|| [~
[ [~
[ [~=2

VIRTUS IMPAVIDA

L

4

[ ~%

e,

&

=]

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CAMPUS AGRESTE
NUCLEO DE DESIGN E COMUNICACAO
CURSO DE DESIGN

URBANO JUNIO BARROS ALVES

PATAS ASTRAIS: Desenvolvendo Concept arts para
personagens de uma webcomic

Caruaru
2023



URBANO JUNIO BARROS ALVES

PATAS ASTRAIS: Desenvolvendo Concept arts para
personagens de uma webcomic

Memorial Descritivo de Projeto
apresentado ao Curso de Design do
Campus Agreste da Universidade Federal
de Pernambuco — UFPE, como requisito
parcial para a obtencdo do grau de
bacharelem Design.

Orientador: Prof°. Dr. Clécio José de Lacerda Lima

Caruaru
2023



Ficha de identificacdo da obra elaborada pelo autor,
através do programa de geragdo automatica do SIB/UFPE

Barros Alves, Urbano Junio.

Patas astrais. desenvolvendo concept arts para personagens de uma
webcomic / Urbano Junio Barros Alves. - Caruaru, 2023.

45p. :il., tab.

Orientador(a): Clécio José de LacerdaLima
Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduagao) - Universidade Federal de
Pernambuco, Centro Académico do Agreste, Design, 2023.
Inclui referéncias, apéndices, anexos.

1. design. 2. arte conceitual. 3. personagem. |. Lacerda Lima, Clécio Jose
de. (Orientacdo). II. Titulo.

770 CDD (22.ed.)




URBANO JUNIO BARROS ALVES

PATAS ASTRAIS: Desenvolvendo Concept arts para

personagens de uma webcomic

Memorial Descritivo  de Projeto
apresentado ao Curso de Design do
Campus Agreste da Universidade
Federal de Pernambuco - UFPE,
como requisito parcial para a
obtencdo do grau de bacharelem
Design.

Aprovada em: 02/05/2023

BANCA EXAMINADORA

Prof. Dr. Clécio José de Lacerda Lima (Orientador)
Universidade Federal de Pernambuco

Profa. Dra. Ana Carolina de Moares Andrade Barbosa (Examinador Interno)
Universidade Federal de Pernambuco

Prof. Me Maycon Gustavo Costa dos Anjos (Examinador Interno)
Universidade Federal de Pernambuco



Dedico esse trabalho a todas as pessoas que desde a infancia, sonharam em
trabalhar com ilustracdo quando crescerem e se dedicam com todo o esfor¢o para

alcancar esse sonho.



AGRADECIMENTOS

Agradeco a minha familia por todo o suporte ndo apenas durante o curso, mas por
toda a vida. Agradeco a Universidade Federal de Pernambuco e todas as pessoas que
fazem parte da sua administracéo, direcao e docéncia por seus trabalhos para manter
essa instituicdo funcionando onde tive oportunidade de aprender e estudar durante
esses anos. Sou grato a todos os professores que fazem parte do curso de Design por
seus ensinamentos que levarei para toda a minha vida, em especial sou grato ao
professor e orientador Clécio de Lacerda, pela sua disponibilidade em orientar este
trabalho, assim como pela paciéncia e ajuda durante todo este processo. Também
agradeco ao professor Maycon dos Anjos pelo apoio em diversos momentos do
trabalho. Agradeco ao laboratorio Garagem por ter cedido o espaco para a realizacéo
de uma parte do meu trabalho. Agradeco também aos meus colegas e amigos que
fizeram parte desta jornada durante estes anos e me proporcionaram momentos de

alegria e descontracdo mesmo quando os momentos eram dificeis.



“O desenho é uma forma de comunicagao consigo proprio e com os outros. [...] Um
modo de aprender, compreender, comunicar, transformar; uma forma do projeto.”
(SIZA, 1987)



RESUMO

Este trabalho tem como objetivo registrar o desenvolvimento do design de dois
personagens para uma webcomic autoral em desenvolvimento, através da criagéo de
concept arts. A metodologia que foi utilizada neste trabalho foi adaptada da
metodologia para criacdo de personagens do autor Don Seegmiller (2008), que foca
ndo apenas na parte visual, mas também na parte psicolégica e historica do
personagem. A adaptagao visou especificar melhor certas etapas, de modo a melhor
orientar o processo de criacdo permitindo focar em cada etapa por vez. Assim,
aplicamos a metodologia e desenvolvemos o0s visuais de ambos os personagens
baseados no briefing de cada um deles. Em seguida, realizamos uma consulta com o
publico para avaliar a eficacia dos visuais produzidos e conduzimos revisfes
baseadas no feedback obtido e nas orientacdes deste trabalho. Depois, foram
produzidas as concept arts finais e painéis de referéncia para cada personagem,
realizando ao final o objetivo deste trabalho. Por fim, pudemos concluir ap6s todo esse
processo a importancia de seguir uma metodologia bem construida e de escutar o
publico-alvo durante o desenvolvimento de design de personagens, para obter um
resultado que ird se destacar no mercado. Ao final, realizamos a constru¢cdo de uma

escultura de um dos personagens para utilizar na apresentacao deste trabalho.

Palavras-chave: design; arte conceitual; personagem.



ABSTRACT

This work aims to record the development of the design of two characters for an
authorial webcomic under development, through the creation of concept arts. The
methodology used in this work was adapted from the methodology for creating
characters by author Don Seegmiller (2008), which focuses not only on the visual part,
but also on the psychological and historical part of the character. The adaptation aimed
to better specify certain steps, in order to better guide the creation process, allowing
us to focus on each step at a time. We then conducted an audience consultation to
assess the effectiveness of the visuals produced and conducted revisions based on
the feedback obtained and the guidance from this work. Afterwards, the final concept
arts and reference panels were produced for each character, finally realizing the
objective of this work. Finally, after all this process, we were able to conclude the
importance of following a well-constructed methodology and listening to the target
audience during character design development, to obtain a result that will stand out in
the market. At the end, we built a sculpture of one of the characters to use in the

presentation of this work.

Keywords: design; concept art, character.
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1 INTRODUCAO

Desde os primoérdios da nossa existéncia, contar historias sempre foi uma
pratica comum para a grande maioria das pessoas independentemente da idade,
cultura, e do nivel de conhecimento, uma boa histéria consegue despertar emocdes,
ensinar licbes e marcar a vida de seus leitores e ouvintes. Um dos principais elementos
que ajudam histérias a serem memoraveis S80 seus personagens, pois através de
suas acdes e caracteristicas como suas personalidades, podem provocar reacoes de
identificacdo, conflito e compreensdo nos receptores da histéria.

Dentre todos os aspectos de um personagem, um dos mais marcantes é a sua
aparéncia. Desta forma, o design de um personagem tem o potencial de por si s0, ja
contar uma histéria sobre ele, demonstrar seus gostos, identificar seu pertencimento
a grupos, seus interesses e até mesmo tracos de sua personalidade. Os personagens
que tém sua aparéncia criada seguindo principios de design conseguem se destacar
entre os demais, proporcionando mais visibilidade e memorabilidade para si e para a
obra que eles pertencem. Por isso é importante que eles sejam desenvolvidos com
cuidado por profissionais que saibam trabalhar com concept art de personagens e
representacao visual de ideias.

Concept arts, ou artes conceituais, sao partes fundamentais para o
planejamento de diversos tipos de projetos, pois é através delas que a linguagem
visual é sintetizada para poder orientar os diversos processos de desenvolvimento.
Takahashi e Andreo (2011) trazem uma otima definicdo para o que € concept art e

suas aplicacdes em seu artigo “Desenvolvimento de Concept Art para Personagens”:

O concept art, pode ser considerado como representacdes visuais que
buscam a materializacdo de conceitos idealizados para a inddstria de
entretenimento (como filmes de animacéo, acéo livre e jogos eletrdnicos), de
forma a auxiliar de forma relevante no desenvolvimento dos projetos, pois
acelera e torna mais coesa a producao, tornando possivel incorporar, alterar
e interagir visualmente com as ideias propostas (TAKAHASHI e ANDREO,
2011, p.01).

Geralmente concept arts séo ilustracbes mais esbocadas, com foco nos

detalhes e caracteristicas de um personagem, cenarios, criaturas, objetos, entre
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outras partes que vao compor o universo que esta sendo apresentado pela obra. A
coesdo e fidelidade para com a proposta e universo da obra sdo caracteristicas

essenciais de uma boa concept art.

1.2. OBJETIVOS

Este trabalho tem como objetivo registrar o processo de elaborac&o de concept

arts de personagens para uma webcomic em desenvolvimento, denominada "Patas

Astrais."

1.3. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Difundir a cultura de criacdo das concept arts;
e Popularizar no design os métodos e processos de criacdo de personagens; e

e Fortalecer o entendimento cultural da criagéo de personagens.
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2 PROJETO

O projeto do qual fardo parte 0s personagens que terdo seus Vvisuais
desenvolvidos durante este trabalho € uma webcomic (historia em quadrinhos
publicada em meios digitais) que esta sendo desenvolvida pelo autor deste projeto,
chamada “Patas Astrais”. A trama da historia acompanhara diversos personagens
inseridos em um mundo habitado por animais antropomaorficos, onde existe uma forca
magica proveniente das estrelas, chamada de Magia Astral. Alguns seres possuem
conexdes especiais com as constelacdes, se tornando seus guardides e possuindo
grande poder que durante eras foi utilizado por eles para dominar a humanidade.
Porém, no periodo em que se passara a historia, estes seres se retiraram para viver
em um reino no plano astral, mas ainda compartilham fracdes de seus poderes com

as pessoas no mundo através da Béncéo Astral (Figura 1).

Figura 1 — Mapa conceitual representando o mundo em que se
passa a histéria.

?I'gndnstr'él'-'._ R 5o

Béngdo Astral

Orientais

Civilizagoes
do Deserto
Ocidentais

Reino
Subterrdneo

Civilizagées
Aqudticas

Plano Terrestre

Fonte: Autoria prépria.

A trama vai se desenvolver em torno das situacdes e conflitos envolvendo a
Magia Astral e as relagdes entre os Seres Celestiais e as pessoas comuns. Para este
trabalho, foram escolhidos dois personagens que fazem parte dos Seres Celestiais

para desenvolver 0s seus visuais.
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2.1 METODOLOGIA

2.1.1 Metodologia de Segmiller (2008)

Para elaborar este projeto, foi estudada a metodologia para a criacdo de
personagens presente no livro “Digital Character Painting Using Photoshop® CS3” do
autor Don Seegmiller (2008). Essa metodologia traz cinco etapas que orientam 0

processo de criacdo de concept arts de personagens:

Quadro 1 — Metodologia de Don Seegmiller (2008)

e I|dentificar e entender o Problema: Identificar quais s&o as principais
caracteristicas e requisitos requeridos do personagem a ser
desenvolvido.

e Analisar os problemas e separa-los em elementos mais simples:
Organizar os dados obtidos para facilitar na geracéo de ideias.

e Escolher a melhor ideia: Filtrar as ideias que mais se destaquem e que
solucionem os problemas levantados.

e Desenhar o personagem: Transformar as ideias escritas em contetdos
visuais para sintetiza-las.

e Avaliar os resultados: Revisar o resultado conforme os problemas
levantados, fazendo correcdes e ajustes caso seja necessario.

Fonte: Autoria prépria (2023).

Porém, apés analisar essa metodologia, foi constatado que algumas dessas
etapas poderiam ser melhor detalhadas ou separadas em mais de uma, para tornar o
processo de criacdo de concept art mais organizado e dinamico. Sendo assim,
utilizando a metodologia de Segmiller (2008) como base, foi desenvolvida uma nova
metodologia adaptando algumas etapas para serem melhor utilizadas no processo de
elaboracdo deste projeto e de outros futuros. Na parte de identificacdo e analise da
metodologia, inserimos uma parte para tratar dos dados conforme a perspectiva do
publico alvo. As etapas de filtragem de ideias e primeiros esbog¢os foram organizadas
em uma nova etapa de desenvolvimento que combina ambas. Na ultima parte, de
avaliacdo e revisdo do contetudo produzido, separamos em mais quatro etapas para

trabalhar com os resultados com mais cautela.
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2.1.2 Metodologia adaptada de Segmiller para o desenvolvimento deste
trabalho

e Identificar qual o estilo e o publico destinado: Nessa etapa, levantamos
informacgdes e os detalhamentos sobre o projeto, como qual vai ser o produto final
(de um jogo, animagao, HQ, etc...), o estilo visual da obra onde sera veiculado
qual o publico-alvo e quais as referéncias do projeto. Caso seja um projeto de um
redesign, procure-se obter todas as informagbes necessarias das versdes
anteriores dos personagens.

e Entender as caracteristicas fisicas e psiquicas dos personagens e 0S
contextos que estdo inseridos: Listamos as principais caracteristicas fisicas e
comportamentais dos personagens para orientar a construcao do design de seu
visual. Assim como deve-se compreender 0s contextos que 0s envolvem, como
o lugar e a situacdo em que vivem, se fazem parte de algum grupo, quais seus
principais relacionamentos com outros personagens e entender como esses
contextos os afetam.

e Perceber as caracteristicas do(s) personagem(s) conforme o publico
indicado: Analisamos como o publico-alvo costuma reagir aos detalhes como
tracos e/ou caracteristicas que foram elencados, assim como pesquisamos por
referéncias visuais, para saber como conduzir melhor as escolhas para o design
a ser desenvolvido.

e Esbocar um preview do(s) personagem(s) e suas caracteristicas, assim
como do ambiente e acessoOrios caso se apliquem: Esbocar a etapa de
producdo visual, criamos diversos esbocos das concept arts, baseado nas
informacgdes coletadas nas etapas anteriores.

e Apresentar 0os esboc¢os ao solicitante e/ou publico consumidor, e analisar
se as alternativas condizem com a proposta: Apresentamos 0s esbocos
solicitados pelo contratante e/ou para o publico-alvo, recebendo o feedback deles
para as suas propostas a fim de refinar e escolher quais serdo as alternativas a
serem finalizadas ou que também, sejam solicitadas que etapa posar ser utilizada
para avaliar o que foi desenvolvido.

e Selecionar as alternativas escolhidas: Depois de revisados 0s esbocos,
escolhemos as alternativas que funcionam melhor para a proposta solicitada.



18

e |Iniciar as concepts arts: Desenvolvemos as artes que serdo apresentadas para
o solicitante, baseadas nas alternativas escolhidas.

e Apresentar as alternativas finalizadas: Apés o término do desenvolvimento das

concept arts, as alternativas refinadas sdo explicitadas para o solicitante com
intuito de receber o feedback final.

2.2 DESENVOLVIMENTO PROJETUAL

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

O projeto final do qual os personagens fardo parte ser& uma Webcomic
(quadrinho publicado por meio digital). O publico-alvo da historia € o infanto-juvenil. O
estilo grafico do projeto sera um traco cartunesco com algumas caracteristicas de um

estilo manga como representado no moodboard abaixo, Figura 2.

Figura 2 — Moodboard representando o estilo do publico-alvo

P (5

SAVENGERS
<. IRDNMAK

Fonte: Compilacdo do autor (2023)



19

2.2.2 Etapa 2: Entender as caracteristicas fisicas e psiquicas dos personagens
e 0S contextos que estao inseridos

Nessa etapa, foram estudadas as principais caracteristicas fisicas e
comportamentais dos personagens a serem trabalhados, onde foi idealizado um
moodboard dos personagens e também um quadro descritivo contendo o briefing de
cada personagem como: suas caracteristicas, seus contextos de vida e seus papéis
na historia; a fim de orientar o desenvolvimento dos seus visuais com maior fidelidade
para a proposta original deles, representados na figura 3 e figura 4 abaixo.

No quadro 2 e quadro 3 abaixo, apresentam a representacao sistematica das

caracteristicas fisicas e psiquicas que os personagens tendem a representar.

Figura 3 — Moodboard do Personagem 1

Fonte: Compilag&o do autor (2023)



Figura 4 — Moodboard do Personagem 2

Fonte: Compilagéo do autor (2023)

Quadro 2 — Detalhamento do personagem 1
Caracteristicas do personagem 1

Espécie: Chacal.
Inspiracdes Anubis, Cultura Egipcia.
Simbolos Relacionados: Balanca, Ankh.

. Guardido da constelacdo de Libra, juiz de uma antiga
Breve Descrigcao: S
civilizagéo no deserto.
Papel na historia: Antagonista.
Caracteristicas Fisicas: Forte, baixa estatura, braco esquerdo enfaixado.

Cabeca-dura, impaciente, briguento, justo, confia

Personalidade: ;
plenamente em seus julgamentos.

Fonte: Autoria prépria (2023).

20
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Quadro 3 — Detalhamento do personagem 2
Caracteristicas do personagem 2

Espécie: Pavéao
Inspiragdes Monges, Cultura indiana.
Simbolos Relacionados: Olhos, circulos, mandalas.
Guardido da constelacdo de Aries, monge que vivia isolado
Breve Descrigao: nas montanhas meditando e treinando seu dominio da
magia astral.
Papel na historia: Aliado dos protagonistas.

Alto, magro, veste japamalas feitas de contas magicas

Caracteristicas Fisicas: o
para meditacéo.
Personalidade: Calmo, calado, pensativo, antissocial.

Fonte: Autoria prépria (2023).

2.2.3 Etapa 3: Perceber as caracteristicas do(s) personagem(s) conforme o
publico indicado

Conhecendo os principais detalhes e caracteristicas dos personagens,
buscamos encontrar personagens que fossem referéncias com essas caracteristicas
e gue sao aclamados pelo publico, para descobrir se sdo caracteristicas favoraveis
para produzir personagens que sejam do gosto da maior parte do publico.

Para o personagem 1 encontramos semelhancas comportamentais com 0s
personagens Inosuke, da série animada “Demon Slayer” e o personagem Bakugou,
da série “My Hero Academia”, ambos possuem personalidades impacientes e volateis,
mas que ainda sao fiéis a seus principios. J4 focando no aspecto visual, procuramos
personagens que também foram inspirados no tema da mitologia egipcia,
principalmente no deus Anubis e encontramos o0s personagens Cyno, do jogo
“Genshin Impact”, e Nasus do jogo “League of Legends”. Eles utilizam muito do
contraste entre o dourado e o0 preto em suas composi¢cdes visuais, que € um trago
muito presente nas representacdes visuais do Anubis, além da relagdo com chacais,

mesma espécie do personagem a ser desenvolvido, Figura 5.
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Figura 5 — Colagem dos personagens de referéncia para o personagem 1.

Fonte: Compilacdo do autor (2023)

Ja para o personagem 2, encontramos duas referéncias visuais de
personagens monges hindus, que foram: o personagem Gyomei Himejima, também
da série “Demon Slayer”, e o personagem Shaka, da série “Cavaleiros do Zodiaco”;
ambos 0s personagens tem como acessoério de destaque seus japamalas, que séo
corddes sagrados para diversas religides orientais e sao utilizados para ajudar na
pratica da meditacao.

Outra referéncia visual, dessa vez voltada para a espécie do personagem, que
€ um pavao, foi o Lorde Shen, um dos antagonistas da série de filmes “Kung Fu
Panda”, que no design de seu visual é trabalhada a imponéncia através da sua cauda
com simbolos que lembram olhos. Para a referéncia da personalidade mais calma e
séria do personagem em desenvolvimento, encontramos o personagem Benimaru da

série animada “Fire Force”, Figura 6.
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Figura 6 — Colagem dos personagens de referéncia para o personagem 2

Fonte: Compilacdo do autor (2023)

2.2.4 Etapa 4: Esbocar um preview do(s) personagem(s) e suas caracteristicas,
assim como do ambiente e acessoérios caso se apliquem

A partir de todas as informacdes e referéncias reunidas, comecamos a esbocar
as primeiras ideias de como seriam as aparéncias dos personagens. Para o
personagem 1, decidimos trabalhar focando no uso do preto e do dourado no pelo do
personagem, assim como na presenca do branco em suas roupas e cabelos para
contrastar. Também utilizamos o vermelho e o azul em seus acessorios e outros
detalhes, pois foram cores muito utilizadas nas artes classicas egipcias. Em todo o
visual fizemos o uso do o Ankh (Cruz Ansata), simbolo muito presente no contexto
egipcio. A partir da inspiracdo no Anubis e na relacdo do personagem com a
constelacdo de Libra, simbolizado por uma balanca, representamos esse objeto nas
estampas da roupa do personagem, pois era uma das ferramentas utilizada por Anubis

em seus julgamentos. Figuras de 7 a 12.



Figura 7 — Primeiros rascunhos do Personagem 1

Fonte: Fonte: Autoria propria (2023).

Figura 8 — Primeiro rascunho digital do Personagem 1

Fonte: Autoria propria (2023).
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Figura 9 — Mais rascunhos do Personagem 1

A ”

D

D
)

Fonte: Autoria prépria (2023).

Figura 10 — Mais rascunhos do Personagem 1

Fonte: Autoria propria (2023).
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Figura 11 — Mais rascunhos do Personagem 1

Fonte: Autoria prépria (2023).

Figura 12 — Segundo rascunho digital do Personagem 1

Fonte: Autoria prépria (2023).
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Para o personagem 2, a paleta de cores girava em torno de utilizar cores frias
em Seu Corpo e cores quentes em suas vestimentas para obter o contraste entre 0s
tons. As cores de base pensadas para o corpo foram o lilds e o verde azulado, tons
parecidos com as cores dos pavoes na vida real, e para a roupa tons de laranja e
vermelho, pois sdo cores comumente utilizadas na vestimenta dos monges hindus. As
estampas da sua roupa foram pensadas para retratar as estampas indianas, que sao

bastante coloridas e detalhadas.

Figura 13 — Primeiros rascunhos do Personagem 2

Fonte: Autoria propria (2023).

Figura 14 — Primeiro rascunhos digital do Personagem 2

Fonte: Autoria propria (2023).
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Figura 15 — Mais rascunhos do Personagem 2
Ja pAMALA

G 109/1¢ |27 covtns

(2023).

opria

7

Fonte: Fonte: Autoria pr

Figura 16 — Segundo rascunho digital do Personagem 2

Fonte: Fonte: Autoria propria (2023).
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Figura 17 — Mais rascunhos do Personagem 2

Fonte: Fonte: Autoria propria (2023).

Depois de alguns rascunhos, optamos pela idéia do personagem utilizar um
véu azulado transparente em suas roupas para equilibrar o contraste entre as cores e
em alterar o formato das roupas para se assemelhar a vestimentas tradicionais

indianas. Figuras 13 a 18.

Figura 18 — Terceiro rascunho digital do Personagem 2

Fonte: O Autor (2023)
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2.2.5 Etapa 5: Apresentar os esboc¢os ao solicitante e/ou publico consumidor, e
analisar se as alternativas condizem com a proposta

ApoOs os primeiros rascunhos finalizados, chegou a hora de apresentar os
esbocos para serem revisados. As primeiras revisbes se deram através das
orientacdes deste trabalho. Para o primeiro personagem, foi recomendado que o
comprimento do focinho, caracteristica de destaque nos chacais, fosse mais explorado
ao deixar a silhueta da cabeca mais afinada frontalmente, para isso foi sugerido que
0 personagem 1, utilizasse um capacete para diminuir o volume do seu cabelo. Ja
para o personagem 2, a sugestdo foi realizar alteracdes nas roupas para explorar o

formato, as cores e as estampas das roupas indianas, Figura 19.

Figura 19 — Personagens com as altera¢fes propostas durante orientagao

\ g ) 4

ry e O OI0A

Fonte: Autoria propria (2023).

Apoés realizar as alteracdes, fizemos uma consulta com um grupo de alunos da
UFPE que se encaixavam na descri¢cao do publico-alvo. A consulta foi feita através de
um formulario eletrénico feito na plataforma Google Forms (formulario completo
inseridos no anexo A), composta por perguntas voltadas para que os entrevistados
avaliassem os designs dos personagens, assim como indicar quais os pontos fortes e

fracos. No inicio foi pedido para que eles classificassem o0s visuais de cada
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personagem individualmente, de acordo com as caracteristicas que eles transmitiam
dentro de 10 opcdes: forca, beleza, confianca, sabedoria, delicadeza, calma, fofura,

poder, agitacao e seriedade. Os resultados foram:

Gréfico 1 — Caracteristicas passadas pelo design do personagem 1

Com base na representacgdo visual do Personagem 1, quais caracteristicas ele transmite?
13 respostas

Forga 12 (92,3%)
Beleza 4 (30,8%)
Confianga 11 (84,6%)

2 (15,4%)
1(7.7%)

Sabedoria
Delicadeza
Calma 0 (0%)
Fofura
Poder
Agitacao
Seriedade

11 (84,6%)
6 (46,2%)

3 (23,1%)

0,0 2,5 50 75 10,0 12,5

Fonte: Autoria prépria (2023).

Gréfico 2 — Caracteristicas passadas pelo design do personagem 2

Com base na representacdo visual do Personagem 2, quais caracteristicas ele transmite?
13 respostas

Forga 2 (15,4%)

Beleza 9 (69,2%)
Confianga
Sabedoria 11 (84,6%)

Delicadeza 6 (46,2%)

Calma 9 (69,2%)

Fofura 1(7,7%)
Poder
Agitacao
Seriedade

8 (61,5%)

0 (0%)
13 (100%)
0 5 10 15

Fonte: Autoria propria (2023).

Baseado nessas respostas foi possivel perceber, que as caracteristicas que

foram mais atribuidas para cada personagem se relacionam com os atributos que
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colocados como base para o desenvolvimento do visual de cada um deles:
Caracteristicas mais brutas (Forca, Confianca e Poder) para o personagem 1, e
caracteristicas mais calmas (Seriedade, Sabedoria e Beleza) para o personagem 2.
Durante o restante do questionario, foi apresentado aos entrevistados uma
breve descricdo de cada personagem, e em seguida foram feitas perguntas para
avaliar a opinido deles em relagéo aos designs dos personagens serem condizentes

com suas descri¢cdes, com o estilo da obra e o publico alvo destinados:

Gréfico 3 — Respostas sobre o estilo da histoéria.

Qual o estilo de histdria vocé imagina que esses personagens fagam parte?
13 respostas

® Acio
@ Suspense
@ Romance

m @® Terror
@ Comédia
@ Fantasia ou algo relacionado a religido
(@)
@ Aventura, acredito que agéo se

aplicaria mas nao muita violéncia
® Fantasia

Fonte: Autoria prépria (2023).

Grafico 4 — Respostas sobre o design dos personagens

Vocé acha que as formas e as cores condizem com a personalidade e descri¢ado de cada

personagem?
13 respostas

® Sim

® Nao

@ mais ou menos

® Acredito que o 1 também passe
simpatia e empolgagdo. Tambem acho
que o 2 passe uma ideia ligada a
comunicagao, as roupas dele
principalmente (ele parece nao querer
conversar mas ser obrigado a interagir
bastante, como um conselheiro ou al...

Fonte: Autoria prépria (2023).
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Grafico 5 — Respostas sobre as referéncias dos design dos personagens

Vocé consegue identificar com facilidade as referéncias culturais de cada personagem?
13 respostas

® Sim
® Nzo
@ Tive um pouco de dificuldade a

principio para perceber que o monge é
de uma civilizagao oriental. Pensei que

fosse da mesma localidade do juiz

Fonte: Autoria prépria (2023).

Grafico 6 — Respostas sobre a adequacdo dos designs ao publico alvo

Vocé acredita que o visual desses personagens seja adequado para um projeto voltado para o
publico infantojuvenil?
13 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Autoria prépria (2023).

Através dos dados obtidos, percebemos que os designs criados dos
personagens obtiveram uma grande aprovagao por parte dos entrevistados, nos
levando a considerar de que eles foram eficientes em atingir o seu objetivo de
transmitir as caracteristicas essenciais de cada personagem, sendo fiéis ao estilo do
projeto como um todo. Ao final do questionario, também foi perguntado se eles

gostariam de deixar sugestdes de alteracées no design dos personagens. No geral,
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as sugestdes deixadas se resumiram em alterar a expressao do personagem 1, para
deixa-lo com um rosto um pouco mais ameacador, pois 0 Seu sorriso estava passando
a ideia de que ele possuia uma personalidade brincalhona. Para o personagem 2, as
sugestdes foram voltadas mais para o visual das suas roupas, envolvendo adicionar

mais detalhes nas texturas orientais e balancear melhor as cores.

2.2.6 Etapa 6: Selecionar as alternativas escolhidas

Apos reunir o feedback dos alunos, foram realizadas as alteragdes no desenho
dos personagens. Esses foram os designs escolhidos para serem finalizados, Figura
20.

Figura 20 — Personagens ap0s as alteracdes propostas pelos alunos

Fonte: Autoria propria (2023).

2.2.7 Etapa 7: Iniciar as concepts arts

Para criar as concept arts finais, realizamos um estudo de silhuetas para ajudar
a encontrar posi¢cdes que destaquem os principais detalhes de cada personagem,
Figuras 21 e 22.
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Figura 21 — Estudo de silhuetas do personagem 1

Fonte: Autoria prépria (2023).

Figura 22 — Estudo de silhuetas do personagem 2

o

Fonte: Autoria propria (2023).

Apos esse estudo, foram escolhidas as poses e prosseguimos para 0 processo

de desenhar cada concept art.
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2.2.8 Etapa 8: Apresentar as alternativas finalizadas

Depois de finalizado os visuais de ambos os personagens, foram definidos os
nomes de cada um deles baseados no contexto e caracteristicas de cada um:
Radameés (nome baseado nos homes de dois farads egipcios) para o personagem 1;
e Raj Manu (do hindi, Raj significa principe, e Manu pode significar tanto sabio, quanto
passaro) para o personagem 2. Por fim, foram apresentadas as concept arts finais

para cada um dos personagens, Figuras 23 e 24.

Figura 23 — Concept Art do personagem 1 - Radamés

Fonte: Autoria prépria (2023).
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Figura 24 — Concept Art do personagem 2 - Raj Manu

Fonte: Autoria prépria (2023).

2.3 DETALHAMENTO TECNICO E ESPECIFICACOES

Apos finalizadas as concept arts, foram desenvolvidos painéis de referéncia
dos personagens. Estes painéis tem como objetivo orientar a reproducao visual deles
com fidelidade ao design original retratando as vistas do personagem e detalhes de
suas roupas e acessorios, sendo um recurso muito comum na indastria de Design de

Personagens e Concept Arts. Figuras 25 e 26.



38

Figura 25 — Referéncia do personagem 1 - Radamés

Fonte: Autoria prépria (2023).

Figura 26 — Referéncia do personagem 2 - Raj Manu

Fonte: Autoria propria (2023).
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3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Ao final desse estudo, pudemos olhar para todo o processo e perceber a
importédncia de seguir uma metodologia clara e objetiva para orientar o
desenvolvimento das concept arts. A metodologia de Segmiller (2008) abrange bem o
processo de criagcdo de design de personagens, mas ao adaptar ela para separar e
especificar melhor certas etapas criar um passo-a-passo mais focado e objetivo para
conduzir o processo criativo.

As etapas iniciais onde focamos em estudar o publico-alvo e observar as
caracteristicas requeridas de cada personagem através de exemplos ja consagrados
entre o publico foram de extrema importancia para podermos ter uma ideia base de
quais detalhes e aspectos melhores contribuiram para tornar os visuais dos
personagens mais atraentes e eficientes.

Durante o desenvolvimento inicial das ideias de cada personagem, as
orientacdes e os materiais de referéncia ajudaram a sintetizar as ideias e evoluir os
designs em cada rascunho feito, avaliando o que estava funcionando em cada
alternativa criada.

A etapa onde levamos os visuais para avaliagdo com o publico foi crucial para
poder obter o ponto de vista de mais pessoas e suas opinidées em relacdo aos visuais
dos personagens. Gracas a esta avaliagdo, pudemos perceber como os designs
criados foram eficientes para conseguir comunicar os atributos solicitados inicialmente
para cada personagem e também obtivemos sugestbes que orientaram 0s ajustes
finais. Ao final do processo, finalizamos as concept arts finais e as tabelas de
referéncia para reproducéao fiel do design de cada personagem.

Ante o0 exposto, podemos entdo concluir que esse trabalho alcangcou seus
objetivos ao registrar inteiramente o processo de criacdo dos designs de ambos os
personagens trabalhados e também servindo como base para o desenvolvimento de
futuros projetos na area.

Durante esse trabalho, a producéo das concept arts requereram habilidades e
conhecimentos de ilustragéo digital e edicdo de imagens, que foram conhecimentos
gue aprimoramos durante todo o curso através das aulas e projetos desenvolvidos.
Pudemos perceber também a importancia de um produto de design conseguir
comunicar com eficiéncia as ideias envolvidas, principalmente caso esteja trabalhando

com outras pessoas que precisem interpretar claramente as informacdes passadas.
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Ao final, para complementar este trabalho, nos realizamos a constru¢éo de uma
escultura tridimensional do personagem 1 (Radamés). No processo, construimos um
Action Figure, como alternativa de reconhecimento, volume e expressao pertinentes
ao personagem, Apéndice A.

Para o futuro, pretendemos levar o projeto da webcomic adiante, criando os
designs de outros personagens. Também esperamos que esse trabalho possa servir
como referéncia e ajuda para o desenvolvimento de novos trabalhos e projetos na

area de design de personagens e criacdo de concept arts.



41

REFERENCIAS

SEEGMILLER, Don. Digital character painting using photoshop CS3. Boston:
Charles River Media, 2008

SIZA, Alvaro. [PENSAMENTO] “A importancia de desenhar” por Alvaro Siza. In:
Peganarquitetura. [S. I.], 31 out. 2012. Disponivel em:
https://peganarquitetura.wordpress.com/2012/10/31/pensamento-a-importancia-de-
desenhar-por-alvaro-siza/. Acesso em: 21 abr. 2023.

TAKAHASHI , Patricia; ANDREO, Marcelo. Desenvolvimento de Concept Art para
Personagens. SBGames, [s. |.], 7 nov. 2011. Disponivel em:

http://www.sbgames.org/sbgames2011/proceedings/sbgames/papers/art/full/92122.p
df. Acesso em: 21 abr. 2023.



42

APENDICE A — ACTION FIGURE DO PERSONAGEM (RADAMES)

Processo de Criacdo volumétrica do personagem

Action Figures (do inglés, Figuras de A¢do) sao réplicas ou representacdes de
personagens, geralmente de filmes, jogos e séries. S&0 como pequenas estatuas que
tem como objetivo replicar com fidelidade o personagem original em sua aparéncia.
Podem ser articuladas ou ndo, algumas acompanham até acessorios. Muitas pessoas
colecionam Action Figures das suas obras favoritas como hobbie.

No processo de criacdo da action figure (Figura 27), primeiro construimos uma
base com arame e papel aluminio para estruturar o formato do corpo. Depois
comegamos a cobrir com massa epoxi para moldar e esculpir o personagem. Apos a

massa secar totalmente, pintamos com tinta para finalizar, Figura 28.

Figura 27 — Etapas do processo de escultura




Figura 28 — Escultura finalizada

Fonte: Autoria propria (2023).
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Anexo A — FORMULARIO DE AVALIACAO DO DESIGN DOS PERSONAGENS

Avaliacdo do design dos personagens

Avaliagcao do design de personagens para um trabalho de conclusédo de curso.

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

Personagem 1

/ﬁl/’

)
()

e

N\
e

Bkd




1.

Com base narepresentacao visual do Personagem 1, quais

caracteristicas ele transmite?

Marque todas que se aplicam:

O O 0O 0O O O O o0 O O

2.
caract

Forca
Beleza
Confianca
Sabedoria
Delicadeza
Calma
Fofura
Poder
Agitacao
Seriedade

Com base narepresentagédo visual do Personagem 2, quais
eristicas ele transmite?

Marque todas que se aplicam.

0O 0O 0O 0O O O O o O O

3.
parte?

Forca
Beleza
Confianca
Sabedoria
Delicadeza
Calma
Fofura
Poder
Agitacao
Seriedade

Qual o estilo de historia vocé imagina que esses personagens fagam

Marcar apenas um.

O O O O O O

Acéao
Suspense
Romance
Terror
Comédia
Outro:

45
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Descricdo dos personagens:

e Personagem 1: Juiz de uma antiga civilizacdo do deserto. Possui uma
personalidade um pouco briguenta e meio arrogante, mas é sempre fiel a
verdade e justica em seus julgamentos.

e Personagem 2: Monge de uma civilizag&o oriental. Vive isolado nas
montanhas, meditando para aumentar sua conexao com as energias misticas.

4. Vocé acha que as formas e as cores condizem com a personalidade e
descricdo de cada personagem?

Marcar apenas um

o Sim
o Nao
o Outro:

5. Vocé consegue identificar com facilidade as referéncias culturais de
cada personagem?

Marcar apenas um.

o Sim
o Nao
o Outro:

6. Vocé acredita que o visual desses personagens seja adequado para um
projeto voltado para o publico infantojuvenil?

Marcar apenas um.

o Sim
o Nao

7. Vocé tem alguma sugestdo para o design dos personagens?

Este conteudo néo foi criado nem aprovado pelo Google.



