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RESUMO

Este projeto apresenta uma proposta de identidade visual para uma linha ficticia de bonecas

baseadas no folclore brasileiro para a fabricante Mattel™

. O objetivo dessa criagdo ¢ dar mais
notoriedade as lendas e histdrias nacionais, que ndo sdo tdo valorizadas no dia a dia, quanto
criaturas de outros paises, como vampiros e mumias. Metodologicamente, realizou-se pesquisa
com referenciais teoricos referentes ao folclore e a cultura, sobretudo as relagdes entre o brincar
e o brinquedo; pesquisas junto as marcas de bonecas, para selecdo do modelo que melhor se
enquadraria ao projeto; e pesquisa de diferentes metodologias projetuais adequadas ao projeto
de identidade visual, dentre as quais optamos pelo Design Thinking. Os resultados apontam

possibilidades de reapropriacao da cultura nacional em brinquedos.

Palavras-chave: Lendas. Identidade visual. Branding. Folclore brasileiro. Brinquedo.

Trabalho pratico. Bonecas.



ABSTRACT

This project presents a visual identity proposal for a fictional line of dolls based on Brazilian
folklore for the manufacturer MattelTM. The purpose of this creation is to give more
prominence to national legends and stories, which are not as valued in daily life, as creatures
from other countries, such as vampires and mummies. Methodologically, research was carried
out with theoretical references referring to folklore and culture, especially the relationships
between playing and toys; surveys with doll brands to select the model that would best fit the
project; and research of different design methodologies suitable for the visual identity project,
among which we opted for Design Thinking. The results point to possibilities of reappropriating

the national culture in toys.

Keywords: Legends. Visual identity. Branding. Brazilian folklore. Toy. Practical work. Dolls.
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1 INTRODUCAO

No presente trabalho serdo apresentadas todas as etapas de planejamento e construgdo
da identidade visual para uma linha ficticia de bonecas baseadas no Folclore Brasileiro. Sua
origem vem do pressuposto de como se pode valorizar e dar mais evidéncia a cultura nacional,
fazendo uso de ferramentas de design grafico, design de embalagem e comunicagdo. O produto
a ser desenvolvido foi fruto de pesquisas sobre as bases do folclore do Brasil, suas historias,
contos e personagens; a relagdo do brinquedo e do brincar como uma forma de representagao
da cultura vigente e as influéncias que eles trazem as criangas; e, por fim, a ressignificagdo dos
personagens de lendas.

Para a criacao deste projeto, optou-se em desenvolver uma identidade visual para uma
nova colecao de bonecas totalmente inspiradas em personagens e lendas do Folclore Brasileiro.
A escolha dessa abordagem com bonecas vem da minha paixdo por esse tipo de brinquedo,
principalmente as fashion dolls, que possuem roupas mais elaboradas e estilos mais ousados. A
colecdo a ser desenvolvida ¢ inspirada principalmente por Monster High, devido as suas
caracteristicas singulares, que fogem do padrao de bonecas brancas, loiras, de olhos azuis.

Cada personagem/boneca da linha Monster High possui caracteristicas Unicas que as
diferencia das demais e, mesmo assim, elas se mantém juntas e mostram que podem resolver
situagoes e dilemas por si mesmas, sem precisar de uma figura masculina heroica. Elas sdo as
proprias heroinas. Por meio de seu slogan principal, “seja vocé mesmo, seja unico, seja
monstro!”, a linha de bonecas monstro traz uma mensagem de aceitacdo das diferencas, levando
o consumidor a reflexdo acerca do tema, tendo em vista que, segundo Eslabao e col, (2014) os
brinquedos sdo objetos que educam as criangas sobre modos de ser e viver na sociedade,
contribuindo no desenvolvimento da identidade e conduta perante questdes que surgem no
cotidiano do crescimento infantil.

Por serem inspiradas em personagens de contos de outros paises, surgiu o
questionamento sobre a ndo existéncia de bonecas que representassem, em escala industrial,
personagens da mitologia nacional. Identificamos, portanto, uma oportunidade, em vista do fato
do folclore ser tdo grande e cheio de elementos, que poderiam ser aplicados na caracterizagao
e desenvolvimento de personagens, por meio de uma linha de brinquedos que possibilitariam
dar uma maior visibilidade a tais lendas. Como afirma Roveri (2014), trabalhar com lendas e
contos do folclore brasileiro ¢ uma forma de trazer memorias, pertencimento e reapropriagao
da cultura local, logo, com uma linha de brinquedos, tais historias tornar-se-iam mais palpaveis,

facilitando a sua popularizagdo e assimilagao.
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Serdo apresentados os objetivos, tanto gerais quanto especificos, e a justificativa do
tema e sua forma de abordagem. Em seguida abordaremos os processos de recuperacao e
ressignificag¢do realizados em figuras classicas de lendas e historias de terror pela cultura pop
atual. Posteriormente, sera discutido o papel dos brinquedos no desenvolvimento da identidade
das criangas. Com a delimitacao do tema, por fim, foi realizado e exposto todo o processo de
criacdo da marca desde seu conceito inicial, criacdo do nome, logo, paleta de cores, conceito e
design de embalagens.

O desenvolvimento desse projeto, além de permitir experimentos na area de design
grafico, também possibilitou colocar em pratica conhecimentos acerca de design de
embalagem, producgdo grafica e branding, adquiridos no decorrer do curso, bem como em

estagios extracurriculares.
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2 PROBLEMA DE COMUNICACAO

Este projeto pratico visa levantar os seguintes questionamentos: - Por que a
industria de brinquedos brasileira se interessa pelo vasto repertorio de historias do folclore
brasileiro? — Por que o grande publico do Brasil ndo explora as histdrias e lendas de seu proprio
pais? Uma vez identificada essa lacuna, faz sentido pensar numa cole¢do de bonecas que
retratem as lendas brasileiras? O produto final tem como publico principal alcangar criancas a
partir dos 6 anos, de ambos os sexos. Também busca atrair a atengdo dos pais para que eles,

juntos com os filhos, interessem-se e busquem saber mais acerca do folclore brasileiro.
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3 JUSTIFICATIVA

3.1 Conexio pessoal

A escolha da criacdo de uma cole¢@o de bonecas para o presente projeto de conclusdo
de curso se deu devido a minha paixao pelas bonecas Monster High e Ever After High e toda a
estrutura que envolve as colegdes, como a historia, os personagens e o design. Desde crianca,
eu sempre quis uma Barbie, inclusive brincava com as bonecas da minha irma, quando meus
pais ndo estavam olhando. Porém, devido aos padrdes impostos pela sociedade, eu ndo poderia
realizar essa vontade.

Uma vez que sou fascinado por brinquedos e jogos, sempre acabava passando em lojas
e sessoes relacionadas ao tema. Avistei uma prateleira de bonecas que, inicialmente, causou
certo estranhamento, uma vez que eram filhas de monstros famosos e, ainda por cima, estavam
no ensino médio. De inicio, acreditei que ndo seria uma ideia que faria sucesso, pois o padrao
da época eram personagens que seguiam caracteristicas “humanas”. Contudo, esse
estranhamento acabou por se tornar uma admiragdo, pois me atrai tudo o que difere do normal,
do padrao vigente, e essas bonecas fugiam com certeza das regras de bonecas loiras, brancas e
magras.

Os detalhes das roupas, além dos sapatos singulares, faziam com que meus olhos
brilhassem. Eu queria, mas me faltava coragem para assumir o desejo. Até que, no meu
aniversario de 23 anos, ganhei minha primeira Monster High, que possuia um cabelo afro
incrivel. A partir dai, minha cole¢@o foi aumentando, boa parte gracas ao meu namorado, que
me presenteou com elas. Atualmente, possuo uma cole¢ao de 74 bonecas entre Monster High e

Ever After High e espero que esse numero aumente.

3.2 Folclore brasileiro

Mitologia e lendas fascinaram e fascinam muito o publico em geral. Animais fantasticos,
monstros e her6is fazem a imaginacdo voar longe. Porém, o que se pode observar ¢ uma
enaltacdo maior a mitologias estrangeiras, visto que ha uma maior divulgacao e abundancia de
produtos com essa tematica, em detrimento da mitologia do folclore brasileiro. Nacionalmente,
temos uma vastidao de belas historias e lendas. Contudo, elas ndo sao reconhecidas pelo grande
publico, sendo lembrada algumas vezes por nichos mais restritos, como na area dos ilustradores
ou algo mais académico. A cultura nacional precisa ser valorizada e divulgada com os seus

personagens miticos e histdrias fantasticas. Apesar de ser um assunto vasto, houve dificuldade
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para encontrar materiais bibliograficos mais atuais para o auxilio no desenvolvimento do

projeto.

3.3 Brinquedos

Como dito anteriormente, os brinquedos tornam-se artefatos culturais que ensinam e
auxiliam no desenvolvimento das criangas. Para criar tais objetos, sdo incorporados elementos
presentes na sociedade e na cultura pop, como a reconfiguragao das caracteristicas dos monstros
e seres miticos, que outrora eram considerados figuras malignas, e hoje podem ser vistos como
amigaveis. Sao utilizados muitos elementos miticos de outras culturas, sendo que o Brasil
possui uma grande quantidade de elementos folcloricos que podem ser utilizados nesses
brinquedos. Seriam necessarias adaptacoes e releituras, mas traria para as crian¢as um maior

conhecimento da cultura do seu préprio pais.
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4 OBJETIVOS

4.1 Objetivo do Projeto
Apresentar uma proposta de identidade visual para uma linha ficticia de bonecas

baseadas no folclore brasileiro para a fabricante Mattel ™.

4.2 Objetivo Geral da Colecao

Dar mais notoriedade as lendas e historias do folclore brasileiro.

4.3 Objetivos especificos da Colegao

Demonstrar o potencial que os brinquedos podem trazer a um tema que ¢ pouco
divulgado ou explorado pelo grande publico que ¢ o Folclore Brasileiro;

Propor uma nova roupagem para essas historias e lendas;

Pesquisar acerca de lendas ndo tdo conhecidas.
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5 Referencial Teorico

5.1 Ressignificacio e resgate

Monstros e seres fantasticos povoam a imaginagdo de criangas e adultos desde muito
tempo, como afirma Cotrim e Ribeiro (2016). Mitos, lendas, cangdes, cancioneiros € contos de
fadas muitas vezes contam com a presenca desses seres incomuns. Alguns sdo bons e estdo 1a
para ajudar a natureza ou os humanos, enquanto outros sao seres malignos, que buscam fazer o
mal, sendo necessario manter distancia e temé-los.

Ao contar historias de terror e lendas, os pais t€ém por objetivo educar e ensinar boas
maneiras aos seus filhos, por meio de alegoria dos monstros em contos de fadas, como aborda
Hood (2008). As histérias ajudam a ilustrar o que ¢ certo e errado, o que ¢ bom e o que ¢ mal,
utilizando elementos de facil identificagdo — como a madrasta ma no conto da Cinderela.

Contudo, o que vinha sendo utilizado para causar medo e terror, a partir da figura dos
monstros, tem sofrido alterag@o na percepgao do publico atualmente. Segundo Cotrim e Ribeiro
(2016), “os monstros deixam de ser percebidos como a representacdo do mal e passaram a ser
entendidos também como parte integrante, aceitavel e humanizada, por vezes um amigo.” Esse
distanciamento de suas origens fez com que esses seres adquirissem novas caracteristicas.

A titulo de exemplificagdo dessa mudanca, podemos citar o que aconteceu na série de
livros e filmes da Saga Crepusculo, da escritora Stephenie Meyer, onde o enredo principal era
a historia de amor entre uma garota humana e um vampiro. Até alguns anos atras, os vampiros
eram criaturas das trevas e imortais, que possuiam uma sede voraz por sangue humano. Porém,
essa imagem acabou se transformando em algo mais romantizado. Essas mudancas nos papeis
dos monstros foi absorvida e incorporada em livros, filmes e até em brinquedos, este Gltimo

sendo o foco deste projeto.

5.2 Uma nova era de brinquedos

Os brinquedos fazem parte do cotidiano infantil. Eles acompanham e contribuem com
o crescimento das criangas, “como artefatos culturais que ensinam as criangas modos de ser e
viver na sociedade, participando da construcao de suas condutas e identidades” (Eslabao e col,
2014). Enquanto brincam, elas acabam por aprender significados e valores inseridos na cultura
a qual estdo inseridas, como afirma Brougere (1995). Dessa maneira, de simples objetos de
diversdo e entretenimento, os brinquedos passam a ser considerados artefatos culturais (Silva,

1999) importantes para o desenvolvimento da cognigdo e subjetividade.
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Conforme explanado anteriormente, a figura dos monstros e seres miticos vem
adquirindo novas caracteristicas que diferem do seu material de origem, e a industria de
brinquedos absorveu isso. Pode-se citar trés exemplos de sucesso dessa apropriagdo: Monster

High, Ever After High e Disney Descendentes.

Figura 1 - Bonecas Monster High Figura 2 - Bonecas Ever After High

Fonte:https://monsterhigh.fandom.com/wiki/ ~ Fonte:http://www.nataliezworld.com/2013/07/ever-after-
Dolls Acesso em 31 de maio de 2021, as 07h44  high-reveals-first-wave.html Acesso em 31 de maio de 2021,

as 07h44

Figura 3 - Bonecas Disney Descendentes

Fonte: < https://www.epgrupo.com.br/descendentes-3-

chega-as-telinhas-e-lojas-de-brinquedos/> Acesso em 31 de
maio de 2021, as 07h44

A primeira se trata de uma linha de bonecas que representam os filhos de figuras
famosas do terror, como o Conde Dracula, Frankenstein, Lobisomem, A Mimia, dentre muitos
outros. A cole¢do completa conta com mais de 50 personagens, com caracteristicas fisicas e
psicoldgicas bem definidas e elaboradas, como uma das personagens principais Clawdeen
Wolf, que quer ser designer de moda e isso ¢ refletido nas suas roupas mais fashionistas e
diferentes, e na sua personalidade ousada e destemida. Além das bonecas, a linha conta com
uma série de desenhos e filmes. O pano de fundo da colegdo ¢ o equivalente ao ensino médio

brasileiro, por isso o nome High que vem de High School, ¢ acompanha a vida dos filhos dos
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monstros em situagdes tipicas dos adolescentes do ensino médio, além de mostrar que eles s
querem ter uma vida normal como qualquer um.

Deixando de ser apenas simples bonecas, Monster High conta com um design que pode
se definir como um terror fashion e “fofo”, onde elementos que, no passado, seriam horrendos
e medonhos, como teias de aranhas, tentaculos e cicatrizes, tornam-se elementos que compdem
o visual de cada personagem. Desde o cabelo até os sapatos bem detalhados, o estilo das
“monstrinhas” (autodenomina¢ao dada por elas) foge do basico. Suas personalidades sao bem
definidas e diferentes de seus pais monstruosos, pois elas ndo querem assustar e querem seguir

seu proprio caminho e escolhas. Langada em julho de 2010 pela Mattel™

, criadora e fabricante
da também famosa boneca Barbie, Monster High ainda lanca novas cole¢des. Nao obstante, em
2018, sofreu algumas alteragdes em seu design, como maquiagens mais leves, rostos mais
cartoonescos e cores mais claras, para que se tornasse mais atrativo para criangas de menor
idade.

O segundo caso dessa apropriacdo ainda vem da Mattel™. Ever After High conta a
histéria dos filhos dos personagens dos contos de fadas. Também ambientada no ensino médio,
os personagens da franquia se dividem no dilema de seguir os mesmos destinos que seus pais,
ou criar suas proprias historias. Como por exemplo, a filha da rainha mé que, na verdade, nao
quer ser malvada como a mae, mas seguir seu proprio caminho.

Assim como Monster High, Ever After High possui uma linha de bonecas e uma série
de desenhos e filmes com vdarios personagens, com caracteristicas bem desenvolvidas. Sao
divididos em dois lados: os Royals, que querem seguir com a historia dos pais; e os Rebels,
aqueles que querem seguir o seu proprio caminho.

O tultimo caso sao os Descendentes, filme em que os quatro filhos de vildes famosos da
Disney ganham o direito de sair da “ilha dos perdidos”, para onde todos os vildes sdo banidos
depois que o Rei, o principe que antes era a Fera, assumiu o trono. Os quatro sdo incumbidos
por seus pais a acharem uma maneira de tira-los da ilha, mas no decorrer da historia, os jovens
comecam a se questionar se desejam seguir os passos de seus pais na vilania. Em parceria com
a Fabricante Hasbro, Descendentes também possui uma linha de bonecas com os personagens
do filme e do desenho que foi produzido posteriormente.

Schor (2009) afirma que, “apesar dos esforgos para sensibilizar os profissionais sobre o
papel dos brinquedos na reproducao de estereotipos doentios de género, as maiores empresas
fabricantes de brinquedos ainda seguem a politica de segrega¢do”. Entretanto, podemos notar
que, nesses trés exemplos, hd uma tentativa de rompimento de barreiras. No filme “Os

2

Pesadelos de Monster High”, as seis personagens principais substituem seu time de patins
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radical, que fica incapacitado de competir e enfrentam o machismo de que esse esporte s6 ¢
praticado por homens, mostrando que s3o tao capacitadas quanto eles para competir.

Ever After High também possui o slogan “princesas valentes”, que busca mostrar que
ndo € por ser uma princesa que a menina tem que desempenhar o papel de “donzela em perigo”.
Ela mesma pode ser sua propria heroina. Podemos ver essa mudanca no filme “Jogo de
Dragdes” da franquia, onde quem salvou a filha da Branca de Neve, que comeu a maca
envenenada, foi a filha do principe encantado € nao seu irmao. Isso também ¢ um reflexo das
mudangas que vem acontecendo na sociedade, onde a mulher ndo aceita mais ser taxada como

fragil e indefesa.

5.3. E o que acontece com os contos e personagens da cultura brasileira?

Como podemos ver nos exemplos citados previamente, estd acontecendo uma
atualizacdo do papel dos monstros e criaturas misticas. Todavia, cabe ressaltar que essa
transformagdo vem ocorrendo em figuras do folclore de outros paises, enquanto, no Brasil,
ainda continua em seus modelos tradicionais. Manter os contos e historias originais ¢ importante
para podermos compreender o passado, porém, € preciso uma reformulagdo nas apresentagdes
desses contos, para que sejam atrativas para o grande publico. Nao mudar sua esséncia, seu
nucleo, mas sim criar uma nova roupagem.

O folclore brasileiro possui uma vasta gama de historias e contos, que possuem
personagens tao iconicos e singulares, quanto as figuras que foram apresentadas anteriormente,
que pertencem a culturas estrangeiras. Luis Camara Cascudo ¢ um dos mais famosos
pesquisadores do folclore brasileiro, escrevendo livros acerca do assunto, tais como Geografia
do Folclore Brasileiro e Dicionario do Folclore brasileiro, onde mostra caracteristicas fisicas
e psicologicas dos personagens presentes na cultura folclérica brasileira.

Como afirma Rubia Lossio (2009), a cultura popular tem como esséncia a imaginacao,
territorio fértil e rico que revela sensagdes e sentimentos que fazem com que surjam lendas,
supersticoes e outros elementos que retratam e caracterizam o lugar em que se vive, trazendo
sua identidade. As origens desses contos sdo um mistério, tendo em vista que surgem de
acontecimentos comuns ou situagdes vividas, que sdo acrescentados de novos fatos ou recriados
por cada um que reproduz a historia, segundo Holanda (1986, p. 835).

Como forma de ndo perder essa identidade, essa esséncia, € necessario preservar e
divulgar o Folclore Brasileiro. Com isso em mente, o presente trabalho busca resgatar e trazer,

de uma forma diferente, essas lendas para os jovens do século XXI.
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6 Metodologia Projetual

O presente trabalho tem caréter experimental, objetivando criar um projeto grafico de
identidade visual para uma linha ficticia de bonecas, que poderia ser langada pela fabricante de
brinquedos Mattel™. Tendo a marca como referéncia, foram desenvolvidos elementos visuais
para que houvesse uma singularizacdo do produto em relagdo ao que a propria marca faz e a
performance dos seus concorrentes.

Todo trabalho de design exige reflexdes anteriores que definem percursos, direcionando
processos criativos, pois embora se parta da livre expressdo, os resultados materiais devem
solucionar problemas e apresentar resultados, segundo Corréa et al. (2017).

Analisamos Horst Hittel, Bruce Archer, Gavin Ambrose e Paul Harris, Gui Bonsiepe e
Bruno Munari, que propdem metodologias lineares, e, por melhor se adequar ao projeto grafico,
optamos pelo Design Thinking de Ambrose e Harris, que envolve 6 etapas (Figura 1), e toma

como base principal o entendimento, a colaboracdo e a experimentagao.

Figura 4 - Design Thinking

ITERAGAO Il'

DESIGN
THINKING

RAQhO

COLABO

Fonte: http://labcom.com.br/blog/design-thinking-novos-desafios-novas-solucoes . Acesso em 24 de
margo de 2021.
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6.1. Etapas do Design Thinking

6.1.1 Empatia

A metodologia projetual do Design Thinking parte da empatia na defini¢do do problema
do objeto e do publico-alvo. E preciso se colocar no lugar da demanda para um entendimento
preciso do problema e suas restri¢cdes. Esta etapa determina o que é necessario para que o projeto
seja bem-sucedido. Nossa experiéncia com a cole¢do de bonecas nos permitiu compreender os
seus elementos visuais e significados, assim como também o novo contexto de ressignificagao
dos monstros e das figuras lendérias. Igualmente nos possibilitou compreender os diferenciais
necessario na nova coleg@o, para que a mesma se tornasse complementar as ja existentes.

O que faz com que esse produto, marca ou objeto, se diferencie dos demais existentes ¢
a sua personalidade, dentre outros fatores, ¢ determinada por um conjunto de elementos graficos
que compdem a sua identidade visual, conforme as palavras do designer Gilberto Strunk (2001).
Para Wheeler (2019), “a identidade da marca alimenta o reconhecimento, amplia a

diferenciagdo e torna grandes ideias e significados mais acessiveis”.

6.1.2 Definicao

Corresponde a fase de pesquisa e coleta de opinides e dados sobre o problema do projeto.
Elas vao fornecer subsidios para as defini¢des do projeto. Para contextualizar a criagdo dessa
colegdo, foi definido que a Mattel™ seria a empresa ideal para o projeto, trazendo, novamente,
ao mercado, as bonecas Monster High, em vista que ¢ uma empresa bastante consolidada no
mercado de bonecas fashion e possui alcance mundial. Essa nova linha seria uma ramifica¢ao
da linha principal e as criaturas que a compdem seriam inspiradas no pantedo mitoldgico
brasileiro, bem como a localizacao

Para melhor definir o projeto, realizamos uma analise SWOT, sistema simples utilizado
para posicionar ou verificar a posi¢do estratégica de uma empresa (Galvao, 2008), ou nesse
caso, de um projeto. E uma sigla originria do inglés que significa forcas, fraquezas,
oportunidades e ameacas. Identificar esses fatores ¢ ideal para a gestdo de uma marca. Com
base nessa analise, cruzam-se dados internos e externos ao projeto, na obten¢ao de objetivos

criativos. Os resultados estdo na tabela 1.
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Tabela 1: Matriz Swot do Projeto

Fatores Internos

Fatores Externos

Forcas

Oportunidades

Poucos itens que utilizam do folclore
brasileiro como fonte

A Industria de brinquedos encontra-
se em crescimento’

e Originalidade Como o folclore brasileiro ¢ pouco
explorado, trazer os personagens das
antigas lendas em novas roupagens
seria um diferencial.

Fraquezas Ameagas

Pouca disponibilidade de tempo para
0 projeto.

Falta de bibliografia especifica que
acaba por dificultar o trabalho de
pesquisa

Naming em vista que por ser sobre a
cultura do Brasil, ¢ importante que os
nomes sejam em portugués ou em
linguas nativas do pais

Possibilidade de alto custo de
produgdo das bonecas

Concorréncia das grandes fabricantes
de brinquedos;

Contexto de crise que a pandemia
provoca, situando o brinquedo como
um possivel artigo supérfluo.

Fonte: Elaborado pelo autor

A andlise da matriz nos orienta a objetivos relacionados a desenvolver uma linha de

bonecas fashion baseadas nos personagens do folclore brasileiro e vender essa ideia, como

resgate da cultura, evitando pensa-la como uma ideia ndo essencial; adaptar lendas e historias

para que se tornem mais atrativas para o publico-alvo e a sociedade atual.

6.1.3 Ideacao

Idealizar ¢ a etapa em que as motivagdes e as necessidades do usuario final sdo

identificadas. Neste momento do projeto, houve uma atuacdo ambigua da nossa parte,

! E-commerce Brasil, “Brinquedos cresceu 6,2% e inddstria nacional busca 70% de mercado até 2021”. Terca-
feira, 06 de marco de 2018. Disponivel em < https://www.ecommercebrasil.com.br/noticias/brinquedos/ >
acessado as 21h25 do dia 06 de dezembro de 2018.
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alternando-se entre o papel do designer na geragdo de ideias e de usudrio na identificagdo de

sentimentos envolvidos na relacdo com o universo das bonecas.

6.1.3.1 Processo Criativo

Para auxiliar e organizar as ideias, foi utilizada a técnica do mapa mental, através da
qual partimos de uma palavra-chave e buscamos novas palavras que facam parte do universo
da primeira. A palavra-chave inicial utilizada foi: Folclore. A partir das palavras que iam
aparecendo, outro mapa mental foi iniciado com a palavra floresta, seguida de cores e seres
fantésticos; as outras palavras-chave foram boneca, brincar e representatividade; por fim, as

palavras tecidos e cores, como mostra a imagem abaixo.

Figura 5 - Mapas mentais

sy

Fonte: Elaborado pelo autor, 2020

Naming

A escolha do nome ¢ um dos processos mais arduos na criacdo de uma marca, afinal ele
¢ transmitido todos os dias, seja por e-mails, conversas ou pela internet, como afirma Wheeler
(2019). Um nome mal escolhido pode atrapalhar a campanha de promoc¢do de um produto
porque as pessoas nao conseguem pronunciar o nome dele, por exemplo.

Para a escolha da alcunha da colecao de bonecas, procurou-se uma palavra que trouxesse
forga e coragem, além de estar relacionada ao folclore. Através da leitura do livro “Abecedario
de Personagens do Folclore Brasileiro”, de Januéria Cristina Alves (2020), chegou-se a lenda
das Amazonas, ou Icamiabas, indias guerreiras que lutaram contra os espanhois na foz do rio
Nhamunda. Elas receberam esse nome porque os invasores confundiram as guerreiras indigenas
com as guerreiras das Mitologia Grega. Essas mulheres eram lideradas por Conori, e ¢ dessa

rainha destemida e lutadora que serd emprestado o nome da colecao.
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Simbolo

A logo de um produto ou marca “deve ser rapidamente identificada e associada a
instituicao”, como afirma Péon (2009), que complementa afirmando que esse simbolo ndo pode
ter elementos em excesso, pois dificultaria a memorizagdo e a leitura, e deve ter associacao

clara ao publico. Pode-se notar a aplicagdo desse conceito nos exemplos abaixo:

Figura 6 - Simbolo da boneca Barbie Figura 7 - Simbolo de Monster High

4

Fonte:
https://monsterhigh.fandom.com/pt-
br/wiki/Skullette Acesso em 24 de marco de 2021,
as 9h04.

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Barbie Acesso em
24 de margo de 2021, as 9h04

Como foi possivel observar, os logos da colecdo de bonecas Barbie e Monster High,

ZTM

ambas da fabricante Mattel™”, sdo simples, mas apresentam caracteristicas que remetem

diretamente aos seus objetos e sdo de facil reconhecimento. No caso da Barbie, no decorrer de
seus 62 anos de existéncia, houve algumas mudangas em sua logo, porém atualmente, a

utilizada ¢ mais semelhante a original de 1959.

Figura 8 — Linha do tempo dos logos da Barbie

Bundi, 5552 garbie Barbie @ausis Bardie Bndy,

1959-1975 1975-1991 1991-1999 1999-2004 2004-2005 2005-2009 p2000-..

Fonte: https://logosmarcas.net/barbie-logo/ Acesso em 31 de maio de 2021, as 7h

Apos ser definido o nome da colegdo, chegou-se a etapa de definir o simbolo, seguindo
a linha da empresa de simplicidade e, a0 mesmo tempo, de facil identificacdo e associagdo, por
parte dos compradores. Para chegar a tal objetivo, foram utilizados recursos de desenhos em

rascunhos, experimentagdes e por fim a digitalizagdo da arte.

Como foi ilustrado no topico anterior, Conori era a lider da tribo das guerreiras
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amazonas, também conhecidas como Icamiabas, que presenteavam quem merecia com um
talisma feito de uma pedra verde, o Muiraquitd (Alvez, 2020). O formato mais conhecido é o
que toma forma de um sapo, por esse motivo foi escolhido como simbolo da cole¢do. O padrao
que circunda o muiraquitd ¢ um padrao de pintura corporal da tribo Patax6 que significa o

simbolo feminino, equilibrio, amor e prote¢ao.

Figura 9 — Esbogo inicial do simbolo

Fonte: Autor, 2021

De acordo com a classificagdo de Wheeler (2019), o simbolo criado se enquadra na

categoria de marca pictorica, que € uma imagem literal, simples e de facil reconhecimento.

Tipografia

Sendo de grande importancia na composicao de uma identidade de marca, a tipografia,
para que seja lembrada, deve, principalmente, ser consistente e diferenciada, como diz Wheeler
(2019). Ao escolher as fontes, ¢ necessario levar em consideragdo o projeto como um todo e
seus elementos visuais para que o conjunto fique harmdnico, bem como legivel e claro para o

consumidor.

A fonte escolhida para compor o logotipo nao possui um nome especifico e foi escolhida
devido ao seu formato arredondado, que traz uma sensacao de diversao e dinamismo, tornando-

se atrativo para o publico infantil, e para os de mais idade. Seu formato curvilineo entra em
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harmonia com as formas do simbolo, mantendo uma conexao entre ambos. Outro fator que
levou a escolha dessa fonte para o logotipo foram os desenhos que compdem cada caractere,
trazendo a lembranca de padrdes encontrados em pinturas corporais € padronagens em

artesanatos de origem indigena.

Figura 10— Fonte escolhida para o logotipo

Fonte- https://www.shutterstock.com/pt/image-vector/hand-drawn-doodle-folkloric-ornamental-alphabet-
329665757 acesso em 15 de margo de 2021, as 17:53.

Como tipografia complementar para a utilizagdo em textos, impressos e materiais com
textos mais longos, foi escolhida a familia tipografica Maindra GD com suas variagdes sendo
utilizadas de acordo com o texto. Suas caracteristicas arredondadas conectam essa fonte com a
do logotipo, porém a primeira ¢ mais sobria € com menos elementos, o que deixa sua leitura

mais confortavel e o desenho da marca mais singular.

Figura 11 — Representagdo das tipografias escolhidas

Maiandra Demi Bold GD

AAAAABCDEFGHIIVKLMNOOOOPQRSTUUVX
aaaaabcdefghiijklmno666pqrstutivx
123456789201@#$% ~+~.,:/

Maiandra GD Regular

AAAAABCDEFGHIIKLMNOOOOPQRSTUUVX
aadaabcdefghiijklmnodoépqrstutivx
12345678921 @#%% ~+~..:/

Fonte: Autor, 2021.
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Embalagem

Segundo Wheeler (2019), as cores sdo capazes de evocar emogdes € expressar a
personalidade de uma marca, estimulando a sua associacdo por parte do consumidor, e
diferenciando-a das concorrentes. Devido a esses fatores, a escolha da paleta de cor € parte

importante do processo de desenvolvimento de uma identidade visual, para poder expressar

sentimentos que a marca evoca, ja no primeiro momento.

De acordo com a lenda das Amazonas, descrita no livro de Janudria Alves, as guerreiras
pintavam-se de verde para se camuflarem na mata e passarem despercebidas por entre seus
inimigos. Assim, para referenciar essa caracteristica, dois tons de verde foram escolhidos como
componentes da paleta de cores. As tonalidades esverdeadas também remetem a natureza, meio

ambiente e florestas abundantes, segundo Ambrose e Harris (2009).

O vermelho e o preto foram escolhidos para completar o conjunto de cores que remetem
a pintura corporal utilizada por povos indigenas do Brasil. O tom avermelhado ¢ oriundo do
urucum, enquanto o tom escuro ¢ extraido do jenipapo. Por fim, o tom marrom claro foi

escolhido por trazer a lembranca da terra, do barro que ¢ muito utilizado na produgdo de

artesanatos.
Figura 12 — Paleta de Cores
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Fonte: Autor, 2021
De acordo com Wheeler (P. 180, 2019), “somos continuamente seduzidos e engabelados
pelas formas, grafismos, cores mensagens e recipientes das embalagens”, mesmo que o
consumidor ndo saiba muito sobre um produto ou marca, se seu involucro ¢ visualmente
atraente, desperta o interesse, o que pode garantir a adesdo de um novo cliente da marca. Além

disso, é necessario se destacar em um ambiente tdo competitivo que sdo as prateleiras.
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Para as embalagens da colegao “Conori”, partiu-se da ideia de algo artesanal, feito a
mao, que remeta regionalidade. Entdo veio a mente a palha, material muito utilizado na
fabricag¢do de cestas e arte indigena. Também se levou em consideracdo o “ciclo de vida” da
embalagem, ja que, normalmente, depois de abertas e retirado o brinquedo, elas irdo
diretamente para o lixo, o que pode contribuir para a degradagdo das florestas, contrariando a
esséncia da marca que visa, além de trazer o folclore nacional para o destaque, conscientizar

sobre o desmatamento da fauna nacional.

Levando em consideragdo o que foi dito anteriormente, foi pensado em um pacote que
possa ser reutilizado: uma caixa de palha trangada. Com a producao artesanal, poder-se-ia gerar
renda para aldeias que tem como fonte de renda o artesanato. Contudo, a producdo em escala
industrial seria inviavel, pois seriam muitas unidades em escala global. Por esse motivo, foi
decidido utilizar o plastico como matéria prima para as caixas, que teriam textura, tramas e cor
que imitam cestos de palha, para que depois de abertas ainda possam ser utilizadas como
armazenamento, além disso, o plastico utilizado seria oriundo de reciclagem de garrafas PET.
A ideia de utilizar caixas de palha natural e feitas artesanalmente ficou guardada para colegdes

futuras, como as de aniversario ou versoes limitadas.

As caixas viriam envoltas de uma “luva” com o padrdo visual da cole¢do, com a imagem
da personagem e o logotipo na frente. Na parte de trds viriam informagdes sobre a colecdo,

informacodes legais e de seguranca.

6.1.4 Prototipagem

A prototipagem tenta resolver ou trabalhar essas ideias, antes de serem apresentadas
para o cliente, sempre tendo em mente o propdsito de atrair o publico e despertar interesse
acerca do Folclore Nacional.

Em sua versdo final, o muiraquitd foi desenhado de forma organica, com o auxilio de
uma tablet. Esse recurso foi utilizado para que passasse a sensacao de algo artesanal, natural,

para trazer uma aproximagao com o publico.



33

Figura 13 — Versao final do simbolo

Fonte: Autor,2021.

A partir das definigdes de simbolos, tipografias e cores, chegou-se ao protdtipo do
logotipo. “Visando a pluralidade de situacdes e suportes previstos para as aplicagdes, €
necessario que os sistemas de identidade visual prevejam variagdes diversas dos elementos
visuais primarios” (Péon, 2009), para que haja boa leitura e legibilidade da marca nas mais

diversas midias e ocasides.

Figura 14 — Versao final do logotipo

Fonte: Autor, 2021.

Neste sentido, foram apresentadas variagdes e combinagdes dos elementos, tanto nas
cores, quanto na disposi¢ao dos elementos. Em vista que o logotipo possui um contorno e fundo
preto, sua legibilidade ndo fica prejudicada na aplicacdo em imagens com muitos elementos,
entdo ¢ possivel a variagdo cromatica da fonte em busca de uma maior harmonia com o layout

planejado pelo designer.
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Figura 15 — Variagdes da tipografia em cor e monocromdtica

Fonte: Autor, 2021.

Hé a possibilidade de utilizar apenas o simbolo para representagao da marca, com a sua
composicao original, utilizando a variagcdo branca do padrao circular que envolve o muiraquita,

para que possibilite uma melhor visualizacdo em imagens com tonalidades escuras.

Figura 16 — Variagoes do simbolo

Fonte: Autor, 2021.

Para se manter a leitura da marca, ¢ necessario que se limite o tamanho limite de
reducdo, tanto em meios digitais, quanto em midias impressas. Para isso, chegou-se nas

seguintes medidas minimas.

Figura 17 — Limites minimos para impressdo e uso em meio digital do logotipo

Meio Digital Meio impresso

Coenor Cononns
| B

490 px cm

Fonte: Autor, 2021

Para que ndo haja interferéncia visual de outros elementos graficos, foi determinado um
espago minimo entre a marca e outras informagoes, a margem de seguranca, criada para garantir

a legibilidade e integridade do logo.



35

Para o logotipo, foi estabelecida uma medida padrao, a partir do caractere “I”” da fonte
utilizada, o modulo X, podendo, assim, ser utilizada qualquer unidade de medida (pixels,
centimetros, milimetros etc.). Logo, as margens correspondem ao modulo X, tanto nas margens

superior e inferior, quanto nas da esquerda e direita.

Figura 18 — Margens de segurancga

Fonte: Autor, 2021

Ressalta-se ser de fundamental importancia manter a integridade e consisténcia da marca,
bem como sua percep¢do e valores, para garantir sua personalidade e forga. Para tal, faz-se

recomendacdes de como se deve proceder, e o que deve ser evitar no momento de aplicacao.

Figura 19 — Usos incorretos da marca

Cowerln GonNoRPR

Mo distorcer a marca e suas proporgoes onginais Mo Aplicar sombras e outros efeitos graficos

Nao alterar as cores da marca para além daquelas Nio aplicar a marca em contorne
da paleta de cores

CONORI&

: . Nao rescrever o logotipo com outra fonte tipografica
Nao mudar a localizagio e proporgio dos s nog

elementos da marca

Mo incorporar outros elementos

Fonte: Autor, 2021
e Nao distorcer a marca e suas propor¢des originais;
e Naio alterar as cores da marca para além daquelas da paleta de cores;

e N3ao mudar a localizagdo e propor¢ao dos elementos da marca;
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Nao incorporar outros elementos;

Nao Aplicar sombras e outros efeitos graficos;

Nao aplicar a marca em contorno;

e Naio rescrever o logotipo com outra fonte tipografica.

6.1.4.1 Outros elementos visuais

Visando enriquecer a identidade visual da marca, foram propostos alguns padrdes
geométricos e estampas que podem ser utilizados em materiais graficos e digitais para
complementar o layout. As ilustragdes tiveram como base as figuras utilizadas nas pinturas
corporais ¢ arte dos povos indigenas brasileiros, com a ampla utiliza¢ao de figuras geométricas,

tais como linhas continuas, repeti¢des, simetria e formas simples.

Figura 20 — Exemplo de artesanato indigena

Fonte: https://www.todamateria.com.br/arte-indigena-brasileira/ Acesso em 31 de maio de

2021, as 7h

Os padrdes criados podem ter sua tonalidade modificada, dentro do padrio de cores
estabelecido, para que se adeque ao layout e tenha legibilidade.

Figura 21 — Opgbes de padrbes para layout

NN

Fonte: Autor, 2021
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6.1.4.2 Prototipo Embalagem

Ap6s definidos todos os aspectos graficos e materiais da embalagem, na fase de criacao
do projeto, desenvolvemos o seu prototipo. Optou-se em produzir uma caixa totalmente fechada

para que a crianga se surpreenda também com a boneca fisica, além da ilustragao:

Figura 22 — Viséo frontal e traseira

Fonte: Autor, 2021.

Figura 23 — Viséo lateral direita e esquerda

Fonte: Autor, 2021.
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6.1.4.3 Aplicacdes em material merchandising
Abaixo serdo apresentadas sugestoes de aplicagdes dos elementos da marca em
produtos que podem ser utilizados para expansdao da marca, deixando menos padronizada e

atraindo interesse do publico consumidor.

Figura 24 — Sacolas de papel

Fonte: Autor, 2021.

Figura 25 — Bolsa de tecido de brinde

Fonte: Autor, 2021.



Figura 26 — Garrafa térmica6

Fonte: Autor, 2021.

Figura 27 — Guarda Sol

Fonte: Autor, 2021.
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Figura 28 - Toalha

Fonte: Autor, 2021.

Figura 29 — Totem de divulgagdo

Fonte: Autor, 2021.
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Figura 30 — Anuncio em ponto de énibus

Seja_uma
lenda

Fonte: Autor, 2021.

Figura 31 — Rede social

334 211K 134
Posts Followers Following

Conori
Lorem ipsum. Lorem ipsum.

Edit Profile
Promotion Insight Contact
i ® (&)

Fonte: Autor, 2021.
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6.1.5 Teste

Em busca de identificar possiveis melhorias e descobrir como o publico percebe o
simbolo e o logotipo, foi realizada uma pesquisa de percepcdo de ambos. Para captar tais
informagdes, foi criado um formulério de perguntas através da plataforma Google Formularios,
que foi divulgado em um grupo de colecionadores de bonecas, com idades variadas, na rede
social Facebook. O periodo de duracdo da pesquisa foi do dia 25 ao dia 28 de margo de 2021.

Foram recolhidas respostas de trinta e oito integrantes do grupo, de idades entre 14 ¢ 39
anos. Quando se questionou sobre o quanto se gostou do simbolo da colecdo, obteve-se o

seguinte resultado:
Figura 32 — Gréfico referente ao simbolo

@ Mio gostei nada

@ Nao gostei
Indiferente

@ Gostei

@ Gostei muito

Fonte: Autor, 2021

Observou-se uma reagao positiva por parte dos participantes da pesquisa, com 60,5%
gostando ou gostando muito. Foram perguntados os pontos positivos e os negativos acerca do
simbolo e grande parte das respostas positivas citavam as cores escolhidas para o design, assim
como a forma de sapo. Apenas duas pessoas reconheceram do que realmente se tratava a figura,
0 muiraquitd, o que acaba reforcando que o grande publico acaba por desconhecer lendas mais
tradicionais como a das Amazonas. Este aspecto do desconhecimento do que significa o
simbolo, apontado negativamente na avaliagdo dos investigados, ¢ também indicio de uma

oportunidade.

Figura 33 — Relatos sobre 0 que ndo gostaram no simbolo

Assim, ndo entendo quase nada de folclore além do basico, mas talvez fazer um logo que remeta mais
facilmente ao tema? Néo sei se estou falando bobagem...

Eu vejo ele mais como um etezinho parecido a Eva (do filme Wall-E) com duas asas em baixo dog com um
sapo. A perninha parece ter uma dobra a+ q faz parecer uma asa

N&o consequi indentificar do que se trata a figura (se & algum animal etc)

Fonte: Autor, 2021
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Para o logotipo, foi observada uma reacdo ainda mais positiva, como demonstra o

grafico abaixo:

Figura 34 — Gréfico referente ao logotipo

@ Mo gostei nada

@ Mo gostei
Indiferente

@ Gostei

@ Gostei muito

Fonte: Autor, 2021

Como pontos positivos apontados, foram citados, principalmente, a fonte e os padrdes
de desenho que a compdem, seguido pelas cores. Ja nos pontos negativos, novamente parte dos

participantes da pesquisa teve problemas com a identificagdo do muiraquita.

6.1.6 Implementacio
Por ser um projeto de carater experimental, baseado numa colecao ficticia, essa ultima

fase do Design Thinking, referente a sua implementacao, nao se aplica.
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7 Conclusao

Este projeto experimental possibilitou colocar em pratica conhecimentos adquiridos
durante o curso de Publicidade e Propaganda. Possibilitou um aprofundamento no branding,
desenvolvendo a identidade visual da cole¢do, bem como entender a importincia de cada
elemento que compde uma marca. Conhecimentos que serdo levados e desenvolvidos ainda
mais na jornada profissional de designer do autor.

Grandes foram os desafios para desenvolver essa identidade visual, de modo que
pudesse trazer um pouco do folclore brasileiro, para que essas historias ganhem mais
reconhecimento ¢ deem a devida importancia a esse patriménio nacional. Conhecer novas
lendas, cores e historias deixaram o desenvolvimento desse trabalho mais prazeroso, apesar de
exaustivo.

Ao longo do desenvolvimento, foi possivel se aprofundar nos conceitos dos elementos
que compdem uma marca, um conjunto que depende um do outro para conseguir o sucesso.
Foram realizadas observacgdes de outras colegcdes de bonecas e seus detalhes, suas estratégias
para formarem o que sdo.

O desejo do autor era desenvolver a colecdo, desenvolver os personagens, aprofundar
na histéria do folclore brasileiro, bem como pegas de &udio e visuais. Entretanto, por uma
questdo de habilidades e de tempo, optou-se em criar o escopo inicial da marca para,
futuramente, avangar neste projeto.

Acredita-se que possiveis parcerias com estudantes e/ou egressos do curso de Design-
Moda possibilitariam que essa colecao saisse do papel, espalhando essas historias fantasticas
da cultura popular brasileira, divertindo criangas, trazendo conhecimentos, aproximando o

brinquedo da cultura de uma nacgao.
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