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1 INTRODUCAO

O design de personagens consiste na pesquisa, projeto e elaboracéo de
personagens destinados a livros, revistas, jornais, cinema, novelas, games, entre
outras narrativas e géneros. O crescimento da producgéo e reflexdo em torno do
design de personagens é decorrente da expansao das tecnologias de informacao e
comunicacdo no mundo contemporaneo, dando origem a um campo especifico de
estudo e atuacdo para o profissional com formacao em design grafico. Com vistas a
atender a demandas pessoais e da propria Instituicdo em relacdo ao tema, o
presente trabalho se detém sobre o estudo de formas alternativas para desenvolver
personagens.

A pesquisa de carater interdisciplinar elenca conteudos e saberes de
diferentes areas do conhecimento: artes e design, comunicacdo e tecnologia,
sociologia e cultura contemporéanea. Nessa primeira fase do trabalho o projeto
concentrou-se sobre metodologias, processos criativos e reflexivos para o design de
personagens dirigidas a aplicacbes bidimensionais de modo geral. Optou-se por
uma abordagem que compreende estruturas de construcao representacionais e nao-
representacionais, com base nos referenciais tedricos tratados por Donis A. Dondis
(1997), Steve Jackson (2004), Marianne Krawczyk (2006), Arlindo Machado (2008),
entre outros. A pesquisa realizada foi editorada sob a forma de um livro, fartamente
ilustrado, com vistas a constituir-se em uma ferramenta de apoio para o ensino e a
pesquisa na area. Destaca-se o0 papel do designer de personagens pela capacidade
de gerar, ja no primeiro esboco, o nivel de identificacdo desejado. Personalidade e
aparéncia estabelecem um jogo complexo de relagbes, cuja resultante final € a
configuracdo da personagem.

2 METODOLOGIA (MATERIAL E METODOS)

O projeto compreende um numero significativo de acdes
diferenciadas, divididas ao longo das etapas necessérias para a sua concretizacao,
impondo a utilizacdo de metodologias e materiais adequados aos objetivos de cada
fase. Incluindo pesquisa imagética e Dbibliografica, pesquisa conceitual,
desenvolvimento e processo criativo, design das personagens, resultados e
interpretacdes, redacéo do texto final, projeto grafico e editoracao.

Nesse momento, priorizou-se a apresentacdo do processo criativo, para o
desenvolvimento das personagens, com vistas a divulgar a producdo e a
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sistematizacdo realizada. Cabe esclarecer que a intencdo é dar visibilidade as
estratégias e alternativas empregadas, sem a pretensdo de estabelecer regras
definitivas para o design de personagens.

O método explorado concebe a representacdo segundo duas estruturas
ou acOes referentes a linguagens em niveis diferentes, no processo em questdao. O
primeiro esquema denominado Linguagem Representacional, compreende as
interpretacdes primarias de percepcdo externa e individual na representacdo da
personagem. Dentre elas estdo o Design Visual, com enfoque na desenvoltura do
traco; a Caracterizacdo Primaria que abrange a vestimenta, tipologia fisica e
movimentacdo da personagem; e o Significado Visual Primério, que engloba
questdes intrinsecas de cor e textura distribuidas sobre a personagem.

A estrutura denominada Linguagem NA&ao-Representacional foi
desenvolvida com o objetivo de reduzir a realidade que percebemos a elementos
visuais basicos e abstratos, sendo também muito importante para o entendimento da
estruturacdo das mensagens visuais. Subdivide-se em Caracterizacdo Secundaria,
que revela sentimentos e expressdes como personalidade, conscientizacdo e
historia de fundo; Subjecdo Visual que abrange o abstrato visual onde trata da
desenvoltura e representacdo de formas, linhas, e composi¢cdes béasicas, com a
finalidade de causar uma reacao visual ao espectador, sendo um fator importante
para unir os dois niveis de linguagem; e Significado Visual Secundario, onde aplica-
se conceitos complementares de cor, planos (por serem personagens
bidimensionais) e area de ocupacgdo, que refere-se a dimensdo onde é aplicado o
abstrato visual. A personagem € desenvolvida a partir das relacbes que se
estabelecem entre esses dois niveis de linguagem.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Essa metodologia baseada nas estruturas representacionais e nao-
representacionais, observando todas as etapas constituintes do processo, permite
analisar inter-relacbes que se estabelecem entre os dois niveis, verificando
harmonias e concordancias, bem como contrastes e ambiguidades. A producgao
elaborada consiste em ilustracfes para revistas, livros e histérias em quadrinhos. O
material foi disponibilizado para um grupo de estudantes dos cursos de artes e
design da UFPel, e também na Internet, visando a avaliacdo e/ou reformulacdo. Os
resultados superaram as expectativas projetadas, tanto os estudantes quanto 0s
internautas confirmaram através de depoimentos e sugestbes a compreensado da
proposta, manifestando total aceitacao e aprovacao das personagens.

Esses resultados apontam para a continuidade da pesquisa, a ampliacao
das abordagens e a publicacdo do manual didatico.
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Exemplos de personagens desenvolvidos agrupando os conceitos apresentadas

4 CONCLUSOES

O conhecimento humano se da segundo intricadas relagcdes que se
estabelecem entre o sujeito, o todo e as partes (MAFFESOLI, 2004). Afirmam-se
como ferramentas favorecedoras do processo as relacbes de projecdo e
identificacdo com o outro, dai o papel preponderante que o design de personagens
desempenha no processo. As experiéncias relatadas e vivenciadas pelas
personagens de um desenho, filme, romance ou um jogo revelam-se fontes de
aprendizado conforme a empatia estabelecida com o espectador.

Desenvolver personagens, em ultima instancia, implica na observagao
acurada de metodologias projetuais, com vistas a encontrar solu¢cdes originais e
eficazes que melhor atendam as necessidades relatadas, sejam de cunho
educacional, comunicacional, comercial, de entretenimento, politico, critico, entre
outros.

O projeto oportunizou a experimentacdo com abordagens alternativas e
inovadoras, com resultados gratificantes tanto na esfera académica quanto pessoal.
A producdo comporta outras investigacdes contemplando temas presentes no
debate contemporaneo, tais como: identidade, diversidade, hibridismo. Sao questbes
gque comparecem quando analisamos o design final das personagens, apontando
para possibilidades de resgate e conscientizacdo das culturas, valorizagdo dos
sujeitos e dos grupos, reavaliacdo de conceitos, cruzamento de fronteiras, enfim,
que o design possa realizar de forma positiva seu papel social.
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