ja apresentadas junto de suas devidas respostas, culminando assim no
entendimento do caminho que o projeto deve seguir. Para melhor

compreensao, segue a Figura 16.

Figura 16 — Etapas do Starbusting

Quem?

Quando? O qué?

Desafio que
deseja
solucionar

Por qué? Como?

Onde?

Fonte: O autor, baseados em Velicka, 2021)
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° Esbogos: Consiste nas primeiras formas de representagao visual da

ideia, € uma ferramenta utilizada no inicio do projeto e esta diretamente ligada

a todas as ferramentas e etapas que vem anteriormente dela. Ou seja, sao

representagdes graficas do objeto inicial, carregando todas as informacgdes

desejadas até a definigao final do projeto.

Deste modo, é fundamental refletir como os elementos e processos de design

podem ser explorados para desenvolver um personagem para criangas com TDAH.

Estes sdo os melhores apresentados no Quadro 6.

Quadro 6 — Requisitos que o design pode contribuir na construgao de personagens

Requisitos Técnicas de design
Desatengao Estimulos Direcao, Movimento, | Anadlise de similares:
visuais Reconhecimento, Contraste, | Identificar estimulos visuais que
Espacos negativos, | melhor se adequem ao enredo.
Proximidade, etc Ficha-técnica: Tabulagcdo de
caracteristicas que ajude a
desenvolver melhor o]
personagem.
Hiperatividade Narrativas Uso do imaginario fantastico | Premissa: desenvolver uma
envolventes que envolve o infante a | narrativa cativante, capaz de
pensar logicamente através | gerar identificagdo com o
da ludicidade que o | infante.
desenho pode trazer. Brainstorming: capaz de
ajudar a desenvolver ideias
inovadoras e envolventes.
Impulsividade Ludicidade Ter uma linguagem guiada, | Palavras-chaves: capaz de
onde o] personagem | direcionar o caminho que o
facilmente pode gerar uma | designer quer alcangar no
afinidade para com o | momento de projetar.
infante, através de sua | Moodboard: ajuda a
linguagem corporal e | compreender e projetar um
elementos visuais em sua | material mais ludico.
construcao. Esbocgo: diretamente ligada ao
ludico, onde sera explorado
todas as técnicas anteriores.
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Expressividade: capaz de
tornar atraente e envolvente,
bem como ajuda a facilitar a
compreensao, promove a
identificacao e fortalece
habilidades como emocionais e

sociais do infante.

Fonte: O autor

5. PROJETO “As Aventuras de Seu Gael”

A ideia inicial do projeto surgiu durante a realizacao de uma disciplina no

curso de design, quando foi percebida a necessidade de amenizar os impactos

negativos que muitos dos diagnosticados tardiamente com TDAH podem carregar ao

decorrer do seu crescimento.

O presente projeto tem como objetivo apresentar o processo de criagao de

dois personagens principais. Para tal, foi definido que o trabalho compreende ao

processo de pré-produgdo, ou seja, tudo que sera necessario para um bom

desenvolvimento de personagens da animagao “As Aventuras de Seu Gael”, sempre

buscando adaptar uma ordem de execucdo que melhor lhe fizesse sentido, tal qual

pudesse |Ihe favorecer uma diminuicdo significativa no processo de finalizagdo da

etapa.

Assim, foi demonstrado no Quadro 7, etapas necessarias para a produgao.

Quadro 7 — Etapas de Pré-producéo do projeto

Etapas de Pré-producao Técnicas de design

Roteiro

Premissa, analise de similares.

Direcéo de arte

Ficha técnica de personagens, palavras-chaves, moodboard,

brainstorming, esbocos, design final dos personagens, teste de

cores e analise das escolhas.

Model Pack

Pacote de bom uso dos personagens, fechamento do arquivo.

Fonte: O autor
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5.1 Historia

Nos primeiros passos da a producao do material, foi definido sua premissa, a
quantidade de quantos personagens seriam produzidos, bem como em que
ambiente eles estariam incluidos. Neste sentido, também foi elaborada uma analise

de similares, a fim de compreender o que ja se tem no mercado de animacgao infantil.
5.2 Premissa

O projeto “As Aventuras de Seu Gael”’, desde o inicio, tem o objetivo de
através da animacao estimular os infantes a compreender e solucionar problemas

inerentes ao desenvolvimento da faixa etaria definida.

Logo fora escolhido trabalhar com a premissa de conhecimentos gerais, estes
que possivelmente as criangas comecem a questionar e entender na faixa etaria
definida pelo projeto. Assim se tornou possivel transformar a futura animagao no
formato storyboard driven, o qual aqui ja foi explicado, sendo como um estilo de
enredo que ndo necessariamente precisa de uma interligagdo de capitulos. Ou seja,
o receptor do produto ndo necessita consumir de forma linear toda a trama, visto que

a cada capitulo a historia ira abordar diferentes temas de ensino.

Para isto, foi determinado que o personagem principal, nomeado como Gael,
viveria praticamente em um mundo de imaginagdo, onde a porta para o
conhecimento e solugdes de problemas se daria através de situagdes que 0 mesmo

fantasiaria no seu momento de brincar.
5.3 Escolhas

Com a premissa definida foi possivel nesse primeiro momento desenvolver
dois personagens, visto que em fases anteriores de pesquisa, todos os personagens
referéncias acompanhavam de figuras secundarias como forma de apoio e
aproximagéo. Assim foi pensado o primeiro, como ja nomeado de Gael e o segundo
sendo um personagem antropomorfico, onde de primeira seria seu dragao de
pelucia, e mais tarde, em sua imaginacdo ele tornaria vida e o ajudaria nas

resolugdes de aventuras.
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5.4 Analise de similares

Sabendo do rumo do que se quer projetar, foi feita uma analise de
personagens destinados ao publico infantil e que tivesse um cunho educativo,
Assim, esta analise pode ser aplicada com base nos conceitos ja apresentados

anteriormente neste arquivo.

Para melhor compreensao foram escolhidos para analise apenas os dois
personagens principais de animagdes distintas. Estes personagens sendo o
Peixonauta da animacéo brasileira “Peixonauta” e Dora da animagdo “Dora the
Explorer”, visto serem animagdes ja consolidadas para o publico infantil em fase de
aprendizagem, bem como ambas carregam em sua caracteristica o uso da interagao
direta com o publico, assim facilitando sua identificacdo. Logo esta analise tem o
intuito de melhor entender suas caracteristicas construtivas, para que

posteriormente seja melhor aplicada neste projeto (Figura 17).

Figura 17 — Analise grafica dos personagens Peixonauta e Dora, respectivamente das animacdes

“Peixonauta” e “Dora the Explorer”

Cores: [ ] N

Uso de cores que prendam a atengéo dos
infantes, como Dora que frequentemente esta
vestida com cores vivas, como rosa e laranja.
Conceitos adotados: Pureza, criatividade, alegia

Cores: @ N

Visual colorido com cores aquaticas e contrastes,
marcados pela adogao do azul e laranja, assim
sao apresentados para chamar a atengéo dos
infantes, possibilitando uma experiéncia visual

encorajando a participar e se envolver ativamente com a histéria. Assim como

Estilo adaptado para apoiar a narrativa educativa da série. Com uso de ) A - - ° > ;
“Peixonauta”, a série promove a resolugao de problemas, através de incentivos

elementos visuais que oportunizam a identificagao de conceitos educacionais e A oSt T US b
direcionados as criangas com o intuito de instigar o pensamento I6gico e

envolvente e marcante. e amigz}wel. ) N legi
Conceitos adotados: confiavel, seguro, alegre, Conr._:e!tos adotados: Pureza, criatividade, alegia
amigavel e divertido. / e amigavel.
Formas: O N Formas: O
Formas arredondadas, fortalecendo a ideia de um personagem amigavel, A personagem apresenta um design simpatico e expressivo com formas
calmo e confiavel. Assim temos um personagem simpatico, expressivo e simples e_a_rredondada}S, comum design amlg_avel e nao complexo para que
simples, capaz de possibilitar uma facilidade na identificacao e empatia do K possa facilitar a conex&o emocional com as criangas. /
publico infantil, bem como oportunizar a interagdo emocional das criangas com
0s personagens / / \
Simetria:
Simetria: N Personagem simétrico com tragos claros e simples, assim a animagao se torna.
- ainda mais estimulante, oportunizando melhor ainda a captagéo da atengéo das
Personagem simétrico cuidadosamente projetados para serem simples e de \cnangas.
facil identificagao. /
(" Caracteristicas: D
Caracteristicas: Adocao de personagens antropomorficos para uma ligagdo com o imaginario
A maioria dos personagens sio antropomorficos, assim adicionando um fantastico.
elemento fantastico no mundo da animacao.
~ (Narrativa educativa: N
[Narratlva educativa: Uso de interagéo direta com as criangas que assistem a animagéo, assim as
direcionadas as criangas pequenas o
J \tomadas de decisdes /
Ludicidade nos detalhes: " Ludicidade nos detalhes: N
Séo apresentados muitos detalhes Iudicos como forma de interagéo entre o Uso de desali bl d " . | "
personagem e a crianga, detalhes esses como bolhas, elementos marinhos ou dSD ?. esatios e pro e(rjnas © suas allvgn uraz para I:IC(,J(;DOI’E[ o elemento
nao, assim enriquecendo a cena ) \_ educativo, proporcionando um ensino ludico e descontraido Y,

Fonte : O autor
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Nos exemplos citados, percebe-se as semelhancas adotadas nas duas
animacgdes. Entende-se que ambas as produgdes visam trazer uma abordagem
educativa incorporada em suas narrativas, através de resolugcdo de problemas e

trabalho em equipe.

Quanto as suas caracteristicas visuais, percebe-se uma certa igualdade
quanto as formas arredondadas (Figura 18) bem como a utilizagdo do exagero, ao
apresentar uma cabega maior que o resto do corpo, estes inerentes das
caracteristicas do baby schema. Assim proporcionando uma melhoria na
expressividade dos personagens, gerando uma certa afeigdo com a figura, logo
também demarcando sua idade pelas caracteristicas adotadas, como proporcao
corporal, olhos grandes, extremidades curvas e nariz e boca pequenas. Culminando

em um design simples e bem resolvido para uma melhor identificagdo das criancas.

Figura 18 — Formas arredondadas “Peixonauta” e “Dora the explorer”

Fonte: Do autor

Cores vibrantes e primitivas sdo sempre adotadas para que assim se perceba
melhor os personagem em comparagao ao cenario incluso (Figura 19). Percebe-se a
utilizagdo de oposicado de cores, como € o caso azul e laranja, presente no
personagem Peixonauta e violeta e amarelo encontrado na Dora. Isto com o intuito
de reforgar um maior contraste, este inerente dos principios basicos do design
direcionado para a atenc¢ao, o qual é essencial e indicado para material destinado ao
publico infantil. Assim culminando em uma abordagem preocupada em transmitir um
conforto visual, com o intuito de trazer aportes no desenvolvimento do intelecto dos

infantes.
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Figura 19 — Cores vibrantes “Peixonauta” e “Dora the explorer”

Cores primarias Cores secundarias

Fonte : Do autor

Seus estilos ndo se diferem tanto, justamente por serem personagens
destinados a animacgéao 2D (Duas Dimensdes), o que requer uma certa simplicidade
nas formas e uso com uma melhor compreensao do personagem, quanto para

diminuir o tempo de producédo do material que ele vai ser utilizado.

Percebe-se que ambos os personagens carregam consigo elementos que
remetem ao ambiente que estao inclusos. Peixonauta vem trajado de uma roupagem
bastante semelhante a de astronautas, o0 que nos leva a associar ao seu proprio
nome (peixe+astronauta). Por sua vez, Dora carrega em sua costa uma mochila,
reforcando a ideia de aventureira. Ao relacionar as cores adotadas, identifica-se o
uso do laranja em ambos, assim dando a ideia do enérgico e aventureiro, visto que
apesar de serem historias diferentes, tanto o Peixonauta quanto a Dora estdo em

busca de aventuras e resolugdes de problemas.
6. DIREGAO DE ARTE (DEFINICAO DOS PERSONAGENS)

Com base no que foi discutido nas fases de tabulagcdo de dados e métodos,
na etapa inicial do desenvolvimento do personagem, optou-se por seguir o modelo
proposto por Ekstrdm (2015, apud Rossi, Gomes e Andrade, 2019), o qual divide o
processo em trés etapas consecutivas: Pesquisa, Design e Design Final. Cada uma

dessas etapas é subdividida para uma melhor defini¢ao.

Assim, fica registrado no Quadro 8 as etapas para a definicdo dos

personagens:
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Quadro 8 — Etapas para definigdo dos personagens do projeto

Personagem 1 Pesquisa: Design: Design Final:

Historico / | Compreenséao do | Adequacao e vetorizagao
Background e | personagem / | do personagem, model
Referéncias Brainstorming, pack

visuais thumbnails | esbogos e

teste de cor

Personagem 2 Pesquisa: Design: Design Final:

Historico / | Compreenséao do | Adequacado e vetorizagao
Background e | personagem / | do personagem, model
Referéncias Brainstorming, pack

visuais thumbnails | esbogos e

teste de cor

Fonte: Do autor

6.1 Personagem 1: Gael

Na fase de pesquisa, uma das primeiras etapas € compreender o personagem
que se pretende projetar, fase essa denominada "Quem é o que?". Portanto, foi
identificada a necessidade de elaborar uma tabela que permitisse uma compreensao
mais completa do personagem, com base nos direcionamentos da metodologia
proposta por Ekstrom (2015, apud Rossi, Gomes e Andrade, 2019), conforme
ilustrado na Figura 20. Isso resultou na criagao de uma ficha técnica detalhada sobre

0 personagem.



Figura 20 — “Quem e o que?” Gael

Quem e o que?

Qual seu nome? Gael
Qual seu apelido? Seu. Gael
Qual suaidade? 5anos

Qual suas
caracteristicas
fisicas

Magro, negro com cabelo cacheado e alto para
suaidade

Quem ele (a) é?

Um jovem principe atrapalhado e sempre elético

Com quem vive?

Com seus pais e seu dragao de peltcia em seu castelo

Onde vive?

Em um mundo fantastico onde até a magia existe

Qual sua
personalidade?

Daécil, sonhador, criativo e brincalhao

Qual seu medo?

Medo de escuro e de perder seu brinquedo preferido

Qual seu hobby?

Gosta de brincar de bola e de imaginagao

Qual sua cor
preferida?

Azul e vermelho

Posteriormente,

Fonte: Do autor

melhor representado na Figura 21.

Figura 21 — Palavras-chaves “Gael’

Principe Crianca
Diversao Alegre
Aventureiro  Dacil

Gael

Crianca Negra Coroa Fofo
Castelo Criatividade Magia
Sonhador Esperto Elétrico

Brincalhao
Fantasia

Imaginacao

Fonte: Do autor
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com base nas caracteristicas elencadas nas tabelas
anteriores, foi possivel, nesta etapa denominada "Palavras-chave", agrupar em um

grafico as palavras-chave obtidas a partir dos questionamentos anteriores, como
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Compreendendo o personagem que buscava projetar, identificou-se a
necessidade de criar um referencial visual para orientar de forma coesa suas ideias.
Assim, a fase de pesquisa foi concluida com a elaboragdo de um moodboard de
design de personagem que se adequa ao estilo de animagéao 2D (Duas Dimensdes)

como melhor representado na Figura 22.

Figura 22 — Moodboard “Gael”

PRINCESS

IRENE

Fonte: Do autor
6.1.1 Starbusting (Gael)

Nesta etapa, foi empregada a técnica de Starbursting, que se refere a uma
variagdo do Brainstorming, ferramenta ja demonstrada anteriormente neste
documento. Compreendendo a técnica, foi possivel direcionar os rumos a serem
seguidos nas etapas posteriores por meio da pratica, como melhor apresentado na

Figura 23.
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Figura 23 — Starbusting Gael

Quem?
Personagem principal

oqué?

Proporcionar identificagéo
e melhorias na atengéo
dos infantes através de
suas caracteristiicas

Quando?
No primeiro
semestre de 2024

Preciso
desenvolver um
personagem
protagonista
para animagdo
2D destinadaa
criangas com
TDAH

Por qué? Como?
Para estimular a
atengdo do infante, logo
instigar seu
pensamento indutivo e
dedutivo através de
uma ferramenta ladica

Estudando e entendendo
o significado das formas
e cores para esse fim

Onde?
No castelo em
busca de aventuras
imagindrias

Fonte: Do autor

Portanto, fica evidente a necessidade de desenvolver um personagem com
foco em formas basicas e bem definidas, visando uma melhor adequacgdo ao
publico-alvo proposto, no caso, criancas com Transtorno de Déficit de Atencao e
Hiperatividade (TDAH). E importante ter em mente que este projeto deve incorporar
todas as caracteristicas obtidas nas etapas anteriores, bem como nas

subsequentes, garantindo assim sua coeréncia e eficacia.
6.1.2 Thumbnails (Gael)

Consequentemente, na fase intitulada "Thumbnails”, inicia-se a exploragao
grafica da concepcdo central do personagem. E crucial atentar-se a elementos que
possam engajar individuos com tendéncia a hiperatividade, integrando-os as
estratégias de design. Estas estratégias envolvem a selecdo 6tima de formas na

construcdo grafica e a harmonizagao das paletas de cores.

Neste contexto, desenvolveu-se uma série de esbogos relativos ao
personagem em questdo, com o objetivo de selecionar uma representagcado grafica

que se alinhe eficazmente ao projeto. A elaboragdo deste personagem exigiu a
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aplicacdo das definicdes previamente estabelecidas sobre suas caracteristicas

fisicas e de personalidade nas etapas anteriores.

Adicionalmente, a construgdo da narrativa do personagem revela-se crucial,
pois permite estabelecer nuances que facilitam sua representagao grafica. Assim,

foram delineadas informacdes adicionais, que serao expostas subsequentemente.

Gael é um garoto de 5 anos de idade cujo nome carrega o significado de
beleza, generosidade e protecédo, sendo ele o principe herdeiro mais jovem de seu
reino. Devido a sua sagacidade incomum para sua idade, ele foi carinhosamente
apelidado de "Seu Gael", o mais jovem senhor do reino. Desde tenra idade, essa
crianga brincalhona e perspicaz sonha em explorar o mundo além dos muros de seu
castelo, seguindo os passos de seu pai, um renomado aventureiro com muitas
conquistas. No entanto, enquanto ainda ndao é grande o suficiente para suas
aventuras desejadas, Gael se aventura em seu mundo imaginario, acompanhado
por seu dragao guerreiro Zong, seu urso de pelucia, um presente de sua mae desde

seu primeiro ano de vida.

Com isso, determinou-se que Gael, apesar de sua tenra idade, exibe uma
linguagem corporal confiante e travessa. No entanto, apesar de toda a sua bravura e
curiosidade por coisas novas, ele tem um grande medo do escuro e de perder seu
fiel amigo Zong, o dragdo de pelucia que o acompanha em suas aventuras

imaginarias.

Apos compilar todas essas informagdes sobre o personagem, deu-se inicio a
fase de desenvolvimento de ideias basicas (Figura 24), buscando definir o
personagem por meio do uso de formas simples e primitivas, o que pode facilitar sua
identificacado, especialmente por se tratar de um personagem destinado a criancas
com TDAH (Transtorno de Déficit de Atengao e Hiperatividade). Nessa fase, a busca
pela simetria nas formas foi considerada, visando tornar o personagem mais
facilmente compreensivel para o publico-alvo, além de facilitar o processo futuro de

animacao.
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Figura 24 — Primeiros esbogos de Gael

Fonte: Do autor

Nos primeiros esbogos, optou-se por representar o protagonista com formas
arredondadas, buscando transmitir a ideia de ser um personagem capaz de evocar
calmaria, suavidade e amizade, especialmente considerando que seu publico-alvo
eram criangas em fase de aprendizagem. Mesmo ao predominar caracteristicas
quadradas, conhecidas por sua representagao de confianga e firmeza, percebe-se a
inclusdo de cantos arredondados na composicdo, reforcando a sensagao de

serenidade, infantilidade e amizade.
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Durante o processo de desenvolvimento, por meio de testes e com foco na
composi¢cao minimalista para facilitar a identificagcdo do personagem, foi necessario

ajustar elementos que poderiam complicar o processo futuro de animacéao.

Com todas as modificagdes realizadas, foi possivel refinar as ideias e dar ao
personagem caracteristicas visuais mais especificas, incluindo elementos fisicos e
vestimentas adequadas ao ambiente do projeto final, os quais ja haviam sido

definidos anteriormente (Figura 25).

Figura 25 — Melhorias nos esbogos de Gael

Fonte: Do autor

Nesta etapa, foi realizada uma caracterizagdo apropriada do personagem.
Quanto a sua estrutura fisica, optou-se por uma proporgao corporal de quatro
cabecas, em contraste com a anteriormente estabelecida de trés cabecas,
considerando a informacdo de que Gael possui uma estatura acima da média para

sua idade, conforme indicado na elaboracio de sua ficha técnica.
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No que diz respeito a sua vestimenta, esta foi concebida de maneira coesa
com o ambiente em que o personagem esta inserido. Gael, como um principe e
aventureiro, é retratado com trajes inspirados na era medieval, porém de forma
simplificada para uma identificagdo imediata. Sua condigdo de aventureiro e
sonhador é simbolizada pela presencga constante de uma espada de madeira, que

ele carrega em suas fantasias de exploragao pelo castelo real.

Com o design finalizado, Gael foi apresentado em trés poses distintas,
visando proporcionar uma compreensdao mais completa do personagem, como

ilustrado na Figura 26.

Figura 26 — Esboco final “Gael”

Fonte: Do autor

Dessa forma, conclui-se a representacdo de um personagem nitidamente
delineado e simplificado, por meio de formas que prontamente evocam suas
caracteristicas inerentes. Sua esséncia infantil, confiante e amigavel, é facilmente
percebida através de suas formas arredondadas e da inclusdao de atributos

intrinsecos ao esquema infantil para a criagcdo de personagens (baby schema).



65

Destaca-se sua cabeca proporcionalmente maior que o restante do corpo, seus
olhos grandes e expressivos, bochechas proeminentes, além de uma boca e nariz

discretos.

As melhorias fisicas, como a simplificagéo do nariz, sugerem um personagem
travesso, esperto e aventureiro, que se contrasta com seus dentes proeminentes e

arredondados, transmitindo uma energia suave e infantil.
6.1.3 Teste de cor (Gael)

Tendo em vista que a presenga de cores saturadas foram percebidas

anteriormente em ambos os personagens Dora e Peixonauta (Figura 27).

Figura 27 — Presenca da saturacao “Peixonauta” e “Dora the explorer”

Cores primarias Cores secundarias

Fonte: Do autor

Para definir uma paleta de cores para o personagem Gael, foi utilizada a
ferramenta online Picular. Esta plataforma funciona de maneira semelhante ao
Google, permitindo a obtengdo de amostras de cores com base nas palavras-chave
buscadas. Com isso, foi realizada uma pesquisa utilizando termos como "infantil" e

"principe crianga" para o personagem numero 1.

Os resultados obtidos ao pesquisar por essas palavras-chave foram
representados pelas Figuras 28 e 29, respectivamente. E evidente que a ferramenta
proporcionou cores saturadas, o que reforgca a ideia de que a saturacdo € um
elemento proeminente no universo infantil. Tons saturados e vibrantes tendem a
despertar o interesse das criangas, pois estimulam suas sensagdes de forma eficaz.

No entanto, € importante ressaltar que cores vibrantes devem ser utilizadas com
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cautela, pois, se empregadas de maneira excessiva, podem causar o efeito oposto
(Quantum, 2021).

Figura 28 — Imagem do site Picular ao ser pesquisado por “Infantil”

infantil

Pin your favoritest

#ECAD2C » &3 #F6E208 »
#FCD4OL » &4
#43CFEC #EFBEIE » B

Figura 29 — Imagem do site Picular ao ser pesquisado por “Principe crian¢a”

Fonte: Do autor

principe crianca

#C99D87

Fonte: Do autor

Com base nisso, o projeto atual decidiu representar as cores consideradas
infantis em um circulo cromatico, conforme ilustrado na Figura 30. E evidente a
presenca de tons saturados, uma vez que estes sao reconhecidos como os mais

capazes de estimular o desenvolvimento cognitivo das criangas.
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Figura 30 — Cores infantis

CiRCULO CROMATICO CORES INFANTIS

<)

r

AMARELO

:
& 5,
AMARELO V.
(2

Fonte: Do autor

VERMELHO
LARANJA

Considerando as compreensdes sobre as cores que poderiam ser adotadas
para o personagem, deu-se inicio a etapa de testagem. Nessa fase, buscou-se
sempre adotar no minimo duas cores principais que apresentassem um contraste
significativo entre si, além de aplicar os principios da psicologia das cores para

garantir coeréncia com o personagem (Figura 31).

Figura 31 — Teste de cor “Gael”

Fonte: Do autor

Ao explorar as dez possibilidades de cores para o personagem, foi observada
a adogao de cores opostas para obter um resultado contrastante, o que ¢é ideal para

manter a atengao das criangcas. No entanto, durante o processo, também foi uma
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preocupagao encontrar uma paleta de cores que fizesse sentido com o personagem,

permitindo que sua composigao transmitisse mensagens adicionais.

Considerando todas essas questdes, foi possivel selecionar duas paletas que
melhor se adequam a historia central. Estas sao as opg¢des numero nove e dez,

como apresentado na Figura 32.

Figura 32 — Adequacéo de cor “Gael”

Fonte: Do autor

Com isso, foi possivel criar uma paleta agradavel e atrativa composta por trés
cores principais. Para isso, foi utilizado o contraste entre o amarelo e o violeta, que

s&o opostos no circulo cromatico, e o laranja como apoio (Figura 33).

Figura 33 — Circulo cromatico Gael

AMARELO AMARELO- PRIMARIA
AMARELO- Primaria Amarela
ESVERDEADO ALARANJADO Vermelho
Terciaria ' Azul

VERDE /£ LARANJA
Secundaria Secundaria

SECUNDARIA

Laranja

Violeta
VERMELHO- Verde
ALARANJADO

Tercidria

AZUL-
ESVERDEADO
Terciaria

AZUL VERMELHO TERCIARIA
Primaria Primaria Vermelho-arroxeado
Vermelho-alaranjado
Amarelo-esverdeado
Amarelo-alaranjado
Azul-arroxeado
Azul-esverdeado

=" VERMELHO-
ARROXEADO
Terciéria

ARROXEADO
Terciaria VIOLETA
Secundaria
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Fonte: uMode-O-que-e-circulo-cromatico-1024x538-1.png (1024x538) (hubspotusercontent-na1.net)

No entanto, essa escolha nao foi feita de maneira arbitraria. Nesta etapa, foi
considerada a psicologia das cores, definindo-se seus significados em relacéo ao

personagem:

e Amarelo: Simboliza a alegria e a travessura do personagem, além de
contribuir para estimular sua atencao e concentracao.

e Violeta: Representa toda sua criatividade e imaginacéo, além de evocar uma
sensagao de sofisticacao, adequada a sua posi¢ao de nobreza.

e Laranja: Reflete sua confianga, amabilidade e perseveranca.
6.2 Personagem 2: Zong

Seguindo a linha de produgdo previamente definida e aplicada no
personagem Gael, nesta fase de pesquisa para compreensao do novo personagem,
também foi elaborada a tabulacédo da ficha técnica do mesmo, conforme sugerido
pela metodologia de Ekstrom (2015, apud. Rossi, Gomes e Andrade, 2019). Esta

ficha técnica esta representada na Figura 34.

Figura 34 — “Quem e o que?” Zong

Queme o que?

Qual seu nome? Zong

Qual seu apelido? Faisca

Qual suaidade? 3anos

Qual suas Por ser um dragao de pellcia que ganha vida, Zong é
caracteristicas rechonchudo com asas e olhos graudos

fisicas

Quemele (a) é? O brinquedo de pelucia preferido de Gael o qual ganha

vida nas aventuras imaginarias de seu dono

Com quem vive? Com Gael e seus pais em seu castelo
Onde vive? Em um mundo fantastico onde até a magia existe
Qual sua Brincalhao, aventureiro e inteligente

personalidade?

Qual seu medo? De soltar fogo pela boca e por Gael em apuros
Qual seu hobby? Solucionar mistérios

Qual suacor Laranja e azul

preferida?
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Fonte: Do autor

Concluindo essa etapa, foi possivel reunir palavras-chave que abrangem os

questionamentos anteriores, como ilustrado na Figura 35.

Figura 35 — Palavras-chaves “Zong”

Fonte: Do autor

Compreendendo o personagem a ser projetado, foi possivel construir um
referencial visual na forma de um moodboard, que demonstra as caracteristicas

obtidas nas questdes anteriores, como representado na Figura 36.

Figura 36 — Moodboard “Zong”

%%
7
w’\{

5 @@*7@3

o

w%@%@”f”
' 7@? 45 f?“a‘




71

Fonte: Do autor

6.2.1 Starbusting (Zong)

Ao aplicar a técnica de Starbursting ao personagem Zong (Figura 37), foi
possivel compreender a necessidade de desenvolver um personagem com formas
basicas e simples, a fim de evitar estranheza entre os consumidores do produto

final.
Figura 37 — Starbusting Zong

Quem?
Personagem secunddrio

O qué?
Proporcionar confianga e
apego por parte dos

infantes

Quando?
No primeiro
semestre de 2024

Preciso
desenvolver um
personagem
secunddrio para
animagéo 2D
destinadaa
criangas com
TDAH

Como?

Estudando e entendendo
o significado das formas
e cores para esse fim

Por qué?

Para estimular a
atengéo do infante, logo
instigar seu
pensamento indutivo e
dedutivo através de
uma ferramenta ladica

Onde?

Junto do personagem
principal, buscando por
aventuras imagindrias

Fonte: Do autor

6.2.2 Thumbnail (Zong)

O processo de desenvolvimento do design do personagem Zong acabou por
ser mais organico, principalmente devido a linha a ser seguida em termos de traco e
design ja estabelecidos com o personagem Gael. Para criar esse personagem,
também foi fundamental utilizar o que havia sido definido nas etapas anteriores. Em
seguida, foi possivel avangar para a construgdo da histéria do personagem,
permitindo assim estabelecer uma linha coesa entre seu passado, presente e o

ambiente em que esta inserido.
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Zong, como previamente definido, € um brinquedo de pelucia com uma
aparéncia fofa e acolhedora. Pode-se dizer que é o melhor amigo do pequeno Gael,
ja que esta sempre em seus bragos, onde quer que ele va. Gael costuma dizer que
confia tudo a Zong e que choraria até cansar se um dia o perdesse. Mas como um

brinquedo poderia ser tdo querido assim?

Na verdade, Zong chegou a familia real desde muito cedo e ganha vida
sempre que o pequeno Gael se envolve em suas aventuras imaginarias. Ele
aconselha e ajuda Gael a resolver problemas e desvendar mistérios, muitas vezes

de forma atrapalhada, mas no final tudo da certo.

Apos definir sua historia, foi possivel comegar a esbogar o personagem
(Figura 38) de forma a expressar todas as suas caracteristicas, buscando coeréncia

com todas as etapas anteriores aplicadas ao projeto.

Figura 38 — Primeiros esbogos de Zong

Fonte: Do autor
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Com isto, buscou-se representar o personagem com uma aparéncia fofa e
brincalhona, porém que representasse forga e sabedoria, visto que o dragao € quem

sempre aconselha e ajuda Gael em suas aventuras fantasticas.

Porém, aqui foi percebido a necessidade de melhorias no design do
personagem secundario, afinal havia uma busca pela simplicidade das formas tanto
para gerar uma certa identificacdo rapida ao personagem, quanto para ndo gerar

uma estranheza por parte de quem vai consumir o material (Figura 39).

Figura 39 — Refinamento em esbog¢os de Zong

Fonte: Do autor

Dessa forma, foi possivel ajustar o esbog¢o do personagem de acordo com o
que foi proposto, utilizando o minimalismo e formas que transmitem sua esséncia.
Zong é simultaneamente fofo e trapalhdo, mas também forte, confiavel e portador de

conselhos formidaveis. Com isso em mente, a utilizacdo da forma quadrada se
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encaixou bem no projeto de caracterizar um dragao robusto e amigavel, sem perder

suas caracteristicas fofas de um brinquedo de pelucia.

Com o design finalizado, foi apresentado Zong em trés posicbes para uma

melhor compreensao, como mostrado na Figura 40.

Figura 40 — Esboco final “Zong”

Fonte: Do autor

6.2.3 Teste de cor (Zong)

Para o teste de cores do segundo personagem, foram seguidas as mesmas
etapas adotadas para o personagem Gael. No site Picular, foi possivel encontrar
referéncias de cores com base nas seguintes palavras-chave: pelucia, brinquedo,
amizade e dragdo. As paletas de cores correspondentes a essas palavras estao
representadas nas Figuras 41 e 42.



Figura 41 — Imagem do site Picular ao ser pesquisado por “pellcia e brinquedo”

o yourtavortest

#EBC29E b

pelticia e p brinquedo

- scraom A B - -
4099

#EEDE25 »

#DLAIZ2 2

#BGEOEL

Future
Memories
o
e .
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[ =
Fonte: Do autor
Figura 42 — Imagem do site Picular ao ser pesquisado por “amizade e dragao”

amizade i A dragdo

Future
Memories
A #B8BDBI r B

Fonte: Do autor

Percebe-se que, assim como na pesquisa do primeiro personagem, neste
caso também foi possivel encontrar cores quentes e saturadas. No entanto, tons
menos saturados e mais frios surgem ao se referir aos termos "amizade" e "pelucia”,
0 que € adequado, uma vez que esses elementos transmitem um sentimento de

aconchego e calma.

Com isso, deu-se inicio a etapa de testagem, buscando, assim como no
primeiro personagem, 0s requisitos necessarios para as cores destinadas as

criangas, conforme representado na Figura 43.

Figura 43 — Teste de cor “Zong”
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Fonte: Do autor

Para o personagem 2, foi buscado o uso de cores quentes, justamente por ser
a representacdo de um dragdo, que remete ao fogo e a excitagdo. No entanto,
algumas das possibilidades acabaram seguindo na diregao de tons pastéis, obtidos
pelo site Picular com base no termo "pelucia", como na opg¢do numero trés. No
entanto, considerando a importancia da manutencdo da atencdo das criancas,
conforme mencionado para o personagem 1, foi feita a escolha de uma paleta que

melhor se adequasse ao personagem, conforme representado na Figura 44.

Figura 44 — Escolha de cor “Zong”

Fonte: Do autor

A opcgao sete foi definida como a ideal para o personagem Zong, pois fazia
mais sentido com suas caracteristicas definidas anteriormente. Além disso, foi

possivel observar um certo contraste em relagéo ao personagem 1.

Assim, encontrou-se uma paleta focada no contraste entre as cores opostas
apresentadas, sendo o verde e o vermelho (Figura 45). Nesta etapa, também foi
possivel adequar o personagem com uma das cores principais do personagem 1
(amarelo), pois quando associado ao vermelho, simboliza vitalidade e entusiasmo,

caracteristicas intrinsecas aos dois personagens.
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Figura 45 — Circulo cromatico Zong

AMARELO AMARELO- PRIMARIA
AMARELO- Amarela
Primaria
ESVERDEADO omen ALARANJADO vermelho
Terc\ana Terclar\a Azul

VERDE LARANJA
Secundarla Secundaria

SECUNDARIA
@ Laranja
Violeta
VERMELHO- Verde
ALARANJADO

Terciaria

VERMELHO TERCIARIA
Primaria Vermelho-arroxeado
Vermelho-alaranjado
Amarelo-esverdeado
P VERMELHO- Amarelo-alaranjado

ARROXEADO f;\‘\zu:'arrcxzad?j
Terciaria zul-esverdeado

AZUL-
ESVERDEADO
Terciaria

AZUL

Primaria

AZUL-
ARROXEADO
Terciaria V|OLETA_
Secundaria

Fonte: uMode-O-que-e-circulo-cromatico-1024x538-1.png (1024x538) (hubspotusercontent-na1.net)

A seguir, as cores adotadas para o personagem Zong foram elencadas de

acordo com a psicologia das cores:

e Vermelho: Simboliza paix&o, energia e coragem, caracteristicas que refletem
a personalidade vibrante e corajosa de Zong. Bem como acaba por simbolizar
sua esséncia por ser um dragao, remetendo assim ao fogo e a forga.

e .Verde: Representa crescimento, harmonia e renovagao, adequado para um

personagem que € amigo e esta sempre em aventuras.
6.3 Comparativo e avaliagao das escolhas

A técnica do contraste das cores complementares foi abordada com grande
importancia com o intuito de criar um impacto visual significativo, proporcionando
assim uma maior manutencdo da atencdo do publico infantil. Na Figura 46, é
evidente a interacdo das cores dos dois personagens desenvolvidos. Ambos se
destacam notavelmente, pois predominam cores consideradas primarias, como o
amarelo e o vermelho. No entanto, ambas as escolhas se fundem de forma

harmoniosa, contribuindo para a coesao visual e a atratividade da composigao.
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Figura 46 — Comparativo de cor entre Gael e Zong

Fonte: Do autor

Quanto as formas dos personagens, teve a busca pela simplicidade e carga
de significado nelas incorporadas. Foram utilizados elementos arredondados em
ambos 0s personagens, buscando transmitir a ideia de confiabilidade e simpatia, e

resultando em silhuetas distintas para cada um (Figura 47).

Figura 47 — Silhueta de Gael e Zong

Fonte: Do autor

Mesmo sem a renderizagdo completa dos personagens, € possivel
identifica-los com clareza, gragcas a forma distintiva de cada um. Portanto, nao foi

considerada necessaria nenhuma alteragdo no design final de ambas as figuras.
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Assim, tendo em vista a conclusdao de ambos, se tornou necessaria a

justificagao de tais escolhas finais, presente no Quadro 9.

Quadro 9 — Quadro de justificativa das escolhas

TDAH Requisitos Design Projeto Explicagao
Desatencao Estimulos Técnicas de Uso da simplicidade
visuais Design: Diregao, das formas, oferecendo
Movimento, um reconhecimento
Reconhecimento, rapido e claro de
Contraste, ambos os personagens
Espacgos desenvolvidos.
negativos, Assim como a
Proximidade, etc utilizacao de técnicas
do design para a
construgéo das figuras
e suas linguagens
corporais.
Hiperatividade Narrativas Uso do imaginario Aproximagédo com o
envolventes | fantastico que mundo da imaginacgao,
envolve o infante a através de elementos
pensar que desenvolvam o
logicamente interesse da crianca.
através da Como Zong ser um
ludicidade que o brinquedo que ganha
desenho pode vida.
trazer.
Impulsividade Ludicidade Ter uma linguagem Personagens com

guiada, onde o
personagem
facilmente pode
gerar uma
afinidade para com
o infante, através
de sua linguagem
corporal e
elementos visuais
em sua
construgéao.

caracteristicas Unicas.
No projeto buscou-se o
desenvolvimento de
figuras que gerassem
um sentimento de
confianga através de
técnicas de design e do
baby schema.

7. VALIDAGAO

Fonte: Do autor

Apos o desenvolvimento dos personagens, foi viabilizada a elaboragao de um

formulario online por meio da plataforma Google Forms (Apéndice A), visando a
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investigacdo da percepgcdo em relacdo a expressividade das figuras. Durante o
periodo compreendido entre os dias seis e onze do més de junho, foram registradas
75 respostas ao questionario. Esta fase possibilitou a tabulacdo das respostas de
um publico diversificado, incluindo criangas que, no momento da avaliagao,
receberam auxilio dos responsaveis caso ainda ndo soubessem ler, assim como

jovens e adultos de diferentes géneros, conforme Figura 48.

Figura 48 — Perfil dos respondentes

(Idade por cIasse>
5

0-10

11-20 17

21-30 35

31-40 11

41+ 3

C Género ) Frequéncia

Feminino 45
Masculino 21

Nao binario 4

Outros 1

Fonte: Do autor

No que diz respeito ao conteudo avaliado no questionario, este foi dividido em

trés etapas distintas:

1. Reconhecimento das emog¢des por imagens fotograficas;
Preferéncia das representagdes das emocodes por desenhos;

Reconhecimento das emog¢des basicas pelos personagens desenvolvidos.

A primeira etapa foi apresentada trés figuras em cada questdo com o intuito

do voluntario identificar a emogao, conforme exemplo apresentado no Quadro 10.
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Quadro 10 — Dados das percepgdes das emogdes

Emocgoes % de percepgao Imagens fotograficas
Tristeza 98%

Desprezo  83%

Felicidade 100%

Surpresa 98%

Medo 97%
Raiva 97%
Nojo 96%

Fonte: Do autor

Os dados indicam que a maioria das emocgdes foi bem reconhecida nas
imagens fotograficas, sugerindo que as fotografias sdo uma forma eficaz de
transmitir emocgdes basicas aos observadores. A felicidade, por ser uma emocgao
muito distintiva, obteve a maior taxa de reconhecimento. As menores taxas de
reconhecimento de desprezo sugerem que essa emogao pode ser mais sutil ou mais

dificil de identificar visualmente em imagens estaticas.

A segunda etapa do questionario avaliou as preferéncias dos participantes em
relacdo a representagdo das emogdes por desenhos. Os voluntarios escolheram
entre trés imagens para cada emocao, e houve uma preferéncia por imagens mais

exageradas, presentes no Quadro 11.
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Quadro 11 — Dados das percepgdes das emogdes exageradas

Emogoes % de percepcao Imagens ilustradas
Tristeza 47%

Desprezo 69%

Felicidade 73%

Surpresa 43%

Medo 65%
Raiva 48%
Nojo 65%

Fonte: Do autor

Os resultados indicam que os participantes preferiram imagens com tragos
mais exagerados para representar emogdes (Quadro 12). Isso sugere que a
exageragao nas expressdes pode facilitar a identificagdo das emogdes em
desenhos, embora ainda haja uma queda na precisdo em comparagdo com
fotografias. A preferéncia por imagens mais exageradas destaca a importéncia de
utilizar expressodes faciais mais amplas e marcantes em desenhos para melhorar a
clareza emocional. Para melhorar a percepgdo das emogdes em desenhos, 0s

designers podem focar em:
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e Aumentar os detalhes e nuances nas expressdes faciais, utilizando

exageragao.

e Utilizar cores e sombras para adicionar profundidade e clareza.

e Incorporar mais elementos contextuais que possam ajudar na transmisséo

da emocgao.

Quadro 12 — Dados das percepgbes das emogdes em ambos os personagens

Emogoes % de percepgao Gael Zong
Tristeza 100% / 76% ﬂ é—"\—%
RONOS
dff__\;r— -
Desprezo  86% /64% g
* o
G
"
Felicidade 96% /98% éﬂ”%
[~~~
r — L
T— .
Surpresa 98% /87% &
SO0
. s
“u——-_\rj_-
Medo 72% %  Nao identificado
o O
50,07
(==Y
Raiva 90% /99% H ‘%
e@g ve)
C —_—
L 7\)])-0
Nojo 96% Nao identificado

Fonte: Do autor

Os dados indicam que as emogodes foram geralmente bem reconhecidas em

ambos o0s personagens,

embora Gael

tenha apresentado uma taxa de

reconhecimento superior em varias emocdes. As diferengas na identificacdo das

emogdes entre Gael e Zong podem ser atribuidas a diversos fatores, mas

principalmente a classe dos personagens. Gael humano e Zong animal fantastico.

Os resultados desta etapa indicam que, embora a maioria das emogdes tenha

sido bem reconhecida nos personagens em desenvolvimento, ha variagbes na
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precisdo da identificacdo entre Gael (humano) e Zong (animal fantastico). Gael
apresentou uma taxa de reconhecimento superior para a maioria das emocoes,

sugerindo que expressdes humanas sdo mais facilmente interpretadas.

Para melhorar a identificagdo das emocgdes, especialmente em Zong, os

designers podem considerar:

e Reforcar as expressbes faciais com tragos mais exagerados,
especialmente para emogdes complexas como Desprezo e Medo.
e Ajustar elementos visuais especificos a cada personagem para melhorar

a clareza das emocoes.

Os insights obtidos desta etapa sao valiosos para a continuagdo do
desenvolvimento dos personagens, garantindo que eles sejam capazes de transmitir
emocdes de forma clara e eficaz, essencial para materiais educativos voltados para

criancas com TDAH. Com isto foi possivel a adequagao conforme na Figura 49.
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Figura 49 — Melhoria das expressdes de medo e desprezo (Gael)

X v/

G

N

Medo Medo

Desprezo Desprezo

Fonte: Do autor

Apos analise das etapas anteriores do formulario, observou-se que o publico
tendia a associar as emogdes de forma mais exagerada. Portanto, optou-se por
exagerar ainda mais as expressdes dos personagens. No caso do medo, foi possivel
tornar os olhos do personagem mais expressivos e arquear ainda mais suas
sobrancelhas. Para o desprezo, foi necessario relaxar as sobrancelhas, dar um

aspecto mais neutro a sua boca e fazer uma leve revirada de olhar.

ApoOs realizar a analise e as corregcdes necessarias, foi possivel ajustar os
parametros conforme desejado para o personagem Zong. Dessa forma, assim como
no caso do primeiro personagem, foi elaborada a apresentagédo das porcentagens de
cada questdo do formulario aplicado. Quanto ao personagem Zong, foi observada
clareza na representacdo das emocdes de raiva e felicidade. No entanto, foi notoria

a dificuldade do publico em assimilar as expressées de medo, nojo, surpresa,
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desprezo e tristeza. Portanto, foram realizadas melhorias com base nas respostas
obtidas nas primeiras etapas do formulario, resultando em uma representagcdo mais

precisa, conforme demonstrado de maneira mais adequada na figura 50.

Figura 50 — Melhoria das expressdes de medo, nojo, surpresa e tristeza (Zong)

Medo Medo

Nojo Nojo Desprezo Desprezo

Triste Triste

Fonte: Do autor

A mudancga nas expressdes foi motivada pela necessidade de torna-las mais
exageradas para uma associagao rapida com os sentimentos transmitidos.
Mantendo a simplicidade das figuras, foi possivel explorar ainda mais os aspectos
faciais de Zong. Isso incluiu tornar os olhos mais evidentes na expressdo de medo,
adicionar sobrancelhas arqueadas para a expressao de surpresa e incluir a

representacdo de lagrimas na expressao de tristeza.

Com isto, percebe-se a importancia da implementagdo de caracteristicas
importantes e capazes de conceber um bom personagem voltados para o auxilio de
aprendizagem para o publico infantii de 3 a 6 anos de idade que apresentam

caracteristicas do Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade, essas como:
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e Simplicidade: Personagens com formas e tragos simples sdo mais facilmente
reconheciveis;

e Cores atrativas: Cores vivas e contrastantes tendem a chamar mais atencéo;

e Expressividade: Expressbes claras porém exageradas facilitam a
comunicacao emocional;

e Relacao com o contexto: Personagens que representam situagdes do

dia-a-dia sdo mais relevantes para a aprendizagem.

8. MODEL PACK

O avango para a fase de design final representa um marco significativo no
desenvolvimento do projeto. Durante esta etapa crucial, priorizou-se a meticulosa
adequagao e vetorizacdo de todas as vistas dos personagens concebidos,
culminando na entrega de um material que exemplifica de forma precisa e
apropriada o potencial de utilizagao dos dois personagens desenvolvidos ao longo

do presente trabalho.

A vetorizagao das vistas dos personagens nao apenas confere uma estética
visualmente apelativa, mas também proporciona uma base solida para a integragao
dos personagens em diversos contextos e plataformas, garantindo consisténcia e
qualidade em todas as aplicagbes. Este processo meticuloso ndo sé realga os
detalhes e caracteristicas distintivas dos personagens, mas também facilita sua
manipulagéo e adaptagéo para diferentes finalidades, seja em midia impressa, digital

ou interativa.

Ao concluir esta etapa, o material resultante representa ndo apenas uma
representacdo visual dos personagens, mas também uma ferramenta versatil e
eficaz para comunicar sua esséncia, personalidade e potencial de engajamento ao
publico-alvo. Este avango substancial na fase de design final reforga o compromisso
com a exceléncia e a precisdao na materializagdo dos conceitos desenvolvidos,
preparando o terreno para uma implementacdo bem-sucedida e uma recepgao

favoravel por parte dos usuarios finais.
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Assim, este processo meticuloso e cuidadosamente executado nido apenas
enriquece o valor estético dos personagens, mas também reforga sua funcionalidade
e adaptabilidade em diferentes cenarios e contextos de aplicagdo. A entrega deste
material exemplar representa um marco significativo no progresso do projeto,
demonstrando um comprometimento inequivoco com os mais altos padrées de

qualidade e profissionalismo.
8.1 Expression sheet

O expression sheet desempenha um papel fundamental na definicdo e
manutencédo da coeréncia e identidade visual do personagem ao longo do projeto.
Este documento, composto por um conjunto de imagens que ilustram o personagem
em diversas expressdes emocionais, tem como objetivo proporcionar uma
compreensao abrangente de como a figura ira reagir em uma variedade de

situacoes.

A criagao de uma prancha dedicada a cada personagem (Figura 51 e 52) para
apresentar uma gama diversificada de expressées € um passo crucial no processo
de desenvolvimento. Essas expressdes abrangem desde as emog¢des mais basicas,
como felicidade, tristeza, raiva e neutralidade, até expressdes unicas e distintivas
dos proprios personagens, como a representacao de confianga de Gael a empunhar

sua espada.



Figura 51 — Expression sheet Gael

ﬁﬁ

B W

= @@

2.6
&

& %) 5
Desatento Triste Gael Desprezo Euforico
&y, &y, &y,
O O
O NG
S

Neutro Feliz Surpresa Raiva

Intrigado Confiante com espada

Fonte: Do autor
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Figura 52 — Expression sheet Zong

Desprezo Zong Triste

Neutro Feliz Medo Raiva

Nojo Surpresa Intrigado Confiante

Fonte: Do autor

Ao fornecer uma representacdo visual detalhada das diferentes nuances
emocionais que 0s personagens podem experimentar, as pranchas de expressao
nao apenas ajudam a garantir a consisténcia visual ao longo do projeto, mas
também enriquecem a profundidade e a complexidade dos personagens. Através
dessas expressodes, 0os espectadores podem se conectar de forma mais significativa
com os personagens, compreendendo melhor suas motivagdes, personalidades e

experiéncias emocionais.

Além disso, as pranchas de expressao servem como uma valiosa referéncia,
garantindo que a representacdo visual dos personagens permaneca fiel a sua
esséncia e proposito. Ao manter a coeréncia e autenticidade das expressdes ao
longo do tempo, esses documentos desempenham um papel essencial na
preservacdo da integridade e identidade dos personagens em todas as suas

aparicoes e adaptacoes.
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Portanto, o desenvolvimento e utilizagdo das pranchas de expresséo
representam um investimento significativo na constru¢cdo de personagens
memoraveis e cativantes, fundamentais para o sucesso e impacto do projeto como

um todo.
8.2 Style guide

O documento que descreve as diretrizes e padrdes de design dos
personagens desempenha um papel crucial na definicho de como os elementos
visuais dos personagens devem ser utilizados e aplicados em diversas situagdes.
Este documento serve como uma fonte uUnica de referéncia para garantir a
consisténcia e eficacia na colaboragao entre equipes criativas, ao mesmo tempo em
que estabelece claramente o que deve ou nao ser feito com a figura, mantendo sua

integridade visual e identidade.

Ao desenvolver materiais Unicos que exemplificam o uso dos dois
personagens, presentes nas Figuras 53 e 54, busca-se proporcionar uma
demonstracédo concreta e tangivel das diretrizes e padrbes estabelecidos. Estes
materiais ndo apenas ilustram como os personagens devem ser representados em
diferentes contextos e situacdes, mas também exemplificam a aplicagao pratica das

orientagdes delineadas no documento de diretrizes de design.



Figura 53 — Style guide Gael

A boca de Gael desve estar sempre bem
proxima do nariz e dos olhos.

0 © @
CSONEE 54 ;

Manter as pupilas grandes e
expressivas. Nunca pequenas
demais ou com a esclerdtica

muito aparente

Quando visto de lado, a boca de
Gael deve ser representada
lateralmente

STYLE GUIDE

qu[ Necessdrio manter a simetria na face
dos personagens.

& & e

Visto de frente o nariz de Gael sempre Os dentes superiores de gael
serd representado apontando para a L~
direita de seu rosto sdo levemente arredondados
em forma de coragdo.
Nunca retos.

A coroa de Gael sempre deve estar na

lateral direita de sua cabeca, nunca em
outras extremidades

Fonte: Do autor
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Figura 54 — Style guide Zong

Ambas as asas de Zong apresentam
marcas de costura, assim lembrando que
0 mesmo € uma pelticia que ganha vida

Para algumas expressoées, Zong STYLE GUIDE
necessita apresentar uma leve

P Zong
sobrancelha para uma melhor

representacdo
@ Q M Lembrar sempre que os dois
dentes caninos de Zong fazem

E necessdrio manter as pupilas parte de sua figura geral )
grandes e expressivas para sua Quando visto de forma lateral,
manutencéo de fofura Zong sempre terd apenas uma

de suas presas aparecendo

Lembrar que apenas a parte

interna das asas de Zong Os chifres de Zong sempre
A simetria do personagem é de suma apresentam a marcagdo de estardo na lateral superior de
importancia para ndo gerar estranheza costura sua cabeca

Fonte: Do autor

Através desses materiais, pode-se entender de forma mais clara e concreta
como os personagens devem ser interpretados e utilizados em suas respectivas
areas de atuacdo. Além disso, esses exemplos fornecem uma referéncia visual
valiosa para garantir a consisténcia na representacdo dos personagens em
diferentes midias e plataformas, contribuindo assim para uma experiéncia coesa e

imersiva para o publico-alvo.

Ao investir na criacdo desses materiais exemplares, demonstra-se um
compromisso inabalavel com a exceléncia e a qualidade na concepgao e execugao
do projeto. Portanto, os materiais desenvolvidos para exemplificar o uso dos
personagens representam um passo significativo na consolidagdo das diretrizes de

design e na garantia da coeréncia e eficacia visual ao longo do projeto.
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8.3 Turn around

A producédo de um turn around é uma pratica essencial para a compreensao
completa e precisa dos personagens em diversas perspectivas. Com o objetivo de
garantir uma representacdo coerente e detalhada dos personagens em todas as
cenas e angulos, foram desenvolvidas pranchas contendo as vistas frontal, traseira,
lateral, 3/4 e 3/4 traseira (Figura 55 e 56).

Figura 55 — Turn around Gael

Gael

Fonte: Do autor
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Figura 56 — Turn around Zong

TURN AROUND

Zong

Fonte: Do autor

Essas pranchas oferecem uma visdo abrangente das caracteristicas fisicas e
estilisticas dos personagens, permitindo que se tenha uma referéncia clara e
consistente durante o processo de producdo. Ao apresentar os personagens em
uma variedade de angulos, essas pranchas ajudam a garantir que sua

representacao seja precisa e fiel a sua concepgéo original.

Além disso, o uso dessas pranchas facilita a comunicagcéo e colaboracgao,
garantindo que todos compartilhem uma compreensao comum das caracteristicas e
aparéncia dos personagens. Isso € fundamental para garantir uma narrativa visual
coesa e imersiva, onde os personagens sejam representados de forma consistente

ao longo de todo o projeto.

Portanto, o desenvolvimento dessas pranchas de turn around representa um
investimento valioso na garantia da qualidade e consisténcia visual do projeto como
um todo. Ao fornecer uma referéncia visual abrangente e detalhada dos

personagens em diferentes angulos e poses, essas pranchas contribuem
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significativamente para a criacdo de uma experiéncia envolvente e auténtica para o

publico-alvo.
8.4 Pose sheet

A criacao do "pose sheet" € uma etapa essencial para fornecer um referencial
consistente e detalhado aos usuarios dos personagens. Este documento, composto
por ilustracbes-chave representando os personagens em uma Vvariedade de
situagdes, tem como objetivo garantir que os personagens sejam retratados de
maneira coerente e auténtica em diferentes contextos. Com isso em mente, foram
desenvolvidas folhas de documento contendo ilustragdes-chave dos personagens
Gael e Zong em diferentes situagdes, combinando com suas expressodes ja

anteriormente apresentadas (Figura 57 e 58).

Figura 57 — Pose sheet Gael

Fonte: Do autor
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Figura 58 — Pose sheet Gael

POSE SHEET

Zong

Fonte: Do autor

Essas ilustragbes capturam os personagens em momentos distintos,
apresentando suas caracteristicas distintivas e expressdes coerentes para cada
situacao. Por exemplo, Gael pode ser representado em uma pose confiante com sua
espada, enquanto Zong pode ser ilustrado voando, refletindo suas habilidades e

caracteristicas unicas.

Ao fornecer essas representagdes visuais, o pose sheet ndo apenas ajuda a
transmitir a personalidade e o estilo dos personagens, mas também serve como uma
ferramenta pratica para o bom uso deles. Essas ilustragdes-chave fornecem um
ponto de referéncia claro e consistente para garantir que os personagens sejam

representados de maneira adequada e coerente em todas as aplicagdes.

Em resumo, o desenvolvimento do "pose sheet" representa um passo
importante na criacdo de uma ferramenta valiosa e acessivel para os usuarios dos
personagens Gael e Zong. Ao fornecer um conjunto abrangente de

ilustracbes-chave, este documento facilita a representagao consistente e auténtica
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dos personagens em uma variedade de contextos, contribuindo assim para uma

experiéncia visualmente rica e envolvente.
8.5 Extra sheet

Durante o processo de producido dos materiais, foi possivel elaborar pranchas
adicionais que agregam valor ao entendimento e uso dos personagens. Uma dessas
pranchas consiste na comparagdo de ambos os personagens, destacando suas
propor¢cdes e caracteristicas distintivas (Figura 59). Esta comparagao é essencial
para alertar sobre o uso correto das proporgbes de cada personagem, garantindo

uma representacao visual precisa e fiel as suas caracteristicas individuais.

Figura 59 — Extra sheet (Comparativo)

EXTRA SHEET (Comparativo)

Gael e Zong

Fonte: Do autor

Além disso, foi elaborada uma tabulagao precisa das cores adotadas para
cada personagem, apresentadas nos padrdes de cores RGB e CMYK (Figuras 60 e
61). Essa tabulacdo é fundamental para garantir consisténcia na reproducdo das

cores dos personagens em diferentes meios e plataformas, sejam digitais ou
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impressas. Ao fornecer as especificacdes exatas das cores em ambos os padroes,

assegura-se que 0s personagens sejam reproduzidos de forma fiel e precisa,

mantendo sua identidade visual intacta em todas as aplicacdes.

Figura 60 — Extra sheet (Cor) Gael

EXTRA SHEET (Cor)

Gael

CMYK

R255 | G204 | B6 Coo | M21 | Y93I Koo
R245 | G244 | B245 Co5 | Mo4 | Yo4 | Koo
R250 | G201 | B164 Coo | M27 |1 Y381 Koo

R106 | G66 | B146 C72 | M83 | Yo1l Koo
R108 | G56 | B114 C67 | M87 | Y231 K10

Web

RGB

#ffccob
#f5f4fs

#facgaq

#694292
#6c3872

Fonte: Do autor
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Figura 61 — Extra sheet (Cor) Zong

EXTRA SHEET (Cor)

Zong
RGB CMYK Web
R245 | G244 | B245 Cos5 | Mo4 | Yo4 | Koo #f5f4f5

R29 | G2g | B27 Co0 | Moo | Yoo | K100 #1d1d1b

Fonte: Do autor

Essas pranchas adicionais ndo apenas enriquecem a documentacio
relacionada aos personagens, mas também fornecem ferramentas praticas e uteis
para aqueles que trabalham com os personagens em diferentes contextos e midias.
Ao oferecer informacdes claras e acessiveis sobre as proporgdes e cores dos
personagens, essas pranchas contribuem para a manutengcdo da qualidade e

consisténcia visual ao longo do projeto.

Portanto, a elaboracdo dessas pranchas extras demonstra um compromisso
continuo com a exceléncia e a precisdo na representacdo dos personagens. Ao
fornecer recursos adicionais para orientar 0 uso e a reprodugao dos personagens,
reforca-se a importdncia de uma abordagem detalhada e abrangente no
desenvolvimento e documentacdo dos personagens para garantir uma

representacio visual impactante e auténtica em todas as aplicacdes.

Com a finalizagédo do documento que direciona o bom uso dos personagens,

alcangou-se um marco significativo no projeto. Este documento desempenha um
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papel crucial na preservagdo da integridade e consisténcia dos personagens,
garantindo que sua esséncia ndo se perca ao longo do tempo e que possam ser

aplicados com eficiéncia em futuros projetos, incluindo animacgdes.

Ao estabelecer diretrizes claras e abrangentes para o uso dos personagens,
visa ndo apenas garantir uma representagao precisa e auténtica, mas também
otimizar o processo de producao, reduzindo o tempo necessario para sua aplicacao

em animacgodes e outras midias.

Ao seguir as orientagées delineadas neste documento, é obtido recursos
valiosos para garantir a consisténcia visual dos personagens em todas as suas
aparicdes. Isso n&do apenas contribui para a qualidade e coesao do projeto atual,
mas também estabelece uma base solida para futuros desenvolvimentos e

adaptacdes dos personagens.

Além disso, ao reduzir o tempo de producio de sua aplicagcdo em animacao,
este documento possibilita uma maior eficiéncia e produtividade, permitindo que os

recursos e esfor¢cos sejam direcionados para outros aspectos do projeto.

Portanto, com a conclusdo deste documento, ndo apenas se assegura a
integridade e consisténcia dos personagens, mas também estabelece as bases para
seu sucesso continuo e relevancia em futuras empreitadas. Este € um passo
importante no caminho para criar personagens memoraveis e cativantes que

possam deixar uma marca duradoura na audiéncia e na industria criativa.
9. CONCLUSAO

O Transtorno de Déficit de Atengdo e Hiperatividade (TDAH), um transtorno
neurobiolégico que impacta criangas, adolescentes e adultos, é caracterizado por
uma triade de sintomas distintos: desatencao, hiperatividade e impulsividade. Esses
sintomas frequentemente resultam em dificuldades durante o processo de
aprendizagem, incluindo dificuldade em manter o foco, compreender e seguir
instrugdes. Individuos afetados pelo TDAH, devido a sua natureza hiperativa, podem
ter dificuldade em permanecer quietos por periodos prolongados, e sua
impulsividade pode se manifestar através de interrupgdes ou dificuldades na

execucao de atividades em grupo, especialmente em ambientes escolares. Como
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resultado, essa variedade de sintomas pode levar a um desempenho académico,

social e emocional prejudicado para aqueles diagnosticados com o transtorno.

Portanto, é fundamental a necessidade de abordagens multidisciplinares para
intervir nos impactos causados pelo TDAH na vida dos individuos afetados,
especialmente no ambiente escolar, onde os desafios sdo mais pronunciados. Nesse
sentido, o design desempenha um papel crucial, oferecendo oportunidades para a
criacdo de ambientes e materiais inclusivos que atendam as necessidades das

criangas com TDAH.

Assim, o designer, enquanto agente de inovagao, possui tanto a capacidade
quanto a responsabilidade de contribuir de forma positiva para a melhoria de
materiais que possam mitigar os impactos adversos enfrentados por individuos com
TDAH. Isso pode ser alcangado por meio do desenvolvimento de materiais ludicos
que vao além das praticas convencionais utilizadas em sala de aula. Nesse
contexto, conceitos de design podem ser empregados com facilidade, uma vez que
possuem uma variedade de caracteristicas ludicas essenciais para manter a atencao
das criangas, tais como o uso de cores, formas e texturas que estimulam o

pensamento indutivo e dedutivo desses individuos.

A investigacdo e elaboragdo deste estudo destacaram a importancia do
design de personagens como uma ferramenta eficaz para envolver e apoiar criangas
com TDAH. Ao criar personagens que estimulam a imaginagdo e promovem a
interagdo, é viavel oferecer uma abordagem ludica e inclusiva para auxiliar essas
criangas na superacado de desafios cognitivos e comportamentais. Para alcancar
esse objetivo, foi necessario empregar elementos da linguagem visual direcionados

especificamente para o publico-alvo.

Quando se trata de personagens destinados ao publico infantil com TDAH, a
expressividade assume uma importancia fundamental para garantir o
reconhecimento adequado das figuras. Ela também desempenha um papel crucial
na criagcdo de caracteristicas cativantes e envolventes essenciais para que um
personagem se torne uma ferramenta eficaz no processo de aprendizado dessas
criancas. Com isto, o objetivo principal do projeto foi o desenvolvimento de

personagens que pudessem capturar e manter a atengdo dessas criangas, para isso
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foi utilizado elementos visuais como cores vibrantes, formas simples e proporcoes
exageradas. As expressoes faciais e corporais foram bem avaliadas, demonstrando
que as técnicas utilizadas foram bem-sucedidas em criar personagens que ressoam

emocionalmente com o publico-alvo.

Os personagens foram desenvolvidos apds uma pesquisa sobre criangas com
Transtorno do Déficit de Atengdo com Hiperatividade (TDAH), o qual buscou
compreender quais aspectos elas apresentam e de que forma o design poderia
contribuir para minimizar os efeitos do diagnoéstico. Com isso, foi possivel notar que
quando relacionado a material voltado para esse publico em questao, o uso de cores
vibrantes e formas simples demonstrou ser eficaz para capturar a atencao das
criancas com TDAH, além de promover seu desenvolvimento emocional e cognitivo.
Para isso, atentou-se a compreender os aspectos das cores e formas e como elas
poderiam transmitir mensagens e estimulos. Assim, ao buscar tais elementos em
materiais ja existentes voltados para o publico infantil, foi notério a utilizagdo dessas
diretrizes capazes de recuperar o foco dos infantes, justamente por carregar

aspectos ludicos que envolvam a crianca.

Em seguida, foi desenvolvido a arte conceitual, explorando diversos designs,
através de esbogos que possibilitasse a compreensédo das figuras. Com isso, foi
idealizado diversos estilos para os personagens com aporte de referéncias visuais ja
existentes e agrupadas em moodboard. Assim foi viavel brincar com formas e
proporcoes, sempre direcionadas aos seus conceitos definidos. Nessa etapa foi
necessario se atentar ao que anteriormente ja havia percebido sobre diretrizes ao
design de personagens infantis, logo buscou-se caracteriza-los de forma minimalista
e atraente, através de suas formas basicas e arredondadas para a transmissao de
confianca e serenidade; cores vibrantes e contrastantes para manutencdo da
atencdo e caracteristicas que pudessem oportunizar uma melhor aceitacdo do

publico, através de técnicas do baby schema.

A criacado de "expression sheets" permitiu ajustar as expressées emocionais
dos personagens com base no feedback obtido durante testes com o publico-alvo,
que aconteceu de forma online, através da ferramenta Google Forms. O questionario

foi aplicado durante os dias seis a onze de junho, contabilizando um total de 75
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respostas de criangas, jovens e adultos. Os resultados obtidos indicaram que as
emogdes como tristeza, felicidade, surpresa, raiva e nojo foram bem transmitidas,
porém houve necessidade de aprimorar a clareza das expressdes de medo e

desprezo.

Assim, esses resultados foram alcangados por meio de estratégias de design
meticulosamente elaboradas e uma compreensao sensivel das necessidades do

publico-alvo, possibilitando a promog¢ao de uma experiéncia educativa ludica.
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10. APENDICE A - FORMULARIO ONLINE DE VALIDAGAO

Seu nome (Opcional)

Texto de resposta curta

Sua idade *

Texto de resposta curta

3¢

CHARACTER DESIGN E TDAH: UM
PROCESSO DE DESIGN DE PERSONAGENS
PARA ESTIMULO DE CRIANGAS COM
TRANSTORNO DE DEFICIT DE ATENGAO E
HIPERATIVIDADE

B I U & Y

F ario de Validacao de Design de

para Animagdo 2D
Caro(a) participante,

Obrigado por se voluntariar para avaliar os designs de personagens desenvolvidos para a animagéo 2D
destinada a criangas com Transtorno do Déficit de Atengao e Hiperatividade (TDAH). Seu feedback & crucial
para garantir que os personagens sejam adequados, envolventes e capazes de atender as necessidades
especificas do publico-alve.

Por favor, reserve alguns minutos para revisar cuidadosamente os designs apresentados e fornecer suas
opinides honestas e detalhadas. Suas respostas seréo tratadas de forma confidencial e utilizadas
exclusivamente para fins académicos.

Cam base em suz percepgln, qual emapSs 25 imagens 2 seguir represertam? ¢

*

Falicidade
Thstza
Eurpresa
Mass
Ralva
Nojo
Dasorazy

Outra

Cam base em suz peroepgls, qual emopSs 25 imagens 2 ssguir represeriam? ¢

-

Faliidace

Tratnza

Surpraga

Mada

Ralva

Nojo

Daszrazo

Outra

Género *
Feminine
Masculina
N&o binério

Outros

Caracteristicas visuais e comportamentais sdo essenciais para garantir que os personagens
voltades para criangas com Transtorno de Déficit de Atengdo e Hiperatividade (TDAH) sejam
acessiveis, envolventes e ajudem na manutengdo da atengdo das criangas. Com isto responda as
questdes a seguir com base em sua percepgao

Descrigio (opcional)

Cam base sm suz percepede, qual emepss s imagens 2 seguir represeriam? ¢

Falicidass
THstza
Surpraza
Masa
Ralva
Nojo
Dasoraza

Outra

Com base = sus parsepgis, qual emegds 2s imagens 2 s=puit represertam

Falicidack:

Tratza

Surpraza

Mada

Fava

Neje

Dasgrazo

Outra
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Com base em suz peraspeis, qual emegSs 23 imepens & saguir represert

Falkidace

Tristaza
Surgrasa
Cam base em sua pero=pedo, qual smogdc a5 imagens 2 s=guir represertam? ™
Maca
Fava
Hejo
Disgraze

Outr

Com base e suz perospgis, qual emegSs 25 imagens 2 saguir representam? ¢

Falicidass
Triatweza
SwrnrasE
Fallzace
J— Maco
surpress Fava
Maza
Hojo
Rava
Heje Ciasorazs
Dasgraza
. Qutra
outra
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