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RESUMO

O Design de Personagens constitui uma etapa importante na criagdo de narrativas
visuais, especialmente em histérias em quadrinhos, animagdes e jogos. No entanto,
diferentemente do Design Industrial e do Design Grafico (areas que possuem
metodologias estruturadas e amplamente validadas), o processo de
desenvolvimento de personagens muitas vezes se baseia em intuigao e criatividade
individual, carecendo de sistematizac&do. Essa lacuna metodologica pode resultar em
inconsisténcias conceituais, dificultando a construgcdo de personagens coesos e
alinhados ao projeto narrativo. Esta pesquisa tem como objetivo desenvolver um
framework metodologico para o Design de personagens personificados, integrando
principios consolidados do Design Industrial e do Design Grafico, a fim de oferecer
um processo mais organizado e replicavel. Por meio da Design Science Research, o
estudo analisa métodos ja estabelecidos nas areas correlatas, identificando
elementos transferiveis para o Design de personagens. Em seguida, propde um
fluxo de trabalho estruturado, abrangendo desde a concepcédo até a validagao do
personagem, com énfase na aplicagdo em histérias em quadrinhos. Como principal
contribuigdo, a pesquisa culmina na elaboracdo de um framework que fornece
diretrizes claras para designers, ilustradores e roteiristas, facilitando a criagdo de
personagens mais consistentes e narrativamente alinhados. A proposta
metodologica demonstra que € possivel conciliar criatividade e rigor processual,
promovendo a profissionalizagdo do Design de Personagens e ampliando suas
possibilidades de aplicagdo em projetos complexos. O estudo evidencia que a
sistematizacdo do processo criativo, longe de restringir a liberdade artistica,
potencializa a eficacia comunicativa e a coeréncia dos personagens, oferecendo um

referencial tedrico-pratico para futuras pesquisas na area.

Palavras-chave: Design de Personagens; Metodologia de Design; Personificacao;

Histérias em Quadrinhos.



ABSTRACT

Character Design constitutes a crucial stage in the creation of visual narratives,
especially in comic books, animations, and games. However, unlike Industrial Design
and Graphic Design (fields that rely on structured and widely validated
methodologies) the character development process is often based on intuition and
individual creativity, lacking systematic approaches. This methodological gap can
lead to conceptual inconsistencies, making it difficult to construct cohesive characters
aligned with the narrative project. This research aims to develop a methodological
framework for the design of personified characters by integrating well-established
principles from Industrial Design and Graphic Design in order to provide a more
organized and replicable process. Through Design Science Research, the study
analyzes established methods in related fields, identifying transferable elements for
Character Design. It then proposes a structured workflow that encompasses the
entire process, from conception to character validation, with a focus on its application
in comic books. As its main contribution, the research culminates in the creation of a
framework that offers clear guidelines for designers, illustrators, and scriptwriters,
facilitating the development of more consistent and narratively aligned characters.
The proposed methodology demonstrates that it is possible to reconcile creativity
with procedural rigor, fostering the professionalization of Character Design and
expanding its applicability in complex projects. The study shows that systematizing
the creative process, far from restricting artistic freedom, enhances the
communicative  effectiveness and coherence of characters, offering a

theoretical-practical reference for future research in the field.

Keywords: Character Design; Design Methodology; Personification; Comic Books.
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1 INTRODUGCAO

A construgcdo de personagens é uma pratica central na tradigao literaria, e
estabelece conexdes significativas com o leitor por meio da articulagdo de signos.
Personagens bem desenvolvidos tém o potencial de se tornarem iconicos e
atemporais, transcendendo as barreiras do tempo e da cultura. Embora uma
narrativa possa falhar em aspectos como ambientacido, enredo ou conflitos, a falta
de personagens (humanos ou nao) é incompreensivel. A importancia dos
personagens vai além da literatura, abrangendo outras formas de narrativa, como
publicidade, jogos, filmes e histérias em quadrinhos. Dessa forma, o Design de
Personagens concretiza o imaginario de autores e publicos (Brait, 1985; Withrow;
Danner, 2007; Seegmiller, 2007).

O Design de Personagens abrange diferentes areas das midias visuais, tais
como publicidade e propaganda e as variadas formas de entretenimento (jogos,
filmes, livros). Bancroft (2016) resume as atribuicbes do designer como aplicadas em
funcdo de projetos, seja desenvolvendo esbogos ou sendo integrante da direcdo de
filmes. Ainda, segundo ele, € responsabilidade do profissional a transmissdo da
informagdo e a intencionalidade, ou seja, o leitor, jogador ou telespectador
estabelece impressdes sobre determinada personagem baseando-se na convengao
de signos coletivos e individuais que o designer deve, previamente, ter

conhecimento para que haja a constru¢ao de sentido.

Nesse contexto, para o desenvolvimento de personagens, € importante definir
uma metodologia a ser seguida. No ambito do Design Industrial as metodologias sao
fieis a um fluxo bem definido e direto, atuando desde o problema até a solugao.
Lébach (2001) considera o Design uma atividade para possibilitar a produgao de
itens seriados, propriamente industriais, capazes de suprir uma demanda em grande
escala. Em sincronia, o Design Industrial estabelece, dentro de cada etapa, critérios

e analises que devem ser observados para a criagao do produto industrial.

No Design Gréfico, o fluxo de etapas também esta presente, como pode ser
constatado em Fuentes (2006) no qual expde sua metodologia e apresenta as de
autores como Jorge Frascara, Gonzales Ruiz e Bruce Archer. Nesse caso, o foco &
dado para a comunicagdo visual. Logo, as propostas de solugdes geradas

encontram-se no ambito da representacao visual adequada para a demanda.
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Nesse aspecto, é pertinente destacar a criagao de identidade visual, na qual,
segundo Strunck (2007), se vale de elementos graficos (cor, forma, texturas, etc)
para demonstrar a personalidade de uma empresa ou produto. Para o autor, “Esses
elementos [...] devem informar, substancialmente, a primeira vista. Estabelecer com

quem os V&, um nivel ideal de comunicagéo” (Strunck, 2007, p. 81).

Os métodos no Design de Personagens valorizam sobretudo a criatividade e
técnicas expressivas (gestualidade, cores, formas e expressdes faciais) diferindo de
abordagens mais sistematicas, como as do Design Industrial e Grafico. Essa
distingcao fica evidente nas obras de Bancroft (2016) e Seegmiller (2007). Enquanto
essas duas vertentes seguem meétodos bem definidos, desde a identificagdo do
problema até a solugdo, o de personagens carece de um que seja sistematico e
oriente o profissional em cada fase do processo criativo. Essa lacuna metodolégica
pode levar a frustracoes e a falta de eficiéncia no desenvolvimento de personagens,
especialmente quando se busca transmitir intencionalidades e significados por meio

de signos visuais.

Diante disso, a questdo central € compreender como pode ser desenvolvida
uma metodologia estruturada para o Design de Personagens que preserve a
criatividade e expressividade necessarias a criagdao de personagens ficticios,
especialmente no contexto das histérias em quadrinhos. Assim, a pesquisa pretende
responder a seguinte pergunta: Como as metodologias do Design Industrial e Design
Grafico podem ser integradas ao Design de Personagens para estabelecer um

processo metodoldgico coerente na criagao de personagens ficticios?

As metodologias de Design de Personagens observadas em Vogel, Sheridan
e Coleman (1999), Bancroft (2016) e McCloud (2008) favorecem a expansao do
processo criativo, adotando uma abordagem mais flexivel em comparagdo com os
métodos sequenciais do Design Industrial e Grafico. Essa flexibilidade néo significa
auséncia de método, mas sim uma adaptagao intencional que prioriza a criatividade
técnica dentro do contexto de cada projeto. Como destaca Daalhuizen (2014),
quando a criatividade € estruturada por técnicas especificas, ela potencializa a

geragao de ideias e alternativas, levando a solu¢gées mais eficazes.
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Quando bem desenvolvidas, as personagens possuem potencial para se
tornarem icbnicas e atemporais. No ambito ficcional, pode-se referenciar o Capitao
Ameérica, Batman, Mulher Maravilha e muitos outros. Alguns destes vinculam-se ao
campo da personificagdo. Define-se a personificagdo como algo que diz respeito a

elementos que representam e/ou simbolizam algo intangivel (Personificagédo, 2024).

E possivel encontrar exemplos nessa categoria, sendo alguns: Senhor
Destino (DC Comics); Caos e Ordem (Marvel Comics) entre outros. Ha também os
que personificam elementos da natureza como: Gaia/terra (mitologia grega);
Thor/deus do trovao/trovoada (Marvel Comics); Homem Aranha (Marvel Comics);

etc.

Nesse contexto, € comum que o género ficcional admita essas formas de
representar personagens, uma tendéncia que se intensifica nas narrativas em
quadrinhos, onde a liberdade criativa e a expressividade sdo marcas distintivas do
meio. Para McCloud (2008), as histérias em quadrinhos possuem grande potencial
imagético e criativo para ilustradores e designers, pois s&o narrativas que
consentem com a pouca ou completa falta de sutileza humana. Para o autor, o
designer deve buscar levar emogdes, expressdes e comportamentos humanos para
objetos, animais e elementos da natureza, pois, julga ser um excelente exercicio

para o aperfeicoamento de técnicas.

O exercicio proposto por McCloud (2008), tangencia de forma substancial a
compreensao a respeito da definicdo de identidade visual. Na qual, se vale de
caracteristicas nao visiveis como o posicionamento de uma marca, empresa ou
servigo, e busca de forma visivel transmitir essas caracteristicas. Assim, o Design
Industrial, responsavel por desenvolver bens de consumo, dispbe de sua
contribuigdo na configuragdo fisica no que diz respeito a relagdo entre forma e

funcao.

De modo semelhante ao grafico, busca demonstrar a utilidade do produto de
acordo com a aparéncia fisica, visto que, a funcao pratica deve estar em primeiro
plano, mas nao exclui as funcbes estéticas (visual) e simbdlicas (emocional)
(Lébach, 2001). Arnheim (1954) aclara o conceito trazendo ao entendimento que a
partir da configuragdo fisica do elemento, € possivel identificar sua a provavel

natureza. Assim, infere-se que parte da compreensédo dos aspectos subjetivos e
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caracteristicas ndo visiveis, com base nessas propriedades, pode assumir uma

configuragao visivel (Gomes Filho, 2008).

A aplicagdo de métodos estruturados, inspirados no Design Industrial € no
Design Gréafico, pode proporcionar um fluxo de trabalho mais organizado e eficaz no
Design de Personagens, sem comprometer a criatividade e a expressividade
necessarias para a criagéo de personagens icénicos. Essa abordagem metodoldgica
permitira ao designer transmitir intencionalidades e significados de forma mais clara
e eficiente, atendendo as demandas narrativas e visuais das historias em

quadrinhos.

Pressupde-se que a area de personagem, assim como o industrial e grafico,
pode se beneficiar de um método sistematico que oriente o profissional em todas as
etapas do processo criativo. A criatividade, quando guiada por técnicas e etapas
bem definidas, tende a gerar solugdes mais adequadas e eficientes, otimizando o
tempo e viabilizando resultados coesos e significativos (Seegmiller, 2007; Burdek,
2006; Fuentes, 2006; Lébach, 2001).

Além disso, a integragao de conceitos como identidade visual, fungao pratica,
estética e simbologia, ja consolidados no Design Industrial e Grafico, pode
enriquecer o processo de criagdo de personagens, contribuindo para a construgao

de narrativas mais impactantes e memoraveis.
1.1 Objetivo geral

Desenvolver um framework com etapas para o desenvolvimento de um
Design de Personagens personificados para histérias em quadrinhos, inspirado nos

modelos projetuais do Design Industrial e do Design Grafico.
1.2 Objetivos especificos

Quanto aos objetivos especificos, a presente pesquisa apresenta:

- Fazer um levantamento das metodologias de Design Industrial e Design
Gréfico;

- Analisar as praticas atuais do Design de Personagens;

- Realizar um debate tedrico sobre a area de personagens;
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- Propor um fluxo metodoldgico para a criagdo de personagens personificados

para histérias em quadrinhos.
1.3 Justificativa

Para Munari (1998), projetar € um processo composto por etapas de acgdes
primordiais que organizam-se de maneira logica. Na esfera do Design, é
imprescindivel a organizacdo de etapas pautadas em um método previamente
estabelecido. Tais etapas do método de projeto se transformam em ferramentas com
critérios e objetivos capazes de auxiliar o designer quando aplicadas corretamente.
A metodologia viabiliza o discernimento entre fato e ficcdo através do uso de
processos e abordagens aplicados em pesquisas que buscam dados concretos e
veridicos. Sendo assim, € pertinente que o0 pesquisador se aprofunde na

compreensao de métodos de estudo e pesquisa (Oliveira, 1999).

Nesse contexto, o Design de Personagens supera a técnica e abrange outros
aspectos pertinentes para o aumento da eficiéncia e coesao. Seegmiller (2007, p.
14) infere que “é possivel colher vantagens ao estabelecer um método de trabalho
para cada tarefa que precisa ser executada. O Design de Personagens néo foge a
essa regra." Desse modo, o processo de desenvolvimento de personagens
beneficia-se da adogdo de um método estruturado, que assegure coeréncia com 0s
objetivos do projeto e minimize desvios conceituais durante sua criagdo. (Adams,
2010; Isbister, 2006; Sheldon, 2004; Tillman, 2011; Totten, 2012).

Mapeando os métodos voltados para o desenvolvimento de personagens,
constatou-se que os existentes, sdo subjetivos e abertos. Assim, muitos aspectos
ficam a critério do proprio designer. Outra caracteristica € a falta de um fluxo de
etapas. Geralmente o método voltado exclusivamente para esse tipo de criacao,
possui a delimitacao do problema de forma bem definida e especifica, assim como

pontua Seegmiller (2008).

Seegmiller (2008) expressa a necessidade de identificar corretamente o
problema do projeto. No entanto, por mais que, geralmente, seja a primeira, € uma
das principais etapas, ndo ha continuidade no fluxo projetual. Além disso, todas as
informacgdes sobre personalidade, aparéncia fisica, cores, formas, entre outras, sdo

colocadas em uma unica e extensa categoria sem compartimentalizagao, correndo o
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risco de nao considerar aspectos importantes como, publico de interesse, mercado,

aplicacoes, etc.

Uma abordagem nao estruturada pode levar a inconsisténcias na concepgao
do personagem, desviando-o dos objetivos iniciais do projeto. Nesses casos, 0
designer se vé limitado a depender predominantemente da intuicdo e de processos
criativos nao direcionados, desenvolvendo esbogos sem o suporte necessario de
informagdes-chave que poderiam orientar decisbes mais assertivas sobre sua
configuragao visual. Embora a criatividade seja inerente ao processo de design, sua
aplicacao deve estar alinhada aos parametros estabelecidos no briefing e as
necessidades especificas do projeto. Dessa forma, as solug¢des criativas emergem
nao como meras expressoes artisticas, mas como respostas contextualizadas aos

problemas de design apresentados.

Personagens sdo capazes de transmitir informagbes, representar a
personalidade e posicionamento de marcas, empresas e até ideais morais e
ideolégicos. Um exemplo de sucesso € o surgimento do Capitdo América (Steve
Rogers) como simbolo dos Estados Unidos e propaganda de guerra. Um homem
integro, altruista e patriota, disposto a enfrentar e derrotar qualquer coisa —
geralmente regimes politicos —, que ameacgasse a democracia de seu pais (Lapolli,
2006; Soares, 2020).

Sob essa perspectiva, a compreensdo acerca do desenvolvimento de
personagens ocasionou uma nova percepg¢ao projetual com variadas finalidades,
destacando-se as esferas da publicidade e entretenimento (Francisco; Garone,
2013; Higgs, Medeiros, Pereira, 2008). Os campos mencionados apresentam
intenso desenvolvimento, demonstrado através da “Pesquisa Global de
Entretenimento e Midia", que traga uma crescente projecao até o ano de 2026 (Pwc
Brasil, 2022).

Nesse ambito, a América Latina e, pontualmente, o Brasil, possuem
consideravel relevancia como responsaveis pela retomada do cinema apds a
pandemia, consumo de plataformas de streaming e de videogames. Ademais, na
esfera literaria, segundo a pesquisa realizada em 2019 pela Folha de Sao Paulo, o
género literario mais popular no Brasil € o ficcional, representando 21% das vendas

de livros no ano indicado (Folha de Sao Paulo, 2019).
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Sob essa perspectiva, historias em quadrinhos foi o terceiro género literario
mais vendido também no ano de 2019 (Mauricio, 2023). De acordo com a primeira
edicdo do “Relatério Quadrinhopédia do mercado editorial brasileiro de quadrinhos
(2021-2022)” o ano de 2022 apresentou crescimento de 6,19% em relagéo ao ano
anterior, indicando, possivelmente, um dos impactos gerados pela pandemia de

covid-19.

As histérias em quadrinhos atreladas a fantasia e ficgdo séo palcos de
diversos enredos e personagens. Alguns desses, de certo, ndo fazem sentido no
mundo real. Em primeiro lugar, devido a presenga de super poderes e/ou habilidades
extraordinarias que, no ambito das ciéncias naturais (fisica, quimica, biologia, etc),

nao passam de ficgdo (De Oliveira, 2018).

Em segundo, por dar vida, corpo, fala e personalidade a elementos que
diariamente sao vistos de outra forma. Um exemplo disso sdo os elementos e/ou
fendbmenos da natureza. Tais enredos sdo amplamente explorados pelas editoras
Marvel e DC Comics, em personagens como Homem Aranha, Tempestade (X-Men),

Batman, entre outros.

Ao analisar as fungbdes exercidas pelas personagens, como comunicar,
representar e persuadir, se nota a semelhanga com projetos de Design Grafico, em
especial, no ambito do desenvolvimento de identidades visuais. De modo
semelhante, os principios do Design Industrial podem ser percebidos. Mesmo que,
por definicdo, essa esfera se relacione com o desenvolvimento de produtos

industriais, o método aplicado para tal, esboca as demais.

Logo, supde-se que, o desenvolvimento de personagens, é passivel de
aplicagao de metodologias de projeto em Design. Ademais, visto os aspectos
supracitados, € possivel considerar que personagens personificadas possuem
caracteristicas capazes de integrar os métodos de Design Industrial, Grafico e de

Personagens.

Uma integracdo metodoldgica entre o Design Industrial, o Design Grafico e o
Design de Personagens mostra-se produtiva para o desenvolvimento de
personagens ficcionais em quadrinhos. Essa abordagem hibrida estabelece um fluxo

de trabalho sistematico que, ao incorporar principios das diferentes areas, oferece
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

O método pode ser definido como um sistema organizado de procedimentos
intelectuais e operacionais que orienta a investigacdo e a compreensdo de um
problema, seja para analisa-lo, interpreta-lo ou soluciona-lo. E como um caminho ou
procedimento utilizado para alcangar um objetivo especifico. O método cientifico, em
particular, caracteriza-se por uma sequéncia logica e rigorosa de etapas, cujo
propodsito € assegurar a produ¢do de conhecimento valido, confiavel e passivel de
verificagdo. Embora o uso de métodos cientificos seja tipico das ciéncias, nédo é
exclusivo. No entanto, a ciéncia depende essencialmente do emprego de métodos
para orientar as suas investigacbes e conclusdes (Prodanov; De Freitas, 2013;
Marconi; Lakatos, 2003).

Alexandre et al. (2021), compreende o método como um conjunto de regras,
diretrizes e formas de agir, sendo uma escolha que reflete uma perspectiva
epistemoldgica especifica. O uso de um método implica, portanto, uma decisao

fundamentada sobre o tipo de conhecimento que se pretende obter.

A metodologia pode ser caracterizada como uma disciplina que investiga,
analisa e avalia os métodos disponiveis para a realizacdo de pesquisas académicas.
Seu objetivo € identificar procedimentos que contribuam para a construgdo e
validacdo do conhecimento (Prodanov; De Freitas, 2013). No Design, uma
metodologia é essencial para orientar o processo de criacdo. Redig (2006) destaca
que ela caracteriza a profissdo, enquanto Santos (2012) vé como um suporte aos
designers em seus projetos e uma base para o ensino na formagdo de novos

profissionais.

Bardek (2005) argumenta que sua importadncia no ensino reside em formar
designers com pensamento logico e sistematico, mais didatico que prescritivo.
Ainda, Fuentes (2006) expde que o proposito da metodologia de Design € ampliar o
conhecimento, 0 que enriquece o processo criativo, permitindo abordar problemas

de maneira mais ampla e inovadora.

Bonsiepe (1984) sob a perspectiva do Design Industrial, apresenta sua
proposta metodoldgica na qual organiza-se em cinco macro etapas principais. Estas

sdo: problematizacado, analise, definicdo do problema, anteprojeto ou geracdo de
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alternativas e a fase final que corresponde ao desenvolvimento do projeto (Quadro

1).

Quadro 1: Fases do método de Bonsiepe.

Etapas Descrigcao

O que? - Definicdo do que melhorar e identificagdo dos fatores
que influenciam diretamente no problema.

Por que? - Estabelecimento dos objetivos do projeto e
caracteristicas que devem estar presentes para uma boa
Problematizagao solugao.

Como? - Definicdo dos métodos, técnicas e recursos para
resolver o problema.

Lista de Verificagao: Identifica atributos do produto para
detectar falhas de informacéo.

Analise do Produto com Relagdo ao Uso: Identifica
problemas especificos no desenvolvimento do produto.

Analise Diacrénica: Rastreia a evolugdo do produto ao longo
do tempo.

. Anadlise Sincrénica: Examina produtos semelhantes com
Analise critérios comuns (prego, materiais, processos).

Analise Estrutural: Entende a composi¢cdo e montagem do
produto.

Analise Funcional: Avalia caracteristicas de uso, ergonomia e
fungbes técnico-fisicas.

Analise Morfolégica: Analisa a forma, geometria, transi¢des e
acabamentos do produto.

Lista de Requisitos: Define objetivos positivos e metas do

projeto.
Definicao Estrutura do Problema: Agrupa requisitos semelhantes em
do problema uma arvore hierarquica.

Hierarquizagdo dos Requisitos: Prioriza e avalia interacdes
entre fatores (positivas, neutras ou negativas)

Uso de técnicas criativas, como mapas mentais e

Anteprojeto ou brainstorming, para gerar solucdes diversificadas.

Geragao de Alternativas

Desenvolvimento da configuragédo final do projeto com base
nos requisitos selecionados, incluindo definicdes de fungoes,
cores e materiais.

Realizagao do Projeto

Fonte: Adaptado de Bonsiepe (1984)
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Ainda, sob essa dtica, Lobach (2001), compreende que o processo de Design
se tangencia substancialmente a criatividade e, principalmente, a resolugao de
problemas, cabendo ao designer traduzir solugbes em produtos (artefatos) capazes
de atender as necessidades humanas. Esse autor também propde um método para

guiar o processo, que organiza-se em quatro etapas principais listadas no Quadro 2.

Quadro 2: Fases do método de Lobach.

Etapas Descrigao

- Levantamento das necessidades relacionadas ao
projeto;

- Compreenséo da relagao entre o ser humano, o produto

Problematizagao e 0 ambiente;

- Estudo do histérico do produto, mercado, fungdes
praticas, estéticas e aspectos estruturais;

- Analise dos materiais, processos de fabricagdo, normas,
legislagbes e patentes;

- Avaliagao dos sistemas de produtos e sua integragéo na
industria.

- Producéo de ideias criativas e diversificadas;

Geracgao de - Definicado dos métodos para solugédo do problema;
Alternativas - Desenvolvimento de esbogos que atendam aos critérios
estabelecidos no projeto.

- Comparagéao das diferentes opcdes geradas;

Avaliagao das - Selecao da alternativa mais adequada aos critérios
Alternativas técnicos e comerciais;
- Processo colaborativo, envolvendo avaliagao técnica e
comercial.

- Revisao e avaliagao da solugao escolhida;

Execucgao da - Prototipagem do produto para validagao;
resolugao do - Documentacao final com relatérios e definicdes técnicas;
problema - Concluséo do projeto caso atenda as demandas

estabelecidas.

Fonte: Adaptado de Lébach (2001)

Semelhante a Bonsiepe, Lobach também apresenta em cada etapa,
atividades desenvolvidas para auxiliar no desenvolvimento sistematico de produtos.
Ambos sao marcados pela flexibilidade e adaptabilidade. Destaca-se que Ldbach
(2001) inclui etapas bem definidas e apresenta espago para a criatividade na
segunda etapa. O autor defende que, mesmo adotando um fluxo organizado de
etapas, o designer deve manter flexibilidade metodoldgica, aplicando a criatividade
de maneira contextual e estratégica, sempre em sintonia com as diretrizes e

finalidades do projeto.
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No Design Grafico, Frascara se aplica em uma esfera generalista de projetos
graficos (De Magalhdes, 2014). Esse método se divide em trés grandes grupos:
problematizagdo, analise ou coleta de dados e materializagdo ou implementacao.

Além disso, permite que as etapas anteriores sejam revisadas, sendo um processo
iterativo (Figura 1).

Figura 1: Fases do projeto de Design de Jorge Frascara.

Encomenda do
trabalho pelo cliente

(primeira definicio do problema)
b nortis Woooisinn . 4

LB = ol IO
.-*7" Coleta de informagdes -
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Analise. Interpretaciio

¢ organizagdo da
infarmagdo

(segunda definigio do problema)

¥
Detorminasdo Determinagito  Estudo do alcance,  Analise de prioridades
do objatives do canal contexto @ mensagem e hlerarquias

¥y

Espocificacoes para
a visualizacio

(terceira definicdo do probleme)
¥
Desenvolvimento do anteprojeto

¥
Apresentacdo ao cliente

¥
Organizagio da produciao

3
IMPLEMENTACAO

VERIFICACAO

Fonte: Frascara (2000) adaptado por Fuentes (2006).

O método proposto por Frascara pode ser compreendido no Quadro 3:



Etapas

1. Encomenda do
trabalho pelo cliente

Quadro 3: Fases do método de Frascara.

Descrigao

Primeira definicdo do problema: Defini¢cdo clara da
demanda para uma adequada avaliagdo da solugao ou
reorientacao do cliente para um servico diferente.

1.1 Coleta de
informagdes

- Levantamento de dados sobre cliente, produto,
concorréncia e publico;

- Integracdo com contextos sociais e ambientais;

- Abordagem interdisciplinar conectando design as
ciéncias sociais.

2. Andlise, interpretacao
e organizagao

Segunda definigdo do problema: Avaliacao, interpretacdo e
sistematizagdo dos dados coletados para refinar a
compreensao do problema.

2.1 Subetapas
analiticas

- Definigao de objetivos: Determinacgao dos
resultados esperados e passos necessarios;

- ldentificagdo do canal: Escolha do meio de
aplicagao considerando o publico;

- Analise do alcance, contexto e mensagem: Estudo
de impactos e local de uso;

- Prioridades e hierarquias: Organizacao da
relevancia das informagdes.

3. Especificagoes
para visualizagao

Terceira definigcdo do problema: Transformagao das ideias
em representagdes visuais claras e inicio da geragao de
alternativas.

4. Desenvolvimento
do anteprojeto

Criacao de versdes preliminares e de teste, combinando
criatividade, imaginacgéo e raciocinio légico para decisdes
fundamentais sobre forma, tema e elementos comunicativos
(imagens, tipografia, cores e fungdes).

5. Apresentagao
ao cliente

Feedback e aprovacao do anteprojeto pelo cliente, com
possibilidade de ajustes conforme necessario.

6. Organizagao
da producao

Planejamento e execugéo da produgdo com base no
anteprojeto aprovado.

7. Implementagao

Langcamento do artefato com detalhamento das
especificagdes técnicas.

8. Verificagao/Avaliagao

Avaliacdo para testar a validade das hipoteses, ajustando a
abordagem conforme os resultados obtidos. Essa etapa refina
0 processo criativo e garante a eficacia das solugdes
propostas.

Fonte: Adaptado de Frascara (2000).
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Sob esse enfoque e com énfase na criacdo de identidades visuais, Strunck

(2001) define essa sendo o conjunto de elementos graficos que conferem

personalidade visual a uma marca, ideia, produto ou servico. Rezende (1979),

colabora ao expressar que a constru¢cao da identidade visual se aproxima de uma

linguagem que utiliza signos e uma organizagao estrutural propria.

Esse processo envolve a criagdo de uma linguagem visual unica, onde o

designer contribui com novas regras e formas, resultando em uma pratica dindmica

e continuamente evolutiva. Assim como as linguagens verbais, a identidade visual &

flexivel e se adapta, podendo ser renovada conforme necessario. Nesse contexto,

Maria Luisa Pedn (2001) propde uma metodologia para sistemas de identidade

visual dividida em trés fases essenciais (Quadro 4): problematizagdo, concepgéao e

especificagao:

Etapas

Fase A:

Quadro 4: Fases do método de Peodn.

Descrigcao

Objetivo: Levantar e organizar variaveis do projeto para moldar o
cenario de trabalho.

e |dentificac&o clara do problema e das necessidades do
cliente e publico.

Especificagao

Problematizagao e Coleta de dados.

e Elaboragao de um briefing detalhado.

e Definigdo do publico-alvo e perfil do cliente.

e Selecdo de conceitos que orientardo o projeto.

e Estudo de referéncias e trabalhos similares.

e Estabelecimento de requisitos e restricbes que guiardo o
processo.

Fase B: Objetivo: Gerar e testar diversas alternativas criativas,
Concepgao selecionando a solugdo mais adequada para apresentagéo ao
cliente.

e Geragao de Alternativas: Criacdo de opgdes com base
no briefing, agrupadas por partido (conceito visual inicial).

e Definigao do Partido: Escolha e aperfeicoamento do
conceito que orientara o projeto.

e Solugao Preliminar: Ajustes finais na alternativa
escolhida, incluindo definicdo de cores e aplicacdes.

e Validagoes: Realizagao de testes qualitativos e
quantitativos junto ao publico-alvo para refinamento.

e Solucao Final: Apresentagao da proposta validada ao
cliente, destacando alternativas principais para
aprovacgao.

Fase C: Objetivo: Detalhar os aspectos técnicos para a implementagéo

do sistema de identidade visual (SIV).

e Elaboragdo de um manual técnico para orientar
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fornecedores e técnicos.

e (Garantia de execugao fiel e eficaz do SIV durante a
produgéo.

e Definicao clara de padrdes e aplicagcbes para o sistema
de identidade visual.

Fonte: Adaptado de Pedn (2001)

O processo de projeto de Pedn pode ser sumarizado por meio do seguinte
fluxograma na Figura 2:

Figura 2: Fluxograma resumindo o processo de projetacao.

DIAGNOSTICO DA
SITUACAO DE PROJETO

SOLUGCAO PRELIMINAR

TESTAGENS

SOLUGAO

PROJETO DAS
APLICAGOES

PRODUGAO DO MANUAL
DE IDENTIDADE VISUAL

IMPLANTAGAO DO
SISTEMA

Fonte: Pedn (2001)

Zanin (2018), compreende e interpreta as etapas propostas por Pedn (2001)
da seguinte de forma (figura 3):
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Figura 3: Etapas do método de Peodn.

Problematizacao
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Concepc¢ao

Geracao de alternativas de solucao

Definicac da solucao

Especificacdo

Detalhameto técnico dos
elementos da 5.1V
Implantacao

Fonte: Zanin (2018)

Pode-se constatar que as metodologias analisadas (Bonsiepe, 1984; Lobach,
2001; Frascara, 2000; Pedn, 2001) compartilham principios fundamentais, como a
problematizag&o inicial, a analise contextual, a gerac&o de alternativas e a validagéo

critica. Esses métodos também equilibram rigor processual e flexibilidade criativa.

No ambito do Design Grafico, Cardoso (2008), define o termo como o
conjunto de atividades relacionadas a concepcédo e produgdo de objetos de
comunicagao visual, predominantemente impressos, como livros, revistas, jornais,
cartazes e folhetos. Suas principais praticas relacionam-se com o planejamento, a

diagramacao e a ilustragao.

O planejamento abrange o processo de potencializagdo do suporte,
considerando 0 numero de paginas de um impresso, as dimensdes e o
posicionamento de um cartaz ou banner, além do uso de recursos tecnoldgicos e
digitais adequados para cada meio. A diagramagao, por sua vez, refere-se ao
arranjo visual dos elementos, o que inclui a organizagdo de textos, margens e

imagens em paginas ou cartazes.

Ja a ilustragdo, de forma abrangente, engloba todos os métodos de geragéo e
posicionamento de imagens, desde o desenho manual até a manipulagao digital de
fotografias. Dondis (1997) destaca que a imagem, quando bem organizada, exerce

forte poder de comunicagdo ao informar, expressar e impactar o observador.
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Scheinberger (2019) reforca que ilustrar € comunicar, contando historias e
entretendo. Cavalcante (2010) e Silva e Nakata (2016) defendem que as
particularidades da ilustracdo devem ser valorizadas e que, para um bom resultado,
€ essencial seguir um processo projetual com etapas bem definidas. Sob essa
perspectiva, Vilanova expressa que:
O ato de ilustrar corresponde ao momento em que o ilustrador assume a
posicdo de leitor e deposita no texto, como coautor, pensamentos e
sensacgdes que a leitura lhe proporcionou. O resultado dessa mesclagem de
linguagens é uma obra (o livro) abrangendo, dentre outras coisas, texto
escrito e ilustragbes, elevando estas Ultimas a fungdo de conviver e

contribuir com a narrativa escrita, perdendo o papel de mero ornamento
(Vilanova, 2010, p. 24).

E coerente afirmar que a ilustragdo atua juntamente com o Design Gréfico,
como um elemento que também o compde, bem como, participa agregando no
ambito de ferramentas visuais fundamentais, capazes de potencializar e enriquecer
a comunicacgao visual. Hurlburt corrobora ao inferir que:

A afinidade natural entre o artista como ilustrador e o artista como designer
tem estabelecido uma sélida ligacdo entre essas duas atividades, que ,

afinal, provou ser mais forte do que a relagdo entre o design e a fotografia.
(Hurlburt, 1980, p. 120)

Antes do advento da fotografia, a ilustragdo desempenhava um papel ainda
mais fundamental como meio viavel de representagao visual, sendo amplamente
utilizada em cartazes e capas de discos. Atualmente, o Design ainda explora a
ilustracdo, seja na fase de esbogo de conceitos, ou como produto final (Castilho,
2013). Uma das areas que se beneficia do uso da ilustragdo é o Design e a area de
concept de personagens. Essa é uma esfera que desempenha um papel central em
campos como filmes de longa-metragem nos quais incluem figuras ficticias ou

criaturas ndo humanas, além de ser utilizado em algumas produgdes live action.

Tom Bancroft (2006) ainda destaca que o campo do Design de Personagens
representa uma das primeiras etapas no desenvolvimento visual de varias formas de
entretenimento. Para o autor, embora estudios de animagao e televisdo sejam os
locais mais comuns para esses profissionais, sua atuacdo também se estende aos

estudios de efeitos visuais.

Eles contribuem significativamente para videogames, historias em quadrinhos

e animagbes em computagdo grafica, nas quais € comum que comecem com
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esbocos manuais antes de transformar os personagens em modelos tridimensionais
(figuras 4 e 5). o Design de Personagens se expande para outros contextos,
incluindo a internet, icones corporativos e ilustragdes em livros infantis, ampliando

sua relevancia no campo do design contemporaneo (Bancroft, 2006).

Figura 4: Esbocos de movimentagao da personagem Nimona.

Fonte: Sugano (2023)

Figura 5: Esbogos de movimentagéo da cabecga, expressodes faciais e representagédo 3D da
personagem Nimona.

Fonte: Sugano (2023)

Sob essa 6tica, os personagens ao longo da histdria literaria sdo marcados
por uma trajetéria complexa e diversificada. Desde os tempos de Aristoteles até os
formalistas russos do século XX, a nocdo de personagem sofreu inumeras
transformacdes tedricas. Inicialmente, baseada na mimesis aristotélica, que
considerava a personagem um reflexo da pessoa humana, a ideia de imitacdo do
real foi predominante até o século XVIII (Gazoni, 2006).

Horacio (ano), além de reforgcar o pensamento aristotélico, destacou a

dualidade entre o entretenimento e a fungdo pedagdgica das personagens,
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reforgando sua moralidade. Mais adiante, durante a Idade Média, sob a influéncia do
cristianismo, a personagem adquiriu um papel de cunho moral e representativo.
Posteriormente, nos periodos do Renascimento e do Barroco, escritores como
Sidney e Dryden, no século 16 e 17, respectivamente, continuaram a tradigdo de
Aristételes, tratando a personagem como uma imagem idealizada do ser humano
(Brait, 1985).

Ja no século XVIIl, comegaram a surgir criticas a visao aristotélica, dando
espago a uma perspectiva mais voltada para aspectos psicoldgicos da personagem,
focada no desenvolvimento de seu universo interno. Com o advento do romance
moderno e do romantismo, a personagem passou a ser explorada a partir de
diversas perspectivas, desde a analise das paixbées humanas até a critica social e
politica. Lukacs, em sua "Teoria do Romance", posicionou a personagem como
elemento central no conflito entre o herdi problematico e a sociedade burguesa
(Brait, 1985; Lukacs, 2009).

Posteriormente, os formalistas russos, como Propp, revolucionaram o estudo
da personagem ao trata-la como um ser de linguagem, libertando-a das restrigdes
tradicionais de representagdo humana (Brait, 1985). Nesse ambito ficcional, Candido
et al (1976) compreende que as personagens sao capazes de explorar
profundamente aspectos comuns a condicdo humana, revelando caracteristicas da
vida que geralmente passam despercebidas ou ndo sido pautas de reflexdo e
debates. Isso s6 é possivel devido as caracteristicas inerentes a arte capazes de

proporcionar um espago contemplativo para tais perspectivas.

A personagem da narrativa ficcional pode ser integrada em contextos de
valores cognitivos, morais, politicos e sociais, enfrentando conflitos, confirmando as
caracteristicas supracitadas. A ficcdo permite que o leitor vivencie e contemple
essas possibilidades, proporcionando uma experiéncia emocional e estética que
enriquece a compreensdo da condicdo humana. Squire (2020) concebe que a
narrativa € carregada de signos inseridos nos contextos sociais e historicos
individuais e coletivos. Isso €, os signos séo reconhecidos e interpretados de acordo

com as idiossincrasias socioculturais de cada individuo ou grupo social.

Para Propp (1984) toda narrativa apresenta trés caracteristicas: o ponto de

partida ou contexto inicial, que compreende a apresentagcao das personagens; em
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seguida, ocorre o desenvolvimento dos fatos, geralmente uma situacéo problema
(nd); por ultimo, o desfecho, que conta com a resolugdo ou ndo dos problemas da
etapa anterior. E importante notar que as personagens apresentam-se como centro
da estrutura narrativa de Propp, todos os demais acontecimentos partem da primeira
parte, que consiste na apresentagdo das personagens e 0 que ocorre com elas ao

longo da narrativa.

Nesse contexto, Brasil (2017, p.1) corrobora com tal perspectiva ao inferir que
“a personagem €& o motor da narrativa”. As personagens tém potencial para
assegurar o engajamento do publico pois sdo os que, frequentemente, se mantém
na memoria dos leitores, telespectadores e jogadores (McCloud, 1993). Para
Meretzky (2001), ‘personagem’ se refere aos tragcos essenciais, sua natureza e
humanidade. Ja a caracterizagdo envolve tudo o que podemos observar, como sua

aparéncia, maneira de se movimentar, atitudes, vestimentas, voz, e modo de falar.

Pode-se inferir que a ideia de personagem esta inserida em uma esfera
intangivel, composta por aspectos psicologicos e morais. Ja a caracterizagdo, se
insere na esfera tangivel, ou seja, como os aspectos intangiveis irdo se manifestar
visualmente de modo que possam expressar, de fato, qual a natureza daquela
personagem. Para Blair (1995), uma personagem €, antes de qualquer coisa, um
conceito, ndo apenas sua representagao grafica. Quando essa representacao existe,
ela deve ir além de um simples desenho, ilustrando a personalidade e o

comportamento da personagem de forma que ela parecga realmente viva.

Vogler (2015), ao explorar os conceitos sobre o que pode ser chamado “A
jornada do herdi”, buscou os principios que compdéem a narrativa. O autor julga
pertinente a compreensao dos diferentes arquétipos e compreendé-los como
elementos essenciais para a construgdo de personagens e narrativas. Vogler infere
que os arquétipos sdo uma fungdo transitoria, ou seja, as personagens assumem

temporariamente para cumprir determinados objetivos dentro da histéria.

Essa caracteristica dos arquétipos permite que as personagens mudem de
funcdo e desempenhem diferentes papéis ao longo da histéria. O autor ainda
compreende que, caso integrados ao herdi, podem representar as diferentes
personalidades humanas, que se alteram de acordo com as diferentes situacdes as

quais uma pessoa é exposta ao longo da vida. Sob essa 6tica, o autor expde oito
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arquétipos, e os elucida através da definicdo geral, fungdo psicologica e fungao

dramatica. Esses sao: herdi, mentor, guardido do limiar, arauto, camaledo, sombra,

aliado e picaro (Quadro 5):

Arquétipo

Quadro 5: Arquétipos de Vogler.

Definicao

Funcao

Psicoldgica

Funcao
Dramatica

Heroi Protagonista disposto a Representa o ego e Identificagdo com o publico,
sacrificar-se para proteger | ajornada de agao que molda a narrativa,
os outros, agindo com autoconhecimento; sacrificio para alcancar
serviddo e abnegacao. reflete fraquezas e crescimento pessoal e

forcas humanas. confrontar a morte ou
aspectos simbdalicos.

Mentor Pessoa sabia e experiente | Funciona como a Ensina, orienta e concede
que orienta o herdi, "voz interior" ou "presentes” (habilidades,
oferecendo conselhos e aspiragdes do heroi, | armas ou poderes),
ensinamentos. promovendo funcionando como um guia

reflexdes e decisbes | espiritual e técnico na
coerentes. narrativa.
Guardiao Obstaculos ou Representam medos, | Testam o heréi, levando-o a
do limiar adversidades que atrasam | traumas ou desafios | descobrir novas
ou guardam o objetivo final | psicolégicos que o habilidades, controlar
do herdi, geralmente heréi precisa poderes ou desenvolver
soldados do vildo. superar. estratégias.

Arauto Mensageiro que anuncia Simboliza a Impulsiona a narrativa ao
desafios e mudangas necessidade de motivar os acontecimentos
vindouras, podendo ser mudanca, trazendo a | e desestabilizar a situagao
uma pessoa, informagéao tona o sentimento de | inicial. Pode ser aliado,
ou situagao. desequilibrio na vida | vildo ou figura neutra.

do herdi.

Camaleao Personagem ambiguo, de | Desenvolve Introduz suspense e

comportamento sentimentos imprevisibilidade, mantendo
imprevisivel, gerando reprimidos do herdi, a narrativa dinadmica e
duvida sobre sua lealdade | como improviso, desafiadora para o heréi.
ao heroai. irreveréncia e senso

de humor.

Sombra Representa o lado Reflete os aspectos Apresenta desafios

obscuro, vildes ou
antagonistas que
confrontam o heréi e
simbolizam seus medos e
traumas.

reprimidos e
inconscientes do
herdi, como temores
e conflitos internos.

intensos e, muitas vezes,
um "lado humano" que
enriquece a narrativa.
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Aliado Companheiro do herdi Mostra o valor das Nao possui fungao
durante a jornada, relagdes humanas e | dramatica especifica, mas
auxiliando em batalhas, o verdadeiro contribui para a progressao
oferecendo suporte significado da da histéria ao apoiar o
emocional ou alivio amizade e lealdade. heroi.
cémico.

Picaro Figura cOmica e travessa, Reduz o orgulho, Atua como alivio cémico,
que pode ser aliado ou evidencia hipocrisias | proporcionando momentos
opositor do herdi. e traz equilibrio de humor e descontragao

emocional a na historia.
narrativa.

Fonte: Vogler (2015)

Os arquétipos apresentam uma estrutura psicologica e comportamental que
define a esséncia dos personagens. Ressalta-se que outros elementos sé&o
igualmente essenciais para o desenvolvimento da caracterizagdo, ajudando a
externalizar e manifestar visualmente as qualidades transmitidas por esses

arquétipos.

Chion (1989), afirma que para o processo de desenvolvimento de
personagens alinhadas com o enredo, € necessario seguir alguns processos
aplicados como movimentos estratégicos em um jogo de xadrez. Blair (1995)
apresenta sua compreensao acerca de personagens estabelecendo uma relagao
entre a personalidade e comportamento com o modo que elas devem ser
representadas visualmente. Assim, ele demonstra que deve existir uma relacéo
entre o visivel (forma) e o invisivel ou intangivel (personalidade), onde o primeiro

deve estar em fungao do segundo.

Ja Gomes Filho (2008), ao abordar a definicdo Aristotélica de “forma”, elucida
que esta parte da compreensao da subjetividade e caracteristicas n&o visiveis para
que seja capaz de assumir uma forma visivel e coerente, baseando-se em suas
propriedades. Nessa perspectiva, Arnheim (1954) ratifica essas definigdes, ao
estabelecer uma relagao entre forma e fungéo. Assim, a configuragao fisica e visual

das coisas ja sao capazes de demonstrar sua funcao.

Para esclarecimento, Arnheim se vale de exemplos como a percepgao de um
observador ao analisar um coelho. Ele afirma que dificilmente uma pessoa ira vé-lo
como um animal ameacgador. Isso sé € possivel devido a sua “configuragao” fisica

(visual), pois € um animal com formas brandas e arredondadas. O autor oferece
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outra perspectiva, como uma faca e uma xicara. Para ele, o usuario desses objetos,
ao analisar suas configuragdes, utilizara a faca para cortar e a xicara para conter
algum liquido. Isso ocorre pois cada forma se comunica de maneira distinta no

ambito psicolégico (Arnheim, 1954).

As formas geométricas sdo amplamente utilizadas como ferramentas de
comunicagao, ja que sua origem remonta a prépria natureza. Formas circulares ou
arredondadas geralmente transmitem uma sensagdo de seguranga, enquanto as
angulosas sao percebidas como mais ameagadoras. Esses padrbes perceptivos tém
suas raizes no tato humano, que, embora ndo estejam diretamente envolvidos nas
artes visuais, trazem experiéncias pessoais que ajudam a considerar os significados

as formas observadas (Ekstrom, 2013).

O circulo é visto como a forma mais acolhedora, assim como suas variagdes
em linhas curvas e circulares. Ele aparece em tragos organicos, simbolizando calma,
suavidade, delicadeza, completude e auséncia de perigo. As formas circulares
proporcionam uma leitura visual fluida e serena. Comumente, estdo ligadas a
feminilidade (Solarski, 2012; Gomes Filho, 2008). Na criagdo de personagens, as
formas circulares e arredondadas sdo de extrema importancia para apresentar algo
inofensivo, infantil e feminino. Tais aspectos podem ser observados em personagens
como Mickey Mouse, Russell, um escoteiro de “Up: Altas Aventuras”, a Mulher

Elastica em “Os Incriveis”, Mike de “Monstros S.A”, entre outros (figura 6).

Figura 6: Mikey Mouse, Russel, Mulher Elastico, Mike Wazolsky

Fonte: Disney Wiki, Animo, Yo Price Ville Galery, Fandom.
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O quadrado, por sua vez, € composto por linhas horizontais e verticais que se
encontram em angulos retos, formando uma figura com lados iguais e simétricos.
Essas caracteristicas conferem a essa forma a capacidade de transmitir sensacgoes
de equilibrio, solidez, confianga e robustez (Bancroft, 1996; Arnheim, 1954). Essas
caracteristicas podem ser observadas em personagens como o Carl Fredricksen em
“Up: Altas Aventuras”, Ralph de “Detona Ralph”, Raiva de “Divertida-mente”, e

muitos outros (figura 7).

Figura 7: Carl Fredricksen, Detona Ralph, Raiva.

IREHY

Fonte: Disney Wiki, Fandom, Png Egg.

Por fim, o triangulo é formado por linhas diagonais angulares, resultando em
uma estrutura pontiaguda (Bancroft, 1996). Essa forma é associada a conceitos
como energia, agressividade, conflito e tensdo. Diferente do circulo e do quadrado, o
tridngulo ndo é considerado "feminino" ou "masculino”, mas simboliza severidade,
instabilidade e perigo (Tillman, 2017). Ao observar rapidamente a presenga do
triangulo em objetos cortantes, como langas, espadas e presas de animais, é
possivel associa-lo a ameaga e agressividade, reforgando a ideia de forma-fungao
proposta por Arnheim. Quando invertido, com sua ponta voltada para baixo, o
triangulo apoia-se de maneira instavel, acentuando ainda mais suas caracteristicas
de perigo e tensao (Arnheim, 1954). Tais caracteristicas podem ser observadas
principalmente em vildes, como por exemplo a Yzma de “A Nova Onda do
Imperador”, Ele nos desenhos das “Meninas Superpoderosas”, Jafar em “Aladim” e

outros vildes (figura 8).
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Figura 8: Yzma, Ele, Jafar.

Fonte: Disney Wiki, Fandom

E possivel representar uma relacdo de contraste com as personagens através
das formas. Nas figuras 6 e 7 foram apresentados duas personagens que fazem
parte do mesmo universo: Russell, um escoteiro, e Carl Fredricksen, ambos da
animacao “Up: Altas Aventuras”. Russell € um garotinho meigo, desajeitado, alegre e
cheio de sonhos. Ja Carl Fredricksen, € um senhor idoso e viuvo, rigido e mal
humorado. A identificagdo das formas geométricas em personagens de animacéao
ocorre de maneira rapida e intuitiva, uma vez que o estilo cartoon é o mais
frequentemente utilizado e este permite exageros e simplificagdes visuais (Hart,
2000). Essa abordagem facilita a comunicacdo de caracteristicas especificas dos

personagens por meio de formas basicas e reconhecidas

Ja em produgdes Live Action, que se valem do uso de atores, a comunicagao
¢é feita através da caracterizagdo como: maquiagem, figurino, expressao corporal, e
técnicas de cinematografia (Mckee, 2012). Nesse contexto, Swain (1988) define a
caracterizagao como o conjunto de detalhes sobre a aparéncia e o comportamento,
utilizados para construir a singularidade de cada personagem. Chion (1989)
complementa, afirmando que a caracterizacido no cinema deve ser realizada por
meios visuais e audiovisuais, em vez de se basear nos pensamentos internos do

personagem, como € comum na literatura.

Outra forma de comunicacao através da caracterizacao de personagens, € 0
uso intencional e consciente das cores. A relagado entre cores e sentimentos nao €
aleatdéria nem baseada em preferéncias individuais, mas, trata-se de experiéncias

coletivas, enraizadas na linguagem e pensamento desde a infancia, e influenciadas
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pelo simbolismo psicolégico e tradigdo histérica. Além disso, a impressdo que cada
cor gera € determinada pelo contexto em que é percebida, sendo interpretada de
maneiras distintas conforme seu uso, seja em vestuario, ambientes, alimentos ou
obras de arte. Ademais, as cores tém um impacto direto sobre o cotidiano, evocando
sensagdes que vao da alegria a tristeza, da excitagdo a apatia, e do equilibrio a
desordem. Cada cor carrega uma vibragao particular, capaz de produzir impressoes
sensoriais que podem estimular ou perturbar as emogdes, consciéncia, impulsos e
desejos. Logo, é possivel inferir que nenhuma cor é desprovida de significado
(Heller, 2012; Farina; Perez; Bastos, 2011).

Existe uma intrinseca relagdo entre cultura, percepg¢ao e interpretacdo das
cores. Por esse motivo, Gage (1999), menciona um estudo de Umberto Eco e sua
tentativa de compreender e apresentar como a cultura é capaz de condicionar as
cores observadas. E, nessa jornada de compreensao, enfrenta o desafio de delimitar
claramente o que € compreendido por "cultura". No entanto, o autor compreende que
a ciéncia e a arte (cultura) ocidental, ao longo dos séculos, desenvolveram teorias
plausiveis sobre as cores, como por exemplo, o estudo de imagens residuais, onde
€ possivel enxergar cores complementares apos observar uma cor intensa, como o
azul, verde, e em seguida o vermelho. Bem como, conceitos como cores "quentes" e
"frias", que, além representar uma reflexdo a respeito dos fendmenos fisicos,
também expressam as associagbes culturais que moldaram a percepgéo e
interpretacado dessas cores. Por isso, tal discussao é levada para uma reflexao sobre
as experiéncias padronizadas que podem ser universais. No entanto, Gage (1999)
pontua que tal abordagem ndo € precisa e tampouco representa, de fato, o padrao
universal pois, o “espago das cores” enquanto parte das idiossincrasias culturais é
muito amplo e diverso. Logo, essas convengdes sao frutos dos estudos e
mapeamentos que foram feitos até o presente momento. Assim, as cores presentes

na natureza continuam a ser debatidas quanto ao seu significado.

A convencgéo dos significados psicolégicos das cores € amplamente explorada
em areas como publicidade, propaganda, entretenimento, arquitetura, design, moda,
entre muitas outras (Heller, 2013; Dondis, 2007). Dominar essa estrutura oferece
vastas oportunidades para quem estuda os diversos processos de comunicagao
visual (Santaella, 2003). Nesse contexto, as cores sao categorizadas por meio de

dois sistemas: o das cores primarias e secundarias, e o segundo sendo o sistema
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utilizado na pratica publicitaria. No primeiro, as cores primarias convencionais sao
magenta, amarelo e azul, enquanto as secundarias ou complementares sao
vermelho, verde e azul-violeta, que, ao se combinarem, resultam em branco. Ja no
contexto da publicidade, as cores basicas sao vermelho, amarelo e azul, sendo as
complementares laranja, verde e azul-violeta, pois o enfoque esta nos estimulos
reais e suas aplicagdes praticas. Nesse contexto, o psicélogo Wilhelm Wundt
organizou as cores em um circulo, classificando-as como quentes e frias, além de

destacar suas combinagbdes harménicas (Farina; Perez; Bastos, 2011).

Figura 9: Circulo de Wundt.

Fonte: Farina; Perez; Bastos, 2011

Figura 10: Cores primarias e secundarias convencionadas pelo marketing segundo Farina, Perez,
Bastos (2011).

CORES CORES
PRIMARIAS SECUMDADIAS

Fonte: Mota (2018)
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Figura 11: Divisdo entre cores quentes e frias no circulo cromatico

CORES QUENTES

CORES FRIAS

Fonte: Thiel (2019)

A partir do esquema cromatico de Wundt foi possivel estruturar um diagrama
de cores capaz de incorporar as tonalidades do espectro solar. Assim, ao conectar
os extremos do espectro e posicionar o vermelho e magenta na jungao, forma-se um
circulo cromatico organizado, que se fundamenta na disposicdo sistematica das

cores primarias e suas composi¢des (Farina; Perez; Bastos, 2011).

Figura 12: Circulo cromatico.

Fonte: Adaptado de Thiel (2019)

A partir do circulo cromatico, foram estabelecidas relagdes ou combinacdes
harménicas. A primeira a ser destacada € a relagao de contraste, também conhecida
como cores complementares. Essa harmonia se da por meio de cores que se

encontram em lados opostos, como apresentado na figura 13 (Thiel, 2019).
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Figura 13: Indicagéo de cores opostas no circulo cromatico.

Fonte: Thiel (2019)

Outra combinagdo a ser destacada é a relagdo entre as cores que se
encontram proximas umas das outras, também podem ser chamadas de cores
analogas (Figura 14) (Thiel, 2019).

Figura 14: Indicac&o de cores analogas no circulo cromatico.

Fonte: Thiel (2019)

Por fim, a relacdo harménica triddica é estabelecida ao imaginar um triangulo
equilatero inserido no circulo cromatico, no qual, suas arestas apontam essa
harmonia (Figura 15) (Thiel, 2019).
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Figura 15: Indicagdo da harmonia triadica no circulo cromatico.

Fonte: Thiel (2019)

Visto que as cores sao um fendmeno 6ptico, € fundamental considerar que as
propriedades da luz influenciam diretamente na experiéncia visual. A luz, enquanto
entidade fisica, possui atributos que devem ser integrados a compreensao das
propriedades cromaticas. Nesse contexto, as cores apresentam trés dimensodes
mensuraveis: matiz, saturacdo e brilho. Essas caracteristicas, ao serem
quantificadas, proporcionam uma base para o entendimento da experiéncia visual,
permitindo uma analise (Gage, 1999; Farina; Perez; Bastos, 2011). Nesse contexto,
o matiz, ou tom, refere-se ao que comumente entende-se por cor (azul, vermelho,
amarelo, laranja e etc). Em outras palavras, € a variagao qualitativa das cores que
estdo dentro do espectro da luz visivel. A saturacdo, por sua vez, diz respeito a
intensidade ou pureza da cor, determinando se ha ou ndo adicdo de branco ou preto.
Convencionalmente, a saturagao expressa o grau de vivacidade de uma cor. Por fim,
a luminosidade, ou valor, indica a capacidade de uma cor refletir a luz branca, e isso

esta diretamente relacionada a percepg¢édo da cor como mais clara ou mais escura.

Figura 16: Matiz, saturagédo e luminosidade.

MATIZ

SATURAGCAO
LUMINOSIDADE

Fonte: Pela autora
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Para Heller (2012) a saturacdo e a luminosidade estdo intimamente
relacionadas as respostas emocionais que as cores provocam. Ainda Norman (2008)
contribui ao expor que, biologicamente, o ser humano é predisposto a reagir
positivamente a cores claras e vivas (saturadas), e de forma negativa a cores
escuras. Ainda, para Silva (2008), as cores estdo presentes no cotidiano de forma
expressiva, sendo responsaveis pela origem de expressdes idiomaticas tais como,
estar “verde” de inveja ou “vermelho” de raiva. Essas expressées demonstram como
as cores podem representar um estado emocional. Ele ainda pontua que:

Os nossos sentimentos e emogdes sao diretamente afetados pelo equilibrio
ou desequilibrio hormonal no nosso corpo. Uma vez que isto é afetado pelas

cores, elas tém, logicamente, uma marca indelével de influéncia nos nossos
sentimentos e disposigdes (Silva, 2008, n.p).

A partir dessa perspectiva, pode-se explorar como cores especificas,
desempenham um papel crucial na comunicacdo visual e emocional, evocando

significados variados.

O vermelho é uma das cores mais intensas do espectro cromatico, e capaz de
evocar uma ampla gama de emogdes e simbolismos. Essa cor geralmente esta
associada a valentia, ao amor, a paixao e a forga, e carrega consigo significados de
acao, crescimento e iniciativa. No contexto simbdlico, o vermelho tem conexao
histérica com a guerra e a agressividade, como por exemplo, o planeta Marte foi
nomeado em homenagem ao deus romano da guerra (Lencina, 2023). No ambito
psicologico, o vermelho esta associado a vitalidade, e apresenta-se como a cor
dominante nas atitudes positivas em relacdo a vida. Ainda, remete ao calor, a
energia, a paixao e ao desejo, reforcando sua natureza dindmica e envolvente. Além
disso, é tradicionalmente associada ao masculino, sendo vista como um cor de forga
e poder (Heller, 2012). No ambito da caracterizagdo de personagens, a cor
vermelha, visto suas propriedades psicologicas, é frequentemente utilizada em
personagens explosivos, agressivos, energicos ou perigosos. Tais como Deadpool, a

personificagcao da raiva em Divertida Mente (2015), entre outros (figura 17).
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Figura 17: Deadpool e Raiva.

Fonte: Retirado do site pngwing.com

Para Heller (2012), o laranja € uma cor ligada ao lazer, a recreagcado e ao
exotico, sendo penetrante e associada a diversao, socializagdo e ao aspecto ludico
da vida. O laranja, ao lado do amarelo e do vermelho, intensifica a percepgéo
sensorial, criando uma harmonia entre essas cores. Além disso, o laranja se
posiciona simbolicamente entre o amarelo e o vermelho, fazendo parte do acorde
das cores que evocam paixao e excitagdo. Ainda, (Simoes, 2023) considera a cor
laranja associada a alegria, confianga e com certa porgdo de agressividade. Ela é
conhecida por estimular atividades, aumentar o apetite e promover a socializagao,
sendo considerada uma escolha divertida e cheia de calor e energia. Além disso, o
laranja é frequentemente relacionado a saude, calor, vibragdo e entusiasmo (Ebac,
2023). Nesse contexto, € comum o uso dessa cor em personagens extrovertidos,
divertidos e aventureiros. Pode-se destacar personagens como a personificagdo da
ansiedade em Divertida Mente (2024), e a raposa Nick Wilde em Zootopia (2016)
(figura 18).
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Figura 18: Nick Wilde e Ansiedade.

Fonte: Retirado do site pngwing.com

A cor amarela é amplamente associada a sentimentos de otimismo, felicidade,
criatividade e clareza. Para (Simoes, 2023), o amarelo é capaz de estimular
processos mentais, ativar o sistema nervoso, melhorar a memdéria e incentivar a
comunicagdo. Também, essa cor esta ligada a sensacao de felicidade e inspiragao,
e é frequentemente associada aos tons do verdo, ou seja, uma cor quente. No
entanto, Heller (2012) expbe que o amarelo possui uma dualidade simbdlica. Pois,
paralelamente as caracteristicas supracitadas, também é uma cor ligada a aspectos
negativos, como a hipocrisia, a inveja, e até mesmo a traicdo. No contexto da
caracterizacdo de personagens, a cor amarela € comumente utilizada em
personagens mais energéticos e alto astral, o que explica seu uso em personagens
de humor e empatia, como os Minions, o passarinho Chuck de Angry Birds (2016), a

Alegria em Divertida Mente, Os Simpsons (1989) e outros (figura 19).
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Figura 19: Chuck e os minions Kevin e Stuart.

<=

Fonte: Retirado do site pngwing.com

Do ponto de vista simbdlico, Heller (2012) observa que o verde é a esséncia
da natureza e simboliza uma ideologia que valoriza a consciéncia ambiental e o
amor pela natureza, muitas vezes em oposi¢gao a uma sociedade tecnologicamente
dominada. Trata-se de uma cor refrescante, agradavel, “tolerante” e “inclusiva”. Por
outro lado, o verde também possui conotagdes negativas. Historicamente, foi
associado ao veneno devido ao uso de pigmentos toxicos em tintas artisticas. Além
disso, o verde tornou-se um simbolo de criaturas consideradas inumanas ou
monstruosas, como dragdes e demoénios. A percepgao do verde como uma cor "anti
humana" esta enraizada na auséncia de mamiferos com pele verde, o que reforga
esse simbolismo. No ambito dos personagens, as caracteristicas do verde justificam
seu uso em figuras como Shrek (2001), com sua aparéncia monstruosa e verde, traz
a ambiguidade da cor, remetendo a ideia de criaturas inumanas, e 0 personagem
Salsicha, de Scooby-Doo, que de forma caracteristica sempre utiliza uma camiseta
verde (figura 20). Ele possui um estilo de vida relaxado, podendo representar o lado

“natural” e acolhedor da cor.
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Figura 20: Salsicha e Shrek.

Fonte: Retirado do site pngwing.com

O azul é a cor mais fria, e, comumente representado pela simpatia, harmonia,
amizade, confianga, estabilidade, calma e seguranga. Essas qualidades refletem
sentimentos duradouros e profundos; ndo sao paixdes avassaladoras e
momentaneas. Mas, sentimentos conscientes. Além disso, o azul também esta
relacionado a paz, por essa razdo, é frequentemente associado ao mar e ao céu
(Heller, 2012; Thiel, 2019). Ainda, pode-se destacar a influéncia cultural dessa cor no
contexto brasileiro, pois ela contribui na construgdo do vocabulario dando origem a
giria ou expressao idiomatica “tudo azul”, algo que é dito para expressar que “esta
tudo bem”. As caracteristicas dessa cor geralmente acompanham personagens que
atendam suas especificagdes psicologicas como citado anteriormente. Ela pode ser
encontrada em personagens como a ararinha Blu de Rio (2011) e Sullivan de
Monstros SA (2001) (figura 21).
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Figura 21: Blu e Sullivan.

Fonte: Retirado do site pngwing.com

A cor roxa é amplamente associada a imaginac¢ao, sabedoria, realidade e
misticismo. Ainda, o roxo desperta a imaginacdo e a empolgacdo. Quando
apresentado em tons mais escuros, pode ser associado ao luxo, poder e riqueza. Ja
em tonalidades mais suaves, como o lilds, que contém mais azul em sua
composigao, transmite a sensacao de serenidade e relaxamento (Simoes, 2023;
Ebac, 2023). Heller (2012), compreende o roxo como uma cor ambivalente, que
simboliza poder e extravagancia, mas também esta ligado a vaidade e ao artificial.
Ele representa o lado magico e, por vezes, sinistro da fantasia, evocando o
impossivel. Rara na natureza, a cor roxa também esta associada a vivéncias
violentas, como é vista nos hematomas. Em sua faceta negativa, pode ser associada
a mentira e a infidelidade. Por essa razdo seu uso € frequente em personagens
como a Yzma de A Nova Onda do Imperador (2000), pela sua extravagancia e seu
toque mistico, bem como em personagens como a Ravena de Jovens Titds (2003)
(figura 22).
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Figura 22: Yzma e Ravena.

Fonte: Retirado do site pngwing.com

A cor branca é tradicionalmente associada a pureza, neutralidade e limpeza.
Também, € uma cor frequentemente relacionada a juventude (Simoes, 2023). Ainda,
na simbologia, conforme Heller (2012), o branco é considerado o mais perfeito entre
todos os nucleos, sem conotacdes negativas. E a cor da inocéncia, dos espiritos,
dos deuses e da pureza. Embora em algumas culturas seja usado em rituais de luto,
o branco permanece ligado a ideia de perfeicdo e verdade. Quando combinado com
o azul e o dourado, representa honestidade e sinceridade. Seu uso na
caracterizagao de personagens segue 0 mesmo padrdo de suas caracteristicas
psicolégicas. Personagens como o Olaf de Frozen, por mais que seja um boneco de
neve no qual, logicamente deve ser branco, sua inocéncia e senso de humor
refletem a cor representada. Ainda, outro personagem ¢é o Vigilante Cavaleiro da Lua
(figura 23). Ele utiliza um traje branco pois representa a luz na escuriddo e € uma

forma de intimidar seus inimigos (Sena, 2022).
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Figura 23: Olaf e Cavaleiro da Lua versado HQ.

Fonte: Retirado do site pngwing.com

A cor preta é tradicionalmente associada a autoridade, poder e sofisticacao.
Essa auséncia de cor que o preto representa evoca o mistério e o vazio. Bem como,
0 excesso dessas sombras pode transmitir a sensagao de depressdo e melancolia.
Ao mesmo tempo, a cor preta € simbolo de elegancia e mistério. (Simoes, 2023;
Ebac, 2023). Para Heller (2012), o preto € uma cor que na verdade néo € cor,
representando a auséncia de todas as cores, em contraste com o branco, que € a
soma de todas elas. O preto carrega significados profundos, sendo associado ao
luto, a escuriddo e ao desconhecido. A autora ainda retoma Wassily Kandinsky,
artista que descreveu o preto como uma auséncia de possibilidades, algo morto,
como se o sol ndo existisse, um eterno siléncio e um porvir sem esperanga. As
caracteristicas da cor justificam seu uso em personagens como o Breu em A Origem

dos Guardibes (2012), que representa os pesadelos, e Pantera Negra com sua
imponéncia e autoridade (figura 24).
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Figura 24: Breu e Pantera Negra.

Fonte: Retirado do site pngwing.com

ApOs analisar o papel das cores na dimensdo emocional e simbdlica, outro
elemento determinante na caracterizacdo de personagens merece atencdo: a
linguagem gestual. Assim como a paleta cromatica, a construgao gestual amplifica a
expressdo de emocgdes e tragcos de personalidade, acrescentando profundidade
narrativa e riqueza visual ao design do personagem. Aumont e Marie (2009)
compreendem o gestual como parte dos muitos fatores que estdo na esfera da
caracterizagao de personagens, contribuindo para uma maior compreensao e
aprofundamento sobre caracteristicas subjetivas, visto que o gestual atua como
auxilio na representacdo dos tragos psicologicos. Ainda, segundo os autores, a
dimensdo do "fazer", expressa por meio dos gestos e comportamentos, € tao

significativa quanto a do "ser”.

A linguagem gestual constitui um sistema comunicativo eficaz para transmitir o
subtexto narrativo, manifestando através da corporalidade as dimensdes emocionais
e psicologicas do personagem. Esses elementos nao-verbais revelam camadas de
significado (desejos, conflitos e estados afetivos) que frequentemente transcendem
o discurso explicito. O gestual, responsavel por representar a linguagem corporal
(ndo verbal), é essencial para estabelecer e expressar a personalidade de uma

personagem, reforcando assim, o significado do dialogo. Desse modo, ¢é factivel ao
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autor a transmissao sutil e eficaz das complexidades interativas entre as

personagens e o ambiente (Corbet 2013; Mills, 2011)

No contexto do design de personagens, o desenho gestual é fundamental para
a criacao de figuras fluidas que simulam movimentos. Nesse sentido, os gestos vao
além da criacdo de uma pose, pois seu intuito & transmitir fluidez, ritmo e
tridimensionalidade, conferindo as personagens a sensagao de dinamismo e sendo
capaz de representar a relacdo entre as partes do corpo, possibilitando uma
representacdo adequada, dentro das proporgdes desejadas e de modo a tornar
“palpavel” a dinamica corporal da personagem. Por esse motivo, a beleza e estética
do desenho gestual estdo em segundo plano ou ndo estdo em plano algum. Além
disso, ndo ha necessidade de detalhes minuciosos, ja que o gesto se concentra na
esséncia da acao e na sensagao de movimento; € um esboco do movimento final, o
que favorece a criagdo de personagens mais interessantes visualmente. Sob essa
perspectiva, pode-se inferir que um gestual forte € essencial no desenvolvimento de
personagens quando o intuito é simular que elas existem em um espago
tridimensional real, contribuindo para uma maior veracidade da personagem e
melhor comunicagdo com o espectador (Bancroft, 2012; Hampton, 2009). Ainda,
Tillman (2019), compreende o desenho gestual como uma técnica que permite
capturar rapidamente o movimento, a energia e o humor de uma cena, evitando

assim, que os personagens fiquem estaticos.

Ja no ambito da animacgdo, Coleman, Sheridan e Vogel (1999) ressaltam a
relevancia do desenho gestual, especialmente no que tange a representacdo da
energia e da dindmica das poses. Para os autores, o dominio dessa técnica &
fundamental para evitar que as personagens animadas se tornem rigidas e

inexpressivas.

Para além do gestual, as expressdes faciais surgem como uma forma de
potencializagdo na tradugédo e transmissao de emocgdes. Elas desempenham um
papel preponderante na comunicagcdo emocional dos personagens revelando
aspectos psicologicos e respostas emocionais. A emogao € um tema estudado ha
muito tempo nas ciéncias, e ndo se limita apenas a psicologia, pois envolve
questdes tedricas relevantes em areas como a filosofia, sociologia e neurociéncias,

entre outras. A discussdo sobre a definicdo, conceituagdo e os aspectos fisicos,
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psiquicos e comportamentais voltados a emogao teve inicio com a triparticdo entre
cognicdo, emogao e motivacdo em Platdo, evoluindo com o desenvolvimento da
ciéncia. Esse progresso inclui a separagdo entre mente e corpo proposto por
Descartes, a visdo universalista e evolucionista de Darwin, além da énfase na

percepcgao dos estados corporais defendida por William James (Vieira, 2016).

Ao abordar o tema das emocgdes, € necessario considerar outro aspecto
importante: a experiéncia. Isto corresponde a parte subjetiva do processo emocional,
OuU seja, a0 que uma pessoa realmente sente internamente quando vivencia uma
emogao, em relacdo as suas experiéncias passadas. Os psicélogos classificam
essas experiéncias emocionais em duas categorias de reacgdes afetivas, sendo elas,
determinadas e competitivas. Essas sensac¢des sdo conscientes, porém subjetivas, o

que dificulta seu estudo de maneira quantitativa (Marino, 1975).

Para Ekman (1972) as expressbes faciais das emogdes sao constantes e
universais, manifestando-se de forma semelhante em diferentes culturas. Ainda,
para o autor o uso do termo "expressdo" nao implica ignorar o efeito que as
expressoes tém sobre os outros, visto que elas também transmitem informacgdes.
Isso quer dizer que as expressdes faciais sdo uma forma de comunicacdo. No
entanto, deve-se ter cautela ao utilizar o termo "comunicagao”, ja que isso poderia
sugerir que as expressdes emocionais sado realizadas de forma intencional para
transmitir uma mensagem, o que ndo estaria em acordo com a ideia de

espontaneidade defendida pelo autor

Davis (1979) concorda com Ekman ao afirmar que algumas expressdes sao
universais, como o sorriso em situagcdes de felicidade ou a testa franzida em
momentos de raiva. No entanto, destaca que o comportamento inato da expressao
de emocgdes é moldado por "regras de demonstragdo”, que podem variar entre
culturas, definindo quais expressdes sao expressivas em cada contexto. Assim, ao
interpretar a expressao facial de uma pessoa, € necessario considerar tanto os

aspectos inerentes a essas expressdes quanto o contexto social.

Nem todo comportamento ou expressdao facial € intencionalmente
comunicativo, mas constitui uma forma de informagao dentro de um contexto social.
Além disso, os comportamentos externos nao se dividem rigidamente entre

deliberados e conscientes ou espontaneos e naturais. Pelo contrario, podem ser
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mais ou menos conscientes e espontaneos, o que torna desafiador tracar uma linha

clara entre essas categorias (Russell; Fernandez-Dols, 1997).

Segundo o quadrinista Scott McCloud, as expressdes faciais sédo intrinsecas a
natureza humana e facilmente reconheciveis. No entanto, reproduzi-las
adequadamente em personagens representa um grande desafio. McCloud (2008)
destaca a importancia de representar corretamente as emogdes das personagens,
pois sdo elas que transmitem os sentimentos aos leitores. Para o autor, &€ essencial
que os artistas compreendam as expressoes faciais e sua relagdo com os musculos
do rosto, a fim de garantir uma comunicagdo eficaz das emog¢des. O quadro 6
apresenta as principais emog¢des e suas definicbes com base em Ekman e Friesen

(2003) e suas respectivas representagdes com base em McCloud (2008):

Quadro 6: Descricdo das emogoes e suas respectivas representacoes.

Caracteristicas faciais Representacao

Ekman e Friesen (2003) Mccloud (2008)

Raiva Sobrancelhas arqueadas e unidas; labios
pressionados ou separados em formato
quadrado, tensionados; olhos que evitam o
contato direto. Alteragbes ocorrem em trés areas
especificas do rosto.

Alegria Rugas nos cantos externos dos olhos (“pés de
galinha”); bochechas empurradas para cima,
criando rugas abaixo dos olhos e destacando as
dobras nasolabiais; labios fechados ou abertos,
com os cantos puxados para cima e para tras,
exibindo ou ndo os dentes.

ALEGRIA
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Tristeza

Cantos internos das sobrancelhas elevados e
aproximados, formando pele triangular abaixo
delas; canto interno superior elevado; cantos
dos labios voltados para baixo ou tremendo.

TRISTEZA

Surpresa

Elevagao das sobrancelhas, resultando em
rugas horizontais na testa (podendo nao ser
visiveis em algumas pessoas, especialmente
criangas pequenas); olhos arregalados; rugas
podem ser permanentes antes da meia-idade.

SURPRESA

Medo

Sobrancelhas levantadas de maneira reta,
especialmente nos cantos internos; olhos
arregalados com palpebras superiores elevadas
e inferiores tensionadas; labios puxados para os
lados em diregao as orelhas; rugas horizontais
leves na testa.

MEDO

Nojo

Rugas no nariz; levantamento dos labios
superiores; labios inferiores elevados ou
rebaixados; palpebras inferiores pressionadas
para cima, estreitando os olhos; sobrancelhas
voltadas para baixo.

NOJO

Fonte: Feito pela autora
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Além das expressbes faciais, outro aspecto essencial no design de
personagens € a relagao entre as proporgdes corporais e o estilo de representagao
do artista. Essas proporgdes influenciam diretamente tanto o visual quanto a
esséncia da personagem. Por isso, € fundamental distinguir entre proporgdes mais

realistas e caracteristicas de estilos cartoon.

Segundo Gombrich (2000), o realismo foi marcado pela dedicacdo de
Leonardo da Vinci ao estudo anatémico direto, ao invés de depender exclusivamente
de esculturas antigas. Da Vinci realizou dissecagdes de cadaveres e recriou modelos
precisos, eliminando qualquer incerteza sobre o corpo humano e fundamentando
seu realismo em um conhecimento profundo da anatomia. Em sua obra "O Homem
Vitruviano", Da Vinci revela os resultados de seus estudos sobre a proporcéao ideal
do corpo humano, explorando a harmonia e a precisdo matematica presentes na
anatomia (BBC News Brasil, 2020)

Ryan (2023) elucida que o desenho da figura humana objetiva a
representacdo, da melhor forma possivel, de elementos corporais como, musculos,
posturas e movimentos. Para tal, o dominio da anatomia é essencial. Pontua-se que,
desde o periodo Renascentista, o estudo da figura humana tem sido central para a
formacgado de artistas, sendo o desenho de figuras uma pratica essencial aos que
visam captar movimentos e complexidades corporais. Ainda, Tibbey (2023) expbe
que durante esse mesmo periodo houve o surgimento da regra das oito cabegas, na
qual sugere que a proporc¢ao ideal do corpo humano corresponde a oito vezes o
tamanho da cabecga. Essa regra vale para os que buscam a proporcionalidade e o
formato “real” do corpo humano. No entanto, essa proporgcao pode ser alterada caso
a intencdo seja dar mais expressividade a figura, testando novos angulos e

tamanhos.

Ryan (2023) ainda expde que, além do enfoque nos detalhes, representar a
figura humana envolve a decomposicdo das formas, de modo a facilitar a
representacdo. Para ele, é por meio dos gestos e movimentos que o artista retrata o
corpo em acgéo, criando poses dinamicas e fluidas. Ainda, o desenho da figura
humana demonstra como formas basicas (circulares, retangulares, ovais),

combinadas corretamente, podem ser utilizadas em fungdo da representagdo do
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corpo humano, servindo como guias e blocos de construgdo para, em seguida,

serem detalhados pelo artista.

Em contraposi¢do, o cartoon, também chamado de cartune ou cartum,
refere-se a um desenho humoristico que pode ou nao incluir texto, com um carater
critico que busca representar de forma simplificada eventos do cotidiano de uma
sociedade (Machado; Rebelo, 2015). Para De Fatima Rocha (2013) , os cartoons
sao uma forma de ilustracdo humoristica, diversa e amplamente popular, e sua

versatilidade € um dos fatores que contribuem para seu éxito.

Segundo Cohen (2006), desenhar personagens no estilo cartoon é um
processo semelhante a montar um "Frankenstein", onde o artista pode juntar
diferentes partes e combina-las para criar um personagem completo. Para tal, o uso
de formas basicas é fundamental nesse processo, sendo as quatro formas mais
comuns utilizadas no design de personagens de cartoon a esfera, que pode
representar a cabega, maos e pés, a “‘lagrima” ou “gota”, o “feijao”, amplamente
utilizado para o tronco e o cilindro, ideal para bracos e pernas. Nesse contexto, a
decomposicédo de figuras complexas em formas simples, como circulo, quadrado e
tridangulo, facilita o processo criativo, e, ao dar dimensao a essas formas, os objetos
ganham volume de modo a representar a tridimensionalidade. Dessa forma, o autor
infere que qualquer pessoa pode aprender a criar personagens memoraveis e
envolventes ao dominar essas formas basicas, que sdo o alicerce da arte dos

cartoons.

O cartoon também se assemelha aos pictogramas ao se valer do uso de
imagens simplificadas como forma de facilitar a comunicacgao (Eisner, 2001). Braga
(1999) reforca essa compreensao ao inferir que simbolos ou sinais graficos se
sobressaem quando se trata de compreensdo do espectador. Por essa razao
McCloud (2004) afirma que:

Quando abstraimos uma imagem através do cartum, ndo estamos soé
eliminando os detalhes, mas nos concentrando em detalhes especificos. Ao
reduzir uma imagem ao seu significado essencial, um artista pode ampliar
esse significado de uma forma impossivel para a arte realista (McCloud,
2004, p. 30).

A principal caracteristica do desenho de cartoons ¢é a liberdade em relagao as

proporcoes e formas de representacdo de modo a proporcionar abstragao. Diferente
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do realismo, o cartoon permite exageros como cabecas quadradas,
desproporcionalmente maiores ou menores em relagao ao corpo, torsos alongados e
pernas curtas, além de expressdes exageradas. Esse estilo concorda com
distorcbes na representacdo humana, mas mesmo assim consegue transmitir

significado dentro da realidade prépria em que esta inserido (figura 25) (Hart, 2000).

Figura 25: Esboc¢o de personagem no estilo cartoon.
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Fonte: Hart (2000)

Assim, ao discutir as proporgdes no design de personagens, tanto em estilos
mais realistas quanto no cartoon, contata-se que a adaptacdo das caracteristicas
fisicas influencia diretamente a narrativa visual. Desse modo, é possivel constatar
que em narrativas sequenciais como, histérias em quadrinhos, essas escolhas sao
particularmente importantes, pois definem a linguagem grafica do autor e a relagao

do publico com as personagens.

O desenvolvimento da industria tipografica, aliado ao surgimento de grandes
conglomerados jornalisticos e a consolidagcdo de uma tradigdo iconografica robusta,
estabeleceu as bases necessarias para o surgimento das histérias em quadrinhos
como um meio de comunicagdo de massa. Esse processo culminou nos Estados
Unidos no final do século XIX, quando os aspectos tecnoldgicos e sociais ja estavam

plenamente estruturados (Vergueiro, 2004).

Para Vergueiro (2004), as histérias em quadrinhos, inicialmente, contavam um
estilo predominantemente cémico, com foco na satira e caricatura. A partir do
surgimento das tiras de quadrinhos, vieram as narrativas de aventura, seguidas
pelos comic books, que apareceram nos Estados Unidos na década de 1920,
marcando uma nova fase nas HQs e oferecendo uma nova perspectiva para esse

formato. Esse fenbmeno gerou uma febre global, conquistando milhdes de fas e
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popularizando os super herois, que se tornaram icones entre a juventude. Além
disso, a Segunda Guerra Mundial desempenhou um papel relevante na expansao

das HQs, impulsionando suas vendas consideravelmente.

As HQ se tornaram essenciais, uma vez que apresentam uma forma de
comunicagdo acessivel, organizada em quadros, o que contribuiu para o
crescimento do numero de leitores (Silva; Bertoletti, 2010). Nesse contexto, Eisner
(2001) reivindica o devido reconhecimento da arte sequencial, tanto por parte dos
criticos quanto dos profissionais. Pois, 0 avango acelerado da tecnologia gréfica,
aliado a crescente dependéncia da comunicacao visual na era contemporanea, torna
esse reconhecimento inevitavel. Ainda, o autor expde constatagdes obtidas por meio
de ensaios publicados na revista The Spirit e com base no curso sobre arte
sequencial que ministrou na Escola de Artes Visuais de Nova York. Suas
observacdes o levaram a inferir que ao longo de sua carreira, lidou com um meio
que demandava mais habilidades intelectuais do que era possivel imaginar. Para
ele, muitos dos profissionais com quem trabalhava desenvolviam suas obras de
forma instintiva, sem dedicar tempo a analise do formato em si, focando apenas no

desenvolvimento técnico e nas exigéncias do mercado e do publico.

De forma elucidativa, Eisner (2001) compreende que as historias em
quadrinhos utilizam uma "linguagem" baseada na experiéncia visual compartilhada
entre o criador e o publico. Nesse contexto, a leitura de quadrinhos pode ser
entendida de maneira mais ampla do que o significado usualmente atribuido ao
termo "leitura". Pois, a estrutura da revista em quadrinhos combina palavras e
imagens de forma sobreposta, exigindo que o leitor utilize tanto suas habilidades de
interpretacéo visual quanto verbal. As regras da arte, como perspectiva, simetria e
pinceladas, se integram as normas literarias, como gramatica, enredo e sintaxe, em

uma intersecao muatua.

Nos quadrinhos, o texto corresponde as falas das personagens e do narrador.
Os elementos graficos, por sua vez, como imagens, cores e tipografias, devem
complementar essa parte verbal, ajudando a construir o contexto narrativo. Dessa
maneira, € possivel afirmar que o design grafico nos quadrinhos desempenha um
papel fundamental ao intensificar a dramatizagédo visual do texto (Muchao, 2005).

Dondis (2000) corrobora ao compreender o produto do design grafico como um
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conjunto de formas, texturas, cores, tons e proporgdes que interagem entre si de
modo a formar uma composigado intencional do artista ou designer. Quanto aos
fundamentos do design grafico a mesma autora relaciona componentes primordiais
e indispensaveis para que se estabelega uma comunicagao visual. Estes s&o: ponto,
linha, forma, direcdo, tom, cor, textura, escala, dimensdo e movimento. Ainda, para
Lupton e Phillips (2008), o ponto, a linha, e o plano estao entre os mais importantes
pois representam a base para o desenvolvimentos dos demais elementos como,

texturas, icones, tipografias, entre outros.

A relacao entre histérias em quadrinhos e design grafico manifesta-se nos
elementos compositivos compartilhados. A tipografia, por exemplo, € amplamente
explorada nas HQs, tanto nas capas (figura 26) quanto no decorrer da histéria como
forma de complementar a cena. Muitas vezes esse elemento concorda com o
movimento da personagem, com a tensdo da cena, em onomatopeias, etc (figura
27). Ambrose e Harris (2011) corroboram com essa ideia ao compreender a
tipografia como a representagao visual (grafica) de uma ideia ou texto, capaz de

influenciar diretamente na compreensédo da mensagem.

Figura 26:Capas de histérias em quadrinhos com titulo que apresentam diferentes estilos
tipograficos.

0 IMVERND MAIS LONGD | JOROSEM gl

Fonte: Acervo da autora
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Figura 27: Tlpografla mcorporada como um quadro da histéria.
| .

Fonte: Waid (2018)

A construgdo de cenas em histérias em quadrinhos consegue integrar
diversos elementos visuais simultaneamente e adota muitos principios da
cinematografia. O uso dos "planos", que se refere ao enquadramento e
posicionamento da camera, € um dos recursos constantemente empregados. Esses
planos sdo fundamentais para definir angulos e perspectivas, criando sensagoes e
dindmicas variadas na narrativa visual. Eles controlam o foco do leitor, orientando a

atencgao para detalhes especificos da histéria. (Ramos, 2010)

Por essa razao, é possivel constatar que a camera representa os olhos dos
espectadores (observadores), logo, quadrinistas e ilustradores sdo responsaveis
pelo "posicionamento da camera" e tudo o que envolve o campo de visdo. Ele
determina onde se encontra a linha do horizonte (nivel dos olhos do observador),
que além de guiar a leitura, serve como base para a criagdo de pontos de fuga
(figura 28). Esses pontos sao cruciais para criar cenas em perspectiva, conferindo

profundidade e realismo ao espaco visual (Ramos, 2010; Gomes filho, 2002).
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Figura 28: Desenho de perspectiva

Fonte: Eisner (2001)

Em termos de escala, os quadrinhos representam pessoas, prédios, animais e
outros elementos em tamanhos muito reduzidos em comparagédo com a realidade.
Isso pode tornar desafiador para o quadrinista expressar adequadamente a
diferenca entre objetos grandes e pequenos em uma tela limitada. No entanto, essa
relacdo de contraste pode ser habilmente transmitida ao posicionar um objeto maior
ao lado de um menor, criando uma distincdo clara entre os tamanhos. Além disso, a
perspectiva esta intimamente ligada a escala, pois elementos mais proximos ao
observador sdo desenhados em propor¢des maiores, enquanto os mais distantes
aparecem em tamanho reduzido, reforcando a sensacédo de profundidade (Figura
29) (Ramos, 2010; Gomes filho, 2002).

Figura 29: Representagcdo de um personagem se distanciando do observador.
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Fonte: Ramos (2010)

Ainda, ao representar diferentes elementos de uma cena, como por exemplo,
uma crianga correndo em um campo florido, o ilustrador deve se atentar as texturas
da composigao, tais como: Roupas, cabelos, grama, flores e os demais elementos
presentes. Por mais que seja um elemento tatil, as texturas podem ser
representadas de modo a simular a realidade fisica desses elementos. Sob essa

perspectiva, as imagens nas HQs além de evocar texturas, sdo capazes também de
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transmitir a sensagdo de tridimensionalidade (3D) mesmo sendo representadas
sobre um plano bidimensional (2D). Por meio de sombras, cores, tons e linhas, o
artista é capaz de reproduzir visualmente a impressdo da dimensao 3D (Dondis,
2000; Lupton, 2008).

Outro artificio, desafiador, para melhor figuracdo da realidade, é a
representacdo do movimento em algo puramente estatico. Para tal, as linhas
cinéticas ou, linhas de acdo, sdo essenciais para resolver parcialmente esse
problema (figura 30). Esses elementos demonstram a trajetéria do movimento na
imagem ilustrada; seja um carro em alta velocidade, alguém correndo, um objeto
que fora langado, uma colisdo, entre outros. No entanto, como ja apresentado, o
artista também deve ter amplo dominio sobre gestual, linha de acéao,
balanceamento, etc, para que o movimento seja ainda melhor representado.
(McCloud, 1993).

Figura 30: Demonstracao de linhas de agéo por meio de um personagem correndo.

Fonte: McCloud (1993)

Para Lupton (2017), no contexto do design (seja de servigos, produtos ou
experiéncia do usuario), o storytelling opera no nivel emocional e visa construir uma
conexao significativa entre produto e usuario. Nesse contexto, a autora elucida que
ele se desdobra em trés esferas principais: acdo, emog¢ao e sensacdo. Na acéo,
assim como em qualquer narrativa, o storytelling coloca as interagdes dos usuarios
com o produto no centro da experiéncia. Sendo assim, o design €& estruturado
através um arco narrativo com inicio, meio e fim, podendo até adotar uma "jornada
do herd6i" para guiar o usuario por desafios e descobertas. Além disso, ferramentas

como storyboards podem ser aplicadas para planejar e visualizar essas interagdes
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em etapas. Quanto a emogédo, a autora destaca que o storytelling busca criar uma
jornada que desperte sentimentos, proporcionando ao usuario momentos
memoraveis. Para tal, utiliza-se o recurso das personas, que permite antecipar
reagdes emocionais e planejar experiéncias de forma mais empatica. Além disso, a
cocriacdo com oOs usuarios auxilia na compreensdo de suas necessidades
emocionais especificas. Por fim, na esfera da sensagado, Lupton (2017) ainda
destaca que o storytelling combina estimulos sensoriais para uma experiéncia mais
imersiva, trabalhando em sintonia com o emocional. Por essa razao os principios da
Gestalt e affordances (elementos que sugerem como o produto deve ser utilizado)
sdo aplicados para organizar a percepgao visual e tornar a experiéncia intuitiva e

cativante.

Dessa forma, € possivel concluir que o storytelling utiliza recursos narrativos
como ferramentas para aprimorar o design, enriquecendo métodos e praticas ja
consolidadas. Nesse contexto, a personificagdo surge como outro recurso narrativo
que também explora as emocgdes, mas, neste caso, dos espectadores, criando uma

conexao mais profunda entre o publico e o objeto personificado.

De acordo com o "Dicionario de Termos Literarios" de Massaud Moisés
(2004), a prosopopeia, também conhecida como personificacdo, € uma figura de
linguagem que atribui caracteristicas humanas a entidades ndo humanas, como
objetos inanimados, animais, seres abstratos e outros. Essa atribuicdo de
qualidades humanas pode ocorrer de quatro maneiras distintas, proporcionando uma
forma de humanizagao que é fundamental na criagdo de efeitos expressivos dentro
da retorica:

Quando se conferem qualitativos préprios do ser humano a objetos
inanimados e a abstragdes (“O dia amanheceu enfarruscado”); ao emprestar
as coisas inanimadas poder de agdo peculiar aos seres vivos (“A chuva
semeou um pouco de esperanga no solo calcinado pelo sol dos trépicos”);
quando, nas apostrofes, nos dirigimos aos seres inanimados como se
fossem capazes de inteligéncia ou compreenséo (“E tu, nobre lisboa, que no

mundo” Camédes, c.lll. est. 57); quando adquirem voz a matéria inerte e os
seres abstratos [...] (Moisés, 2004, p. 374).

Medeiros (2014) argumenta que a personificagdo ou prosopopeia envolve a
atribuicdo de linguagem, pensamento, representagdo, atitude e acdo a seres
inanimados ou conceitos abstratos. No entanto, vai além de conferir essas

capacidades, pois também implica em dotar tais entidades de personalidade.
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Ricouer (2005) complementa ao inferir que a personificagdo é uma forma de ficcéo
que transforma seres inanimados ou abstratos em personagens vivos e conscientes,
sem se limitar a simples transferéncia metaférica. Ainda, Pires (1989) acrescenta
que a prosopopeia pode ser dividida em duas vertentes: a expressionista, que atribui
tracos humanos as coisas, e a impressionista, que confere respostas espirituais a

entes ndo humanos, como no caso de seres mitoldgicos.

Para Casarini (2012), a personificagdo é um termo amplo que abrange todas
as formas retdéricas que atribuem caracteristicas humanas a entidades
nao-humanas. Essa figura pode ser utilizada de diferentes maneiras e com diversas
intensidades para abranger a vida, agcbes ou emog¢des humanas a objetos, seres
irracionais ou abstratos. A prosopopeia, por sua vez, refere-se a uma figura de
linguagem que atribui caracteristicas ou agées humanas a entidades ndo-humanas,
especialmente em situagdes que envolvem movimento, emocao e referéncias a
partes do corpo. Desse modo, para o autor, toda prosopopeia € uma forma de

personificacdo, mas nem toda personificacdo se classifica como prosopopeia.

Paxson (2009) compreende a prosopopeia, ou personificagdo como a
atribuicdo de agbes humanas, como fala, pensamentos e sentimentos, a figuras nédo
humanas. Nesse sentido, a personificacdo também se apresenta como a
representacdo de conceitos relacionados ao cosmos, natureza e vida humana,
incorporando atributos significativos. A técnica de personificagdo baseia-se na
classificagao aristotélica, que inclui quatro principios: 1. a matéria que serve como
modelo, como por exemplo, um ser que se parece com um animal; 2. o eficiente,
que concretiza o simbolo. Nesse caso, algo com o poder sobre a raca humana; 3. a
forma, que aprimora a representacdo com atributos, exemplificado como o bem e o
mal; e 4. a finalidade, que torna visivel um conceito abstrato, ou de protecao ou
como algoz. Portanto, pode-se inferir que as caracteristicas que definem a
personificagdo sao de suma importancia, pois revelam seu papel fundamental na
atribuicdo de significado. (Lurker, 1997; Spotti, 2011)

Tendo em vista a sumarizagao da base aristotélica, no que diz respeito a
atribuicdo de sentido, Casarini (2012), em sua tese, busca demonstrar como a
cidade de Lisboa é personificada através das letras de fado. Ele explora, em 183

cangoes (fados), a forma como Lisboa é frequentemente representada sendo uma



65

mulher, refletindo a visdo dos seus habitantes. Utilizando a estilistica de Leo Spitzer,
o autor examina essa personificagdo sob perspectivas diacrénicas (ao longo do
tempo) e sincrénicas (naquele instante). Além disso, investiga a relacdo entre

Lisboa-mulher e figuras femininas historicas da cidade.

Para além dos fados portugueses, a personificagdo € uma figura de
linguagem amplamente utilizada na cultura brasileira, tendo seu uso observado de
forma recorrente em musicas do século XX. A canc¢ao Forga Estranha, de Caetano
Veloso (1979), faz uso de diversas figuras de linguagem para demonstrar como as
diferentes formas de manifestagdes artisticas sdo capazes de dar vida aos

momentos efémeros (Lemmi, 2024). Em um dos seus primeiros versos ela diz:

“[...] Eu vi o tempo Brincando ao redor do caminho daquele menino [...]”

De forma 6bvia, é impossivel visualizar o tempo e muito menos vé-lo “brincar”.

No entanto, a licenga poética permite que seja atribuido a ele uma forma “corporea”,

bem como, uma agdo humana e infantil. Ainda, em 1939, Ary Barroso exaltava o

Brasil por meio de sua famosa cancédo Aquarela do Brasil. Em 1958, a folclorista

Mariza Lira, expbés uma entrevista do autor que em um dos trechos apresenta o
contexto em que a musica foi criada (Furtado Filho, 2009):

[...] De dentro de minh’alma, extravasara um samba que eu ha muito

desejara, um samba que, em sonoridades brilhantes e fortes, desenhasse a

grandeza, a exuberancia da terra promissora, da gente boa, laboriosa e

pacifica, povo que ama a terra em que nasceu. Esse samba divinizava,
numa apoteose sonora, esse Brasil glorioso.

Seus versos datam o que hoje é popularmente conhecido como Samba

Exaltagao (Arruda, 2020). Em alguns deles ela declara:

“l...] Quero ver essa Dona caminhando
Pelos salbes, arrastando
O seu vestido rendado [...]”

Nesse trecho, Ary Barroso, assim como os fados portugueses, personifica o
Brasil como uma mulher que caminha exuberante exibindo seu vestido de renda
(Letras, 2003 - 2024).
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Outra cang¢ao que marca o surgimento de um novo ritmo e estilo musical, é a
composi¢cao de Vinicius de Moraes e Tom Jobim (1958), Chega de Saudade.
Popularizada na voz de Joao Gilberto, ela é apontada como a pioneira da Bossa
Nova. A musica se desenvolve quase que em sua totalidade a partir de uma

conversa do eu lirico com sua tristeza personificada (Arruda, 2020):

“Vai, minha tristeza
E diz a ela que sem ela ndo pode ser
Diz-lhe numa prece
Que ela regresse
Por que eu ndo posso mais sofrer [...]”

E evidente que a personificacdo/prosopopeia é inerente aos sentimentos de
quem personifica. Para um individuo que nasceu e cresceu no Brasil, os fados
portugueses, possivelmente, sdo desprovidos de significado. No entanto, esse
mesmo individuo, provavelmente, consegue “se encontrar’ na diversidade cultural
brasileira através da cancdo de Ary Barroso. Logo, a constru¢ao de sentido da

personificagao esta diretamente relacionada as emocgdes.

Para além da poesia, o ato de personificar esta fortemente presente no dia a
dia. Em agosto de 2024, uma trend tomou conta do Twitter/X Brasil, com uma
brincadeira imaginativa: associar celebridades a determinados calgados. Rita Lee,
por exemplo, foi comparada a um All Star vermelho de cano alto, enquanto
Fernanda Torres foi associada a um modelo preto da mesma linha (Capricho, 2024).
A trend se espalhou de maneira organica, impulsionada por comentarios e
repostagens de usuarios que concordavam ou divergiam das associagbes. Embora
os critérios para essas comparagdes nao tenham sido explicitados, inclusive foi
recorrente o uso da frase “ndo sei elaborar” e “ndo vou elaborar” pelos usuarios, é
provavel que tenham se baseado no estilo pessoal das figuras mencionadas. Além
de evidenciar como mesmo um calgado pode refletir a identidade de alguém, e
vice-versa, Isso reforca a importancia de saber quem sao essas personalidades e/ou
ter visto algo sobre, pois a associagao so foi possivel pois os usuarios reconheceram
determinadas caracteristicas das celebridades que justificavam a relagdo com os

calgados escolhidos (figuras 31 e 32).
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Figura 31: Comparagéo da Fernanda Montenegro com um Chanel Classico.
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Fonte: Capricho (2024)

Figura 32: Comparagéo da Renata Lo Prete com um scarpin baixo e nude.
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Ao prosseguir, fora da esfera das figuras de linguagem, o antropomorfismo
também se estabelece como parte do dmbito da personificagdo, acrescentando a
ela, além dos aspectos intangiveis, como as emog¢des e sentimentos, uma
abordagem fisica e visual. Nesse contexto, partindo de uma definicdo genérica, o
antropomorfismo € a atribuicdo de caracteristicas humanas a seres nao-humanos,

podendo ser fenbmenos da natureza, animais, objetos ou conceitos abstratos, tais
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como, sentimentos. A palavra vem do grego, unindo "anthropos" (humano) e
"morphe" (forma). Cientificamente, refere-se ao dominio da cognigdo humana, como
pensamentos e emogdes, imputada aos animais. Tal comunicagao € recorrente em
diversas areas, como arte, literatura e tecnologia, além de ser comum entre donos
de animais de estimagéo, sendo considerada por alguns autores uma caracteristica
inerente ao ser humano (Torres, 2009). Casarini (2012) corrobora ao compreender o
antropomorfismo como a atribuicdo de caracteristicas humanas a entidades
nao-humanas, especialmente quando essa personificagdo ultrapassa a retorica e
reflete a visdo do mundo de individuos ou grupos sociais. Esse conceito € aplicado
em contextos como cultos religiosos e crengas, conferindo a personificagdo um
status ontolégico. Ainda, Para (Paxson, 2009) o antropomorfismo atribui
caracteristicas humanas, nos ambitos fisicos e visuais, ou seja, no que diz respeito a

aparéncia humana, a entidades nado humanas.

Essa ideia € amplamente difundida em narrativas de ficgdo, principalmente
em desenhos animados com a presenca de animais. Sobre o assunto, Brito (2022)

declara:

Esse conceito esta presente em diversas areas do conhecimento, na
literatura, em fabulas com animais humanizados, na biologia, ao entender
0s animais como seres humanos, na religido, ao representar divindades
com forma humanoide, na filosofia, que ao tentar compreender a realidade
entende os seres a partir de uma visdo humana, e por fim, no audiovisual,
que a fim de se conectar com o telespectador utiliza o antropomorfismo em
algumas situagdes (Brito, 2022, p. 15).

Sob essa perspectiva, destacam-se alguns exemplos da industria audiovisual
voltada para o publico infantil, como o filme de 2006, O Segredo dos Animais,
dirigido por Steve Oedekerk. Na trama os animais de uma fazenda tem uma vida
secreta com habitos muito semelhantes aos dos humanos. Eles dangam, cantam,
dirigem veiculos, possuem sentimentos e dramas humanos (figura 33)
(Adorocinema, 2024). Ainda, o filme animado Zootopia, de 2016, dirigido por Byron
Howard e Rich Moore, é outro exemplo de antropomorfismo e personificagdo. Nele,
as personagens, que sdo em sua totalidade animais, vivem na cidade de Zootopia
como seres humanos vivem diariamente (Disney+, 2024). Eles tém um comércio
tradicional, trabalham em profissdes comuns, tém familia, casa, carro, e, tudo o que
diz respeito as atividades e cotidiano humanos foi apresentado em uma sociedade

animal (figura 34).



69

Figura 33: Animais dangando no filme “O segredo dos Animais”.

Fonte: Disney+ (2016)

A atribuicdo de caracteristicas humanas a objetos e seres nao-humanos
também é recorrente nas histérias em quadrinhos, e foi amplamente explorada
durante a Segunda Guerra Mundial. Sob essa 6tica, aproveitando o contexto de
guerra, a Timely Comics (futura Marvel Comics) recomendou a Joe Simon e Jack
Kirby a criagdo de um herdi que representasse os ideais americanos, ou a
personificagao da nagao. Assim, em marco de 1941 nasceu Steve Rogers, o Capitdo
América, um personagem que simbolizava a forga e os valores dos Estados Unidos
(figura 35) (Wizmania, 2007).
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Figura 35: Capa da primeira edi¢do da histéria em quadrinhos do Capitdo América.
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Fonte: AV|Ia (2022)

Nogueira (2010) compreende que o surgimento desses personagens e

enredos sao possiveis pois as HQs:

se tornam expressdes dos anseios, valores, preconceitos e mesmo das
frustragbes de seus criadores, eles mesmo produtos de sua época. Nos
quadrinhos estdo as representagdes do real, ou daquilo no que se deseja
transformar a realidade (Nogueira, 2010, p. 2).

Destaca-se que as histérias em quadrinhos oferecem grande liberdade
criativa, permitindo que diversos personagens personifiquem conceitos ou atributos
especificos (McCloud, 2005). Exemplos como Batman, Homem-Aranha,
Mulher-Gato, entre outros, incorporam caracteristicas que refletem os significados

sugeridos por seus proprios nomes.

No ano de 2022 o artista brasileiro Gustavo Almeida ganhou grande
visibilidade no Twitter/X ao compartilhar um fio no qual apresentava sua ideia de

imaginar as bandeiras dos estados brasileiros como personagens de luta (figura 36).
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Figura 36: Bandeiras de Rondénia, Maranh&o e Mato Grosso do Sul como personagens de luta.

Fonte: @Gg2almeida (2022)

Embora o tema central seja a personificagdo das bandeiras, o artista vai além
dessa abordagem ao incorporar elementos representativos da cultura regional, ou
até mesmo esteredtipos de cada estado. Sendo assim, ele mantém as cores das
bandeiras, mas enriquece as criagdes com essas referéncias culturais. O que pode
levar aos questionamentos: Seria possivel fazer esse trabalho sem levar em
consideragao os aspectos culturais, valendo-se unicamente do elemento “bandeira”?
O resultado seria coerente dentro dos preconceitos (esteredtipos) que se tem sobre
cada estado, visto que o fator emocional é preponderante na esfera da
personificacdo? Esses questionamentos, para além do tema das bandeiras, podem,
em uma perspectiva tedrica, suscitar a reflexao sobre quais sao os parametros para
a criagao de personagens personificados, e onde sdo estabelecidos os limites entre

0 método e a criatividade, nesse caso, valendo-se unicamente do empirismo.

O design de personagens pode ser compreendido como um processo criativo
que supera a mera criagdo de desenhos e ilustragdes, abrangendo aspectos amplos
capazes de oferecer subsidios para a elaboracdo de personagens memoraveis e
envolventes, eficazes em despertar emocgdes e estabelecer conexdes significativas
com o publico. Por essa razdo, o designer de personagens deve se valer da
combinagao de habilidades artisticas e conhecimentos técnicos (Ribeiro; Vieira;
Pereira, 2017). Heller (2012, p. 20), corrobora ao expressar que “Um terco da

criatividade consiste de talento, um tergo de influéncias ambientais que estimulam
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dons especiais, e um tergco de conhecimentos aprendidos a respeito do setor criativo

em que se trabalha”

Ainda, o design de personagens visa a criagao de figuras capazes de chamar
atencdo do publico de modo a despertar interesse e respostas emocionais em
relagdo a narrativa. Desse modo, € imperativo que as personagens sejam bem
elaboradas e apresentem um desenvolvimento coerente e claro ao longo da historia
(Nesteriuk, 2011; White, 2006). Seegmiller (2007) ratifica e acrescenta ao destacar
que o design de personagens, além de gerar uma resposta emocional, deve
provocar uma expectativa no publico em relagdo a sua aparéncia (da personagem)

fisica e a personalidade que representa.

Ao desenvolver personagens marcantes e icOnicos, eles sao capazes de
proporcionar impacto cultural expressivo e ainda influenciar a cultura popular agindo
como agentes de mensagens e valores. Ainda, por meio da caracterizagao de
personagens, o designer pode abordar temas de grande relevancia social, historicos
e politicos, de modo a provocar reflexdes mais profundas, levando a narrativa a
superar a esfera do entretenimento (Ahmed, 2014; Minguez-Lopez, 2014; Ribeiro;
Vieira; Pereira, 2017). Egri (1960), corrobora ao expressar que o desenvolvimento de
personagens deve considerar trés dimensdes: fisioldgica, socioldgica e psicoldgica.
A esfera fisioldgica abrange as caracteristicas fisicas gerais, como altura, cor dos
olhos, pele, cabelo, peso, etc. Ja os aspectos socioldgicos exploram a vida social da
personagem, incluindo trabalho, renda, religido, passado e presente, oferecendo um
panorama de sua vida pessoal. Por fim, a dimensdo psicolégica aborda a

personalidade, que se revela e se desenvolve ao longo da narrativa.

7

Para além do Design de Personagens, é importante compreender que o
design, de forma abrangente, ndo apenas admite, bem como, requer o amplo uso da
criatividade. Moraes (1999), ao citar a definigdo de design proposta pelo Council of
Societies of Industrial Design (ICSID) em 1961, destaca a complexidade de projetar
a forma de um produto. Ele enfatiza que o design vai além da estética, envolvendo a
integracdo de fatores funcionais, simbodlicos e culturais (relacionados ao uso e
consumo do produto) com fatores técnicos e cientificos (envolvendo a produgéo,
construcdo e distribuicdo). Isso sugere que o design deve harmonizar esses

elementos para criar produtos (artefatos) que atendam tanto as necessidades
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praticas quanto as expectativas sociais. O autor ainda compreende o Design como

uma atividade criativa na qual se responsabiliza por dar forma aos objetos.

Entende-se que todo projeto de design parte da manifestacdo de uma
necessidade. Assim, quando se define uma ideia, surgem novas possibilidades de
criagao (Ostrower, 1997). Para Mota (2013, p.4):

A criatividade implica em uma forgca crescente e em constante
transformagdo. O potencial criativo surge de mdltiplos niveis do ser

sensivel-cultural-consciente, materializado em diversas formas ou
possibilidades de representacgao.

Ainda, Ostrower (1997) compreende que a criatividade além de um processo
espontaneo, € um ato intencional que envolve a busca por solugdes para problemas
conectados ao imaginario. Mouchiroud e Lubart (2002) veem a criatividade como um
conjunto de capacidades adaptativas que permite comportamentos novos em
diferentes contextos. Ja Duailibi e Simonsen (2009), por outro lado, associam-na a
habilidade de criar ideias originais, com énfase na resolugéo de problemas. Gomes
(2001) expande esse conceito ao incluir fatores perceptivos e conexdes como
processos fundamentais para a geragdo de ideias, caracterizando a criatividade
como uma manifestacdo do pensamento produtivo. Por fim, Tschimmel (2003)
complementa ao definir a criatividade como um processo intencional para resolver
problemas que ndo possuem solugcdes convencionais, afirmando ainda que todos

possuem potencial criativo, desde que incentivados.

Desse modo, a “criatividade néao significa improvisagcdo sem método: dessa
maneira so se cria confusao, e planta-se nos jovens a ilusdo de que artistas devem
ser livres e independentes” (Munari, 1981 p. 11). Para o mesmo autor, o método é
indispensavel para guiar projetos de design, contudo, ao seguir suas regras nao
deve haver inibicdo da criatividade, mas sim uma orientagdo quanto ao seu uso,
pois, a improvisagao e falta de planejamento pode levar a erros e perda de tempo.
Ainda, considera-se que o método que deve ser utilizado em um projeto € uma
ferramenta flexivel que objetiva aprimorar o processo criativo. Munari também expde
que os métodos de projeto ndo bloqueiam a personalidade do designer, mas, ao
contrario, incentivam a descoberta de novas ideias que podem beneficiar outras

pessoas.
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Durante a década de 60 o design enfrentava problemas que se tornaram
complexos demais para serem resolvidos de forma intuitiva, com dados e demandas
de rapida expansdo que ultrapassavam a capacidade de um unico designer. A
metodologia em design, portanto, passou a ser vista como uma abordagem
adaptativa, ou seja, ela deveria ser ajustada conforme a tarefa, evitando uma
solugdo unica e especifica. Este conceito ficou conhecido como o “paradigma
analitico” em design e arquitetura, onde a analise prévia da tarefa se torna essencial

antes do inicio de seu desenvolvimento (Alexander, 1964; Burdek, 2005).

Fuentes (2006) discute a importancia da definicdo clara de uma metodologia
de projeto de design como o ponto de partida no processo criativo, enfatizando que
o “método de design” considera multiplas possibilidades e valoriza os processos,
bem como a duvida e o erro, pois sao essenciais para a inovagdo. Também, o autor
tragca um escopo que, geralmente, é apresentado em projetos de design, tais como,
identificacdo do problema, pesquisa, experimentagao e selecéo, e esclarece que nao
sdo fases definitivas, mas ferramentas que auxiliam os profissionais a desenvolver

solugdes viaveis.

A criatividade e os métodos projetuais em design atuam de forma integrada
para orientar o processo de desenvolvimento. Quando a criagdo se desconecta de
metodologias bem estruturadas, tende a produzir solu¢gdes inadequadas aos
objetivos do projeto. Essa relagdo de complementaridade entre pensamento criativo
e abordagem metodoldgica favorece a obtengdo de resultados consistentes com as

necessidades estabelecidas.

Sob esse enfoque, o design de personagens também se vale do uso de
metodologias que auxiliam no processo criativo. Seegmiller (2007) enxerga como
essencial a definicgdo de um método de trabalho com etapas a serem seguidas. Por
essa razao, o autor propde etapas semelhantes as que foram apresentadas
anteriormente. Estas sdo: Identificagdo do problema e analise do problema com
subdivisdo, geracao de ideias, selecao da melhor ideia, desenho da personagem e
avaliacdo dos resultados. Seegmiller descreve cada etapa, conforme apresentado

no quadro 7.
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Quadro 7: Fases do método de Seegmiller.
Etapas Descricao

1. Identificagao do e Demanda inicial que marca o inicio do processo

Problema e Subdiviséo (Input).

e Subdivisdo do problema em partes menores € mais
gerenciaveis.

e Briefing detalhado

2. Geragao de Ideias e Criagao de varias ideias através de processos visuais,
mentais e escritos.

e Produgéao de diversas alternativas de solugéo para a
demanda.

3. Escolha da Melhor Ideia e Avaliacao e selecado das melhores ideias
desenvolvidas.

e Utilizacao de perspectiva externa, se necessario, para
identificar a solugao mais eficaz.

4. Desenho da e Aplicacao das ideias selecionadas no desenvolvimento
Personagem da ilustragdo do personagem.
e Trabalho direto no design final da personagem.

5. Avaliagao dos e Avaliagdo do resultado final da personagem.

Resultados e Caso o resultado néo seja satisfatorio, o profissional
retorna a etapa inicial para realizar os ajustes
necessarios.

Fonte: Adaptado de Seegmiller (2007)

E importante destacar que Seegmiller (2007) se distingue de autores como
Scott McCloud, Bryan Tillman, Tom Bancroft, entre outros, que adotam uma
abordagem mais tradicional e amplamente aceita para a criagdo de personagens,
focando-se em aspectos como gestual, teoria das formas, cores e expressdes
faciais. Embora esses temas sejam indispensaveis, eles ndo constituem um método,
um conjunto de etapas e diretrizes que leva a um resultado especifico, como
mencionado anteriormente. Assim como qualquer outro profissional, ndo é
adequado, ao designer de personagens que essas habilidades técnicas sejam
adquiridas apenas quando um projeto € iniciado, pois € essencial que ele possua um
conhecimento solido e profundo sobre essas questbes antes mesmo de comecgar a

desenvolver.

O método supera um mero conjunto de etapas organizadas de forma

coerente, mas, além disso, é uma ferramenta fundamental capaz de guiar o
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pensamento de forma sistémica a fim de obter solucdes criativas e eficazes para o
projeto proposto. Assim, os métodos supracitados, demonstram que, por mais que
apresentem peculiaridades em razdo dos artefatos aos quais sao direcionados,
todos compartilham do mesmo objetivo de guiar o processo de design de forma
I6gica e flexivel proporcionando espago para a criatividade como forma de promover

um caminho para a inovacao.

Os dados revelam uma dicotomia no Design de Personagens: de um lado as
abordagens centradas em elementos isolados (gestual, teoria das formas, das cores,
das expressodes faciais); de outro, a caréncia de sistemas metodoldgicos integrados
que articulem as competéncias em processos estruturados. Embora os contributos
tedricos de autores como McCloud (2008) e Tillman (2011) sejam indispensaveis a
formacgdo técnica, sua fragmentagcdo conceitual (quando nao articulada a um
framework metodoldgico) perpetua a lacuna projetual identificada. Os métodos
analisados demonstram que a exceléncia em design emerge precisamente da
superacado desta dicotomia, mediante sistemas que conjugam: fundamentagéo
técnica, sequéncias logicas de desenvolvimento, espagos controlados para
experimentacao criativa. Nesse contexto, a construgdo de um framework especifico
para o Design de Personagens se mostra importante, ndo como restricao a liberdade

criativa, mas como estrutura que potencializa e elucida através da sistematizacao.

A perspectiva sistémica surge em contraposicdo ao chamado paradigma
mecanicista. Originado nos séculos XVI e XVII, com respaldo dos filosofos
Descartes, Bacon, Copérnico, Galileu e Newton, o paradigma mecanicista propoe
um meétodo de analise pautado na caracterizacdo da natureza através da descricéo
matematica, de modo a proporcionar um método analitico no qual admite a
fragmentacdo em unidades e subunidades para possibilitar a analise. No entanto, ao
considerar a sociedade global composta por organizagbes, comunidades e
ecossistemas, uma abordagem disjuntiva tem potencial para ocasionar mais
problemas. Assim, a partir de crises sociais e cientificas, o método analitico torna-se
enfraquecido pois é incapaz de oferecer respostas satisfatorias, e acaba por ceder

espaco a analises sistémicas dos fenbmenos (Andrade et al., 2001).

Alguns poetas alemaes foram precursores na oposigdo ao pensamento

analitico. Dentre eles, Goethe, que permeia as ciéncias naturais, compreendia as
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formas vivas como interrelacionadas e dindmicas. De forma semelhante, Kant foi
precursor da ideia da existéncia de auto-ordenacéo entre organismos vivos, sendo
essa, uma caracteristica inerente a eles. Ainda, o gedlogo James Hutton e o
naturalista Von Humboldt, reconheciam que a organizagédo da Terra da-se por meio
de ecossistemas (Capra, 1996). Na Grécia antiga, os sistemas possuiam uma
perspectiva relacionada a comunicagdo e conhecimento, com forte teor filosofico.
Nesse caso, a organizagao légica, ou seja, sistémica, serviria para a estruturagao do

discurso composto por partes correlacionadas (Abbagnano, 2000).

O pensamento sistémico ganhou forga no século XX, integrando-se a areas
como filosofia, tecnologia e gestdo, a fim de compreender a complexidade dos
fendbmenos contemporaneos. A crescente automagdo e o avango tecnoldgico
exigiram novas abordagens para lidar com sistemas interligados, indo além da visao

fragmentada tradicional (Uhlmann, 2002).

Inicialmente, bidlogos e psicélogos perceberam que o estudo isolado de
partes era insuficiente; propuseram analisar o todo e suas interagbes (Von
Bertalanffy, 1975; Capra, 1996). Essa logica expandiu-se para o campo social,
buscando solugdes integradas para problemas como a criminalidade e a poluigao.
Dick (2019), com base em Vasconcellos (2010), organiza o conceito de “sistema” em
trés esferas: epistemoldgica (visdo sistémica), tedérica (modelos como a TGS) e

pratica (ferramentas e métodos).

Para autores como Lieber (2001) e Weaver (1948), sistemas sdo conjuntos
organizados com elementos interdependentes. Bunge (2014) propde um equilibrio
entre o holismo e a analise das partes, entendendo o todo sem ignorar suas
composic¢des. Ainda, o pensamento sistémico permite compreender processos em
rede e lidar com variaveis de forma integrada (Andrade, 2014; Kasper, 2006).
Segundo Capra (1996), trata-se de um pensamento contextual e processual. Ja para

Senge (1990), ele favorece conexdes mais profundas e eficazes.

Essa € uma abordagem que permeia areas como neurociéncia, ecologia,
economia e administracao (Checkland, 1979; Flood & Carlson, 1988; Troncale,
1988). Em especial, os estudos cognitivos mostram como redes neurais e
aprendizagem dependem da interacdo sistémica (De Souza Bastos, 2013;

Rodrigues, 2022; Rotta, 2015). Rodrigues (2022), ao analisar as contribuigdes do
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Sistema Nervoso para o processo de aprendizagem busca apresentar como a
informacéao é processada no cérebro e expde que:
O individuo recebe diariamente um numero significativo de informacgdes, ao
atentar-se uma delas, ocorre o foco (memodria sensorial). Codificada, a
informacéo é alocada (memdria de curto prazo) para estabelecer conexdes
a fim de verificar se 0 assunto & desconhecido ou possui relagao a outro ja

visto. Por fim, sdo criados novos esquemas ou a informagao € encaminhada
a esquemas antigos similares (memoria de longo prazo) (Rodrigues, 2022,

p.8)

E através do pensamento, que ocorre por meio das funcdes neurais, que os
arranjos associativos tém lugar. Esta € uma faculdade cognitiva pela qual, mediante
a observacao e a identificacdo de similaridades, desencadeia-se o processo de
organizagao, culminando na categorizagao. A organizagao de informagdes por meio
de categorias, mesmo que de modo inconsciente, denota que, ao comparar diversos
elementos, houve uma distingdo baseada em semelhancgas e diferengas, e, a partir
dessa diferenciagao, instaura-se uma ordem permeada por tracos de familiaridade.
Ou seja, as informagbes sao dispostas de maneira que o individuo possa
compreendé-las (Lima, 2021; Aranalde, 2009). Assim, pode-se inferir que a
organizagédo do conhecimento é um reflexo da interagcdo complexa entre as fungdes

cerebrais e o processamento de informacgao.

Nesse contexto, uma area que abrange o pensamento sistémico e a nogao
basica de ‘sistema’, encontra-se situada nos dominios da organizacdo do
conhecimento. A abordagem da tematica se trata de um processo que ocorre fora
dos dominios neurais, no entanto, leva em consideragdo a habilidade cerebral
instintiva concernente a organizagdo e categorizagdo. A organizagdo do
conhecimento objetiva desenvolver uma representagcdo abrangente de uma visao de
mundo, ou de um segmento especifico desse conhecimento, para aplicagao pratica
nas atividades relacionadas a organizacdo da informacao. Esta, por sua vez, se
refere ao universo dos objetos fisicos e dos documentos (Brascher; Café, 2009).
Dahlberg (1993) define a organizagdo do conhecimento como:

A ciéncia que estrutura e organiza sistematicamente unidades do
conhecimento (conceitos) segundo seus elementos de conhecimento

(caracteristicas) inerentes e a aplicacdo desses conceitos e classes de
conceitos ordenados a objetos/assuntos (Dahlberg, 1993, p. 211).

A organizagao do conhecimento tem origem no modelo aristotélico, vigente de

300 a.C. até cerca de 1600 (Lima, 2021). Aristoteles estruturou o saber por meio da
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I6gica, revisando definicdes e formando disciplinas especializadas com base na
interdependéncia entre elas (De Godoy Filho, 1940). Bowker e Star (1999) pontuam
que o ato de classificar é inerentemente humano, uma manifestagao quase instintiva
e subconsciente da mente humana. Ainda, prosseguem elucidando que, embora a
classificagdo seja uma pratica antiquissima, € igualmente uma atividade moderna,
pois persiste como imperativo vital, especialmente em face da evolugdo para

estruturas mais dinamicas.

Aranalde (2009) compreende que as categorias sao delineag¢des que refletem

a forma como a mente humana compreende a realidade, constituindo-se como

construgbes lbégicas, ou seja, manifestacbes do pensamento e sua articulagao

através da linguagem. Sendo unidades cognitivas essenciais, elas desempenham

um papel fundamental nos processos intelectuais de reconhecimento, compreenséo

e ordenacado dos elementos do mundo. Ainda, segundo o autor, ao refletir sobre os
sistemas de categorias Kantianos, concebe que:

O sujeito conhece porque é capaz de unificar os dados do conhecimento

numa consciéncia, isto €, o sujeito cognoscente pode realizar um uso

tedrico das categorias para subordinar o mdltiplo sensivel, formular suas
ideias e submeté-las a unidade da consciéncia (Aranalde, 2009, p.97).

Reconhecer o carater intuitivo do conhecimento em sua fase pré-sistematica
(anterior a estruturagdo metodoldgica consolidada a partir do século XVIII) permite
compreender a evolugdo dos processos cognitivos humanos. Dahlberg (1979)
esclarece que a habilidade de conceber tais esquemas nao foi categorizada sob o
termo "classificacao" até aproximadamente dois séculos depois, culminando no final
do século XVIII. Contudo, Fosket (1980) observa que a trajetéria da classificagdo do
conhecimento demonstra que os esquemas de ordenagao do conhecimento ou de
documentos contendo informacdes, inevitavelmente refletem as filosofias e teorias

do conhecimento subjacentes.

Sob a perspectiva da organizagdo do conhecimento, Auguste Comte (1975)
propés uma hierarquia do saber humano, partindo do mais geral ao mais especifico,
com complexidade crescente. Ele dividiu as ciéncias em abstratas (fundamentais) e
concretas (derivadas), estruturando-as em sete disciplinas: Matematica, Fisica,

Quimica, Biologia, Astronomia, Sociologia e Moral (Ferreira, 2011).
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No mesmo campo, Ranganathan (1969) desenvolveu principios para a
organizagédo conceitual do conhecimento, estruturando conceitos em hierarquias e
cadeias reunidas em facetas. Cada faceta pertence a uma categoria fundamental,
que, integradas, formam um sistema conceitual para determinado campo (Campos;
Gomes, 2003). Segundo Campos (2001), essas categorias representam o primeiro

nivel de classificacdo e permitem ordenar qualquer dominio do conhecimento.

As cinco categorias fundamentais s&o: Personalidade, Matéria, Energia,
Espaco e Tempo. A categoria Personalidade (P) se refere ao objeto de estudo e é
aplicada, por exemplo, na classificacdo de érgaos, animais ou tipos de biblioteca
(Lucas; Corréa, 2016). Identifica-la pode ser complexo, sendo reconhecida, segundo
Ranganathan, pelo método do residuo: se o conceito ndo se enquadra nas demais
categorias, é considerado Personalidade (Gomes, Motta e Campos, 2006). Ja
Matéria (M) abrange os materiais constituintes dos objetos (Ferreira, 2011),
enquanto Energia (E) corresponde as agdes, processos e técnicas (Lucas; Corréa,
2016). Espago e Tempo referem-se, respectivamente, a localizagado e ao intervalo

temporal do objeto (Mazzocchi, 2013).

Assim, Ranganathan evidencia que a abordagem facetada permite decompor
temas complexos em partes menores, favorecendo a compreensao € a organizagao
I6gica do conhecimento. Nesse sentido, o termo "organizagao" pode ser entendido
tanto como entidade fisica quanto como agédo (o ato de organizar) que implica

coordenar, arranjar e sistematizar atividades ou recursos (De Brito Feitoza, 2019).

Essa nogédo se estende ao cotidiano, como na organizagdo de objetos ou
informacgdes, sendo essencial para o alcance de metas. Tracy (2017) destaca que a
desorganizacdo pode comprometer grandes realizagdes e aponta a arrumagao da
area de trabalho como um primeiro passo significativo. A organizagao, portanto, esta
associada ao sucesso e a otimizacdo do tempo, tanto na Biblioteconomia, com a
precisdo das facetas, quanto em atividades simples, como encontrar rapidamente
uma camiseta especifica em uma gaveta organizada por cores.O planejamento

também é crucial nesse contexto.

Tracy (2017) afirma que o tempo dedicado ao planejamento reduz o esforgo
na execugado das tarefas. Steiner (1969) define cinco dimensdes do planejamento

empresarial: tema, componentes, tempo, direcionamento e caracteristicas. Oliveira
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(2007) complementa ao defini-lo como um processo estruturado que visa alcangar
um cenario futuro desejado, minimizando erros e maximizando resultados por meio

da alocagao estratégica de recursos.

Ao integrar organizagcdo e planejamento, observa-se que a organizagao
materializa o planejamento ao coordenar e estruturar recursos e tarefas (Oliveira,
2005). Ambos sdo fundamentais nas organizagbes e sua aplicacdo pratica é
conduzida pela gestdo de processos. Davenport (1994) define processo como a
sequéncia de atividades com inicio, fim e entradas e saidas definidas. Hansen e
Mowen (2001) e Hammer e Champy (1994) reforcam a ideia de que os processos
sdo fontes de melhoria continua e devem gerar valor ao cliente. Harrington (1993)
distingue os processos produtivos (voltados a produgdo) dos empresariais, que 0s

suportam e organizam 0s recursos.

A gestao de processos exige monitoramento constante, adaptagdes e busca
por eficiéncia. Hammer (2013) ressalta a importancia de uma gestao proativa para
manter a competitividade e satisfazer o cliente. No contexto de projetos, Camargo
(2018) os define como esforgos temporarios com resultados unicos, que também

exigem gerenciamento estruturado.

A departamentalizacdo € um desdobramento da gestdo de processos e
projetos. Cury (2012) e Cruz (2010) apontam que ela estrutura a organizagao em
unidades menores com atividades homogéneas. Colenghi (2007), Maximiano (2011)
e Dutra (2017) destacam que os critérios de divisdo podem variar conforme
produtos, clientes ou localizagdo geografica, sempre com o objetivo de promover

eficiéncia e alinhamento estratégico.

A sistematizacdo de dados e processos estabelece bases consistentes para a
gestao organizacional, ao estruturar e catalogar informagdées de modo a transformar
experiéncias em conhecimento aplicavel e promover ciclos de aprendizagem
continua (Jara, 1994). Ela estrutura elementos inter-relacionados em um todo

funcional, sendo fundamental em ambientes dinamicos.

Ferramentas visuais, como diagramas, cumprem papel central nesse
processo. Inicialmente usados como organogramas, tornaram-se modelos analiticos

que sustentam projetos flexiveis e adaptaveis (Oostra, 2003; Soriano, 2017). Peirce
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foi pioneiro ao propor o uso de diagramas como formas icbnicas de representar
relacbes logicas e hipdteses, com grande valor para o pensamento e a cognigao em

contextos complexos (Montaner, 2017; Queiroz; Moraes, 2013).

O fluxograma destaca-se como ferramenta para mapear, analisar e melhorar
processos organizacionais. Ele representa graficamente a sequéncia de atividades,
seus responsaveis e as unidades envolvidas (Oliveira, 2007, 2013). Araujo (2011),
Machado (2016) e Junior et al. (2004) reforcam seu uso para identificar desvios,
otimizar fluxos e representar de forma clara as etapas e operagbes como

representado na figura 37.

Figura 37: Fluxograma contendo exemplo de uso dos simbolos padronizados.
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l [ NAO

O cliente NAO Esgotadas todas
concordou com a — as
proposta? possibilidades?
l SIM l &M
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e ‘Pasta
Caontratos’
FiM —

Fonte: Junior et al. (2004)
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Com base nas discussdes sobre 'processo’, 'diagramas' e 'fluxogramas’,

apresentadas até aqui, tém-se as seguintes sinteses organizadas no quadro 8.

Quadro 8: Definicdes de Processo, Diagramas e Fluxograma

Termo Definigoes

e Sequéncia de atividades com entradas e saidas bem
definidas;

Processo e Projetado para alcangar um objetivo especifico;

Inclui insumos tangiveis e intangiveis;

e Enfoque na otimizagdo e melhoria continua das
atividades envolvidas.

e Organizam e ilustram informagdes, elementos e suas
interacdes de forma sistematica;

Diagramas e Comunicam a estrutura, o fluxo e as relagdes entre
diferentes componentes de um processo ou sistema;

e Facilitam a compreenséo, analise e solugéo de
problemas.

e Representa graficamente a sequéncia de atividades
em um processo;

Descreve cada etapa do processo;

Fornece clareza e precisao sobre o fluxo de trabalho;
Identifica pontos de melhoria;

Objetiva garantir a eficiéncia e a eficacia das
operagoes.

Fluxograma

Fonte: Feito pela autora

Ao analisar o resumo das definicbes apresentadas pode-se estabelecer
pontos de convergéncia entre cada um dos termos. Levando em consideragéo que o
fluxograma também pode ser nomeado como ‘diagrama de processos’, € possivel
que essa relagao seja estabelecida apenas entre 'processo’ e 'diagramas’. Desse
modo, € correto afirmar que ambos convergem ao objetivar promover eficiéncia e
eficacia, melhor compreensdo e analise, melhorias de atividades e processos,

organizagao, estruturacao e clareza.

Ao retomar Peirce, no qual refere-se aos diagramas como representagao
visual do processo, Araujo (2018) endossa tal perspectiva ao compreender as
ferramentas visuais como sendo de natureza multidisciplinar e com potencial para
aplicagédo em diversas areas do conhecimento, devido a fatores favoraveis como a
capacidade de sintetizar informagdes excessivas, a percepcao intuitiva, o potencial

para o desenvolvimento da criatividade e o uso de uma linguagem direta. Esses
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elementos visuais enriquecem o processo de comunicagéo, agregando valor através

de suas caracteristicas distintas.

Sob essa perspectiva, o design da informacado se destaca por valorizar a
eficiéncia e a eficacia na comunicacdo. Ele envolve a criagdo de documentos que
sejam compreensiveis, facilmente recuperaveis e que possam ser rapidamente
convertidos em agdes eficazes (Jacobson, 2000). Para a SBDI (2020) (Sociedade
Brasileira de Design da Informagado), o design da informagdo pode ser definido
como:

Uma area do Design cujo proposito € a definicdo, planejamento e
configuracao do contetudo de uma mensagem e dos ambientes em que ela é

apresentada, com a intengéo de satisfazer as necessidades informacionais
dos destinatarios pretendidos e de promover eficiéncia comunicativa.

Para Meirelles (2013) existem dois termos que sdo amplamente utilizados
para a apresentagao visual de informagdes: design da informagao e infografia. A
infografia refere-se a apresentagdes visuais que combinam graficos (ilustragdes,
simbolos, mapas, diagramas, etc.) e linguagem verbal para comunicar informagdes
de modo que, se fossem apresentados de maneira diferente, como por exemplo, em

forma de texto, a compreensao dessas informagdes seria prejudicada.

Nessa esfera, em contraposicdo a abordagens persuasivas comumente
utilizadas em contextos como publicidade, o design da informagdo € amplamente
empregado para descrever praticas de comunicagdo cujo objetivo principal é
informar. Assim, supde-se que a infografia, possivelmente, advém do Design da
Informacao. Ainda, Meirelles (2013) complementa ao inferir que:

Outros resultados possiveis envolvem a concepgéao de sistemas, que podem
ser exemplificados pelos sistemas de informacédo, sistemas de wayfinding
(sinalizagédo) e visualizagdo de dados estatisticos. Todos os exemplos
compartiiham o objetivo comum de revelar padrdes e relacionamentos
desconhecidos ou ndo tdo faciimente deduzidos sem o auxilio da

representacao visual de informagdo. (Meirelles, 2013, p. 11, traducao por
Barreira et al. 2019).

O design da informagao também se preocupa com a criacdo de interacdes
com equipamentos que sejam naturais e agradaveis, abordando diversos problemas
na interface entre humanos e computadores. Outro aspecto fundamental € promover
auxilio as pessoas para que se orientem no espago tridimensional, tanto em

ambientes urbanos quanto virtuais.
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Ademais, o Design da informagdo pode ser compreendido como uma
combinagdo de arte e ciéncia dedicada a preparar informagbes para que sejam
utilizadas de maneira eficiente por seres humanos (Jacobson, 2000). Também,
Frascara (2011) elucida que a esfera do design informacional se preocupa em

facilitar a tomada de decisbes e a execucao de acgdes.

Além de ser claro e coeso, o design deve considerar a usabilidade, que
depende de varios fatores essenciais. Estes incluem a motivacéo do leitor, seu nivel
de conhecimento para compreender a informacado apresentada, as etapas que ele
realiza para acessar essa informacao e as medidas que deve tomar com base nela.
Garantir a eficacia da comunicacdo envolve a facilitacdo da percepcao, leitura,
compreensao, memorizagao e utilizacdo da informacdo apresentada. Ainda,
Frascara (2006) afirma que, tradicionalmente, o Design da Informacdo tem
desenvolvido-se como uma disciplina pautada no pensamento l6gico, com qualidade
mensuravel por parametros universais definidos pela Psicologia Cognitiva e outras

areas.

No entanto, as significativas mudangas socio-culturais ao longo do século XX
trouxeram novas perspectivas. Sendo assim, a construcdo de sentido varia,
dependendo do sujeito e da situacao especifica, resultando em cogni¢des diversas.
Tal aspecto é ratificado por Martins (2007) ao destacar que a esfera da compreensao
informacional se desenvolve através do crivo de aspectos como, desejos,
experiéncias, expectativas e a familiaridade do intérprete com a forma de
apresentacao da informacdo. Além disso, dimensdes mais abstratas, como

ideologias e visdes de mundo, também desempenham um papel significativo.

Pettersson (2002) compreende que o design da informacdo visa o
desenvolvimento de analises, planejamento, apresentacdo e compreensdo da
mensagem. Também devem ser considerados aspectos como, conteudo, linguagem
e o modo que a informagdo sera apresentada. Ainda, o autor infere que a
combinagao de imagens e textos, em que ambos transmitem a mesma informacao,

influi diretamente na eficacia da compreensao e aprendizagem.

Katz (2012) compreende que representagbes visuais tornam dados
complexos mais acessiveis e comparaveis. Da mesma forma, materiais instrucionais

podem ser elaborados com técnicas de diagramacgéo e ilustragao, integrando texto e
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imagem para facilitar a compreensdo. Para o autor, o sucesso do design da
informacado depende do equilibrio entre o conteudo transmitido, as competéncias e
preferéncias do designer, e as caracteristicas do publico como, percepcao,

formagéao, experiéncia e necessidades.

Ao abordar formas de organizacdo e estruturacdo informacional, os
Frameworks apresentam-se como ferramentas fundamentais para proporcionar
melhor compreensao, representacédo e comunicagéo das relagdes organizacionais.
Nesse contexto, os frameworks oferecem uma estrutura fundamental ao construir
modelos explicativos. Esses modelos adotam uma abordagem estruturalista, que se
concentra nos elementos essenciais para estruturar a acdo (Jackson, 2000).
Ademais, fornecem orientagbes sobre o que projetar ou buscar, e ajudam no

planejamento de aspectos importantes de um projeto.

Essas estruturas podem se apresentar de varias maneiras, como
componentes estruturais. Quanto mais detalhado for o framework, maior a
probabilidade de incluir uma série de diretrizes a serem seguidas. Por outro lado,
quanto mais explicativo, mais provavel que inclua um conjunto de conceitos ou
dimensbes a serem considerados (Preece; Rogers; Sharp, 2013; Rogers; Muller,
2006). Ainda, sao estruturas que transformam assuntos complexos em formatos
acessiveis. Promovem a troca de ideias e descobertas entre a academia e a
industria, de modo a estabelecer uma relacdo comparativa entre diferentes
abordagens. Bem como, ajudam a estabelecer os limites ou dominios de uma
situagcdo, a descrever contextos, a validar descobertas e apoiar a criacdo de
solugdes praticas (Shehabuddeen et al., 2000). Para Rogers e Muller (2006):

O termo framework tem uma variedade de significados. Por exemplo, tem
sido usado para se referir a um modelo, uma descrigdo e uma forma de
prescrigcdo. Dentro da HCI (Interagdo Humano-Computador), € comumente
usado para descrever uma forma de orientagdo que é explicada de uma
maneira particular para informar o design e a analise. Convencionalmente,
ele é derivado de uma teoria ou um conjunto de pressupostos sobre a

estrutura e/ou fungao dos fendmenos (Rogers; Muller, 2006, p. 4, tradugéo
Rogers; Muller).

Os frameworks se popularizaram no contexto da engenharia e arquitetura de
software. Com uma ampla base de dados e cddigos, foi necessaria uma abordagem
capaz de tornar esse desenvolvimento menos complicado. Sob essa otica, o

framework € uma ferramenta que auxilia no desenvolvimento do projeto, ndo em
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configuragbes (Bittencourt, 2021). Gamma et al. (1995), expressa de forma

semelhante que ao utilizar um framework, o corpo principal € mantido.

E certo que ainda ha necessidade de desenvolvimento de operacdes com
nomes e convengdes de chamadas especificas, no entanto, o uso da estrutura reduz
as decisdes de projeto a serem tomadas. Bittencourt (2021) exemplifica um
framework como a lataria (frame) de um carro que aguarda seu desenvolvimento
(work) como, a escolha dos bancos e seu material, tipo de volante, cor e material do
painel, etc. Por mais que ainda seja necessaria a parte interna e os sistemas deste
carro, existe uma estrutura ja pronta (automatizada) que evita acdes repetitivas e
otimiza tempo. Ou seja, um framework pode ser considerado como um conjunto de
componentes reutilizaveis que agilizam o desenvolvimento de novas aplicagdes.

Salienta-se também, a flexibilidade desse desenvolvimento.

Destaca-se igualmente a aplicagdo de frameworks no ambito do design
thinking (termo que, em traducéo livre, significa 'Pensamento de Design” . Portanto,
para a compreensao e aplicacdo deste, deve-se entender como o design ‘pensa’.
Certamente, ndo de forma conotativa, mas acerca do funcionamento das
metodologias de design e como séo aplicadas. Para Martin (2009), o design se vale
do pensamento analitico e intuitivo, e emprega a légica dedutiva. Ou seja, uma
I6gica que busca a concepcado de hipdteses de modo a compreender fendmenos.
Nesse contexto, o processo de design se inicia com uma necessidade, seja esta,
uma reestruturagdo de marketing para determinada marca, a criagdo de um novo
produto, inovagao, entre outros (Fuentes, 2006), demandando, para tanto, uma

estrutura metodoldgica robusta.

Fuentes (2006) expde que ha um padrao a ser seguido quanto a estrutura das
metodologias de design. Estas possuem um fluxo de etapas que inicia-se com a
definicdo e identificacdo de um problema ou necessidade, e tem sua conclusao ao
ser estabelecida uma solugdo. Ademais, o design se destaca pelo uso de
ferramentas de criatividade. Esta, por sua vez, deve estar em fungcado da resolugao
de problemas e atuar dentro da proposta da demanda (Tschimmel, 2011). Para
Baxter (2021, p.51) “a criatividade é o coragcdo do design em todos os estagios do

projeto”.
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O Design Thinking € uma abordagem colaborativa voltada para a solugédo de
problemas e promog¢ao da inovagao através de praticas criativas e iterativas. Este
método € caracterizado por ser flexivel e dinamico, composto por trés fases
principais — inspiragcdo, ideacdo e Iimplementacdo - que podem ocorrer
simultaneamente (Bonini; Sbragia, 2011; Brown, 2008). Conforme Bukowitz (2013),
essa abordagem utiliza ferramentas de criatividade e conceitos de varias disciplinas

para encontrar solugoes.

Brown (2008) destaca que o design thinking foca em atividades de inovagao
centradas no ser humano, compreendendo suas necessidades e desejos por meio
de observagdes diretas. Ainda Lupton (2013, p.5) ratifica ao expressar que “o
conceito de Design Thinking normalmente refere-se aos processos de concepgao,

pesquisa, prototipagem e interagdo com o usuario”.

Ja Liedtka (2011) e Fraser (2012) pontuam que, no contexto empresarial e
administrativo, o processo envolve agentes externos, como usuarios, fornecedores e
parceiros, para aprimorar ideias. Ademais, Cardon e Leonard (2010) compreendem
que o design thinking atinge solu¢des inovadoras ao considerar o contexto em que o
projeto € desenvolvido, pois observar esses aspectos auxilia na resolugdo de

problemas.

Um exemplo de uso de framework no Design Thinking é a ferramenta "Duplo
Diamante", que auxilia na condugéo e desenvolvimento de projetos (figura 38). Uma
pesquisa realizada pelo Design Council (Reino Unido) com 11 empresas, visando
identificar as influéncias das abordagens de design, revelou dois aspectos
fundamentais: geracdo de alternativas (expandir) e definicho do caminho a ser
seguido (refinar). Esse processo, que facilita a identificagao e solugao de problemas,
foi nomeado pelo Design Council como "Duplo Diamante" (figura 38) (Pinheiro; Alt,
2011).
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Figura 38: Framework do Duplo Diamante.

DESENVOLVER § ENTREGAR

DESCOBRIR : DEFINIR

DIVERGE = CONVERGE

DIVERGE = CONVERGE

Fonte: Adaptado de Pinheiro e Alt (2011)

O primeiro diamante se preocupa com os problemas. Nele, as abordagens
sao divergentes e objetivam explorar os problemas através de variadas
perspectivas. Em seguida, na etapa de convergéncia, o problema central deve ser
definido, e este sera solucionado. Ja o segundo diamante € focado na solugao.
Nesse contexto, de modo semelhante ao primeiro, as possiveis solugdes sao
apresentadas (divergente), e em seguida, apenas uma das solugdes viaveis para o
problema apresentado deve ser escolhida e desenvolvida (convergente) (figura 39)
(Gomes, 2022).

Figura 39: Explicacdo do Duplo Diamante.
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Fonte: Santos (2022)
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Desse modo, por meio dos temas abordados, pode-se compreender que o0s
sistemas e o pensamento sistémico proporcionam uma abordagem holistica das
relagdes e interacbes dentro de um sistema, no qual, € imprescindivel para o
desenvolvimento de representagdes visuais corretas e pertinentes. Por isso, o
funcionamento e organizagao cognitivos suporta a compreensao acerca do processo

de organizacgao de dados, categorizagao e informagdes em geral.

Deve-se destacar que o0 pensamento sistémico beneficia ndo sé a
organizacdo do conhecimento, bem como, sua abordagem estruturalista é
fundamental para a pratica do Design da Informagdo, como apoio para a
compreensao de complexidades e interagdes. Ainda, os diagramas e fluxogramas,
expodem a transformacdo da informagao em formatos que facilitam a inteleccéo e a

analise de processos e relagoes.

O design da informagao se atém a comunicagcdo de dados de forma clara e
acessivel, valendo-se de recursos visuais e textuais que visam uma melhor
compreensao, como forma de proporcionar uma comunicagao eficaz. Por fim, os
frameworks apresentam-se como ferramentas que auxiliam na estruturacido e
organizagdo de informagdes, de modo a oferecer uma configuragao flexivel e
dinamica que facilite a criacdo e o desenvolvimento de solugbes, bem como, na

gestao de projetos.

O avanco do conhecimento cientifico esta necessariamente vinculado a
aplicacdo de métodos que estruturam suas investigagbes e validacbes. As
metodologias analisadas neste trabalho (Bonsiepe, 1984; Lobach, 2001; Frascara,
2000; Pedn, 2001) compartilham uma estrutura comum, marcada por etapas como a
identificacdo do problema, a analise do contexto, a geracdo de alternativas e a
validacao dos resultados. Esses processos se equilibram entre a necessidade de um
percurso sistematico e a abertura para solugdes criativas, sendo organizados de
modo a garantir tanto o rigor técnico quanto a liberdade inventiva no enfrentamento

de desafios projetuais.

No campo do Design de Personagens, a criagao vai além da elaboracao de
formas visuais, constituindo um processo multifacetado que combina dimensées
estéticas, comunicacionais e narrativas. O designer deve articular habilidades

técnicas e sensibilidade artistica para desenvolver personagens capazes de gerar
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identificacdo, suscitar emocdes e estabelecer conexdes simbdlicas com o publico.
Essa pratica exige dominio ndo apenas da construgcédo visual, mas também da
funcionalidade narrativa e do uso estratégico da criatividade dentro de parametros

projetuais definidos.

A criatividade, quando dissociada de uma metodologia clara e estruturada,
pode conduzir a solugdes que ndo respondem adequadamente aos objetivos ou ao
contexto do problema. Assim, observa-se que criatividade e método séo elementos
interdependentes e complementares no processo de design, sendo ambos

fundamentais para alcancar resultados consistentes e pertinentes.

O design de personagens também se beneficia da adogao de métodos
sistematizados que funcionam como guias durante as etapas de criagcdo. Ainda,
pode-se pontuar a importancia das ferramentas visuais no processo projetual como
por exemplo o uso de frameworks e diagramas como formas visuais de
representacdo de processos, dotadas de carater interdisciplinar e alto potencial

comunicativo.

Portanto, as metodologias de design geralmente seguem uma estrutura
sequencial composta por fases bem definidas, que se iniciam com a identificagcao de
uma demanda ou problema e se encerram na formulagdo de uma solugao concreta.
Esse encadeamento metodoldgico permite ao designer ndo apenas organizar suas
acdes, mas também refletir criticamente sobre cada etapa do processo, conferindo

maior solidez as decisdes tomadas ao longo do desenvolvimento do projeto.
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3 METODOLOGIA

3.1 Design Science Research

Para Bomfim (1978), a metodologia pode ser compreendida como a analise
dos métodos a serem aplicados na resolucdo de problemas tedricos, assim como
praticos. Ainda, para o autor, o método, com base em suas raizes etimologicas
significa "caminho para algo", "seguir algo", ou ainda "caminho que leva ou conduz a
alguma coisa". Bomfim também destaca que a metodologia deve ser vista como uma

ferramenta de apoio, na qual a légica deve ser pautada.

Além disso, ressalta-se que o0 sucesso de um projeto depende n&o s6 da
metodologia, mas, fortemente, da habilidade técnica e criatividade de quem se
propde a desenvolvé-lo. Por essa razdo, Santos (2018) corrobora ao considerar que
a escolha do “caminho” mais adequado para conduzir uma pesquisa € um desafio

constante para os que atuam na pesquisa e inovacgao.

O método cientifico envolve um conjunto de protocolos, ferramentas e critérios
que estruturam-se de forma logica de modo a orientar o processo de
desenvolvimento do conhecimento, seja seu intuito ampliar o saber, ou aprimorar o
que ja se conhece. Nesse contexto, a produgdo de conhecimento no campo do
Design por meio da pesquisa permite ndo apenas corrigir e evitar a recorréncia dos
erros, mas também possibilita a reproducao de solugdes bem-sucedidas, sendo um
pré-requisito fundamental para uma inovacao consistente, duradoura e sustentavel
(Santos, 2018).

Para Lébach (ano), as solugdes para problemas de design sdo otimizadas ao
identificar e aplicar métodos adequados, alcangando assim, resultados viaveis em
menor tempo. Isso sé é possivel por meio da abordagem correta do método, ao
promover um caminho direcionado para a solu¢cao daquele problema e controladas
em cada fase do desenvolvimento. Ainda, Reis (2019) compreende que:

Os caminhos percorridos pelos projetos do design sdo multi e
interdisciplinares, integrados e sistémicos. Isso significa dizer que é um
conjunto de métodos - das varias disciplinas - que se somam e se
conformam, na dire¢do da solugdo de um problema. O design, assim, é

sempre iterativo, interativo, integrativo e - por configurar um processo de
experimentagdo permanente - especulativo (Reis, 2019, p. 2)
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Burdek (2006) corrobora ao inferir que o Design n&o ocorre de forma isolada,
com escolha irrestrita de cores, formas, texturas e materiais. Cada produto origina-se
a partir de um processo de desenvolvimento moldado por diversas condigbes e
decisdes que superam o campo artistico. Fatores como o contexto socioeconémico,
0 avanco tecnoldgico, a esfera cultural e o cenario histérico, possuem uma influéncia
tao significativa quanto as demandas ergondmicas, sociais e politicas. Desse modo,
infere-se que trabalhar com design requer a reflexdo e a sensibilidade sobre as
circunstancias em que ele foi desenvolvido, e a compreensao acerca de como essas

influéncias sao traduzidas nos produtos.

O presente projeto baseia-se em uma pesquisa aplicada. Essa finalidade
assume caracteristicas que visam o desenvolvimento de novos processos e
métodos de modo a atender necessidades advindas de demandas reais e concretas.
Bem como, € capaz de superar a dimensao académica, visto que, os resultados

abrangem diferentes grupos de interesse (Appolinario, 2011; Fleury, 2016).

Quanto aos objetivos, refere-se a uma pesquisa exploratéria, na qual, dispbe
de caracteristicas que oportunizam a analise de um possivel problema, oferecem
maior quantidade de informagdes sobre o tema de estudo de modo a tragar sua
definicdo, e assim, é capaz de gerar hipoteses ou apresentar um novo
direcionamento (Prodanov; Freitas, 2013). Desse modo, para esse trabalho,
realiza-se, a principio, um levantamento bibliografico acerca das metodologias de
Design de produto, Design grafico e Design de personagens, sucedendo em

seguida, a analise e interpretacdo dos dados.

No que se refere a abordagem, tém-se a qualitativa que baseia-se no Design
Science (DS/DSR), na qual, apresenta-se como uma ciéncia voltada para o
desenvolvimento e criagado de solugdes capazes de aprimorar sistemas ja existentes,
solucionar problemas e criar novos artefatos (pecas, artigos, etc) que contribuam
para o melhor desempenho humano, tanto no aspecto social quanto organizacional
(Dresch, 2013; Nunes, 2015). Bem como, redireciona a compreensdo do que se
entende enquanto ciéncia ao ser denominada como “‘uma ciéncia que tem como
objetivo a prescricdo de uma solugéo e que pode auxiliar na redugédo da lacuna

existente entre a teoria e a pratica” (Dresch, 2013, p. 74). Ainda, salienta-se que
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neste trabalho, Design Science e Design Science Research serdo tratados como

sinbnimos em concordancia com a compreensao de Rodrigues (2018).

Para Marconi e Lakatos (2003) a pesquisa é pautada em atividades que
viabilizam a compreensao de fendmenos. No contexto da Design Science Research
(DSR), a busca pela compreensao de fendmenos (artefatos), geralmente, abrange
um conjunto de comportamentos de uma ou mais entidades, nas quais, para o
pesquisador ou comunidade de pesquisa, sdo de grande valia. Tais fenbmenos

podem ser naturais ou criados (Gregor; Hevner 2013; Wilson 2002).

No entanto, Simon (1996) compreende os artefatos como puramente
artificiais, ou seja, construidos por meio da intervencdo humana. Sao caracterizados
como agentes que atuam na construcdo de uma nova realidade, seja na esfera
organizacional de empresas, ou na qualidade de vida de comunidades, de modo a
gerar conhecimento tanto sobre eles quanto a partir deles, objetivando contribuir
para solugao de problemas em casos e contextos similares (Myers; Venable, 2014;
Venable; Baskerville, 2010).

Sob essa otica, o processo de design esta diretamente relacionado a
concepgao de artefatos inéditos. No entanto, caso o conhecimento necessario para
essa criagao ja seja conhecido, o design é considerado comum e pouco relevante;
caso contrario, este é classificado como inovador. Assim, para o design inovador, é
indispensavel a realizagcao de pesquisas na esfera da DSR, que objetivam preencher
lacunas de conhecimento, que resultam em patentes ou publicacbes cientificas
(Vaishnavi; Kuechler, 2011)

As solugbes em design, de maneira geral, caracterizam-se como um meio de
compreender a complexidade do mundo, e ndo seguem padrdes lineares, conforme
destaca Reis (2019). Nesse contexto, Frayling (1993) propde uma distingdo entre
trés tipos de pesquisa em design: "para o design", "através do design" e "sobre o
design". De acordo com essa perspectiva, as pesquisas baseadas no método da
Design Science inserem-se na categoria "através do design", uma vez que
promovem a criagdo de artefatos ndo apenas como solugido para problemas, mas

também como ferramenta para entender a esséncia do problema em si.
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Complementando essa abordagem, Wieringa (2009, 2014) amplia a estrutura
tedrica-metodoldgica introduzido por Hevner et al. (2004), conduzindo estudos em
Design Science Research (DSR) com a proposta de estrutura como o ciclo
regulador. Este ciclo inclui etapas fundamentais como analise do problema,
concepgao da solugdo, validagdo, implementagdo e avaliacdo. Wieringa também
sugere a decomposi¢cao da questdo de projeto em problemas tedricos e praticos,
que se inter-relacionam de forma hierarquica. Ja Takeda et al. (1990) realizaram
uma das primeiras tentativas de sistematizar um método de pesquisa baseado no
design, apresentando um ciclo que abrange desde a formulagéo de questdes até a

execucao de acbes concretas.

Por outro lado, Gibbons et al. (1994) defendem uma nova forma de produgéo
de conhecimento, denominado de “tipo 2”, voltado prioritariamente para a aplicagao
pratica, sem limitar-se ao ambiente académico. Eles também aprofundam a
diferenciagdo entre projetar, explorar e explicar. No entendimento de Walls et al.
(1992, p. 41), uma teoria fundamentada nos conceitos de design tem como objetivo
“prescrever tanto as propriedades que o artefato deve ter para alcancgar certos
objetivos como os métodos para a construgao do artefato”. Ademais, eles definem o
design tanto como produto quanto como processo. Enquanto produto, o design
refere-se a "um projeto de algo a ser feito ou produzido" (Walls et al. 1992, p. 42), e
como processo abrange as etapas de concepgdo de um artefato que atende a
requisitos especificos. Assim, qualquer teoria sobre design deve considerar esses

dois aspectos interdependentes: o produto e o processo.

Santos (2018) compreende que o processo de pesquisa em Design Science
apresenta forte paralelismo com o processo de design. Ele inicia-se pela
compreensao, parcial ou total, do problema. Essa compreensao, entretanto, pode
evoluir ao longo do processo, uma vez que o artefato desenvolvido pode refinar a
definicdo do problema, gerando novos ciclos de desenvolvimento e aprimoramento

de alternativas (Figura 40).
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Figura 40: Ciclo das Etapas do processo de pesquisa em Design Science.

Compreensio do
problema

Gerac3o de

Avaliacio Alternativas

Desenvolvimento
do Artefato

Fonte: Santos (2018)
3.1.1 Compreensao do Problema

A identificagdo de um problema de pesquisa pode surgir a partir de diferentes
origens, seja devido aos avangos tecnoldgicos industriais, seja em uma area
especifica de conhecimento, ou até mesmo a partir do estudo de disciplinas que
podem gerar insights para uma oportunidade de pesquisa. O principal resultado
desta etapa é a elaboragdo de uma proposta, seja formal ou informal, que delineia

um novo esforgo de investigacao (Vaishnavi, 2007).

A Design Science gera um conhecimento que se insere na abordagem
pragmatica, por essa razao, exige que sua aplicagao supere os limites do problema
especifico (Santos, 2018). Nesse contexto,é importante generalizar esse
conhecimento para abranger uma "classe de problemas". Assim, o pesquisador deve
refletir sobre como o problema abordado em sua anadlise se conecta a questdes
semelhantes ou a desafios mais amplos, garantindo que os resultados
apresentam-se relevantes (Venable, 2006; March; Smith,1995; Kuechler; Vaishnauvi,

2009). Assim, para a melhor compreensdo do problema, podem ser aplicados
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métodos como Revisdo Bibliografica, Etnografia, estudo de caso, Surveys, entre
outros (Santos, 2018).

3.1.2 Geracao de alternativas

A etapa de geragao de alternativas ou sugestbes é uma parte crucial no
processo de Design Science Research (DSR). Nessa fase, € criado um
design/proposta inicial e, muitas vezes, um protétipo que serve como base para
propostas formais, como as que sao enviadas para agéncias ou industrias. Se, apos
os esforcos de pesquisa, nenhuma ideia ou solugdo viavel for encontrada, a

proposta geralmente é abandonada.

Essa etapa, que depende substancialmente da criatividade, busca novas
fungdes ou melhorias combinando elementos ja existentes ou criando algo
totalmente novo. No entanto, € uma fase que sofre criticas devido a dificuldade de
reprodugao, visto sua subjetividade e empirismo envolvido no ato criativo. Porém,
assume um papel semelhante ao desenvolvimento de hipoteses em métodos de
pesquisa mais tradicionais (Vaishnavi, 2007; Gerber; Baskerville, 2023). Ainda,
Lacerda et al. (2013) destacam que, mesmo com essas caracteristicas da
criatividade, & fundamental garantir a validade interna durante a geracdo de

alternativas, garantindo a transparéncia e o rigor metodolégico.

3.1.3 Desenvolvimento

Nesta etapa, o foco é criar e implementar o design preliminar do artefato,
adaptando as técnicas de acordo com sua natureza. Vale destacar que a
implementagdo nao precisa necessariamente introduzir avangos significativos além
do que ja € amplamente praticado no campo. A inovacgao esta, sobretudo, no design
e nas ideias subjacentes ao artefato, e ndo na sua construgéo técnica (Vaishnavi,
2007).

O desenvolvimento pode ser realizado por meio de diversas abordagens a
depender do projeto, como a criagdo de infograficos, algoritmos computacionais,
mock-ups, modelos, maquetes ou prototipos (Lacerda et al., 2013). Isso se da, pois,
como supracitado, um "artefato" abrange desde a concepgao de novos conceitos,
modelos, ferramentas e métodos até a materializacdo desses elementos em
produtos (Santos, 2018).
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3.1.4 Avaliacao

Apos a construcdo, os artefatos sdao submetidos a avaliagdo com base em
critérios geralmente definidos na etapa inicial de identificagdo do problema. Além
disso, as divergéncias entre o resultado esperado e o resultado obtido, sejam
quantitativas ou qualitativas, sdo registradas e comprovadas provisoriamente. Essa
analise inclui a formulagcdo de hipoteses explicativas sobre o comportamento dos
artefatos, revelando uma flexibilidade epistemoldgica que contrasta com a fragilidade
da abordagem positivista, onde os resultados normalmente confirmam ou refutam

uma hipdtese.

No contexto da Design Science Research (DSR), a avaliagdo nao encerra o
processo, mas abre possibilidades para novos pontos de vista, analises e
constatagdes. Ainda, € importante salientar que raramente as hipoteses iniciais sao
integralmente validadas. Em vez disso, os resultados da avaliagédo, juntamente com
os insights obtidos durante a construgcdo e operagao dos artefatos, conduzem a
ajustes nas hipoteses e a formulacdo de novas propostas. Desse modo, esse
processo iterativo pode incluir novas revisdes bibliograficas, orientadas pelas
diferencas observadas entre o desempenho teérico e pratico (Vaishnavi, 2007;
Lacerda et al., 2013).

3.1.5 Conclusoes

Esta etapa pode representar o fim de um ciclo ou de um esforco para a
realizacao de pesquisas especificas, pois, 0 desenvolvimento acontece, geralmente,
quando os resultados sao considerados suficientemente bons, mesmo que ainda
existam algumas divergéncias entre o resultado dos artefatos e os ajustes revisados.
Nessa fase as descobertas e constatagdes sdo organizadas e documentadas, bem
como, classificadas como conhecimentos consistentes ou como pontos em aberto

passiveis de pesquisas futuras.

Ainda, pontua-se que as expectativas sobre a profundidade dos resultados
variam de acordo com o tipo de contribuigdo e o nivel de conhecimento existente no
campo, ressaltando a necessidade de adaptar as descobertas ao contexto
investigado (Vaishnavi, 2007). Santos (2018, p. 88) corrobora ao explicitar que as
conclusdes devem estar diretamente ligadas ao problema principal investigado e aos

objetivos da pesquisa. O autor pontua que o pesquisador deve resumi-los:
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de forma textual ou visual as ligdes aprendidas nas fases do projeto,
apontando as contribuigbes do trabalho para a Classe de Problemas
identificada na etapa de Compreensao do Problema. Nas sugestbes para
trabalhos futuros a(o) pesquisadora (0) pode apontar o estudo de novos
problemas ou novas solugdes, a partir das proposi¢coes de novos artefatos
ou de aperfeicoamentos aos artefatos desenvolvidos na pesquisa.
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4 RESULTADOS

4.1 Compreensao do problema

Enquanto pratica projetual, evidencia-se que o Design se apoia em métodos
que orientam seu processo. Burdek (2006) compreende que a criagdo de um fluxo
estruturado parte da necessidade da industria em aprimorar regras e critérios, além
de facilitar a avaliagdo. Isso se deve ao fato de que a atuagao do designer se tornou
mais complexa, integrada e holistica, tornando insuficiente uma abordagem
puramente intuitiva ou empirica para atender as demandas. Nota-se que a atividade
do designer se transforma a medida que novas demandas e tecnologias emergem,
e, consequentemente, os métodos também se ajustam. Ha uma relagao direta entre

as necessidades do mercado, a pratica do designer e os métodos utilizados.

Assim, os métodos se adaptam conforme exigido ou dao lugar ao surgimento
de novas abordagens metodologicas capazes de atender a demandas especificas.
Nesse sentido, enquanto areas como o Design Industrial e o Design Grafico
possuem métodos bem definidos e estruturados para a criagdo de produtos e
solugdes visuais, o Design de Personagens ainda carece de um fluxo metodoldgico

claro e sistematico.

Assim, como desenvolver um método estruturado para a criagdo de
personagens ficticios para histérias em quadrinhos que representam uma
personificagcdo, baseada em principios e fluxos metodoldgicos do Design Industrial e
do Design Grafico, que possa orientar de forma coerente e eficiente o processo de

design de personagens?

Ao longo da fundamentagao tedrica, foram apresentados alguns métodos,
incluindo os de Bonsiepe (1984) e Lobach (2001) como representantes da
abordagem do Design Industrial. Também, Frascara e Pedn relacionam-se ao
Design Grafico, com Frascara (2000) adotando uma visdo mais generalista e Pedn
(2001) com enfoque no sistema de identidade visual. Seegmiller (2007) se destaca
no contexto do Design de Personagens. A opgao pela sua escolha se deu pela
similaridade com os demais métodos, pois propde um esbogo légico para o
desenvolvimento de personagens. Os métodos apresentam etapas demonstradas no

quadro 9.
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Quadro 9: Métodos de Bonsiepe, Lébach, Frascara, Pedn e Seegmiller.

Bonsiepe

(1984)

Lobach
(2001)

Frascara
(2000)

Seegmiller
(2007)

Problematizagao: Analise do Primeira Problematizacao: Identificagao do
problema: definicdo do Problema e

O que? problema Perfil do subdivisao:

Por que? Coleta de (encomenda): profissional;

Como? informacdes; Briefing; Demanda pelo
Andlise das Coleta de Publico-alvo; cliente;
informacdes. informacgdes Benchmarking; Briefing detalhado;

Diretrizes
conceituais;
Escolha de
referéncia visual.

Analise: Geragao de Coleta de Concepgao: Geragao de
alternativas: informacgodes Ideias:

Lista de Verificagao; sobre o cliente, Geragéao de

Analise de uso; Produgéao de produto, alternativas; Criatividade;

Analise Diacrénica; | ideias; concorréncia e Definigao do Esbocgos.

Andlise Sincrénica; | Definigdo dos publico partido;

Analise Estrutural, métodos; Solugao preliminar;

Analise Funcional; Desenvolvimento Validagoes;

Andlise Morfoldgica. | de esbogos. Solugéo final.

Definigdo do Avaliagdo das Segunda Especificagao:

problema: alternativas: definicdo do

problema: Detalhamento

Lista de requisitos; Comparacao; técnico Escolha da

Estrutura do Avaliacao técnica | Analise, implantagcéo Melhor Ideia

problema; e comercial. interpretacéo e

Hierarquizagao dos organizagao da

requisitos. informacao.

Anteprojeto ou Execucao da Subetapas

Geragao de resolucgao do analiticas:

alternativas: problema:

Defini¢éo de

Criatividade; Prototipagem; objetivos; Desenho da

Esbocos. Relatoérios Identificagdo do Personagem
técnicos; canal;

Nova avaliagao.

Analise do
alcance, contexto
e mensagem;

Estudo de
prioridades e
hierarquias.
Realizagdo do Terceira
projeto: defini¢ao do
Desenvolvimento problema:
dos requisitos (Especificacoes
para a Avaliagéo dos

visualizagéo)

Desenvolvimento

Resultados
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do anteprojeto;
Apresentagao ao
cliente;
Organizagao da
producao.

Implementacgao

Verificacao

Fonte: Feito pela autora

Na etapa inicial, todos os métodos convergem para a importancia da
compreensao detalhada do problema. Bonsiepe (1984) apresenta questionamentos
ao problema com perguntas fundamentais como "o qué?", "por qué?" e "como?",
como forma de reforcar o carater investigativo. No entanto, a definigdo do problema
sO sera estabelecida na terceira etapa, apds varias analises. Ainda, o autor se

destaca por propor uma hierarquizagao dos requisitos.

Ja Lobach (2001), expde um enfoque na coleta e analise de informagdes
como ponto de partida, destacando assim, a necessidade de uma base soélida de
dados. Frascara (2000) por sua vez, enfatiza a coleta de informacgdes e analises das
informacdes relacionadas ao cliente, produto, concorréncia e publico, introduzindo
uma dimensdo mais orientada ao mercado. Salienta-se que o mesmo autor
apresenta a definicdo do problema no decorrer de trés etapas, nas quais, em cada

uma delas, o problema vai sendo melhor elucidado.

Para Peodn (2001), o uso de ferramentas especificas como benchmarking e
definicdo de publico-alvo apresentam uma abordagem de carater mais pratico. Ja
Seegmiller (2007), inclui a demanda do cliente e o briefing detalhado como parte
central, evidenciando o foco no alinhamento com as necessidades do cliente. Ainda,
os métodos convergem na fase de geracao de alternativas como sendo a segunda
etapa em Ldbach (2001), Peén (2001) e Seegmiller (2007); quarta e quinta em
Bonsiepe (1984) e Frascara (2000) respectivamente, e com foco em criatividade e
experimentagdo. Inicialmente, Bonsiepe (1984) e Ldbach (2001) destacam a

producao de ideias e desenvolvimento de esbogos, focando na prototipagem inicial.
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Frascara (2000), por sua vez, apresenta essa etapa na terceira fase de
definigdo do problema, o que corresponde a quinta etapa do método. Pedn (2001)
apresenta conceitos como solugao preliminar e validagdes, mostrando um processo
iterativo de refinamento. Por fim, Seegmiller (2007), assim como os demais prioriza a

criacado de esbogos com base no que ja foi definido nas etapas anteriores.

Os métodos também apresentam a parte de desenvolvimento da solucéo
partindo da escolha da melhor ideia com base na etapa anterior. Nessa etapa o
detalhamento técnico € um ponto comum, mas com abordagens especificas. Nesse
contexto, Bonsiepe (1984) propde que nela devem ser desenvolvidos os requisitos
previamente definidos. Lobach (2001), por sua vez, enfatiza a prototipagem e

relatorios técnicos, evidenciando a importancia da materializagao.

De forma distinta, Frascara (2000) introduz uma terceira definicdo do
problema, garantindo que todas as especificagdes sejam visualizadas e testadas. Ja
Pedn (2001) concentra-se na implantagao técnica, reforgcando a necessidade de
operacionalizar as ideias. Seegmiller (2007) de forma mais direta, propde o

desenvolvimento do projeto, nesse caso, o desenho da personagem.

As etapas de avaliacéo e verificagdo se distinguem das demais pois ela varia
de acordo com o nivel de rigor do método, por essa razdo, nem todos os autores
propdem essa fase. Bonsiepe (1984), Loébach (2001) e Pedn (2001) néo
apresentam de forma especifica uma etapa para avaliagcbes. Em contrapartida,
Frascara (2000) e Seegmiller (2007) reforcam a importancia da verificagdo e

avaliagcao dos resultados e ambos apresentam como ultima etapa do método.

Ao analisar os diferentes métodos apresentados, constata-se que, por mais
que haja algumas distingdes entre abordagens, ha uma estrutura geral
compartilhada, composta pelas etapas de analise, geragao de alternativas, execugao
da solugdo, podendo estender-se para a verificagdo e conclusdo. Cada autor, no
entanto, contribui de forma particular de modo a refletir suas perspectivas e

contextos de aplicagao de seus métodos.

Observa-se que algumas diferengas podem ser pontuadas, especialmente
entre as propostas do Design de Produto/Industrial e do Design Grafico. Bonsiepe

(1984) e Loébach (2001), por exemplo, enfatizam a etapa de problematizacéao,
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buscando compreender o contexto e a realidade na qual o produto sera aplicado.
Muitas vezes, trata-se da melhoria ou adaptacédo de algo ja existente. Para isso, o
designer conduz pesquisas, entrevistas e analises que auxiliam na construgcéo de
uma compreensdo aprofundada do problema. Somente apds essa fase inicial, na
qual o desafio do projeto € claramente identificado, é possivel estruturar um briefing

bem delineado, definindo os requisitos do projeto.

Por outro lado, Pedn (2001) e Seegmiller (2007) iniciam o processo projetual
ja com um briefing detalhado. No método de Pedn (2001), as etapas séao
interligadas, incluindo pesquisa de mercado e analise da concorréncia. Ja Seegmiller
(2007) enxerga o briefing como o eixo central do projeto, porém, ndo define
rigidamente seu conteudo, permitindo que o designer conduza o processo de acordo

com sua propria interpretacéo e abordagem.

Na criacdo de personagens, € comum que diversos autores da area enfatizem
técnicas como desenho gestual, teorias das cores, formas e expressdes faciais,
apresentando-as como métodos para o desenvolvimento de personagens. Embora
esses elementos sejam fundamentais para a caracterizagdo visual e emocional, eles

nao configuram, de fato, um método estruturado.

Quando se trata da criagcdo de personagens personificados, a logica
permanece semelhante. No entanto, por se tratar de um campo bastante especifico,
o modelo tedrico disponivel € mais limitado, sendo sustentado principalmente por
exemplos amplamente difundidos na industria do entretenimento. Por essa razao,
para o presente estudo, foram selecionados 7 personagens icOnicos das editoras
Marvel Comics (5 personagens) e DC Comics (2 personagens). A escolha por duas
editoras se justifica por serem as maiores do mercado, responsaveis pelos maiores
volumes de vendas de quadrinhos nos Estados Unidos e no mundo (Ramone, 2015;

Zandt, 2023), como apresentado na figura 41.



105

Figura 41: Marvel e DC dominam o mercado de Histérias em Quadrinhos

Marvel and DC Dominate
The Comic Market

Revenue share of comic book publishers in specialty
store sales worldwide in Q1 2023 (in %)

Others 12.5\

* Comics & graphic novels 25.5
Source: ICv2

statista ¥a

Fonte: Zandt (2023) baseado em ICv2

Os personagens escolhidos e apresentados a seguir representam diferentes

aspectos da personificacdo em sua construcao:

° Capitao América (Joe Simon e Jack Kirby, 1941);

° Batman (Bob Kane e Bill Finger, 1939);

° Homem-Aranha (Stan Lee e Steve Ditko, 1962);

° Mulher-Gato (Bob Kane e Bill Finger, 1940);

° Wolverine (Len Wein, John Romita Sr. e Roy Thomas, 1974);
° Tempestade (Len Wein e Dave Cockrum, 1975);

° Homem-Formiga (Stan Lee, Jack Kirby e Larry Lieber, 1962);

Cada um desses personagens personifica conceitos especificos, e seus
criadores utilizaram tanto elementos visuais quanto psicolégicos para reforgar essa
construcao simbdlica. O quadro 10 apresenta as caracteristicas de cada um desses
personagens com aspectos ja mencionados ao longo deste trabalho como:
arquétipos, cores, formas, comportamentos, emocgdes e etc. Com o acréscimo de
dois elementos, a identificacdo da personificagdo (0 que personifica) e a

apresentacao das origens da personagem.



Quadro 10: Personagens que representam a personificagao

Personificagao

Personalidade/
Habilidades

Funcao
Narrativa

Origem/
Motivacao

106

Caracteristicas
fisicas/ traje

Capitao Patriota, justo, Herai, Steve Rogers Alto, forte, loiro,
América lider nato, idealista, era um jovem branco, olhos
(Joe Simon e especialista em | simbolo da franzino que, ao | verdes.
Jack Kirby, combate corpo | justica e se voluntariar Traje inspirado na
1941) a corpo, forca e | liberdade, para um bandeira dos EUA,
agilidade defensor da experimento com estrelas e
Ideal politico sobre-humanas | nagao militar, recebeu | listras; escudo
(Estados o soro do super | indestrutivel usado
Unidos) soldado, tanto para defesa
tornando-se o quanto ataque;
Capitao capuz com asas
América simbolizando
Hermes, o
mensageiro dos
deuses
Batman (Bob Inteligente, Vigilante, Apos Traje de Kevlar e
Kane e Bill estrategista, sombrio, testemunhar o titanio, resistente a
Finger, 1939) mestre em combate o assassinato de | balas e impactos;
artes marciais, | crime em seus pais, mascara com
investigador, Gotham com Bruce Wayne sensores de visdo
instila medo métodos decide se tornar | noturna,
nos inimigos extremos um simbolo de | infravermelho e
terror para sonar; capa leve
Morcego criminosos, que permite
inspirando-se planar; cinto de
emum utilidades com
morcego diversos gadgets,
botas possuem
um botado para
ativar som de alta
frequéncia para
atrair morcegos
Homem Agil, reflexos Herdi urbano, | Apds ser picado | Traje vermelho e
-Aranha aprimorados, enfrenta vildes | por uma aranha | azul com padrao
(Stan Lee e sentido aranha, | enquanto lida radioativa, de teias e uma
Steve Ditko, forca com desafios | Peter Parker aranha no peito;
1962) sobre-humana, | pessoais ganha langadores de teia
Aranha escala paredes superpoderes para locomogao e
similares as combate; cinto de
habilidades das | utilidades com
aranhas rastreadores e o

Sinal-Aranha
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Mulher-Gato Agil, furtiva, Anti-heroina, Inspirada no Traje preto justo
(Bob Kane e Bill mestra em alterna entre Batman, cria que maximiza
Finger, 1940) artes marciais, | ser aliada e sua propria mobilidade e
sedutora, inimiga do identidade furtividade; garras
Gato experiente Batman criminosa e retrateis afiadas;
ladra, evolui para uma | botas com pitons
moralmente vigilante com de escalada;
ambigua seu proéprio chicote como
cédigo moral arma principal
Wolverine (Len Feroz, violento | Anti-herdi, Expulso de Traje amarelo e
Wein, John e impulsivo, busca casa apos seus | azul com listras
Romita Sr. e resistente, entender seu poderes se pretas de tigre;
Roy Thomas, regeneracao passado manifestarem, luvas e botas
1974) acelerada, enquanto luta | recebe o nome | reforgadas; capuz
Carcaju garras contra Wolverine em com pequenas
indestrutiveis, ameagas referéncia ao orelhas e bigodes
sentidos animal forte e estilizados
agugados implacavel
Tempestade Manipulagéo Heroina, lider | Descendente Pele negra, cabelo
(Len Wein e climatica, dos X-Men, de sacerdotisas | branco prateado,
Dave Cockrum, resisténcia luta para africanas, olhos azuis que
1975) telepatica, proteger desenvolve ficam brancos ao
adaptacao a mutantes e seus poderes usar seus
Evento temperaturas defender o ao vagar pelo poderes; trajes
climatico extremas, equilibrio deserto e salvar | variam,
potencial natural o principe geralmente com
magico T'Challa elementos que
remetem a realeza
e poder
Homem-Formi Cientista genial, | Herdi, Apods perder a Traje especial com
ga (Stan Lee, dominio da cientista e esposa emum | as Particulas Pym
Jack Kirby e fisica das inventor, atentado na que permite alterar
Larry Lieber, particulas, busca Hungria, Hank seu tamanho;
1962) comunicagao combater a Pym decide capacete com
com insetos, injustica com usar sua comunicagao EMP
capacidade de | sua tecnologia | inteligéncia para controlar
Formiga reduzir e para proteger insetos; cameras
aumentar de os inocentes e | de vigilancia
tamanho enfrentar o mal | miniaturizadas.
mantendo forga
proporcional

Fonte: Feito pela autora
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Ao analisar a forma como essas personagens foram criadas, além dos
aspectos ja conhecidos e mencionados, nota-se a intrinseca relagdo entre sua
origem e o desenvolvimento da personalidade. A constru¢gao da personagem e suas
caracteristicas se desenvolvem a partir de uma motivagéo, frequentemente originada
por um evento marcante. No caso da personificagdo, além desse fator-evento, é
essencial considerar o que a personagem esta personificando. Dessa forma, ha uma
interdependéncia entre esses dois aspectos: um incidente impulsiona a personagem
a agir de determinada maneira, levando-a a se inspirar, se revelar, ou se aceitar com
aquelas caracteristicas que representam a personificacdo de um elemento
especifico, e seus objetivos definem em que ela pretende se assemelhar ou ja se

assemelha.

Além disso, observa-se que as inspiragdes para essa personificagao
costumam derivar de elementos da natureza, o que evidencia a presenga da
mimesis como um aspecto central no processo criativo dos autores. E assim, ao
escolher um elemento da natureza para a personificacao, é essencial compreendé-lo
profundamente. Dessa forma, € preciso tragar estratégias de analise para incorporar
caracteristicas auténticas a personagem. Um exemplo claro disso € o Batman, que
personifica um morcego. Para construir sua identidade, € possivel notar que os
criadores estudaram o nicho ecolégico desse animal, o que levou a concepgéo da
Batcaverna, refletindo o habito dos morcegos de se abrigarem em cavernas. Além
disso, compreenderam seu sistema de comunicagdo, o que resultou na criacdo de

um dispositivo de alta frequéncia capaz de convoca-los.

Uma anadlise para a personificagdo de elementos naturais da fauna e flora (e
demais) é capaz de permitir uma compreensdo mais profunda das formas,
estruturas, interacbes e funcionalidades presentes na natureza. Nesse caso, O
designer deve ter amplo conhecimento sobre projetacao e identificar que se manter

preso a um unico método e forma de concepgao nao é suficiente.

Fontoura (2011) traz uma compreensao sobre esse aspecto ao enfatizar que a
natureza do design é interdisciplinar, pois exige uma interacdo constante entre
diferentes areas do conhecimento. Isso ocorre pois apresenta-se como atividade
projetual, que visa criar solugbes para problemas complexos e multifacetados.

Dessa forma, o designer frequentemente transita por dominios que superam o seu
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campo inicial de formacao, integrando saberes como a antropologia, psicologia,
sociologia, arte, tecnologia e ergonomia, entre outros. Mota (2015, p.20) contribui ao
inferir que:
a “alma” do design estd baseada na sua interdisciplinaridade ou
multidisciplinaridade ou em um termo mais completo, a
transdisciplinaridade, pois, por meio dela €& possivel surgir novas

informagdes oriundas do confronto entre as disciplinas, dando origem a
novas ideias e disciplinas.

Ainda, percebe-se que os aspectos fisicos das personagens também estao
profundamente ligados a sua personalidade. Dessa forma, € natural que suas
caracteristicas visuais reflitam esses tragos. Assim, ao personificar um conceito, é
essencial considerar esse elemento. O Homem-Formiga, por exemplo, além das
referéncias visuais evidentes a sua personificagao, também carrega uma relagao em
sua propria histéria, na qual, ele é um cientista especializado em fisica quantica, um
campo que lida com particulas subatdomicas, ou seja, milhdes de particulas
minusculas (Marvel Wiki, s.d). Essa conexao entre enredo e personagem torna sua
construcdo inseparavel de sua esséncia e proposito na histéria. O resumo da

relacéo entre esses fatores € apresentado na figura 42.
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Figura 42: Relagao entre fator-evento, personalidade e personificagdo da personagem.

Evento Marcante (Origem)
Experiéncia que molda a motivagao
da personagem.

Definigao da Personalidade
Tragos psicologicos definidos pela
origem.

Personificagao
A personagem adota simbolos para
representar seu propdsito e
personalidade

O

Aparéncia fisica
Reflete a personalidade e a
personificagao

Fonte: Feito pela autora

Field (2005) corrobora ao argumentar que o desenvolvimento da personagem
em uma narrativa deve ser compreendida de maneira holistica, manifestando-se
através dos eventos que a envolvem e de suas interagdes interpessoais. O autor se
baseia em Henry James (1884), que sugere que os personagens sdo moldados
pelos incidentes que enfrentam, sendo estes eventos cruciais para revelar tanto a
esséncia quanto o comportamento da personagem frente a diferentes situagdes. Egri
(2009, p.33) afirma que “os seres humanos tém trés dimensdes adicionais: fisiologia,
sociologia, psicologia. Sem o conhecimento dessas trés dimensdes, ndao podemos

avaliar um ser humano” (tradugao nossa).

Para Egri (2009), saber o viés politico, as crengas e a moral de uma pessoa,

pouco importa se suas motivagdes sdo desconhecidas. Para o mesmo autor, as
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caracteristicas fisioldgicas de um individuo como, limitagbes, condigdes de saude ou
aparéncia, afetam fortemente sua visdo de mundo, de modo a torna-lo humilde ou
arrogante, ou podem impactar no desenvolvimento intelectual, entre outros fatores.
Ainda, outro aspecto mencionado por Egri (2009) é a dimensao sociolégica, pois
esta dita as condi¢cbes financeiras, o ambiente em que esse individuo se
desenvolveu, escolaridade, influéncias sociais, além de impactar fortemente os
aspectos fisioldgicos. Por fim, a dimensao psicolégica €, para o autor, produto das
duas anteriores. A unidao de ambas reflete em suas atitudes, temperamento e
traumas. Por essa razdo, os autores, ao desenvolver personagens devem levar em
consideracdo diversos aspectos, entre eles, essas trés dimensdes. E pertinente
destacar que para esse estudo nao foi identificado se os autores primeiro criam a
narrativa ou o esbogo da histéria e depois desenvolvem a caracterizacdo da

personagem, ou o contrario.

Outro aspecto importante diz respeito a personificagdo dos Estados Unidos na
figura do Capitdo América, o que evidencia o poder de influéncia que herdis e
narrativas exercem sobre os individuos. Para Junqueira (2000, p.170) “Esse mito da
América esta repleto de simbolos e valores que penetram a construgdo da
identidade e o nacionalismo, atravessando toda a sociedade norte-americana”.
Sousa (2003) contribui ao argumentar que o Capitdo América representa
(personifica) a ideologia militarista dos EUA, atuando como um herdi intervencionista
contra governos considerados inimigos por divergirem dos valores norte-americanos.
Seu escudo simboliza a narrativa de defesa prépria, na qual os Estados Unidos s6
atacam para se defender, enquanto sua atuacao reflete a ideologia liberal capitalista,
que enaltece a livre iniciativa que em muito se assemelha a um vigilante. Ainda, visto
o contexto de Segunda Guerra no qual o Capitdo América surgiu, é correto afirmar
que caso ele fosse criado por paises inimigos, a personagem seria retratada de uma
forma diferente. E importante destacar esse aspecto para ressaltar a subjetividade
de posicionamentos politicos e ideoldgicos, bem como, apresentar que existe essa

possibilidade de personificagao.

Desse modo, para uma primeira compreensao sobre o tema tem-se que a
construcao de personagens deve ser compreendida de forma holistica considerando
aspectos, fisioldgicos, socioldgicos e psicologicos que culminam na motivacédo da

narrativa. Assim, a origem e a motivagdo sao essenciais nesse processo,
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impulsionando a criagcdo ou revelacdo da personalidade. Ainda, para
personificagcdes, é frequente a inspiracdo em elementos da natureza evidenciando
a mimesis como artificio central na ideagao dos projetos. Também, € preponderante
compreender profundamente o elemento personificado, bem como, suas
caracteristicas e interagdes a partir de analises que, por vezes, podem adotar um
carater multidisciplinar. Por fim, apds a construcdo da personalidade, viabilizada por
meio do fator-evento + personificacdo, € possivel comecar a delinear formas de

representacao visual com base nos principios do design.

Definir as aspiragdes, interacdes, aspectos psicoldégicos e emocionais de um
personagem €& um passo essencial na construgdo narrativa estabelecida pelo(s)
autor(es). A escolha entre primeiro desenvolver essas caracteristicas para, em
seguida, pensar na personificacdo, ou partir da personificagdo para entdo encaixar
os tracos da personalidade, nao fica evidente. Como anteriormente citado, em uma
histéria completa, que ja passou por revisdes e chega ao publico, € uma estrutura
muito bem delimitada: evento>personalidade>personificagdo>aparéncia. Mas como,
de fato, ela foi desenvolvida pelos autores, no que tange o processo criativo, a
ordem desses fatores & desconhecida. No entanto, essa estrutura precisa estar
presente para garantir coesdo e evitar lacunas na histéria, especialmente em
universos extensos como Marvel e DC Comics, onde personagens e enredos se
interligam. Sem um alicerce narrativo sélido, a identidade do personagem pode se

perder ao longo do tempo.

Uma maneira eficaz de aprofundar o conhecimento sobre personagens em
desenvolvimento é por meio de perguntas e situagdes hipotéticas, como propde
Seegmiller (2008) em suas técnicas. Ele sugere um processo de “fantasiar sobre o
personagem”, utilizando perguntas do tipo "e se?”. Esse exercicio estimula a
imaginacao, ajudando a visualizar a personagem como um individuo autbnomo, com
personalidade propria, capaz de agir para o bem ou para o mal. Esse tipo de
questionamento pode revelar novos caminhos narrativos e identificar lacunas na

construgcao da personagem.

Outra ferramenta valiosa para esse processo € a ficha de personagem, que
organiza todas as informagbes essenciais para guiar suas acgodes, reacoes,

sentimentos e interagdes ao longo da histdria. A ficha deve incluir detalhes como
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aparéncia fisica, comportamento, estilo de comunicagdo, trejeitos, expressodes
faciais, passado, relagdes interpessoais (familia, amigos), aspectos psicoldgicos,

ambicdes e tragos emocionais, como extroversao ou otimismo (Capoia, 2024)

O ponto de partida para a criagdo de personagens personificados esta na
decisdo sobre onde iniciar o processo. Essa escolha depende dos objetivos do
autor/designer: a prioridade sera o conceito a ser personificado (objetos, natureza)?
ou o elemento ira se apresentar como um artificio encontrado pelo autor da narrativa
como uma inspiragao plausivel para determinada personagem que ja estava em
desenvolvimento? Essa segunda abordagem faz sentido quando analisada sob a
otica do design, historicamente reconhecido como uma disciplina voltada a solugéo
de problemas. No entanto, McCloud (2008) destaca a importancia de o designer de
personagens praticar exercicios de atribuir personalidade a elementos inanimados, o
que se alinha a primeira abordagem mencionada. Além disso, vale ressaltar que
muitos designers utilizam plataformas e midias digitais, como Behance, ArtStation,

Instagram e Twitter/X, para divulgar seu trabalho.

Nem todos, no entanto, tém a intencéo de criar uma histéria em quadrinhos,
muitos buscam apenas visibilidade por meio de produgdes visualmente atrativas e
bem executadas. Um exemplo é o ilustrador Gustavo Almeida, que ganhou
notoriedade com a personificagdo de bandeiras. Sua abordagem funcionou para o
propdsito desejado, garantindo-lhe visibilidade suficiente para prestar servigos para
emissoras como a TNT Sports, ampliando o alcance de seu trabalho. Para pessoas
com esse intuito, exclusivamente, ndo é interessante um método com um processo
que toma maior tempo, ao levar varios aspectos em consideragcdo, como o que sera
proposto no presente trabalho. No entanto, caso o profissional esteja disposto a

passar pelo método, o projeto podera ser igualmente apresentado.

Torna-se importante desenvolver uma estratégia metodolégica que permita a
criacdo de personagens personificados de forma coesa. Como os autores das
personagens supracitadas nao deixam claro a ordem dos fatores, essa abordagem
visa contemplar aqueles que priorizam a personificagdo como elemento central.
Assim, devera haver a definicio sobre o que sera personificado, e o

desenvolvimento da personagem deve permear esse elemento/conceito.
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Para isso, serdo utilizadas algumas ideias dos métodos de design
apresentados, a fim de estruturar o processo de criagdo. O ponto de partida sera a
analise do que sera personificado, seguindo a abordagem de Bonsiepe. Diante dos
meétodos estudados, observa-se que a etapa de coleta e analise de dados se
destaca especialmente nos processos voltados para produtos (Bonsiepe e Ldbach),
e apresenta-se no Design Gréfico, de forma mais objetiva, com Frascara. No
entanto, ainda que de forma menos evidente, Pedén (2001) e Seegmiller (2007)
também incorporam essa fase em seus meétodos. No contexto da criagdo de
personagens personificados, essa etapa mostrou-se fundamental para compreender
0 conceito a ser representado, interpretar suas caracteristicas em conjunto com a
personalidade da personagem e reunir informacdes relevantes para a construgao

coesa e da personagem.
4.2 Gerando uma alternativa

Considera-se que todos os métodos referenciais compartilham a etapa de
problematizagdo, embora com abordagens distintas. Dada a natureza dual da
construgdo de personagens (entidade ficcional e conceito personificado), propde-se

a seguinte sequéncia:

1. Apos a definicdo da demanda (O qué conforme Bonsiepe, 1984), realiza-se
coleta e analise de dados com o publico-alvo, alinhando-se aos
procedimentos de Lébach (2001), Frascara (2000) e Peodn (2001);

2. Integram-se a problematizacdo a pesquisa de mercado e de midia,

originalmente tratadas como subetapas analiticas por Frascara (2000);

3. Adiciona-se anadlise especifica do elemento a personificar e da personagem
em si, utilizando os tipos analiticos propostos por Bonsiepe (1984), cuja

selecao requer discernimento projetual.

Esta fase constitui um processo iterativo vinculado ao briefing, demandando

maior extensao temporal.
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Para as etapas subsequentes:

Adota-se a estrutura sequencial de Seegmiller (2007), complementada por
contribuicbes de outros autores devido a natureza empirica de sua

implementacéo;

Na geragdo de alternativas, utilizam-se dados estruturados das etapas
anteriores (Bonsiepe, 1984; Lobach, 2001; Frascara, 2000) combinados com
técnicas criativas (mapas mentais, moodboards, brainstorming),

estabelecendo relagao direta entre criatividade e problematizagao;

A avaliagdo de alternativas incorpora procedimentos explicitos de Ldbach
(2001) e a fase implicita de selecdo em Seegmiller (2007), com analise

comparativa das opcdes;

O desenvolvimento inclui etapa dedicada ao desenho da personagem,
conforme Seegmiller (2007), divergindo da integracao

executiva-problematizagdo em Frascara (2000);

A verificagao final segue os modelos de avaliagdo de resultados de Frascara
(2000) e Seegmiller (2007).

Figura 43: Delineagao da estrutura do framework

- Personagem
- Objeto/ Conceito

- Publico
- Midia

Coleta e analise Briefing

de dados
Identificacao
do problema N

Avaliagao do Geragéo Etapa
resultado/ de ideias Criativa
feedback
Etapa Desenho da Avaliacdo das
Executiva personagem alternativas

Fonte: Elaborado pela autora
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Um sistema de personificagdo dindmica opera mediante didlogo continuo
entre fluxos do Design Industrial e do Design Grafico. Ciclos iterativos asseguram
que validagdes técnicas (ex: adequacao ergondmica das formas) retroalimentem a
evolugao estilistica (ex: refinamento de tragos expressivos), gerando coeréncia
sistétmica. Essa integragdo permite que dimensdes funcionais — como a
parametrizacao de atributos fisicos — coexistam com dimensdes semidticas, como a
codificacdo de tragos psicolégicos através de paletas cromaticas. Este mecanismo
transforma a tensdo entre objetividade projetual e subjetividade narrativa em um
principio gerador, onde cada iteragdo consolida a personificagdo como sintese entre

estrutura industrial e narrativa grafica.

4.3 Desenvolvimento: aplicando o framework no desenvolvimento de um

personagem.

4.3.1 Coleta e analise de dados: Conceito/Elemento

A etapa de coleta de informagdes, por mais que esteja presente em todos os
métodos apresentados, optou-se por fundamenta-la nos conceitos de Bonsiepe
(1984), no qual apresenta diferentes tipos de analises para a correta compreensao
do produto, nesse caso, conceito ou elemento, e, por essa razdo, € capaz de
fornecer uma estrutura informacional pertinente para a compreensao dos aspectos
seguintes da criagdo da personagem, bem como ira atuar como guia para
caracteristicas como a compreensao dos principios de forma-funcdo que sao
fundamentais para caracteristicas fisicas, emocionais e psicologicas das

personagens.

A coleta de informagdes pautada no autor, busca reunir dados sobre o que
sera personificado. Tais dados incluem seu contexto de uso, aspectos morfoldgicos,
funcionais, comportamentais e histéricos, bem como sua configuracio visual. Ainda,
€ importante pontuar que a forma e os tépicos a serem analisados podem e devem

variar de acordo com a necessidade do projeto, mantendo a flexibilidade do método.

Como mencionado, em caso de mimesis, ou seja, no qual a inspiragao parte
da natureza, o nicho ecoldgico se difere completamente de uma analise de produtos.
E essa percepcao deve partir do Designer. Para o desenvolvimento do método deve

haver duas coletas e analises de dados, a primeira para o elemento a ser
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personificado e a segunda para as caracteristicas e principios de design que serao
aplicados a personagem. Para essa segunda deve-se identificar quais lacunas ja

foram preenchidas pela primeira.

O uso de moodboards durante a coleta de dados € essencial para comegar a
definir visualmente a “atmosfera” ou “tom” da personagem, verificando se sua
construgéo esta alinhada com as expectativas. Além disso, facilita a anadlise dessas
informagdes coletadas. McDonagh e Denton (2005) definem o moodboard como
uma ferramenta versatil, cuja principal fungao é estimular a criatividade do designer
e de sua equipe. Para Casakin e Goldschmidt (2007), ele facilita a visualizagéo e a
exploracdo de conceitos, especialmente ao empregar metaforas abertas nas fases

iniciais do design.

Ainda, Garner e McDonagh-Philip (2001) destacam sua dupla funcionalidade:
além de inspirar, também atua como um recurso de comunicacido dentro da equipe
de projeto. Por sua vez, Costa et al. (2003) reforcam essa ultima funcéo ao apontar
o moodboard como um canal visual que torna conceitos abstratos mais
compreensiveis. Por fim, Pereira (2010) complementa essa visao ao afirmar que ele
orienta desde o briefing até a apresentagdo ao cliente, promovendo maior imersao
da equipe no projeto. Assim, deve-se optar por menos textos, mais referéncias

visuais, palavras-chave ou textos curtos.

Como forma de exemplificacdo para essa e demais etapas, sera tomado o
exemplo do coelho mencionado por Dondis (2000). Em uma situagdo em que a
demanda é a personificacdo de um coelho, existem diferentes espécies de coelhos,
com diferentes tamanhos, cores, habitats, com pelos curtos e longos. Essas duvidas
devem ser sanadas. Caso a demanda seja: A personificagdo do coelho da ragca Rex,
em um personagem protagonista (herdi) de uma historia ficcional. O quadro abaixo
da uma perspectiva das informagdes que podem ser pertinentes. Nesse primeiro

contato, todo dado deve ser coletado (quadro 11).

Quadro 11: Caracteristicas gerais do coelho Rex

Aspectos Descrigdo

Origem Surgiu na Franga em 1919
Descoberto por um agricultor
Apresentado como Castor Rex em 1924




Porte e peso

Porte médio
Peso: 3kg - 4,5kg/ Menores com 1,2kg - 1,5kg

Aparéncia

Corpo alongado

Cabeca forte

Orelhas alinhadas e com até 12cm
Pelo curto, denso e aveludado
Elegante

Cabeca alongada em fémeas
Cabeca arredondada em machos

Cores e variedades

Castor rex, rex chin (chinchila), rex azul, rex dalmata (com pintas),
rex amarelo, rex preto, rex Havana (chocolate negro), rex feh (azul
claro acastanhado), rex japonés (preto e amarelo), rex russo (branco
com manchas), e rex Marten (azul ou castanho).

Expectativa de vida

De 8 a 12 anos.

Temperamento

Animado, curioso, ativo e afetuoso, pode ser timido.
Exige paciéncia para socializagdo, pois sdo sensiveis a ruidos e
movimentos bruscos.

Interagao Social

Extremamente sociaveis, devem viver aos pares ou em grupos. O
ideal € combinar um macho e uma fémea ou um grupo com mais
fémeas do que machos.

Ambiente

Dentro de casa ou ao ar livre

Interior: Precisa de espaco para exercicio e protecao contra perigos
domeésticos.

Exterior: Recinto amplo e com abrigo, especialmente no frio, pois
sua pelagem nao é resistente ao frio intenso.

Alimentacao

Feno, ramos, frutas e vegetais, forragem e grama fresca.

Cuidados

No inverno precisam de isolamento térmico e alimentagcao mais
caldrica. Devem passar por um processo gradual de adaptagéo ao
frio e nunca ser transferidos abruptamente do exterior para
ambientes aquecidos.

Reproducao

Baixa fertilidade: maximo de 6 filhotes por cria.

Algumas fémeas podem rejeitar filhotes

Filhotes podem ser amamentados por outras coelhas.

Periodo de cria: outono e inverno.

Nascimento ocorre a noite ou de madrugada (dura de 20 min a 1h).

Defesa

Mordida, transe (fingir de morto), fuga

Movimentacao

Pequenos saltos, caminhada

118
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Curiosidades Seu nome vem de “rei” ou “reino”

Fonte: Autora baseado em zooplus (2024) e Grow (s.d)

O quadro apresentado reune informagdes sobre as caracteristicas gerais do
coelho Rex, amplamente acessiveis em sites como de pet shops, zooldgicos e clinicas
veterinarias. No entanto, uma pesquisa mais aprofundada permitiria a identificacdo de
atributos ainda mais especificos, conforme os objetivos do designer. Aspectos como o
tamanho das patas, o funcionamento da visdo, audigdo e olfato, bem como a
impermeabilidade da pelagem, podem ser analisados de maneira mais detalhada. Além
disso, a observacédo de imagens pode ser complementada com videos que capturem o

comportamento, a movimentacao e as interacdes do animal em diferentes contextos.

Ainda, ele apresenta caracteristicas gerais do Coelho Rex sem crivo ou
direcionamento algum. Sao apenas informagdes coletadas para um primeiro contato.
Por essa razdo, devem ser reunidas independentemente do que, aparentemente, se
julga importante ou ndo. Desse modo, apds as primeiras informagdes apresentadas
verbalmente, € importante que sejam transformadas em informagdes visuais (figuras 44
e 45) por meio de moodboards como por exemplo, tamanho, cores, tamanhos das
orelhas, cor dos olhos, textura da pelagem, interacdo com outros coelhos, diferenca

entre machos e fémeas, entre outros.
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Figura 44: Moodboard visédo geral do Coelho Rex.
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Fonte: Pinterest (2025)

Figura 45: Moodboard diferencas do rosto entre machos e fémeas do Coelho Rex.
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Fonte: Pinterest (2025)

Os moodboards apresentados permitem a visualizagdo de atributos como a
coloracdo da pelagem, a conformacado fisica e a interpretacdo de descritores
abstratos, como "cabeca forte" ou "pelagem aveludada, a distingéo entre as cabegas
do macho e da fémea, por exemplo, j4 mencionada no quadro descritivo, foi

explorada visualmente. Ainda, outros quadros semanticos podem ser incorporados
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caso necessario, como, representacdées do ambiente, padrdoes alimentares e fases
do desenvolvimento dos filhotes. Essa etapa de coleta e analise de dados deve ser
expansiva e livre, de forma semelhante ao método de Frascara, que propde uma
problematizacao refinada em trés grandes fases, que vai se elucidando a medida em
que mais informacbdes sao coletadas. Desse modo, melhor se compreende o

problema e, consequentemente, mais eficaz se torna sua resolugao.

Na construgédo de personagens inspirados no coelho Rex, certas informagdes
emergem naturalmente durante a pesquisa. A origem francesa do animal, por
exemplo, pode ser um elemento narrativo relevante, levando a incorporagao de
referéncias culturais, como preferéncias gastronémicas ou vestimentas inspiradas na
Franca. No que se refere a morfologia e ao comportamento, a "aparéncia alongada"
sugere que, se a abordagem do designer for convencional, a personagem deve ser
alta. Ja os tragos comportamentais (curioso, ativo, afetuoso e facilmente assustado)

indicam um perfil carismatico e atento, distante de figuras intimidadoras.

Ainda, a dificuldade do coelho Rex com o calor pode ser aproveitada como
um traco de personalidade, seja como uma limitagdo, ou como um elemento cémico
quando combinado com sua tendéncia ao susto facil. Além disso, sua sociabilidade
deve ser considerada no desenvolvimento da personagem. Outros aspectos
interessantes incluem a "estratégia" de fingir-se de morto, um comportamento que
pode ser traduzido em astucia ou tatica defensiva dentro da construcido do
personagem. Por fim, o nome Rex, que remete a realeza, pode sugerir tragos de
lideranga ou mesmo um personagem de linhagem nobre, reforcando sua presenca

na narrativa.

Portanto, na fase de coleta e analise de dados sobre o elemento ou conceito a
ser personificado, o objetivo é que sejam reunidas a maior quantidade de
informacgdes, sejam elas pertinentes ou aparentemente sem importancia, o designer
deve conhecer muito bem o que sera personificado. Essas informagdes devem ser
organizadas pois serdo acessadas nas etapas seguintes, e como forma de

visualizacdo, a criagao de moodboards é importante.
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4.3.2 Coleta e anadlise de dados: Personagem

Nesta etapa, as caracteristicas da personagem comegam a se entrelagar com
o conceito personificado. Se o designer optar pelo uso da ficha de personagem, é
essencial compreender os aspectos de forma ampla e detalhada. Caso utilize as
hipoteses “e se” de Seegmiller, a personalidade ja deve estar bem delineada antes

de iniciar essa abordagem.

Geralmente, o processo comega com a descricdo dos fundamentos e da
aparéncia fisica. Retomando o exemplo anterior do coelho rex, alguns fundamentos
ja foram estabelecidos, como nacionalidade e local de nascimento. Ja a aparéncia
sera definida com base nas caracteristicas subjetivas, tornando-se o ultimo elemento

a ser determinado.

Além disso, certos tragos ja foram identificados, como o fato de ser uma
pessoa alta e elegante. Entretanto, o termo "elegante" pode ter diferentes
interpretacdes, podendo estar relacionado a postura, ao modo de falar ou a outros
fatores. Esse processo de detalhamento reflete a abordagem de Seegmiller na
problematizagdo, que sugere o desmembramento do problema para uma melhor
compreensao. A figura 46 resume o processo para organizar a construgédo do perfil

da personagem, com base na ficha de personagem.
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Figura 46: Macroetapas sugestivas para a construgao do perfil da personagem.

1. Fundamentos

2. Passado

3. Aspectos Psicologicos

4. Relagoes Interpessoais

5. Tragos Emocionais

6. Comportamento

7. Estilo de Comunicagéo

8. Trejeitos

9. Expressdes Faciais

10. Aparéncia Fisica

Fonte: Autora com base em Capoia (2024)

Sob essa perspectiva, algumas caracteristicas ja foram apresentadas, que

sé&o:
° Fundamentos (partes): nasceu na Franga;
° Relagoes interpessoais: é sociavel e gosta de ficar em grupo;
° Comportamento: curioso, ativo, afetuoso e se assusta com facilidade;
° Tragos emocionais: tem bom senso de humor, entusiasmado, confiante.

Ao construir o passado da personagem, é essencial explorar aspectos como a
qualidade da infancia e possiveis eventos traumaticos. O designer deve desenvolver
essa fase com profundidade, garantindo que as lacunas ja preenchidas sejam
ampliadas sem comprometer a coeréncia da narrativa. Além disso, elementos como
cor favorita, estilo musical, comida predileta, hobbies e outros detalhes devem ser

incorporados a descricdo comportamental, enriquecendo sua construgao.
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Com a base bem estabelecida, entra em cena a formulagdo de hipdteses.
Aqui, € fundamental lembrar que a personagem nao age conforme a vontade do
autor/designer, mas sim como um individuo com personalidade e carater préprios.
Perguntas como: E se enfrentasse uma decepg¢cao amorosa? E se se apaixonasse?
E se passasse por uma grande tragédia? ajudam a testar suas reagdes e aprofundar

sua complexidade psicoldgica.

Esse exercicio permite ao criador explorar todas as possibilidades, sem receio
de respostas inesperadas ou desconfortaveis. E nesse momento que a verdadeira
esséncia da personagem se revela, demonstrando como ela se comporta diante de

desafios e como suas caracteristicas se manifestam em diferentes situagdes.

Esses topicos representam macrogrupos dentro de uma técnica que, por
natureza, tende a ser bastante extensa. No entanto, o designer pode recorrer a
outras técnicas para o desenvolvimento da personagem, escolhendo aquela com a
qual tenha maior afinidade. E importante ressaltar que o uso de fichas de
personagem e perguntas hipotéticas sdo apenas estratégias sugestivas para

aprofundar o conhecimento sobre a personagem.

O foco dessa segunda coleta e analise de dados deve ser a relagdo entre os
aspectos subjetivos e a forma fisica. A subjetividade, por sua vez, precisa abranger
trés dimensdes fundamentais: fisioldgica, sociolégica e psicologica. Caso seja uma
demanda que partiu de um cliente real, essa etapa deve ser feita em conjunto.
Assim como a primeira coleta de dados, o uso de moodboards (figuras 47, 48 e 49)
€ imprescindivel para a melhor compreensao da personagem. Para exemplificagao,
foi feita uma descricdo simples e resumida das caracteristicas da personagem, no

quadro 12.

Quadro 12: Exemplo resumido das caracteristicas da personagem.

Caracteristicas Descricao

Fundamentos Homem, 30 anos, nascido na Franga, reside no Canada, nivel
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superior, classe média.

Passado

Nasceu no interior da Franga; boa educacéo; pais carinhosos e
atenciosos; muitos colegas;

Aspectos psicologicos

Ansioso, sensivel, emotivo

Relagoes interpessoais

Sociavel; tem muitos amigos; solteiro; tem 2 irmas; se da bem com
os pais mas prefere a mae, filho de casal interracial.

Tragos emocionais

Tem bom senso de humor; entusiasmado; confiante.

Comportamento

Curioso; ativo; afetuoso; se assusta com facilidade; tem ideias
mirabolantes; inconveniente; irreverente; ndo leva as coisas muito a
sério, otimista

Estilo de comunicagao

Expressivo; gesticula bastante; sotaque francés

Trejeitos

Expressivo nos gestos e no olhar, transmite intensidade ao se
comunicar.

Expressoes Faciais

Olhar atento, curioso, brincalhdo, semblante relaxado

Aparéncia fisica

Pele morena (pardo), alto (1,90) , porte elegante, roupas estilosas e
despojadas, uso de casaco de veludo, cabelo liso e curto, olhos
castanhos, rosto forte.

Fonte: Autora
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Figura 47: Moodboard da representagao da “elegancia’

Fonte: Pinterest (2025
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Figura 49: Moodboard das expressodes faciais.

A e =

Fonte: Pinterest (2025)

Assim como na primeira coleta de dados, os quadros semanticos funcionam
como um suporte essencial para a visualizagdo de conceitos abstratos como,
atmosfera e humor, por meio de referéncias visuais. Nesta fase, pode-se criar
quantos moodboards forem necessarios, abordando elementos como roupas, cortes
de cabelo, posturas, acessorios e outros detalhes. O ponto central desse segundo
processo é garantir a integracdo das informacgbes coletadas na primeira etapa,

promovendo uma coesao entre ambos.

Um detalhe importante € que, com a construgao desses quadros, a paleta de
cores comeca a se definir, revelando uma predominancia de tons saturados,
iluminados e quentes. Ainda, é notdrio o contraste de cores, humor e ambiente entre
o moodboard da “elegancia” e os demais. Esses elementos podem trazer dados
importantes para os requisitos visuais da personagem, auxiliando na consolidagao
de sua identidade visual. Caso fossem desenvolvidos mais moodboards,

possivelmente outros insights viriam a surgir.

O principal objetivo dessa segunda coleta de dados € colocar sentido e
expandir as informagdes levantadas anteriormente. Em primeiro lugar, ela busca

agregar os dados iniciais, garantindo uma base sdlida para o desenvolvimento da
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personagem. Em segundo, visa aprofundar a constru¢do da personalidade,
tornando-a mais coesa e alinhada ao conceito personificado. Por fim, essa etapa
também serve para levantar mais detalhes que irdo compor o briefing com requisitos

do projeto.

Vale ressaltar que essas duas etapas fazem parte da fase de
problematizagdo, sendo fundamentais para o sucesso do processo criativo. Caso
nao sejam conduzidas de forma precisa e detalhada, o resultado podera ser

inconsistente ou insatisfatorio.

4 .3.3 Publico, midia e mercado

Essa etapa é claramente abordada nos métodos de Frascara (2000) e Pedn
(2001), embora de maneiras distintas. Em Frascara (2000), ela aparece na segunda
fase do processo, enquanto Pedén (2001) a insere ja na primeira etapa, dentro do
macrogrupo da problematizagdo. Seegmiller, por outro lado, ndo a explicita
diretamente, mas sugere a necessidade de coletar diversas informagdes, incluindo
dados sobre o cliente. Dessa forma, pode-se entender que a definicdo do que é
essencial nessa coleta fica a critério do designer, tornando-se, em certa medida,

uma decisdo assumida "por conta e risco".

Casagrande (2022) compreende que a pesquisa de mercado apresenta-se
como uma ferramenta estratégica para melhor compreender o publico de interesse,
identificar concorrentes, e assim, estruturar uma abordagem mais assertiva. Para a
realizacdo desse processo € importante que sejam coletadas informagdes sobre os
cliente, interesses, percepgdes, para que desse modo, as tomadas de decisbes do
projeto estejam melhor fundamentadas. Ainda, deve-se ter conhecimento sobre
demografia, quais produtos (personagens) ja existem e como eles estdo
estabelecidos no mercado, compreender sobre a existéncia da demanda, mudancgas

econdmicas, mudangas de mercado e acompanhar de perto.

Para (Pinheiro, 2015), com a diversidade de produtos disponiveis, a variedade
de preferéncias dos consumidores e a forte concorréncia, as empresas precisam se
posicionar de forma estratégica para identificar oportunidades lucrativas. A

segmentacao de mercado desempenha um papel essencial nesse planejamento,
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pois, junto com a definigdo do publico-alvo e o posicionamento do produto, forma a

base para as principais decisdes de marketing.

Pedn (2001) destaca que € fundamental entender a l6gica do universo em que
um projeto esta inserido para que sua comunicagao seja auténtica e gere uma
identificacdo espontdnea com o publico-alvo. Isso significa que € necessario
absorver e aplicar o codigo especifico desse contexto, que pode ser diferente tanto
do ponto de vista do designer quanto do cliente. Isso significa que, de forma
simpldria, uma personagem criada para criangas de 10 anos deve ser concebida de
forma distinta daquela voltada para adolescentes de 14 anos e para jovens adultos
de 25. Essas diferengas se manifestam em diversos aspectos, desde a escolha da

paleta de cores, complexidade da conformacao fisica, construcdo da narrativa e etc.

Ao desenvolver uma personagem € importante levar em consideragdo o
publico de interesse, bem como, seu contexto de uso, se € um livro fisico, digital,
qual o tipo de papel a ser utilizado, em qual midia sera publicado. Seegmiller (2007,

p.8) corrobora ao afirmar que:

Um personagem impresso exigira muito mais detalhes do que um
personagem na tela do cinema. Um personagem para um filme precisara de
mais detalhes do que um personagem em um video ou televisdo monitor.
Um personagem de TV ou video precisara de muito mais detalhes do que
um personagem de um jogo portatil. (traducdo nossa)

Logo, para histérias em quadrinhos, a personagem deve estar alinhada a

linguagem grafica e a narrativa visual dessa midia, seja ela fisica ou virtual.

4.3.4 Briefing

A etapa de briefing geralmente marca o inicio do projeto, identificando uma
oportunidade que impulsiona seu desenvolvimento. Essa caracteristica inicial esta
especialmente presente em projetos graficos, nos quais o briefing € desenvolvido em
um primeiro contato. Phillips (2007) compreende que o propdsito principal do briefing
€ reunir informacdes essenciais que sejam capazes de orientar a equipe de design,
permitindo que ela faca o aperfeicoamento dos detalhes do projeto, definindo
metodologia, recursos, prazos e orgamento. Assim, para ser eficaz, um briefing deve

apresentar dados claros, estratégicos e bem estruturados.
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No contexto do design de personagens, Seegmiller (2007) aborda um
problema recorrente no que tange a comunicagdo entre artistas e clientes: a
interpretacédo subjetiva de descricbes vagas. Ele destaca como palavras
aparentemente simples, como "grande", "feio" e "peludo", podem ter diferentes
significados para diferentes pessoas. O autor destaca que o cliente pode ter uma
visao especifica em mente, mas, se nao for explicito, o artista pode interpreta-lo de
outra forma. Para evitar esses desencontros, sugere-se fazer muitas perguntas.
Questionamentos diretos ajudam a alinhar expectativas e garantir que tanto o artista

quanto o cliente compartilhem a mesma visao do projeto.

Para Phillips (2007), um briefing eficaz precisa reunir informagdes detalhadas
e estratégicas. Bem como, deve ser elaborado de maneira colaborativa entre o
cliente e a equipe responsavel pelo projeto, garantindo que todos tenham a clara
compreensao sobre sua natureza, os métodos de execugado, 0S prazos € 0S

recursos.

Pedn (2001) compreende o briefing como um resumo do projeto apresentado
pelo cliente. Para ela, é essencial registrar as informagdes por escrito e obter a
assinatura do cliente, garantindo um alinhamento claro. As solugbes adotadas
devem ser comparadas com os dados fornecidos para justificar as decisbées no
desenvolvimento do projeto. Caso a pesquisa revele inconsisténcias com o briefing
original, € importante consultar o cliente, revisar as especificagdes e, se necessario,

elaborar uma nova versao com aprovagéao formal

Viaro (2014) destaca que o briefing é um documento essencial que orienta
todo o desenvolvimento do projeto. Ele reune informagdes estratégicas, incluindo
objetivos, detalhes sobre o cliente e diretrizes do design. Além disso, identifica as
principais fontes de informagéao e os envolvidos que podem ser consultados ao longo
do processo. Para Mozota (2011), o sucesso do processo de design depende da

qualidade do briefing e do uso estratégico das solugdes visuais.

Portanto, a fase de problematizagdo configura-se como uma macroetapa
estruturada em trés frentes de coleta e analise de dados, culminando na formulagao
do briefing ja com requisitos e restrigdes. A primeira focaliza o elemento, conceito ou
objeto a ser personificado; a segunda se concentra nas caracteristicas da

personagem; e a terceira abrange aspectos relacionados ao mercado, publico e
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midia. Diferentemente de um processo linear rigido, essa etapa adota uma
abordagem dinamica e iterativa, permitindo revisdes, ajustes e interagbes constantes

entre as fases (figura 50).

Esse carater ciclico € especialmente relevante em projetos desenvolvidos por
equipes, onde a simultaneidade na execugao das etapas pode ser benéfica para a
construcdo de um resultado mais rapido e ainda assim coeso. O briefing, por
exemplo, pode comegar a ser elaborado ainda nas fases iniciais do projeto,
incorporando informagdes estratégicas como objetivos do cliente, midia de
publicagcdo, materiais e prazos, independentemente das especificidades da

personagem e apods as analises serem incorporados os requisitos visuais do projeto.

Pela natureza peculiar deste projeto, a problematizagdo distingue-se das
demais apresentadas nos métodos anteriores. Entretanto, ao se configurar como um
método de projeto em design, mantém uma estrutura reconhecivel dentro da logica

metodologica da area.

Figura 50: Resumo das etapas da problematizagédo da proposta de projeto.

COLETA E ANALISE

DE DADOS SOBRE
0 ELEMENTO

 BRIEFING

COLETA E ANALISE
DE DADOS SOBRE
MERCADO, PUBLICO

E MIDIA

Fonte: Autora

4.3.5 Geracéao de alternativas e esbogos

Lébach (2001) compreende essa fase como um momento em que as ideias
devem surgir livremente, sem receio de julgamentos ou restrigdes, possibilitando a

geragdo do maior numero possivel de alternativas. Para isso, os designers devem
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recorrer a métodos, técnicas e ferramentas capazes de otimizar o tempo de criacao,
garantindo que as atividades sejam direcionadas e possam ser acompanhadas e
controladas ao longo do processo. Para Munari (1981), um esboco rapido tem a
funcdo de comunicar formas, instrucées ou detalhes de fabricagcao. Além de registrar

ideias e modificagdes, também apresenta-se como um recurso visual de memodria.

Lupton (2013), com uma visdo mais voltada para o desenvolvimento de
identidades visuais, compreende que a geragao de alternativas se desenvolve por
meio de variados esbocos, associagdes conceituais € com base em trabalhos de
outros designers. Para a autora, pode ser um processo que apoia-se na semiotica,
na criagdo de grids ou no trabalho em equipe. Assim, por meio de um esbogo inicial
varias outras ideias vao surgindo e sendo desenvolvidas. Pedn (2001) corrobora ao
expressar que por meio da das informagdes geradas na etapa da problematizagao e
com base no briefing, as alternativas sdo desenvolvidas pautadas no principio de

“‘quanto mais, melhor”.

Sob essa perspectiva, quando se trata de design de personagens, Seegmiller
(2007) afirma que essa € a melhor etapa do processo. A geracao de alternativas
deve incorporar elementos visuais, escritos e demais ideias. Durante a etapa de
problematizacdo, Seegmiller propde que os problemas sejam compartimentalizados,
e o resultado disso na fase de ideagdo € uma grande quantidade de provaveis
solucdes, que devem ser analisadas e incorporadas em conceitos mais amplos para
que sejam capazes de solucionar o problema inicial. Ainda, como os demais autores,

Seegmiller também defende a criacdo de variadas alternativas.

Assim, ao compreender o Design de Personagens como um processo de
design, é adequado que sejam utilizadas ferramentas e técnicas também para essa
etapa de ideagdo. Ao retomar o exemplo da personagem inspirada no coelho rex,
uma abordagem semelhante ao benchmarking pode ser util caso o designer prefira
uma analise comparativa visual. Por exemplo, se a intencdo for criar uma
personagem nao disruptiva (convencional), pode ser concebida como o oposto de
figuras sombrias, como o Batman, e o estudo dessa antitese pode ser de grande
valia para definir quais elementos evitar no novo personagem. Outras ferramentas
como mapas mentais, painéis semanticos, brainstorming séo de grande valia para a

geracao de ideias. Dessa forma, ao final dessa etapa, as alternativas desenvolvidas
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sdo avaliadas com base nos critérios previamente estabelecidos, facilitando a

selecdo da solugdo mais adequada ao problema do projeto (Lébach, 2001).

4 .3.6 Escolha da melhor ideia

Essa etapa esta presente, de forma explicita, nos métodos de Lébach (2001),
Pedn (2001) e Seegmiller (2007), mas pode ser identificada, ainda que
implicitamente, em todos os demais. Isso ocorre porque a geragdo de alternativas
exige a selecdo de uma ou mais opgdes para dar continuidade ao projeto. A escolha
deve recair sobre aquela que melhor atende as necessidades do projeto,

tornando-se, assim, a solugdo mais adequada.

Como ja destacado na etapa anterior, a melhor alternativa € aquela que
responde ao problema e se alinha ao briefing (requisitos). Para Pedn (2001), essa
decisdo deve seguir um processo sistematico, ndo baseada em preferéncias
pessoais. Considerando que todo o desenvolvimento se da por meio de métodos, a
selecdo das alternativas também deve manter essa abordagem estruturada. Assim,
Pedn propde a organizagado das ideias em trés grupos: satisfatorias, insatisfatorias e
aquelas que nao se encaixam em nenhuma das categorias. A classificagdo deve
estar fundamentada na problematizacdo e ser devidamente justificada, sem se

basear em critérios subjetivos.

Por fim, aquelas que n&o se encaixaram devem ser agrupadas conforme os
critérios que representam o ponto de convergéncia entre si. Assim, elas deverao
passar por uma nova avaliagdo. Loébach (2001) também expde a necessidade de se
estabelecer critérios de avaliagdo. Baseando-se em Bulrdeck (1994), ele afirma que
todos os critérios avaliativos permeiam duas variaveis: A importancia para a

sociedade e usuarios, e importancia para a empresa.

Por outro lado, Seegmiller (2007), em seu método voltado para o Design de
Personagens, ndo sugere um processo sistematico para a selegcdo de ideias.
Segundo ele, “[...] vocé sabera simplesmente olhando para o seu trabalho” (p.16,
2007, tradugdo nossa). O autor destaca que ideias ruins sao faciimente
identificaveis, mas é essencial selecionar “algumas melhores”. Além disso,

recomenda buscar a opinido de colegas e do diretor de arte, que podem oferecer
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insights valiosos. A partir desse retorno, o designer deve retomar o projeto para

refinar e aprimorar as ideias escolhidas.

Nesse contexto, o Design é compreendido como um processo projetual que
demanda métodos para garantir resultados alinhados a problematizagao.
Considerando que as etapas criativas também devem seguir uma abordagem
estruturada, a selegdo de alternativas proposta por Seegmiller, por possuir um
carater empirico, se distancia da proposta do presente projeto. Portanto,
recomenda-se que, ao avaliar as melhores ideias, o designer estabeleca critérios

bem definidos, assegurando uma escolha bem fundamentada.

4.3.7 Desenho da personagem

Essa fase, com essa nomenclatura, € especifica do Design de Personagens,
sendo apresentada por Seegmiller (2007). No entanto, pode ser compreendida de
forma mais ampla como a materializagdo da ideia ou alternativa escolhida. Nesse
sentido, diferentes autores abordam essa etapa em seus métodos: Bonsiepe (1984)
e Frascara (2000) a descrevem como o desenvolvimento de um anteprojeto, Lébach
a define como a concretizagdo da ideia, enquanto Pedn (2001), dentro da
macroetapa de concepg¢ao, a divide em solugao preliminar, validacbes e solugao
final. Lobach (2001) ressalta a importancia de revisar a ideia antes de sua
materializagdo, permitindo ajustes necessarios. Além disso, destaca que,
frequentemente, a solugao final resulta da combinacédo de diferentes elementos de
propostas distintas. Para Seegmiller (p.16, 2007):

Essa é a melhor parte. Muitos artistas acham que ndao ha nada melhor que
sentar e desenhar durante todo o dia. Essa é a recompensa para todo seu
arduo trabalho anterior, e caso tenha seguido de forma correta os os

primeiros passos, sabera exatamente onde ir com o desenho (Tradugao
nossa)

E comum que para o desenho de personagens seja utilizado o
Turnaround,que consiste na apresentacao da rotacdo de 360° da personagem: vista

frontal, 3/4, traseira e lateral (figura 51).
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Figura 51: Turnaround de personagem.

Fonte: Tourangeau (2018)

E recorrente também que o desenho de personagens seja de baixa fidelidade,
como um esbogo mais elaborado mas ainda como esbogo. Essa caracteristica pode
ser observada em artbooks como do filme Nimona (2023) (figura 52), onde ha muito
mais desenhos com mais informagdes como expressodes faciais, poses, forma de se

expressar, jeito de andar, até mesmo o uso onomatopeias.

Figura 52: Desenho da personagem Nimona.
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Fonte: Sugano (2023)

A decisdo de qual a melhor forma de desenhar a personagem, parte do
briefing quando é identificado como sera o uso da personagem. Sera necessario
tantos detalhes? O que deve ser priorizado? Quantas poses serao necessarias? No

caso das histérias em quadrinhos, dada a semelhanga com o cinema, bem como os
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principios de cinematografia, é adequado que as as personagens, suas
caracteristicas e agdes sejam bem definidas e identificadas. Logo, possivelmente os

desenhos se parecem mais com os da Nimona.

4.3.8 Avaliagao dos resultados

Frascara (2000) e Seegmiller (2007) apresentam essa fase de forma clara
como a etapa final de seus respectivos métodos. Esse momento & crucial, pois
marca a apresentacdo dos resultados ao cliente e a realizagdo do feedback.
Seegmiller (2007) ressalta que, quando o processo ocorre conforme esperado, o
cliente tende a demonstrar satisfacdo, e o trabalho é recompensado com
reconhecimento e elogios. No entanto, essa também & uma das etapas de maior

apreensao, pois a aprovacao final depende da percepcéao positiva do cliente.

Por essa razao, a sistematizagédo dos critérios de escolha da melhor ideia se
justifica especialmente nesse ponto. Pedn (2001) destaca que esses critérios nao
devem servir apenas para orientar a selecdo do designer, mas também para
embasar a apresentagdo ao cliente, garantindo que todas as decisdes estejam
devidamente justificadas, minimizando questionamentos. Assim, nessa ultima fase, o
projeto pode ser aprovado, passar por ajustes ou, se necessario, retornar a

problematizagao para uma revisao mais profunda.

Considerando que o Briefing € um documento fundamental para orientar o
projeto, apos definir todos os aspectos relevantes para a constru¢édo do método por
meio de um framework, torna-se possivel elaborar uma lista de requisitos. Essa lista
deve detalhar os pontos essenciais de cada etapa, especificando como devem ser
desenvolvidos e quais elementos devem ser incluidos. Além disso, é fundamental
estabelecer os requisitos visuais do framework (quadro 13), garantindo que sua

funcionalidade seja eficaz.



Quadro 13: Briefing do projeto.

Problematizagao: Coleta de dados
sobre o elemento, conceito, objeto a
ser personificado; coleta de dados
sobre a personagem; coleta de
dados sobre mercado, publico e
midia; briefing da personagem.
Esbog¢os/Geragéao de ideias: Fazer
uso de técnicas de criatividade
comuns ao design.

Avaliagao das Alternativas: Definir
critérios de selegao; escolha da
melhor ideia.

Desenho da Personagem:
Podendo ser turnaround, variadas
poses e expressoes.

Avaliagao dos resultados:
Apresentacéo ao cliente, feedback
do cliente.

Cores para diferenciar as
macroetapas e etapas anexas
Estrutura circular

Etapa de problematizagdo na matiz
vermelha (problema e dificuldade)
Etapa de ideacdo na matiz amarela
(ideias, criatividade, geragao de
alternativas)

Etapa de avaliagao das alternativas
na matiz laranja (criatividade, ideias)
Desenho da Personagem na matiz
verde (solugéo)

Avaliagao das alternativas na matiz
azul (estabilidade)

137

Etapas do Método Framework

Fonte: Autora

Com base na analise apresentada, fica evidente a importancia dos métodos
de projeto em design para aprimorar o processo de criagdo de personagens. No
contexto especifico da "Personificagdo de Personagens", essa contribuicao se torna
ainda mais significativa, dado o carater pouco explorado do tema. A partir do estudo
realizado, bem como do briefing elaborado, foram estabelecidas cinco etapas
fundamentais para a proposta deste trabalho: problematizacéo, geracéo de ideias e
esbogos, avaliagcdo das alternativas, desenho da personagem e avaliagdo dos

resultados (figura 53).
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Figura 53: Framework da proposta metodoldgica para personagens personificados.

Método para Design de Personagens
Personificados para Hitsérias em Quadrinhos

COLETA E ANALISE
DE DADOS (PERSONAGEN)
COLETA E ANALISE COLETA E ANALISE DE DADOS
DE DADOS (ELEMENTO) (MERCADO, PUBLIVO, MIDIA) BRIEFING
PROBLEMATIZAGAD
APRESENTACAD
s AVALIAGAD TECHICAS DE
ESBOGOS/
D0S RESULTADOS GER _qc%g DE CRIATIVIDADE
FEEDBACK \DEIAS
00 CLIENTE
PERSONAGEM ALTERNATIVAS CRITERIOS DE SELECAQ
POSES
EXPRESSOES Hﬁ"&;‘fﬁ

Fonte: Autora

Em sua esséncia, essas fases estdo presentes em todos os métodos
analisados, alinhando-se, em particular, as etapas propostas por Seegmiller (2007).
Contudo, as adaptag¢des sugeridas incidem na forma como cada etapa é conduzida.
A problematizagdo assume um carater mais abrangente, permitindo uma
investigacdo mais aprofundada; a fase de ideagao incorpora técnicas de criatividade
proprias do design; a avaliagdo das alternativas deixa de ser intuitiva e passa a
sequir critérios sistematizados; o desenho da personagem € desenvolvido com base
nos requisitos estabelecidos no briefing; e, por fim, a avaliagdo dos resultados, que
envolve a apresentacdo ao cliente e a obtencdo de feedback, € estruturada de
maneira solida e bem fundamentada com base na terceira etapa (avaliagdo das

alternativas).

Diante da auséncia de suporte visual voltado para o design de personagens,
considerou-se necessario o desenvolvimento de um framework capaz de auxiliar na

compreensao do processo. A utilizacdo de esquemas visuais se justifica pela sua
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capacidade de enriquecer o aprendizado, promovendo uma melhor assimilacido e

articulacao sistémica dos conteudos.

O modelo metodolégico da Design Science Research propde, idealmente, um
ciclo completo que inclui a etapa de avaliagdo do artefato e a sistematizacdo das
conclusbes (Vaishnavi 2007; Lacerda et al., 2013), neste trabalho optou-se por
delimitar o escopo até a fase de desenvolvimento do artefato. Assim, foram
devidamente conduzidas as etapas de compreensdao do problema, geragcéo de
alternativas e construgado do artefato, conforme preconizado nas fases iniciais do
ciclo de DSR.

A decisdo de postergar a avaliagdo sistematica e conclusiva baseou-se em
fatores contextuais especificos, como limitagdes temporais relacionadas ao
envolvimento de participantes que se enquadrem no publico a qual esse framework
€ direcionado, que é o de ilustradores profissionais. Essa limitacdo impactou
diretamente a coleta de dados que seriam fundamentais para a validagao da solugao

proposta.

De acordo com Vaishnavi (2007), a etapa de avaliagdo em DSR nao é um fim
em si mesma, mas uma instancia de abertura para novas iteragdes, hipoteses e
refinamentos. Nesse sentido, considerando a complexidade da implementacédo do
artefato em um ambiente real e a densidade de recursos humanos e temporais
necessarios para essa tarefa, optou-se por projetar a etapa de avaliagdo como um
desdobramento futuro da pesquisa, alinhando-se a flexibilidade defendida por essa

abordagem metodoldgica.

Do mesmo modo, a etapa de conclusbes pode ser entendida como o
encerramento de um ciclo parcial, no qual os conhecimentos gerados até o momento
sdo organizados e classificados como contribuicbes validas ou como pontos em
aberto passiveis de exploracdo posterior. Os achados até aqui desenvolvidos,
incluindo a concepcédo e o desenvolvimento do framework, ja representam uma

contribuicdo ao campo investigado, mesmo na auséncia de uma validagao formal.

A expectativa, portanto, € que a aplicagao pratica do artefato desenvolvido e
sua posterior avaliagdo sistematica sejam realizadas em estudos futuros, ampliando

o ciclo investigativo iniciado nesta pesquisa. Essa perspectiva ndo representa uma
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limitacdo metodoldgica, mas uma aderéncia consciente a natureza iterativa da
Design Science Research, em consonancia com sua premissa de que o
conhecimento se consolida por meio de sucessivas construgdes, avaliagdes e

reflexoes.
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5 CONCLUSAO

O trabalho desenvolvido reafirma o design como processo projetual aplicavel
a diversas areas, inclusive no Design de Personagens. Ao obter essa compreensao,
visto que o design, enquanto inserido da esfera de projeto, baseia-se em métodos
capazes de guiar o processo por meio de um fluxo de etapas que o guia do inicio ao
fim, o design de personagens deixa de ser conduzido pelo empirismo, intuigcdo e
preferéncias subjetivas, e passa a se fundamentar em uma abordagem sistematica e
contextualizada, de modo a otimizar tempo, melhor distribuir o trabalho em equipe,
mitigar erros projetuais e, consequentemente, maior satisfacdo do cliente e menos

frustragdes para o designer.

Ainda, ao considerar a peculiaridade do tema de personagens personificados,
observa-se uma escassez de base tedrica consolidada sobre o assunto. Isso indica
um campo ainda pouco explorado, com amplo potencial para futuras investigacdes e
aprofundamentos. Logo, o presente trabalho € de grande valia para um ponto de

partida.

Sob essa perspectivas, o framework desenvolvido propée um processo coeso
para a criagcdo de personagens personificados, fundamentado em métodos
consolidados de design. Embora tenha sido concebido principalmente para autores,
ilustradores e designers de personagens de historias em quadrinhos, sua aplicagao
se estende a outras areas como 0 cinema. Isso ocorre pois, diante da crescente
adaptacao de quadrinhos para o cinema, especialmente no mercado de live-action, o
framework também se mostra valioso para profissionais responsaveis pela

caracterizagao de personagens como, roteiristas e figurinistas.

Por fim, como possiveis desdobramentos, esta pesquisa pode ser expandida
para as etapas de teste e validacdo do framework por artistas e designers
especializados na criacdo de personagens. Esse processo deve ser feito de modo a
viabilizar a identificacdo de eventuais lacunas e oportunidades de aprimoramento,
tornando o método mais eficiente. Dessa forma, busca-se oferecer uma ferramenta
cada vez mais refinada, capaz de auxiliar profissionais e aspirantes na conducgao do

processo criativo de forma estruturada e eficaz.
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