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Resumo

A Ferramenta Concept Art desempenha um papel importante no design de personagens,
fornecendo a base para a criagdo de universos e personagens em varias formas de midia, como
video games, filmes, quadrinhos e outros. Este tipo de arte, que narra visualmente, é essencial
para criar mundos imersivos e personagens cativantes, e seu processo é semelhante ao da cria¢do
de uma identidade visual. Este artigo, portanto, apresenta o processo de criacgdo de um
personagem voltado para o publico feminino, com os objetivos de incorporar o Female Gaze e
explorar conceitos de design de personagens através da ferramenta Concept Art. A metodologia de
projeto partiu de uma adaptacdo do método de Concept Art proposto por Seegmiller (2008) e do
Design Think (Brown, 2009). Como principais resultados obteve-se a criacdo da personagem, além
do desenvolvimento de ilustracdes que capturaram a sua esséncia dentro do contexto da sua
histéria.

Palavras Chave: design de personagem; concept art; female gaze.

Abstract

The Concept Art Tool plays a significant role in character design, providing the foundation for the
creation of universes and characters across various forms of media, such as video games, films,
comics, and others. This type of visually narrative art is essential for creating immersive worlds and
captivating characters, and its process is akin to that of creating a visual identity. This article,
therefore, presents the process of creating a character aimed at the female audience with the goals
of incorporating the Female Gaze and exploring character design concepts through the Concept Art
tool. The project methodology was based on an adaptation of the Concept Art method proposed by
Seegmiller (2008) and Design Thinking (Brown, 2009). The main results included the creation of the
character and the development of illustrations that captured her essence within the context of her
story.

Keywords: character design; concept art; female gaze.
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1 Introdugdo

O processo de criacdo da identidade de um personagem comeca com a ideia principal de
seu conceito, que define diversos aspectos importantes para o progresso deste processo. Nesse
primeiro passo é onde se define a histdria, o ambiente e a atmosfera onde ele esta inserido. De
acordo com Seegmiller (2008), essa se mostra uma etapa de dificil realizacdo, porém é de notdria
importancia, visto que:

a histéria do personagem auxiliara (...) o designer, a realmente conhecer o que (...) ird
desenhar. Possuindo uma histéria para seu personagem ajudara a compreender as

pequenas questdes que possibilitardo uma visdo necessaria para a criagdo de um design
bem-sucedido. (Seegmiller, 2008, p.34)

A criacdo do personagem comega no proprio campo do design grafico. Conceituar a
identidade de um personagem e seus elementos é semelhante ao processo de criagdo de uma
identidade visual: produto, definicdo de publico-alvo, pesquisa de mercado e levantamento de
referéncias. A criacdo de um estudo e desenvolvimento de histéria e descricdo de elementos, é
necessario como base para o desenvolvimento das ilustracdes para o projeto, e dentro deste
processo existem diversas técnicas e/ou abordagens.

Dentre elas tem-se a ferramenta Concept Art, a qual vem desempenhando um importante
papel dentro do design de personagem, servindo como a base para a criacdo dos universos e
personagens que nos sdao apresentados nas diversas midias, tais como: video games; filmes e
séries de animacdo; Historias em quadrinhos (HQ's); webcomics; mangds e animes; entre outras
midias de entretenimento.

No cenario do design de personagem, a narrativa visual, exercitada através da Concept Art,
é um dos elementos essenciais na criacio de mundos imersivos, além de ser um componente
critico na concepcgao e desenvolvimento de personagens que sejam cativantes em uma variedade
de midias.

A Concept art pode ser praticada como abordagem ou técnica, e o Concept Artist é aquele
qgue produz e faz parte de todas as etapas de geracdo dessa abordagem, que tem por objetivo a
geracdo de um Model Sheet'. Mas “para cada Model Sheet final existe uma grande quantidade de
arte exploratéria, mock-ups®, cole¢do de referéncias, esbocos de Thumbnails®, desenhos rapidos,
variacOes, iteracdes e designs rejeitados” (Anhut, 2014).

O sucesso das obras, desenvolvidas a partir desta ferramenta, depende muito da
capacidade do autor de transmitir detalhes, expressividade e trazer movimento aos personagens.
A narrativa visual surge como uma forma de moldar universos inexistentes, ou adaptar o mundo
real, de maneira que estes atraiam o publico para consumir essas historias.

Nesse contexto, foi desenvolvido um projeto académico de criagdo de um personagem
representativo do Female Gaze, um conceito oposto ao Male Gaze de Laura Mulvey (1975), que
aborda a objetificacdo feminina nas midias. O Female Gaze vai além da simples inversdo de papéis
e busca evocar sensa¢des e emocdes femininas, priorizando sentimentos e experiéncias sobre a
acdo. Para isso, foi essencial entender e incorporar as necessidades e desejos das mulheres,

'Folha de personagem; folha que mostra as caracteristicas, expressdes e poses do personagem

*Testes e protétipos

*Miniaturas; versdes reduzidas de imagens, usadas para tornar mais facil o processo de desenvolvimento de silhuetas e
testes

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design

representando suas vozes e vivéncias. Para tanto, a consulta ao publico feminino para conhecer
suas expectativas e preferéncias foi determinante para o desenvolvimento da personagem, a fim
de que houvesse uma conexao com o publico alvo e através de uma representacdo auténtica.

Sendo assim, este artigo apresenta o processo de criacdo de um personagem voltado para o
publico feminino com os objetivos de incorporar o Female Gaze, explorar conceitos de design de
personagens através da ferramenta Concept Art.

1.1 Justificativa

A produgdo de um personagem é uma importante drea para a midia e diversas industrias, a
midia é responsavel pela apresentacdo de personagens ao publico (Seegmiller, 2008), sendo assim,
€ a industria de entretenimento que ird produzir jogos ou animacdes. Além da industria do
entretenimento, a industria de marketing de empresas também se beneficia do design de
personagens, como é o caso de diversas empresas que desenvolvem seus mascotes como forma
de gerar maior conexdo da sua marca com seu publico.

Observa-se entdo uma pluralidade no que diz respeito a utilizacdo do design de
personagem, cada projeto de design serve para atender demandas especificas de cada publico,
entretanto, mesmo com grande diversidade de publicos, é possivel que haja elementos que
definam o que caracteriza um bom design de personagem. Wolf argumenta que

[...] @ melhor maneira de pensar nisso é que o design de um personagem, como todo
design, é uma solugdo para um problema, é uma resposta para uma pergunta e, para
realmente entender uma resposta, precisamos primeiro entender a questdo. E a questao

geral apresentada pelo design de personagem é: Como expressamos uma personalidade
ficticia como uma pessoa real? (Super Eyepatch Wolf, 2017; Tradugdo Livre).

A complexidade presente no desenvolvimento de um personagem levanta questdes que
requerem uma densa analise, o que pode suscitar algumas questdes que podem ser respondidas
neste estudo, tais como: Quais técnicas e principios contribuem para a criagdo de um personagem
envolvente e consistente com uma narrativa visual especifica? Qual a importancia de dar vida a
personagens virtuais envolventes e expressivos? O que torna um personagem cativante? Como um
bom design de personagem pode favorecer o sucesso de projetos de midias digitais? Qual a
importancia de se conectar com a audiéncia através de um personagem? Estes questionamentos
buscam explorar e aprimorar o entendimento sobre o processo de criacao de personagens e a sua
importancia para as diversas formas de representacao grafica.

2 Referencial Tedrico

2.1 Concept Art como ferramenta para o Design de Personagens

Na revista Zupi (2010), em sua 12 edicdo especial de Concept Art, é possivel observar
insights importantes sobre a definicdo do que é Concept Art para a industria do entretenimento:

é a arte capaz de traduzir ou vender uma ideia, de representa-la de forma que uma
histéria possa ser lida; seja o resultado um elemento, um personagem, um ambiente ou
um mundo inteiro de sonhos. Essa forma de arte pode ser expressa pela ilustracgao,
escultura e muitas outras, é mais requisitada hoje pela industria de entretenimento e é o
amago artistico por trds de um novo titulo de game ou filme vencedor de Oscar. Aqueles
gue assumem essa tarefa sdo altamente especializados, pois hd uma demanda seleta para
esse tipo de trabalho (p. 04).
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A abordagem Concept Art abrange a criacao de diferentes elementos como personagens,
cenarios, acessorios, climatizacdo, armas e etc. que devem fazer parte de um mesmo mundo,
interagindo entre si, que nesse projeto teve um foco principal no Design de Personagem.

Sendo assim é possivel observar a Concept art como um estagio inicial, ou de pré-producao
de um projeto, que serve para estabelecer a visao inicial do mesmo; em outras palavras serve para
mostrar através de desenhos como sera o conceito visual de um produto (seja um filme, jogo,
animacdo, personagem, cenario e etc.) antes de ser produzido. Os artistas de conceito (Concept
Artists) sdo chamados para conceber essa visdo especifica do projeto. Nesse momento, o artista se
concentra na criacdo da identidade visual, estabelecendo o estilo que sera empregado ao longo de
todo o processo de desenvolvimento do projeto.

Um design pode passar por diversos estagios de lancamento até chegar ao seu produto
final, onde diferentes pessoas avaliam e possuem diferentes requisitos e objetivos. Para Anhut
(2014), esta ferramenta pode ser inserida no estagio de langcamento, conforme demonstra a Figura
01.

Figura 01 - Fluxograma de langamento - Concept art.

ESTAGIO DE
LANCAMENTO PRIORIDADE OBJETIVO
Rapida criagdo de uma
- d tidade d
1 INTERNO VELOCIDADE EXPLORACAO .gr'an e’qgan Gace de
ideias, rapido feedback,
‘ ‘ ciclos de corregdo
2 PARCEIROS APROVAGAO Receber a aprovagao de
publicadores e parceiros
3 PUBLICO EXECUCAO HYPE Sensibilizagado publica

gerando hype

Fonte: Anhut (2014, Traduc¢do nossa)

Seegmiller (2008) desenvolveu uma série de etapas que comp&em o Design de Personagem
dentro da ferramenta Concept Art, as quais podem ser adaptadas para formar a estrutura
metodoldgica de cada trabalho em particular; e que se dividem em: Briefing; ldentificacdo do
problema; Expansdo de ideias; Materializacdo do Personagem; e A Histéria e a Aparéncia Fisica do
Personagem. O desenho, apesar de ndo fazer parte das etapas, se faz presente neste processo. A
seguir as etapas sdo descritas, de acordo com o que aponta o autor.

O Briefing, contempla a etapa onde serdo levantadas perguntas que dardo forma ao
projeto, como: Como personagem serd usado? O personagem é simples ou complexo? A quem o
personagem necessita apelar visualmente?

A segunda etapa, Identificagdo do Problema, tem por objetivo identificar e melhor
compreender o problema na busca de uma solugao, a partir da necessidade de delimitar os
conceitos que serdao abordados para que ndo haja erro de comunicacdo entre cliente e designer,
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portanto, que o produto final saia como o desejado pelo contratante.

A Expansdo de ideias apresenta algumas técnicas basicas para auxiliar a expandir as ideias
e ajudar no processo criativo, como: respirar fundo e relaxar, conversar consigo mesmo sobre o
problema, libertar a mente e gerar ideias (a exemplo do brainstorm) com outras pessoas. Pesquisa
por referéncias, sejam elas visuais (imagens, ilustracdes, quadrinhos e etc.), textuais (livros, artigos,
documentos), de audio ou audiovisuais (musicas, séries, filmes, animacdes), também se faz
presente nessa etapa. Para isso, o autor ainda acrescenta alguns elementos que podem ajudar na
idealizacdo da personalidade do personagem, de forma a torna-lo mais complexo e profundo,
como imaginar situacGes inusitadas, por exemplo: o que aconteceria se encontrassemos um
pinguim no deserto?

A etapa de Materializagdo do Personagem é indicada pelo autor como sendo a etapa mais
dificil do processo criativo, visto que é necessaria a concepc¢do da ideia principal do personagem, e,
mesmo quando se tem o conceito e objetivos claros, ainda é complexo decidir qual rumo tomar
para alcancar tal objetivo. Sendo este o melhor momento para esbocar e anotar todas as idéias
possiveis, a fim de ndo limitar o fluxo criativo (a partir do uso de, por exemplo, caricaturas, humor,
manchas de tinta, exercicios de expressao corporal e facial, distor¢Ges, etc.).

Ja em relacdo a etapa de Historia e aparéncia fisica do personagem, as informacoes
geradas durante essa fase podem nunca ser de conhecimento do publico, mas de fato servem para
construir tudo que o personagem é e representa, 0 que vai gerar um personagem que seja
profundo e consistente. Perry e DeMaria (2009, p.191) apresentam um insight importante sobre
esta etapa, ao destacarem que

as pessoas também tém esperancgas e sonhos balanceados com seus medos, limitagGes, e
histérias passadas que afetam suas decisdes. Ao pensar sobre os personagens em uma
histéria ou jogo, dando a eles caracteristicas, historias passadas, interesses, capacidades
especiais, e habilidades, vocé pode criar situagdes nas quais eles correspondem aos
eventos como pessoas reais, ndo como recortes de papéis. Suas crengas e experiéncias
passadas irdo determinar como irdo corresponder as situacées, o que eles falariam e como
eles falariam isto, e como as acgGes visiveis podem ser diferentes do que seu desejo
interior.

Nos é sugerido entdo por Seegmiller (2008) que o primeiro passo seria imaginar o passado,
presente e futuro do personagem, a partir de questdes como: Qual a personalidade do
personagem e como sua historia influencia a mesma? O personagem é baseado em alguma lenda
ou mito? O publico ird conhecer e entender sua origem? Como foi ou é a relagdao familiar do
personagem? Boa, ruim, neutra ou inexistente?

E importante observar também a abordagem de Perry e DeMaria (2009), a qual sugere mais
questdes para gerar o perfil do personagem, como: objetivos (o que o personagem quer ou pensa
que quer?), manias (ex: roer unhas, mexer no cabelo constantemente, evitar contato visual, etc.),
medos (o que personagem teme?), habilidades (possui habilidades ou poderes especiais?).

Seegmiller (2008) também acrescenta pontos como: utilizacdo de esteredtipos,
sensibilidade, conexdo do personagem com a realidade e originalidade.

Por fim, pode-se destacar uma listagem de caracteristicas essenciais na geracao de Concept
Art de personagens como: género, estrutura corporal e facial, constituicdo material, superficie, cor,
movimento e escala.
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Como parte de todo esse processo, o Desenho é fundamental na concepgao das idéias
geradas. E adequado ter em mente que ideias simplistas podem ser mais efetivas que idéias e
conceitos muito rebuscados, o ideal é que quem visualizar o personagem consiga compreendé-lo
visualmente de forma facil e rdpida, a fim de tornar o design efetivo da melhor forma. Para
Lippincott (2007, p.50),

construindo a obra em torno de desenhos simples, o artista simplifica todos os aspectos
do trabalho, tendo a certeza de que as figuras irdo interagir com seus arredores para criar
uma cena verossimil. E mais facil ver onde detalhes s3o requeridos quando se comeca
pelas linhas basicas.

2.2 Female Gaze

A palavra Fantasia se caracteriza, de acordo com o Dicionario Online de Portugués, como
“Imaginacao criadora; ficcdo". Coisa que ndo tem existéncia real, mas apenas ideal”. Em termos de
género, a Fantasia pode ser tida como obra artistica (livro, pintura, filme, etc.) sem ligacdo com a
realidade. Isto é, quando relacionada ao mundo das artes, a fantasia € um género que apresenta
elementos irreais como magia e poderes sobrenaturais (Araujo, 2012).

A Fantasia difere da Ficcao Cientifica e do Horror, apesar disso é possivel haver uma
sobreposicao de géneros, nesse caso considera-se o género da Fantasia como tendo subgéneros
que se caracterizam pela jun¢do com outros géneros, sendo esses: (Bard, 2023)

— Fantasia sombria (fantasia que envolve elementos do terror);

— Alta fantasia (fantasia que ocorre em mundos alternativos, geralmente com elementos
medievais);

— Baixa fantasia (Fantasia que ocorre no mundo real);
— Fantasia histdrica (Se passa em um periodo especifico do tempo no passado)

— Fantasia gotica (Elementos sentimentais e melodramaticos associados ao terror, medo e
loucura)

— Fantasia romantica (fantasia com temas romanticos, geralmente amor ou drama);
— Fantasia cientifica (fantasia com ficgao cientifica).

— Fantasia distdpica (Fantasia onde ha sociedade com a presenca de opressdo, extrema
desigualdade e abuso de poder)

Sendo a Fantasia um género muito popular nas midias, ela abrange uma grande variedade
de publicos tanto masculino quanto feminino, mas como mencionado anteriormente, para a
realizacdo desse projeto, o publico selecionado foi o feminino, uma vez que é desejavel direcionar
0 personagem para o Female Gaze.

Em 1975, Laura Mulvey veiculou o termo Male Gaze, que seria o olhar masculino sobre a
mulher, como forma de obijetificacdo e sexualizacdo de corpos femininos em diversas midias, mais
especificamente no cinema. Ele pode vir de quem consome a midia, de como ela é disposta, de
quem a produz, e de seus personagens.

Num mundo ordenado pelo desequilibrio sexual, o prazer em olhar foi dividido entre
ativo/masculino e passivo/feminino. O Male Gaze determinante projeta sua fantasia na

figura feminina que é estilizada de acordo. No seu tradicional papel feminino exibicionista,
sdo simultaneamente olhadas e exibidas, com a sua aparéncia codificada para um forte
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impacto visual e erdtico, de modo que se pode dizer que conotam o “para-ser-olhada”. As
mulheres apresentadas como objecto sexual sdo leit-matiff do espectaculo erdtico: das
pin-ups ao strip-tease, de Ziegfeld a Busby Berkeley, ela mantém o olhar, brinca com e
significa o desejo masculino, o mainstream combina perfeitamente o espectaculo com
narrativa (Mulvey, 1975, p.808-809; tradugdo livre).

No artigo “Afinal, o que é Female Gaze?” Flavia Doria (2019) nos da insights sobre esse
assunto. Doria (2019) nos encaminha por diversos estereétipos femininos direcionados ao olhar
masculino.

Super-heroinas em roupas desconfortaveis correndo de salto alto. Vitimas nuas e sensuais
em cenas de terror. Vilds femme fatale. Lolitas. Casais Iésbicos que mais parecem saidos de

um pornd. Até mesmo dramas com poderosos discursos podem exibir silhuetas filmadas
de cima a baixo. Ja vimos esses todos. (Doria, 2019).

Ao nos distanciarmos do Male gaze, nos deparamos com o Female Gaze que, em traducao
literal, significa “Olhar Feminino”. Poderiamos supor que Female Gaze é a oposi¢do direta ao Male
Gaze, entretanto ndo é assim que é observada essa narrativa. Filmes como Magic Mike XXL (2015),
gue demonstram a objetificacdo do corpo masculino por exemplo, ndo podem ser considerados
feitos e apreciados através do olhar feminino, ja que no filme esse olhar que predomina é o
masculino, através da objetificacdo de seu préprio corpo (Doria, 2019).

Tendo estabelecido o que é o Male Gaze, responder o que é o Female Gaze é uma agao
complexa, é dificil definir o que é o desejo do olhar feminino. Sobre isso, Doria (2019) acrescenta:

o que as mulheres pensam? O que sonham? O que sentem? Como sentem? Essas sdo

respostas que podem ser exploradas em filmes, séries e livros através de personagens

complexas, narradoras ou do proprio discurso da obra em si, quando abordamos os
assuntos levando em consideragdo vivéncias e vozes femininas e feministas. (Doria, 2019)

De acordo com Joey Soloway, roteirista ndo-binario, em discurso para o TIFF (Toronto
International Film Festival) em 2016, o Female Gaze é muito mais do que uma reversao de papéis,
é uma forma de sentir, em vez de apenas ver. O Female Gaze convida o consumidor da midia a
sentir como uma mulher sente.

Poderia ser pensado como uma camera subjetiva que tenta entrar no protagonista,
especialmente quando o protagonista ndo é um homem cis. Ele usa o frame para
compartilhar e evocar uma sensac¢do de estar sentindo, em vez de vendo — os personagens
(...). Coisas que vocé talvez assiste, eu posso dizer que uma mulher escreveu e dirigiu

porque me sinto segura (...), as emocdes estdo sendo priorizadas sobre a acdo (Soloway,
2016; traducdo livre).

Sendo assim, ao abordar o publico feminino, é necessario produzir um personagem que
traduza as caracteristicas que mulheres mais sentem necessidade de representacao, é substancial
entender as necessidades femininas.

3. Métodos e Técnicas

Tendo em mados a abordagem da Concept Art estabelecida por Seegmiller (2008) e do
método de projeto Design Thinking (Brown, 2009), foi possivel estabelecer uma sequéncia de
etapas de forma adaptada para melhor atender aos objetivos geral e especificos do projeto (Figura
02).
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Figura 02 - Etapas do projeto
Pesquisa , Prototipo e Selecao Aplicac

Bibliografica Pesquisa Fase do desenho plicacao
Levantamentos de Fase de Expansao de detalhado na concept Aplicagao do concept art;

dados iniciais sobre a Ideias no Concept Art; ar; SeleQ?O de apresentacao ao publico
pesquisa do projeto referéncias e consultas alternativas

Definicao Ideacao Implementacao

Materializacao do
Personagem, Historia e
a Aparéncia Fisica do
Personagem; Geracao
de Ideias

Briefing e identificacao
do problema

Definicao do Design
final do Personagem;
detalhamento

Fonte: Os autores (2023)

Segue-se a descricdo de cada etapa:

e Etapa 1 - Pesquisa Bibliografica: Coleta de dados, conceitos e métodos através de
artigos, videos e documentdrios;

e Etapa 2 - Briefing e Identificacdo do Problema: Pesquisa sobre o publico-alvo e o Female
gaze, com consulta ao publico via questionarios eletronicos disponibilizados em algumas
plataformas/redes sociais;

e Etapa 3 - Expansdo de lIdeias: Busca de referéncias visuais em plataformas como
Pinterest e DevianArt, e analise de obras relacionadas ao tema;

e Etapa 4 - Materializacdo do Personagem: Criacdo da histdria, conceito e diversas
alternativas de design visual usando o software Ibis Paint;

e Etapa 5 - Testes e Selegdo de Design: Desenvolvimento de opgdes detalhadas e consulta
a um grupo de especialistas via Whatsapp para a selecao final do design;

e Etapa 6 - Selegdo Final e Desenvolvimento Detalhado: Criagdo da folha de rotagao e
expressoes faciais do personagem, além de varias artes completas mostrando a
personagem; e

e Etapa 7 - Apresentacdo ao Publico: Organizacdo e apresentacdo do material ao publico
através de Google Forms para avaliacdo da qualidade e expectativas.

4 Desenvolvimento do Projeto

4.1 Etapal

Nesta etapa foram realizadas todas as pesquisas e levantamentos bibliograficos
apresentados inicialmente neste artigo.
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4.2 Etapa 2

4.2.1 Definigdo do Publico alvo

O publico-alvo selecionado para esse projeto foi o publico feminino, e dentro deste publico
foi necessario detalhd-lo. Para tanto foram definidas as seguintes caracteristicas: consumidoras de
midias como jogos, animagdes, filmes, séries e livros do género de fantasia. E para atingir o
objetivo de representar o Female gaze em um personagem, foi preciso perguntar a essas mulheres
o0 que elas gostam de ver, como elas imaginam um personagem que as agrade, com quem se
identificam, ou com quem se sentem atraidas. Neste cendrio, houve a necessidade de consulta-las,
a fim de conhecé-las e aplicar algumas de suas opinides e desejos a solu¢do do projeto.

4.2.2 Questiondrio com o publico

Foi elaborado um questionario a fim de ouvir o publico alvo da pesquisa, o qual contou com
17 questbes principais, que tinham por objetivo conhecer o publico e os seus interesses, de forma
a produzir um personagem que o cative. Foi disponibilizado através das plataformas de rede social
Instagram e X (Twitter), e aplicativos de mensagem Telegram e Whatsapp, durante o periodo de
19/12/2023 a 12/01/2024. Ao final do tempo determinado, obteve-se um total de 234 respostas
anénimas.

Das 234 participantes da pesquisa, 50,9% faziam parte da faixa etdria entre 18 a 20 anos,
36,3% de 21 a 35 e 13,7% de 26 a 30. A maioria das respondentes possui escolaridade em nivel
superior incompleto/em curso, como demonstra o Grafico 01.

Grafico 01 - Escolaridade das respondentes

1,3% - -0,4%

Curso superior incompleto/em curso
Ensino medio completo
Curso superior completo
® Ensino medio em curso/ incompleto
m Pdés-graduacao
m Sem Resposta

Fonte: Os autores (2024)

Os Graficos 02 e 03 demonstram respectivamente, os tipos de midias e de subgéneros de
fantasia que as respondentes consomem.
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Grafico 02 - Tipos de midias consumidas

Total de Itens: 420
Jogos

Séries/Filmes

Animagdes/Anime

Quadrinhos/Manga

Livros

Fonte: Os autores (2024)

Grafico 03 - Tipos de subgéneros consumidos

Total de Itens: 803

Fantasia Histérica sy
Fantasia Sombria T
Fantasia Goética
Alta Fantasia 107

Fantasia Distopica
Fantasia Romantica

Fantasia Cientifica

Baixa Fantasia

Fonte: Os autores (2024)

O Grafico 04 apresenta o subgénero preferido de cada respondente, sendo as trés mais
indicados: fantasia cientifica, romantica e baixa fantasia.

Grafico 04 - Subgénero preferido

0,4%

4,3%

= Fantasia Cientifica
= Fantasia Romantica
22,6% = Baixa Fantasia

B Fantasia Distopica
m Alta Fantasia
19,7% ® Fantasia Gotica

“ Fantasia Sombria
= Fantasia Histérica

' Nao possuo um favorito.

Fonte: Os autores (2024)
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O Grafico 05 se refere aos tipos de estéticas mais respondidas, sendo as trés mais
indicadas: Espacial, Solarpunk e Gotica. Em seguida o Grafico 06 demonstra a porcentagem do tipo
de conexdo que o publico prefere com os personagens, onde a maioria prefere personagens com
0s quais se identificam.

Grafico 05 - Tipos de estéticas mais respondidas

Outros Total de Itens: 499

Ethereal
Horror
Cyberpunk
Steampunk
Gético

Solarpunk

Espacial

Fonte: Os autores (2024)

Grafico 06 - Preferéncia de conexdo com o personagem

09% 0,9% 49,

= Me identifico

u Me sinto atraida

= Me identifico e me atraio

B Gostaria de ser

m Acho interessantes

m Me irritam

Fonte: Os autores (2024)

Sobre os arquétipos favoritos do publico, o Grafico 07 apresenta as preferéncias das
respondentes, sendo o mais predominante o de Anti-herdi.
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Grafico 07 - Arquétipos

m Anti-heroi
m Aventureiro
51,3% m Vitima

10,3%

m Herdi

m Vilao

m Alivio Cémico

Fonte: Os autores (2024)

Enquanto que, o Grafico 08 se refere aos tracos de personalidade mais respondidos pelas
respondentes, sendo os trés mais indicados: rebelde, imaginativo e maquiavélico.

Grafico 08 - Tragos de personalidade mais respondidos

Malevolente Total de Itens: 761

Disciplinado
Antipatico
Neurdtica

Benevolente

Extrovertida

Introvertida

Altruista

~
~

Simpatico
Maquiavélico

Imaginativa

Rebelde

Fonte: Os autores (2024)

O Grafico 09 expbe sobre o género do personagem que o publico imagina ao ter
respondido as perguntas do questionario.
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Grafico 09 - Género do personagem

5,1% 0,9%

Feminino
Masculino
Qualquer um

m Nao-binario

Fonte: Os autores (2024)

Analisando alguns dos dados apresentados, é possivel observar nos Graficos 07 e 09,
respectivamente, que o publico feminino tem uma maior tendenciosidade a personagens também
femininos que desafiam os cédigos éticos e morais tradicionais, e, nesse aspecto, é observado que
0 publico também tem uma conexdao maior com personagens com os quais se identifica, como
visto no Grafico 06.

Acerca da ambientacdo e estética, embora fantasia goética e sombria ndo tenha tido as
maiores porcentagens em relagdo de consumo e preferéncias de subgénero, como visto nos
Graficos 03 e 04, pode-se observar que a estética goética ficou entre as trés mais mencionadas, em
uma diferenga numérica equiparada ao empate, no que diz respeito a ambientagao (Grafico 05), o
que revela a relevancia dessa estética para o publico.

Apesar do subgénero mais mencionado ndo ser a ambientac¢do e estética escolhida para o
projeto, destaca-se que na histéria desenvolvida foram encontrados elementos tanto de baixa
fantasia quanto de fantasia histdrica e romantica. Além disso, hd um foco nas caracteristicas do
personagem produzido, que foram de encontro com as preferéncias do publico, ou seja, todos os
requisitos que dizem respeito a pessoa da personagem (ndo necessariamente ao ambiente em que
se esta inserido) foram seguidos, conforme posto pelas participantes da pesquisa.

Tendo sido entdo organizados e analisados os dados coletados, foi possivel dar inicio ao
processo de coleta de referéncias visuais.

4.3 Etapa 3

Como desenvolvimento inicial, a estética gotica ditou com maior frequéncia o rumo dos
elementos apresentados na personagem. Como mencionado, no género textual gético as obras
tratam de temas como o amor, a morte, a loucura, a tragédia e o sombrio. Sendo assim, esses
temas estiveram em mente durante toda composicao, tanto da histéria quanto da aparéncia da
personagem. Ficou entdo estabelecido que a personagem seria uma mulher, de arquétipo
anti-herdico, com personalidade forte e desafiadora.

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



Pesquisa e Desenvolvimento em Design

4.3.1 Primeiras Referéncias

Estabelecendo entdo os conceitos bdsicos da estética gdotica e da personalidade da
personagem, foi possivel montar um moodboard para situar e guiar o rumo da histéria e
ambientacdo da personagem como apresentado na Figura 03.

Figura 03 - Moodboard de inspiracdo Gotica

Fonte: Compilagdo de autores* (2024)

Na Figura 04 podem ser observados os significados de determinadas combinac¢des de cores
feitas por Heller (2014), com um destaque para as cores vermelho e preto. O moodboard contém
elementos e simbologias que se referem a estética gdtica, como o vermelho simbolizando o
sangue, 0 amor, a paixdo, a seducdo, o proibido e o édio. J& a cor preta simboliza 0 sombrio, o
poder, a violéncia e a morte. Como simbolos, é possivel notar a representacdo do vampiro,
recorrente na estética goética, as caveiras e cemitério representando a morte e o luto, rosas
vermelhas que podem ser de amor ou péstumas, o misticismo e a lua, representando a magia do
género da fantasia.

*1: Alex Stoddard (2014); 2: Lucrecia Laurel (2024); 3: IrenHorrors (2022); 4: Sena (2018); 5: Merlin Light Painting
(2024); 6: IrenHorrors (2022); 7: Vivienne Belline (2016); 8: pixabay.com (2018); 9: Mitja Juraja (2016); 10: Aalok Soni
(2024); 11: Kool Shooters (2021).
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Figura 04 - Do vermelho ao preto

A paixao O proibido

R [—

A brutalidade A magia

Fonte: Heller (2014)

4.3.2 Personagens relevantes

Apds o levantamento de referéncias para o moodboard, foi realizada uma coleta de dados
sobre personagens e obras que contribuissem para o processo criativo. As obras foram mais
relevantes para a ambientagdo, enquanto que, algumas personagens para a aparéncia ou a
personalidade. A seguir sdo apresentadas algumas obras e personagens interessantes que se
encaixam na estética determinada e que inspiraram grande parte da ambientac¢do da personagem.

Conforme pode ser visto na Figura 05, em A Noiva Caddver (2005), tons de azul e cinza
variam para transmitir frieza, morbidade e delicadeza, imergindo o espectador na estética gotica.
Penny Dreadful (2014) incorpora elementos vitorianos e goticos, recontando histérias como
Frankenstein e O Retrato de Dorian Gray, com vampiros, demdnios, loucura e horror. Sweeney
Todd: O Barbeiro Demoniaco da Rua Fleet (2007) mistura terror, macabro e comédia, situando-se
no século XIX em Londres, com elementos goticos.
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Figura 05 - Print das obras 1

Fonte: 1 e 2: Penny Dreadful (2014); 3: Sweeney Todd (2007); 4: Noiva Cadaver (2005).

A Colina Escarlate (2015) combina romance e macabro com suspense sobrenatural e
fantasmas, ambientada no periodo Eduardiano na Inglaterra, durante o século XX. A minissérie
Amorteamo (2015) se passa no século XX em Recife, retrata caracteristicas géticas como loucura,
depressdo, amor e morte, usando cores dessaturadas e simbolos como cemitério e igreja
assombrada. A série faz um paralelo interessante com a histéria da Noiva Caddver, e seus
elementos ilustram como seria a ambientacdo de uma série gbtica no nordeste brasileiro. (Figura
06).

Figura 06 - Prints das obras 2

Fonte: 1: Colina Escarlate (2015); 2: Amorteamo (2015)
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Com relacdo a personagens relevantes, as que inspiraram a aparéncia e personalidade da
personagem criada nesse projeto foram: Emily (Noiva Caddver 2005); Vanessa Ives (Penny Dreadful
2014); Sweeney Todd (Sweeney Todd: O Barbeiro Demoniaco da Rua Fleet 2007); Amy Dunne
(Garota Exemplar 2014); Malvina (Amorteamo 2015); Alice (Alice Maddness Returns 2011). (Figura
07).

Figura 07 - Personagens relevantes

1 - Amy Dunne

4 - Venessa Ives 45 i 6 - Malvina

'y

Fonte: 1: Garota Exemplar (2014); 2: Noiva Cadaver (2005); 3: Sweeney Todd (2007); 4: Penny Dreadfull (2014); 5:Alice
Maddness Returns (2011); 6: Amorteamo (2015)

A personagem Alice teve uma forte influéncia na aparéncia e personalidade da
personagem. J& Vanessa Ivys, Amy Dunne e Malvina inspiraram uma parte da construcdo da
personagem em conjunto com as preferéncias de personalidade do publico.

4.4 Etapa 4

4.4.1 Desenvolvimento da Historia

Para um desenvolvimento mais profundo foi utilizado um mix de perguntas feitas durante a
criacdo da histdria da personagem, sugeridas por Seegmiller (2008) e Perry e DeMaria (2009),
apresentadas e respondidas a seguir:

— Qual o nome da personagem? Leonor.

— Qual a personalidade da personagem e como sua histéria influencia a mesma? Rebelde,
obstinada, indomdvel, desobediente, criativa, original, curiosa, astuta, ardilosa, maliciosa,
ambiciosa.

— Qual a idade da personagem? 20.
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— A personagem é baseada em alguma lenda ou mito? O publico ira conhecer e entender
sua origem? Parcialmente inspirada por vdrios mitos: mito japonés dos onryo®, espiritos
vingativos e vampiros.

— A personagem ¢é educada (alfabetizada) ou analfabeta? Recebeu uma educag¢do
prestigiosa.

— A personagem pratica alguma atividade? Esgrima, hipismo, tiro e caga.
— Qual o papel da personagem (ex: herdi, vildo, vitima, etc.)? Anti-herdi.
— Quais os objetivos? Vinganga.

— Quais as falhas e limitacbGes? Sua raiva é a energia dos seus poderes, mas também pode
ser sua maior fraqueza, pois pode gerar impaciéncia e imprudéncia em momentos que
exigem cautela

— Qual o temperamento? Impaciente e explosivo.

— Qual a personalidade? Astuta, ardilosa, maliciosa, ndo se preocupa com a moral
convencional pois tem moralidade propria, imaginativa, curiosa, esperta, rebelde,
obstinada, indomdvel, desobediente.

— Possui habilidades ou poderes especiais? Consumir almas, necromancia e for¢a
melhorada.

Também foi desenvolvida uma histéria para a personagem, assim descrita resumidamente:
Leonor Machado é uma mulher de 20 anos que viveu no nordeste brasileiro durante o final do
século XIX, época da Republica Velha. E filha do Coronel Machado e tem uma irmd mais nova
chamada Luciana. Leonor, com interesses incomuns para a época, é uma mulher de personalidade
forte, inteligente e rebelde, cujos interesses ndo se alinham com as normas sociais da época. Apds
Luciana se apaixonar por Leéncio Falcdo, inimigo da familia, Leonor convence seu pai a permitir o
noivado, a pedido de sua irmd. No entanto, a caminho da festa de noivado, Leonor, Luciana e o
Coronel sdo atacados e mortos por ordem do proprio Leéncio. Apds a morte, a alma vingativa de
Leonor fica presa em um limbo. Vinte anos depois, ela é invocada por Malvina, uma jovem que é
abusada pela familia Castro. Leonor firma um contrato e encarna no corpo de Malvina, e movida
pelo ddio e rancor, ela busca vinganca contra aqueles que arruinaram sua vida. Usando o
pseuddnimo "Carcard", Leonor ca¢a recompensas para financiar sua missdo enquanto enfrenta
desdafios sobrenaturais e luta para controlar seus poderes oscilantes.

4.5 Etapa 5

® Nas crencas e literatura tradicionais japonesas, Onry0 s3o um tipo de fantasma que é capaz de causar danos no
mundo dos vivos. ferir ou matar inimigos, ou mesmo causar desastres naturais para se vingar. Sdo frequentemente
retratados como mulheres injusticadas que sofreram algo terrivel, e que ficam traumatizadas, decepcionadas ou
simplesmente furiosas com o que aconteceu durante sua vida e se vingam depois de mortas. Esses tipos de fantasmas
sdo extremamente brutais, cruéis, perturbados, sedentos por sangue e de coracao frio. (Samurai de Olhos Azuis, 2023,
episddio 5)
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4.5.1 Referéncias da personagem

A primeira coleta realizada foi com relagdo a aparéncia fisica da personagem. A Figura 08
apresenta, em termos gerais, uma aparéncia relacionada a uma mulher palida, de olhos fundos e
uma certa imponéncia e mistério.

Figura 08 - Mural de fisionomia
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Fonte: Compila¢do de autores® (2024)

Referéncias da moda do inicio do Século XX foram utilizadas, como demonstra a Figura 09,
periodo referente ao final da era Vitoriana na Europa. A histéria da personagem, como
especificado no tépico da histéria, se passa no Brasil, entretanto a moda brasileira vigente na
época era definida pela moda europeia. Um elemento comum encontrado na moda desse periodo,
é a presenca de jaquetas e mangas bufantes, bem como a silhueta marcada.

A histdria da personagem ndo se passa em uma época especifica, mas em um mundo
ficticio que simula as épocas do mundo real. Levando isso em conta foram feitas algumas
adaptacOes nos estilos de vestimentas tradicionais da época, bem como o ajuste a personalidade
da personagem, se inspirando em modelos atuais que simulam a moda vitoriana. (Figura 10).

® 1 e 2:alice.fandom.com (2024); 3 e 7: johnnydepp.ru (2012); 4 e 5: Rodrigo A. Branco (2021); 6: Ksenia Kim (2022); 8:
A floresta que se move (2020); 9: Nipuni (2024); 10: Nipuni (2020); 11: Kolokas (2016); 12: Cruzada (2015); 13:
Manzanedo (2017).
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Figura 09 - Mural de roupas histéricas
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Fonte: Compilacdo de autores’ (2024)

Figura 10 - Mural de roupas modernas inspiradas na era vitoriana

Fonte: Compilagdo de autores® (2024)

71: F. X. Ledoux (1898-99); 2: Franziska Noll Gross (1885); 3: B. Altman & Co. (1880); 4: W. Volker (1900-09); 5:
Jean-Philippe Worth (1900) ; 6: metmuseum.org (1881-84); 7: Albert Museum (1892-97); 8: National Library of Ireland
(1904); 9: fashionhistory.fitnyc.edu (1900)

&1 3 11: Marjolein Turin (2024).
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Modelos da moda atual que transmitem a sensac¢do de imponéncia que se quer passar com
a personagem foram utilizados, dentre eles estdo o vestido Versace que Rachel Brosnahan usou no
Emmys 2024, e alguns modelos apresentados também pela Versace no Fashion Week 2024, como
demonstra a Figura 11.

Figura 11- Mural de roupas modernas, Versace FW24
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Fonte: Compilagdo de autores® (2024)

4.5.2 Alternativas

Um grupo de especialistas, composto por cinco integrantes do circulo pessoal de uma das
autoras da pesquisa, foi consultado devido a variedade de opgbes apresentadas em relagdo as
qguestOes levantadas. Este grupo, que também faz parte do publico-alvo e respondeu ao
guestionario inicial, manteve comunicacdo através de um grupo no Whatsapp, onde puderam
opinar ao longo do processo de design até a selec¢do final. Algumas das opcbes apresentadas ao
grupo foram as demonstradas na Figura 12.

ApOds a leitura da histdria da personagem e a avaliagdo das opgdes apresentadas, foram
feitas observagdes, como a sugestao de usar uma escopeta antiga como arma para a personagem.
Também houveram consideragGes sobre a tonalidade da pele da personagem em relagdao ao
ambiente da histéria. O Grupo revelou a preferéncia por cabelos cacheados, e algumas
observacdes sobre a fisionomia foram feitas. Portanto, algumas altera¢des foram feitas, como
demonstra a Figura 13.

°1: Elle.com (2024); 2 3 12: Hypebeast.com (2024)
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Figura 12 - Trés variacGes

Fonte: Os autores (2024)

Figura 13 - Variagdo Leonor

Fonte: Os autores (2024)

Novamente houveram algumas observacdes, ao relatarem preferéncia por um cabelo longo
e mais cacheado, pois, de acordo com o grupo, combinaria mais com a personalidade da
personagem. Uma nova arma também foi criada para se adequar ao design da personagem.
(Figura 14).
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Figura 14 - Design final

Fonte: Os autores (2024)

4.5.3 Selegdio e Detalhes

Apds uma longa fase de geracgdo e avaliagcdo de alternativas, o design final estabelecido foi o
apresentado na Figura 15. Esse modelo pode ser aplicado para qualquer tipo de midia visual ou

audiovisual, mas, para tal, é necessario um desenvolvimento mais complexo da histéria e demais
personagens que aparecem nela.

Figura 15 - Leonor Pose base

Fonte: Os autores (2024)

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design

O primeiro aspecto analisado no design final foi o da silhueta. A silhueta da personagem
cumpre o requisito de ser identificdvel, sua forma é composta principalmente de tridngulos e
quadrados. Com base em BaM Animation (2020), formas quadradas servem, nesse caso, para
transmitir a teimosia e irredutibilidade da personagem, e as formas triangulares que sao mais
evidentes e angulares, servem para agregar sensacao de intensidade e perigo que a personagem
representa. (Figura 16)

Figura 16 - Distribuicdo de cores

Fonte: Os autores (2024)

Os angulos pontiagudos no design servem como uma forma ndo explicita de comunicar a
guem visualiza que a personagem é misteriosa, ardilosa, cruel ou até mesmo maldosa, enquanto
as leves curvas aparentes no seu cabelo, por exemplo, conferem a sensacao de maciez, o que
implicitamente pode indicar que ndo se trata de uma vila, mas sim de uma persona
incompreendida agindo pelo impulso dos seus sentimentos.

A Figura 17 apresenta a paleta cromatica utilizada no personagem. Como um dos requisitos
para um design de personagem ser considerado exitoso, a paleta de cores, assim como a silhueta,
deve ser identificavel sem nenhum outro detalhe. Nesse sentido, a cor vermelha e preto-azulado
dominante fazem um contraste de matiz evidente, ao mesmo tempo que possuem saturagao e
luminosidade semelhantes. Para equilibrar o design de forma geral a utilizacdo do tom claro da
blusa por baixo e do tom de pele fazem com que o design como um todo tenha um equilibrio de
contraste cromatico.
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Figura 17 - Paleta de Cores Leonor

As cores também servem ao propdsito da comunicacdo nao explicita, o vermelho, como
mencionado anteriormente, é a cor do contraste que vai do amor ao ddio, ja o preto é a cor da
morte e do poder, nesse caso a aplicagdo dessas cores serve para comunicar exatamente o que

elas significam, que a personagem é carregada de ddio, que ela é poderosa e que veio com o
objetivo de trazer a morte.

Fonte: Os autores (2024)

Alguns simbolos presentes no design da personagem, também servem para comunicar ao
publico a sua histéria e quem ela é. Quatro elementos essenciais se destacam: a cruz no pescoco, a
caveira de Carcard, a mosca e a mariposa na corrente da cintura. (Figura 18)

Figura 18 - Simbolismos

SIMBOLOS

Fonte: Os autores (2024)

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design

A cruz é um simbolo cristdo que representa o sacrificio de Jesus, e a possibilidade de
perddo para os pecados. Ela pode ser usada para significar um sofrimento, tribulagdo ou agonia.
Ao coloca-la de cabeca para baixo, Leonor quer significar que ela mantém consigo todo seu
sofrimento, mas que, diferente do significado de redencdo que a cruz carrega, os seus pecados
nunca serao perdoados.

A caveira de carcard remete ao significado da ave. O carcara é uma espécie de ave de rapina
da Ordem Falconiformes, é uma ave caracteristica do Nordeste brasileiro, e conhecida por
representar a forca e resiliéncia dessa popula¢do. Em algumas midias, pode ser feita uma conexao
da ave com o movimento do cangaco, que ocorreu entre 1870 e 1940 no sertdo nordestino. (Do
Vale e Candido, 1965)

A ave é interpretada como ma por seu comportamento, mas matar para se alimentar esta
intrinseco a sua natureza, enquanto Leonor, mata a fim de consumar seu desejo de vinganca, esse
desejo estd em sua natureza pois o 6dio ja faz parte dela, porém a personagem tem consciéncia
dos seus atos, diferente do carcara. Ao analisar de forma mais profunda a histéria da personagem,
matar e consumir almas é uma forma de permanecer viva, de persistir e resistir em busca de seus
objetivos. Tanto o carcara quanto Leonor jamais poderdo fugir de sua natureza, a personagem
busca vinganca, mas seu desejo mais profundo é o de viver, tal qual a ave de rapina.

De acordo com o Dicionario Online da Lingua Portuguesa (Dicio, 2024), “mosca” no sentido
figurado pode significar uma pessoa ou coisa incdmoda, teimosa, importuna. Em uma
interpretacdo mais espiritual e holistica, a mosca pode significar diversas coisas a depender da
crenca e interpretacdo. A mosca é mencionada na Biblia em Exodo 8:20-32, como uma das pragas
do Egito. Nesse sentido, a mosca pode representar a impureza, destruicdo e aflicdo. Ela também
simboliza a conexdo da personagem com a morte, a mosca e suas larvas fazem parte do processo
de decomposicdo de um caddaver, representando o estado de “morta-viva” da personagem.
(ALMEIDA, 2009)

Por ultimo, a mariposa representada é a Ascalapha odorata, mariposa popularmente
conhecida como Bruxa em virtude das cores sombrias de suas asas. (Biodiversity4all, 2024) A
supersticdo por trds dessa mariposa é a de que sua presenca é indicativo de tragédia, e de que,
caso ela entre em alguma casa, levara um morador a morte ou estd anunciando uma morte. Assim
como a mosca, a mariposa também tem sua simbologia baseada em significados espirituais e
holisticos. Ela pode algumas vezes representar a metamorfose ou a morte.

Ao relacionarmos esse simbolo com a personagem, a transformac¢do que ocorre com a
Leonor seria primeiro, o choque da perda familiar, a morte, e em seguida o ressurgimento,
renascendo através da sua metamorfose, possuida através de um corpo que nao lhe pertence, a
fim de infligir a morte em outras pessoas.

Dessa forma, todos os elementos apresentados até o momento, serviram para construir
uma narrativa visual coerente com os desejos expressados pelo publico, a visdo artistica da autora,
e a histdria e o universo desenvolvidos, a fim de obter um design que fosse complexo, intrigante e
cativante.
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4.6 Etapa 6

5.6.1 Folha de rotagdo e de expressées faciais

A folha de rotacdo serve como um guia, observando a personagem de diversos angulos,
facilitando a reproducdo de artes mais complexas. A folha de expressdes tem o objetivo de trazer
mais emocdo para a personagem e para conhecer suas reacgdes, facilitando também o processo de
desenvolvimento de artes mais detalhadas. As Figuras 19 a 22 apresentam as artes desenvolvidas.

Figura 19 - Folha de rotagdo e expressdes faciais

Fonte: Os autores (2024)
Figura 19 - Arte 1

Fonte: Os autores (2024)
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Figura 20 - Arte 2

Fonte: Os autores (2024)

Figura 21 - Arte 3

Fonte: Os autores (2024)
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Figura 22 - Storyboard

Fonte: Os autores (2024)

4.7 Etapa 7

Como forma de apresentar esse projeto ao publico, foi produzido um guia contendo as
artes desenvolvidas e a histdria escrita da personagem, a fim de organizar todas as informacdes
para serem apresentadas de forma dindmica (Link do drive para visualizacdo do guia:
https://drive.google.com/file/d/1zR4yyz1y9DEIfmLrUID2Lm764XrkK1Aw/view?usp=drive_link).

Apds a criagdo do Guia de Personagem, foi possivel finalmente apresentar os resultados do
projeto ao publico, através de um segundo questionario.

4.7.1 Dados e Andlise de dados

Os dados a seguir foram obtidos através do segundo questiondrio aplicado a parcela do
publico que disponibilizou o contato no primeiro questionario. Obteve-se um total de 36 respostas.

O Grafico 10 apresenta o nivel de satisfacdo das respondentes com o documento (guia)
apresentado, o Grafico 11, a satisfacdo em relacdo a histéria, e o Grafico 12, a satisfacdo em
relagdo as artes desenvolvidas.
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Grafico 10 - Nivel de satisfacdo do documento
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Fonte: Os autores (2024)

Gréfico 11 - Nivel de satisfagdo da histéria
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Grafico 12 - Nivel de satisfagdo com as artes
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Fonte: Os autores (2024)
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A partir dos dados apresentados foi possivel observar a recepc¢do positiva do projeto por
parte do publico-alvo. Onde, 50,9% dos participantes expressaram nivel de satisfagao excelente
com a experiéncia proporcionada pelo projeto, em média 31,4% um 6timo nivel de satisfagao, e
quase 100% (n=35) expressaram o desejo quanto a continuidade da histéria e o desenvolvimento
de mais artes.

5. Consideragoes Finais

Os resultados e relatos obtidos durante o desenvolvimento do projeto mostram a
importancia de compreender e atender as expectativas e preferéncias do publico-alvo ao
desenvolver projetos de design de personagens. A alta taxa de satisfacdo e o expressivo interesse
por uma continuacdo indicam que o projeto foi capaz de estabelecer uma conexdo significativa
com seu publico, atendendo as suas necessidades e proporcionando uma experiéncia positiva.

As informacOes apresentadas mostram ndo apenas a probabilidade de uma continuidade e
aprimoramento do projeto, mas também destacam a importancia de uma abordagem centrada no
feminino, neste caso através da Female Gaze, e de um design de personagem e idealizagdo de um
universo eficaz na criagao de experiéncias significativas para essas mulheres, conduzidos através da
ferramenta metodoldgica Concept Art.

Prosseguir com essa abordagem pode significar satisfazer as necessidades e interesses de
mulheres que desejam ver personagens femininas verdadeiramente fortes, mas que sao repletas
de sentimentos humanos. Fazendo com que se sintam cada vez mais representadas e interessadas
nessas obras. E podendo gerar ainda, uma melhor inser¢do e crescimento na Industria do
entretenimento e marketing.
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