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RESUMO

Esse trabalho tem como finalidade a criagcdo de duas personagens, inspiradas em
dois biomas brasileiros, concluindo o processo com concept arts e detalhamento dos
designs de ambas. A metodologia utilizada no projeto foi uma adaptacdo da
metodologia do autor Don Seegmiller (2008), mostrando além do desenvolvimento
visual, a parte psiquica e ideias das ambientagbes das personagens. Iniciamos a
criacdo baseada em referéncias visuais dos biomas, escolhendo duas espécies de
cada flora nativa, e com pesquisas de estilos de ilustracéo relevantes para o publico
alvo. Seguimos melhorando alguns detalhes no decorrer das etapas levando em
consideragao as orientagdes e a participagao das opinides externas do publico para
avaliacdo e validacdo das ideias propostas inicialmente. Percebemos a importancia
de se fazer tal consulta para termos mais visdes que enriquegcam o contexto de
ambas personagens, bem como a importancia do design como meio de transmitir
ideias visualmente de forma clara e eficaz. E assim, ter um resultado bem sucedido
para ser aplicado em futuros projetos. No final, fizemos uma boneca de feltro de uma
das personagens para ser utilizada de amostra tridimensional na apresentagéo deste
trabalho. Bem como a criacdo de placas informativas sobre as espécies nativas
representadas por ambas, para uso pratico e também auxiliando na etapa de

avaliacao pelo publico.

Palavras-chave: Design; llustragao; Concept Art; Personagem.



ABSTRACT

This work aims to create two characters, inspired by two Brazilian biomes, concluding
the process with concept arts and detailed designs for both. The methodology used
in the project was an adaptation of the methodology of the author Don Seegmiller
(2008), showing in addition to the visual development, the psychic part and the
characters' environments. We began the creation based on visual references from
the biomes, choosing two species of each native flora, and with some researching of
relevant art styles for the target audience. We continued to improve some details
throughout the stages, taking into account the guidelines and the participation of
external opinions from the public to evaluate and validate the ideas initially proposed.
We realize the importance of carrying out such consultation to have more views that
enrich the context of both characters, as well as the importance of design as a
means of visually transmitting ideas in a clear and effective way. And thus, also have
a successful result to be applied in future projects. In the end, we made a felt doll of
one of the characters to be used as a three-dimensional example in the presentation
of this work. As well as the creation of informative plaques about the native species
represented by both, for practical use and also assisting in the evaluation stage by

the public.

Keywords: Design; lllustration; Concept Art; Character.
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1 INTRODUGAO

A ilustragdo traduz visualmente a expressdo de ideias de forma criativa e
original, abrangendo diversos estilos e niveis de complexidade, cativando e gerando
o interesse do publico pelo conteudo abordado. Tal qual que a area vem ganhando
cada vez mais espago no mercado nos ultimos anos, pelas vastas opgdes de uso,
devido também ao sucesso em meio as criangas, adolescentes e jovens, por conta
de animagobes, quadrinhos, jogos, etc.

Tendo isso em consideragdao, uma das pecas mais importantes na criacao de
histérias e jogos, sdo os personagens, que normalmente sao apresentados através
de concept arts para melhor aprofundamento de seu visual e ambientagao.

De acordo com Takahashi e Andreo (2011), concept arts sao representacdes
visuais que materializam ideias e conceitos no meio do entretenimento, para auxiliar
nos processos de desenvolvimento de jogos e filmes, por exemplo. Acelerando
assim a criagao e possibilitando se realizar varios testes e alteragcdes, ao interagir
com as ideias propostas inicialmente e vindas no decorrer das etapas. Sua utilidade
conta com, além de guiar os passos iniciais do projeto, também enriquecer
exposi¢cdes do projeto para contratantes por tornar as ideias mais visiveis e
convincentes.

Esse projeto possui cunho social porque aborda um tema relacionado a
sustentabilidade e meio ambiente; é cultural, pois se trata de algo nacional,
enaltecendo as riquezas naturais do Brasil; e inovador, sendo uma ideia original e
criativa de grande relevancia, com uma tematica que precisa de mais abordagem no
meio do entretenimento do publico alvo selecionado. Tendo em vista a grande forga
que culturas estrangeiras tem nesse meio, vindas da América do Norte e Asia

principalmente.

1.1 OBJETIVOS

Este trabalho objetiva desenvolver as concept arts de duas personagens
inspiradas em dois biomas brasileiros, representando algumas espécies nativas da

sua flora.
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1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e |Instigar a producdo de material para conteudo de entretenimento
infanto-juvenil sobre as riquezas naturais do pais.

e Popularizar a importancia sobre o processo de criagdo de concept arts
para desenvolvimento de personagens.

e Estimular a propagagao da area da ilustragdo em meio ao design grafico.
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2 PROJETO

O foco do projeto é a criagao das concept arts de dois dos seis personagens
que tem por objetivo serem guardides de cada um dos seis biomas brasileiros. Sem
ter um uso especifico definido no momento, pode-se ser livre a aplicagao futura
dessa turma em algum meio de entretenimento infanto-juvenil.

Os biomas existentes no Brasil sdo: Mata Atlantica, Caatinga, Amazoénia,
Pantanal, Cerrado e Pampa (Figura 1). E no presente projeto, serdo abordadas
apenas as personagens da Mata Atlantica e da Caatinga, por conta da familiaridade

e maior contato local, ja que sdo os biomas presentes no estado de Pernambuco.

Figura 1 — Mapa dos biomas brasileiros

Fonte: A autora (2023).

Foi escolhido esse tema, devido a baixa popularizagdo percebida desse
conteudo no entretenimento voltado para criancas e adolescentes, tendo o intuito
entdo, de trazer mais visibilidade a essa tematica tdo importante que esta
relacionada ao conhecimento sobre as riquezas naturais do pais.

Como alguns exemplos mais proximos, de entretenimento infanto-juvenil
voltado ao meio ambiente e cultura nacional, podem-se citar: as animagdes
"Peixonauta", que aborda de forma ludica e descontraida curiosidades sobre a

natureza e o meio ambiente, e “Taina e os Guardides da Amazoénia” ( que também
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possui outros meios de divulgagcao como livros e perfil em redes sociais) na qual
contam-se historias com curiosidades sobre a cultura indigena e sobre espécies
nativas da flora e fauna da Amazénia; o “Projeto Jodo Ambiente”, que conta com
animagdes e agdes presenciais de conscientizagdo com criangas do ensino
fundamental em algumas cidades do sudeste; e o jogo "Entre as Estrelas", com
tematica indigena e criticas a problemas ambientais recorrentes, como queimadas e

a extingdo de espécies da fauna (Figura 2).

Figura 2 — Painel de similares

Fonte: A autora (2023).

2.1 METODOLOGIA

O presente projeto € de natureza aplicada, pois se refere ao desenvolvimento
de material visual para uso pratico; exploratério, mostrando como é feito o processo
de criagdo das concept arts; e com abordagem qualitativa, visto que o produto final
esta ligado a qualidade visual em relagdo as caracteristicas das personagens
relacionadas a ambientacdo que cada uma esta inserida.

Como metodologia, foi utilizada uma adaptagcdo da metodologia de Seegmiller

(2008) para o desenvolvimento de personagens, que aborda varias etapas para uma
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criacdo bem completa e estruturada levando em consideragdo também o feedback
de parte do publico consumidor.

Como ferramentas auxiliares no processo de criacdo das concept arts, foram
utilizados: o Google Forms ( nas etapas de coleta de dados relacionados ao publico)
e o aplicativo de ilustragdo Ibis Paint X ( para se fazer todo o processo das

ilustracdes digitais).

2.1.1 Metodologia de Seegmiller (2008) adaptada por Alves (2023)

Para guiar a construgdo das concept arts no projeto, foi utilizada a
metodologia adaptada por Alves (2023) baseada na metodologia do autor Don
Seegmiller (2008) presente no livro "Digital Character Painting Using Photoshop
CS3". No qual as etapas que antes eram cinco, passam a ser oito, de forma a deixar

0 processo mais bem destrinchado e organizado.

Quadro 1 — Metodologia de Seegmiller (2008) adaptada por Alves (2023)

e Identificar qual o estilo e o publico destinado: Analisar os estilos
existentes de personagens voltados ao publico escolhido.

e Entender as caracteristicas fisicas e psiquicas dos personagens e os
contextos em que estao inseridos: Descrever as caracteristicas da
personalidade e do fisico dos personagens, também englobando o seu
contexto dentro da historia.

e Perceber as caracteristicas do(s) personagem(ns) conforme o publico
indicado: Observar conteudos semelhantes e procurar por referéncias
visuais que contribuam para a formagao do seu design.

e Esbocar um preview do(s) personagem(ns) e suas caracteristicas,
assim como do ambiente e acessorios caso se apliquem: Inicio do
processo criativo, com esbogos, baseados nas pesquisas feitas
anteriormente.

e Apresentar os esbogos ao solicitante e/ou publico consumidor, e
analisar se as alternativas condizem com a proposta: Mostrar o
resultado obtido para uma parte do publico-alvo ou contratante, a fim de
fazer-se o refinamento através do feedback obtido.

e Selecionar as alternativas escolhidas: Apos os testes, ver qual
alternativa se encaixa melhor na proposta do personagem.

e Iniciar as concept arts: Desenvolvimento das artes finais que serao
apresentadas ao solicitante com base nas escolhas feitas durante o
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processo.

e Apresentar as alternativas finalizadas: Por ultimo, devem ser expostas as
alternativas finalizadas ao solicitante com o resultado para o recebimento
do feedback final.

Fonte: Alves (2023).

2.2 DESENVOLVIMENTO PROJETUAL

2.2.1 Etapa 1: Identificar qual o estilo e o publico destinado

Inicialmente foram identificados os estilos mais utilizados em ilustracbes
voltadas para o publico que consome conteudo de histérias em quadrinhos, jogos e
animagodes. Optando-se pelo estilo cartoon, que consiste em um trago mais fofo e
expressivo, ou seja, que utiliza bastante de formas mais simples e geométricas em
partes do corpo e possuem expressdes faciais mais marcantes e exageradas, como

nos olhos por exemplo. Seguindo exemplos como do painel abaixo ( Figura 3).

Figura 3 — Painel de estilos voltados para conteudo infanto-juvenil

Fonte: A autora (2023).
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2.2.2 Etapa 2: Entender as caracteristicas fisicas e psiquicas dos personagens
e os contextos em que estao inseridos

Seguindo a metodologia, o préoximo passo foi a analise das caracteristicas
fisicas e personalidade das personagens, baseando-as em plantas nativas e outros
aspectos regionais do bioma a que cada uma pertence, utilizando-se de painéis
visuais para captar a esséncia mais especifica de ambas ( Figuras 4 e 5).

Além disso, também foram feitos os briefings descritivos individuais, contendo
especificagdes das caracteristicas e demais pontos importantes das personagens
( Quadros 2 e 3).

Figura 4 — Painel visual da personagem 1

Fonte: A autora (2023).
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Figura 5 — Painel visual da personagem 2

Fonte: A autora (2023).

Quadro 2 — Detalhamento da personagem 1
Caracteristicas da personagem 1

Espécie: Humana
Inspiracao: Coroa-de-frade, bioma Caatinga
Simbolo relacionado: Flor do cacto coroa-de-frade, cactos
Breve descri¢ao: Guardia do bioma Caatinga, responsavel por vigiar a
harmonia desse ambiente
Caracteristicas fisicas: Estatura baixa, pele bronzeada, olhos cor ambar,

vestimenta e cabelo inspirados no cacto
coroa-de-frade e pinturas corporais remetendo a
cultura indigena
Personalidade: Bravinha, destemida, teimosa e bem sincera
Fonte: A autora (2023).

Quadro 3 — Detalhamento da personagem 2
Caracteristicas da personagem 2

Espécie: Humana
Inspiracao: Pau-brasil, bioma Mata Atlantica
Simbolo relacionado: Flor e folhas do pau-brasil
Breve descrigéo: Guardia do bioma Mata Atlantica, responsavel por
vigiar a harmonia desse ambiente
Caracteristicas fisicas: Estatura alta, pele bronzeada, olhos verdes,

vestimenta e cabelo inspirados no pau-brasil e pinturas
corporais remetendo a cultura indigena
Personalidade: Simpatica, curiosa, sabia e meiga
Fonte: A autora (2023).
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2.2.3 Etapa 3: Perceber as caracteristicas do(s) personagem(ns) conforme o

publico indicado

Nessa etapa, ap0s ja se ter uma base sobre as referéncias visuais das
personagens, buscamos identificar dentre outros personagens ja existentes em
filmes e séries animadas famosas, com caracteristicas semelhantes ao imaginado
para o visual e personalidade delas, observando detalhes de seus shapes ( formas
do corpo) que reforcem ainda mais as ideias propostas para ambas.

Em relacdo a personagem 1, temos como inspiragdo: a Nojinho do filme
“Divertida Mente” da Disney, a Docinho da animagao “As Meninas Superpoderosas”
e a Ravena da série animada “Jovens Titds GO”, nas quais percebemos a questao
da baixa estatura e a mistura de formas arredondadas e cantos mais pontiagudos
voltados para fora ( na questdo das pontas do cabelo e expressées nos olhos)
fazendo a mistura de um visual mais fofo porém com toques que remetem a
impulsividade e mau humor ( Figura 6).

Também tendo a personagem Rainbow Dash da animagao “Equestria Girls”,
que possui formas mais pontiagudas no cabelo refor¢ando a ideia de rebeldia, tendo
uma personalidade mais impaciente. Mas apesar de terem essas personalidades,

todas lutam pelo bem.

Figura 6 — Compilado das personagens de referéncia para a personagem 1

Fonte: A autora (2024).
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Sobre a personagem 2, podemos relacionar com as personagens: Alegria,
também do filme “Divertida Mente” e a Estelar de “Jovens Titds Go”, com figuras
mais alongadas e sorridentes para representar mais positividade e bom humor. E a
personagem Pinkie Pie também da animagdo “Equestria Girls”, que possui uma
forma mais arredondada e volumosa no cabelo, passando a ideia de personagem

mais meiga ( Figura 7).

Figura 7 — Compilado das personagens de referéncia para a personagem 2

Fonte: A autora (2024).

224 Etapa 4: Esbocar um preview do(s) personagem(ns) e suas

caracteristicas, assim como do ambiente e acessorios caso se apliquem

Seguimos entdo para os esbogos do design de cada personagem, baseadas
nas informagdes levantadas até entdo. Para a personagem 1, que representa o
bioma Caatinga, foi escolhido o cacto coroa de frade para inspirar o seu visual,
utilizando-se bastante do verde na roupa, bem como o formato arredondado da
espécie, e alguns detalhes em vermelho e rosa para remeter a coroa do cacto. A
pele ficou em um tom bronzeado devido ao clima arido da regido e possui algumas
pinturas corporais por ligagéo a cultura indigena, presente na historia do bioma. A

personagem expressa uma personalidade mais bravinha e seria baixinha,
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remetendo a caracteristicas do proprio cacto, por ser pequeno, resistente e ter

espinhos (Figuras 8 e 9).

Figura 8 — Primeiros rascunhos da personagem 1

Fonte: A autora (2024).

Figura 9 — Teste de cor da personagem 1

Fonte: A autora (2024)
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Para a Personagem 2, que representa o bioma Mata Atlantica, foi escolhido o
pau-brasil para inspirar o seu design. Inicialmente houveram duas ideias, uma em
que as flores do pau-brasil estavam presentes no cabelo e as folhas na roupa; e
outra versao inversa, com as folhas sendo o cabelo e as flores sua roupa ( Figura
10). Foi escolhida a segunda versdo, onde a silhueta esta mais interessante, tendo
as folhagens no cabelo como o volume da copa da arvore, e as flores na roupa.
Tendo-se também algumas pinturas corporais em vermelho que remetem a cultura

indigena, bastante marcante na histéria do pau-brasil (Figuras 11 e 12).

Figura 10 — Primeiros rascunhos da personagem 2

Fonte: A autora (2024).



Figura 11 — Rascunhos do design escolhido para a personagem 2

Fonte: A autora (2024).

Figura 12 — Teste de cor da personagem 2

Fonte: A autora (2024).

24
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No seguinte comparativo, vemos os shapes das personagens lado a lado. A
personagem 2 seria mais alta que a personagem 1, pela questao tanto do pau-brasil
ser consideravelmente alto, quanto pela questao territorial da Mata Atlantica ser

mais extensa no pais do que a Caatinga ( Figuras 13 e 14).

Figura 13 — Comparacgéo do design das duas personagens

Fonte: A autora (2024).

Figura 14 — Silhuetas dando destaque aos shapes das personagens

Fonte: A autora (2024).
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2.2.5 Etapa 5: Apresentar os esbog¢os ao solicitante e/ou publico consumidor, e

analisar se as alternativas condizem com a proposta

A seguir, apos os esbogos iniciais, primeiramente foram feitas pequenas
alteragbes recomendadas a partir das orientagdes desse projeto. Para a
personagem 1, foi sugerido deixar o tom da pele em um bronzeado mais
acinzentado, fazendo referéncia a vegetagdo mais seca, ja que caatinga significa em
tupi-guarani “floresta branca” ( caa-floresta; tinga-branca). Em relagdo a personagem
2, foi aconselhado deixar o tom da pele mais avermelhado para remeter melhor a
tinta vermelha interna do pau-brasil, bem como adicionar detalhes com as sementes

e frutos da arvore ( Figura 15).

Figura 15 — Personagens com alteragdes sugeridas na orientagao

Fonte: A autora (2024).

Apds essa atualizagdo nos visuais, realizamos uma pesquisa incluindo tanto
estudantes de design da UFPE-CAA, quanto pessoas externas que sao ilustradores
ou que consomem conteudo relativo a personagens cartoon. Essa pesquisa foi feita
através de um formulario da plataforma Google Forms ( formulario presente no

anexo A), com perguntas referentes as caracteristicas dos designs de ambas
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personagens relacionados aos biomas, pontuando os acertos e pontos que
poderiam melhorar. Esse formulario esta presente em duas placas informativas
sobre as espécies representantes de cada personagem, colocadas na area verde do

bloco do curso de design, no formato de QR Code (Figura 16).

Figura 16 — Acesso ao formulario por meio do QR Code nas placas

Fonte: A autora (2024).

Primeiramente foram feitas perguntas relacionando suas aparéncias as
personalidades das personagens, com as seguintes caracteristicas: destemida, bem
humorada, fofa, bravinha, sorridente, aventureira, calma, curiosa, baixinha e alta.

Obtendo-se os seguintes resultados:
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Grafico 1 — Caracteristicas passadas pela personagem 1

Fonte: A autora (2024).

Gréfico 2 — Caracteristicas passadas pela personagem 2

Fonte: A autora (2024).

Com essas respostas, percebe-se que as caracteristicas que foram dadas
previamente a cada uma das personagens, corresponderam de acordo com o
esperado. Destemida, bravinha, e baixinha para a personagem 1; bem humorada,
sorridente, calma, curiosa e alta para a personagem 2, e sendo fofa e aventureira
para ambas.

Logo apods, foram dadas breves descricées das personagens juntamente com
painéis demonstrativos de cada bioma, com inspiragdes para as criagdes, € no
restante do questionario tiveram perguntas sobre os designs das personagens em
relacdo as descrigcbes e referéncias apresentadas, bem como a ligagdo com o

publico alvo desse projeto.



Grafico 3 — Respostas sobre o estilo de histéria que as personagens aparentam participar

Fonte: A autora (2024).

Grafico 4 — Respostas sobre os designs das personagens

Fonte: A autora (2024).

Grafico 5 — Respostas sobre as referéncias nos designs das personagens

Fonte: A autora (2024).
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Grafico 6 — Respostas sobre a adequagéo dos designs ao publico alvo do projeto

Fonte: A autora (2024).

Com esses resultados, pudemos concluir que os visuais obtiveram sucesso
nas suas propostas tendo a aprovagdo da grande maioria do publico, cumprindo o
seu objetivo de transmitir essas caracteristicas para o publico alvo de forma positiva.
A ultima pergunta do formulario foi se os entrevistados teriam alguma sugestao de
alteracéo e melhoria nos designs. Foram obtidas algumas respostas, mas que nao
estavam em grande porcentagem necessarias para se fazerem tais alteragdes.
Sendo algumas vezes opinides individuais de gostos pessoais ou que nao iam de
encontro com a proposta de ambas as personagens, ou de minimos detalhes que

nao impactam tanto os designs atuais, ndo sendo entédo levadas em consideragéo.

2.2.6 Etapa 6: Selecionar as alternativas escolhidas

Como ndo foram necessarias novas alteragbes nos designs de ambas,

prosseguimos para a ultima etapa, com a construgdo das concept arts finais.
2.2.7 Etapa 7: Iniciar as concept arts
Iniciando essa ultima etapa, fizemos estudos de silhuetas com algumas

posi¢des, para escolher a que melhor destacasse cada uma das personagens

mostrando bem a sua esséncia e os detalhes do seu visual ( Figuras 17 e 18).



Figura 17 — Estudo de silhuetas da personagem 1

Fonte: A autora (2024).

Figura 18 — Estudo de silhuetas da personagem 2

Fonte: A autora (2024).
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Ao realizar esse estudo, foram escolhidas as respectivas posi¢des de cada

personagem e seguimos entdo para a concluséo das concept arts.

2.2.8 Etapa 8: Apresentar as alternativas finalizadas

Apods termos em maos os designs finais de cada personagem, foram escolhidos
os nomes, tendo relacdo com a questao cultural dos idiomas indigenas nativos e que
soassem semelhantes aos nomes dos biomas abordados por cada uma. Sendo eles:
Nina ( que um dos significados é “pequena menina”) para a personagem 1; e Maira (
que um dos seus significados € “sabia”) para a personagem 2. Com isso, chegamos

a apresentagao das concept arts finalizadas de ambas ( Figuras 19 e 20).

Figura 19 — Concept art da personagem 1 - Nina

Fonte: A autora (2024).
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Figura 20 — Concept art da personagem 2 - Maira

Fonte: A autora (2024).

Com as concept arts finalizadas, foi realizada outra coleta de dados em outro
questionario do Google Forms, com mais discentes de design da UFPE-CAA para
recolher os feedbacks finais ( Anexo B). Concluimos com as respostas dadas, que
ambas estdo coerentes com as propostas de criagao e inspiracdes visuais, sendo

unanimes as respostas positivas pelo publico.
2.3 DETALHAMENTO TECNICO E ESPECIFICACOES
Concluindo as concept arts, foram criados painéis de referéncia das

personagens, a fim de guiar com mais fidelidade detalhes dos seus designs (Figuras
21 e 22).



Figura 21 — Referéncia da personagem 1 - Nina

Fonte: A autora (2024).

Figura 22 — Referéncia da personagem 2 - Maira

Fonte: A autora (2024).
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3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Com a finalizacao do projeto, é possivel notar o quao importante é a utilizagcao
de uma metodologia para guiar o processo da criagdo de personagens. A
metodologia de Segmiller (2008) adaptada por Alves (2023), foi bem eficiente nas
divisbes das etapas, facilitando as pesquisas e a criagdo desde os esbogos até as
concept arts.

Com a andlise inicial do publico alvo e de personagens ja existentes com
personalidades préximas as das personagens criadas, contribuiram
significativamente para a percepg¢ao de detalhes visuais que ajudassem a transmitir
as ideias propostas de forma interessante e cativante.

Somando-se as pesquisas e orientagdes sobre as referéncias visuais dos
biomas abordados e das espécies escolhidas da flora de ambos no decorrer do
processo, que ajudaram a ir lapidando os esbogos do design das personagens.

A fase seguinte, da coleta de opinides feita com o publico, foi muito importante
para se ter o ponto de vista externo em relagdo ao visual das personagens. E que
acabaram por confirmar que o projeto estava no rumo certo, atendendo como
esperado as propostas iniciais para ambas, passando a ideia imaginada da
personalidade e representatividade de cada uma. Logo apds tendo-se a criagao das
concept arts finais e fichas de detalhamento, para se ter uma visdo mais fiel aos
detalhes na possibilidade de usos em projetos posteriores.

Em suma, podemos concluir que o atual trabalho alcangou o objetivo de
mostrar detalhadamente o processo da criagdo das personagens e servir de material
de estudo para futuros projetos do mesmo ramo no design grafico.

No processo desse projeto foram necessarios alguns conhecimentos de
ilustracao digital, que vieram de repertorio pessoal junto aos aprendizados
adquiridos durante o curso, em algumas disciplinas e trabalhos praticos.
Destacando-se ainda mais a importancia de um design eficiente na concretizagéo
visual de ideias, conciliando com as expectativas do publico alvo e passando
claramente seu objetivo inicial.

Para enriquecer mais o projeto, aproveitando o QR Code do primeiro
questionario de avaliacido pelo publico, construimos placas informativas sobre o
cacto coroa-de-frade e do pau-brasil, sendo aplicadas préximo a mudas de ambas

espécies na area externa do bloco do curso de Design ( Apéndice A). E além disso,
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também fizemos uma representacgao tridimensional fisica da personagem 1 ( Nina ).
Costuramos uma boneca em feltro, como forma de melhor visualizar o shape e
expressao caracteristicos da personagem ( Apéndice B).

Futuramente, € cogitada a continuagdo do desenvolvimento dos outros
personagens representando os demais biomas do pais, para utilizagdo em algum
projeto voltado ao entretenimento infanto-juvenil. Também sendo esperado que este
trabalho seja utilizado como base de pesquisa para demais projetos na area de

criagdo de personagens e concept arts.
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APENDICE A - PLACAS INFORMATIVAS SOBRE O COROA-DE-FRADE E O
PAU-BRASIL

Acesso do publico ao formulario de avaliagao das personagens

Foram confeccionadas placas informativas sobre as espécies da flora
representadas por cada uma das personagens, contendo imagens das plantas e
seus respectivos biomas, dados técnicos e curiosidades sobre as espécies. Além da
ilustracdo de cada uma das personagens e um QR Code que direcionava para o
formulario de avaliagao do projeto, citado no decorrer do processo.

Elas foram aplicadas na area arborizada do bloco do curso de Design do
CAA, ao lado de cada uma das mudas de ambas espécies. As placas foram
confeccionadas em PVC com protecao solar e a prova d’agua, e seus suportes de

madeira foram feitos em parceria com o laboratério Oficina ( Figura 23 e 24).

Figura 23 — Placa sobre o cacto coroa-de-frade

Fonte: A autora (2024).



Figura 24 — Placa sobre o pau-brasil

Fonte: A autora (2024).
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APENDICE B —- BONECA DE FELTRO DA PERSONAGEM 1 ( NINA )

Processo de criagao volumétrica da personagem

Para a criagao da boneca (Figura 25), costuramos o revestimento do corpo e
preenchemos ele com enchimento, sendo feita uma base de papelao fino no solado
para melhor sustentagéo. Depois fizemos a cabega, juntamente com o cabelo e
pintura do rosto, e para a jungéo ao corpo, foi utilizado além da costura um pouco de
cola quente para melhor fixagdo. Logo apds, costuramos separadamente as demais
partes da roupa e acessorios, e em seguida aplicamos por cima do corpo ja
montado. Por fim, costuramos os bragos com linha de pipa e botdes para poderem

ficar articulados ( Figura 26).

Figura 25 - Etapas do processo de costura

Fonte: A autora (2024)



Figura 26 - Boneca finalizada

Fonte: A autora (2024)
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ANEXO A — FORMULARIO DE AVALIAGAO DO DESIGN DOS PERSONAGENS

Avaliacao do design das personagens

Avaliacédo do design das personagens para este trabalho de conclus&o de curso.

Com base no design dessas personagens, responda as perguntas abaixo:

1 Quais caracteristicas a Personagem 1 lhe transmite através da sua
composic¢ao visual?

Destemida
Bem humorada
Fofa

Bravinha
Sorridente
Aventureira
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Calma
Curiosa
Baixinha
Alta

2 Quais caracteristicas a Personagem 1 lhe transmite através da sua
composig¢ao visual?

Destemida
Bem humorada
Fofa

Bravinha
Sorridente
Aventureira
Calma

Curiosa
Baixinha

Alta

3 A qual estilo de histéria vocé imagina que essas personagens pertengam?

Aventura
Suspense
Cultural
Terror
Educativa
Romance
Outro:

Descrigao das personagens:

Personagem 1 - Guardia do bioma Caatinga, representando no seu design o
cacto da espécie nativa coroa-de-frade. Ela é baixinha assim como o cacto
porém € destemida e “casca grossa”.

Personagem 2 - Guardia do bioma Mata Atlantica, representando no seu
design caracteristicas do pau-brasil. Ela € alta, curiosa, bem humorada e
sorridente.
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4 Vocé acha que as cores e formas condizem com os biomas representados
por ambas?

e Sim
e Nao
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e Outro:

5 Vocé consegue identificar facilmente as referéncias dos designs em
relagao as espécies de plantas escolhidas e da cultura regional nativa?

e Sim
e Nao
e Outro:

6 Vocé acredita que os visuais estdao adequados para um projeto voltado ao
publico infanto-juvenil?

e Sim
e Nao
e Outro:

7 Vocé tem alguma sugestao para possiveis melhorias no design das
personagens?

e Sim
e Nao
e Outro:

Este conteudo n&o foi criado nem aprovado pelo Google
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ANEXO B — FORMULARIO DE FEEDBACK FINAL DAS CONCEPT ARTS

Avaliacao do design das personagens

Coleta de feedback final sobre as concept arts criadas para este trabalho.

Com base nos concept arts das personagens abaixo, responda as questdes a

seguir:

Personagem 1

Personagem 2
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1 Quais caracteristicas a Personagem 1 lhe transmite através da sua

composic¢ao visual?

e Destemida

e Bem humorada
e Aparéncia fofa
e Bravinha

e Sorridente

e Direta

e Calma

e Meiga

e Baixinha

e Alta

2 Quais caracteristicas a Personagem 1 lhe transmite através da sua

composic¢ao visual?

e Destemida

e Bem humorada
e Aparéncia fofa
e Bravinha

e Sorridente

e Direta

e Calma

e Meiga

e Baixinha

e Alta

3 A qual estilo de histéria vocé imagina que essas personagens pertengam?

e Aventura
e Suspense
e Cultural

e Terror
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e Educativa
e Romance

e Outro:

Descrigao das personagens:
e Personagem 1 - Guardia do bioma da Caatinga, representando no seu design
o cacto da espécie nativa coroa-de-frade. Ela é baixinha assim como o cacto,

destemida e “casca grossa’/bravinha.

e Personagem 2 - Guardia do bioma da Mata Atlantica, representando no seu

design caracteristicas do pau-brasil. Ela € alta, bem humorada e sorridente.

Personagem 1



Personagem 2
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4 Vocé acha que as cores e formas das personagens condizem com as

plantas/biomas representados por ambas?

e Sim

e Nao
5 Vocé consegue identificar/ relacionar as referéncias dos designs em
relagao as espécies de plantas escolhidas para os visuais de ambas?

(Comparando as personagens com fotos das plantas).

e Sim

e Nao

6 Vocé acredita que os visuais estao adequados para um projeto

voltado ao publico infanto-juvenil?

e Sim

e Nao

Este conteudo néo foi criado nem aprovado pelo Google



	89b5b2393b2803d0819dacd18aec0b17764d129555f78a34b43349b8216aa57a.pdf
	29b6cc711acfc345ae5f293bd3c3a92e1387334796e6f1cf000ee4d4d6bd98b6.pdf
	89b5b2393b2803d0819dacd18aec0b17764d129555f78a34b43349b8216aa57a.pdf

