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RESUMO

Este trabalho tem, por objetivo, relatar um experimento criativo de adaptacao de estilo visual
no processo de design de personagens em um contexto de crossover (no qual os personagens
de um titulo, franquia ou midia figuram em outra distinta), abordando as consideracdes
conceituais, decisdes criativas e o desenvolvimento visual envolvidos nesse processo. Foram
elaboradas releituras de seis personagens de "Street Fighter", aclamado jogo eletronico
desenvolvido pela empresa japonesa Capcom, em um estilo grafico semelhante ao da "Turma
da Monica", franquia de criagdo do cartunista brasileiro Mauricio de Sousa. A escolha desses
dois titulos se deveu, principalmente, ao aspecto contrastante que se observa em termos de
estilo visual quando da comparagdo observacional entre um e outro, além de a relevancia
cultural internacional de ambos ¢ a sua presenga na historia pessoal de vida do Autor, fator
identificado como relevante para o fluxo de criagdo percorrido. Para fins de embasamento do
processo criativo, buscou-se realizar um levantamento tedrico dos principais conceitos a
serem abordados, como design de personagens e suas etapas de construgdo, os quais serao
apresentados nas se¢des iniciais deste trabalho. As artes de conceito ora apresentadas como
resultado final deste experimento devem ser interpretadas enquanto possibilidade e proposta
criativo-estética de adaptagdo que se adequa, pertinentemente, a fase de pré-produgdo de um
projeto crossover aplicavel a qualquer das duas midias, seja na insercao dos personagens de
videogame em uma histéoria em quadrinhos, ou vice-versa. Por fim, espera-se que o
experimento aqui relatado possa, porventura, vir a inspirar trabalhos futuros que se

enquadrem em um contexto similar.

Palavras-chave: Adaptacdo; Crossover; Design de Personagens; Turma da Monica; Street

Fighter.



ABSTRACT

The objective of this work is to report a creative experiment of visual style adaptation in the
character design process in a crossover context (in which the characters of a title, franchise or
media appear in another), approaching conceptual considerations, creative decisions and
visual development involved in this process. Reinterpretations of six characters from "Street
Fighter", the acclaimed electronic game developed by the Japanese company Capcom, were
created in a graphic style similar to that of "Turma da Monica" (Monica and Friends), a
franchise created by the Brazilian cartoonist Mauricio de Sousa. The choice of these two titles
was mainly due to the contrasting aspect observed in terms of visual style when observing the
comparison between one and the other, in addition to the international cultural relevance of
both and their presence in the Author's personal life story, a factor identified as relevant by the
author creative flow traversed. In order to base the creative process, an attempt was made to
carry out a theoretical survey of the main concepts to be addressed, such as character design
and its construction stages, which will be presented in the initial sections of this work. The
concept art presented here as the final result of this experience should be interpreted as a
possibility and aesthetic-creative proposal for adequate, pertinently, to the pre-production
phase of a crossover project applicable to any of the two media, whether in the insertion of
video game characters into a comic book, or vice versa. Finally, it is hoped that the experience

reported here may, who knows, inspire future work that fits into a similar context.

Keywords: Adaptation; Crossover; Character Design; Monica and Friends; Street Fighter.
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1 INTRODUCAO

Em todo projeto para o qual ¢ necessario o desenvolvimento de personagens,
sejam produgdes audiovisuais como animagdes, cinema, videogames, sejam midias materiais
como as historias em quadrinhos, ¢ essencial que se dedique cuidado especial na etapa
conhecida como Character Design, ou Design de Personagem, a fim de obter coeréncia no
contexto de suas historias. O processo de Design de Personagem diz respeito a elaboracdo e a
composi¢do estética de um personagem e envolve desde a construgao basica de suas formas
visuais até detalhes especificos de sua personalidade. Mais que apenas desenhos, o design de
personagens tem o poder de trazer a tona crengas, expectativas e reagdes do publico quanto
aos aspectos formais, a compleicdo fisica e ao carater dos personagens (SEEGMILLER,
2008).

Pode-se compreender o design de personagens como pertinente a uma area maior
chamada Concept Art, que se configura como uma etapa de criagdo visual e artistica quando
da fase de pré-produgdo de diversos tipos de projetos mididticos, como jogos, filmes,
animacodes e quadrinhos. No processo de design de personagens, € realizada uma combinagao
entre narrativa, arquétipos e aspectos estético-formais. Como efeito desse processo, busca-se
que o personagem "ganhe vida" e possa ser recebido pelo publico com aprovagdo
(TILLMAN, 2012).

No desenvolvimento de personagens memoraveis, tem destaque o artista e
empresario brasileiro Mauricio de Sousa, que desenvolveu, em 1959, os primeiros esbogos
para o que viria a se tornar, anos depois, a "Turma da Monica", um projeto que se tornou uma
referéncia iconica na producdo de historias em quadrinhos no Brasil, obteve alcance
internacional e se derivou em inumeras outras formas de entretenimento, como séries de
animacao, produtos de merchandising, brinquedos e até parque tematico. Embora, em sua
ideia inicial, as narrativas voltavam-se apenas para um cachorrinho (Bidu) e seu dono
(Franjinha), a franquia se expandiu ao longo dos anos e ganhou diversos novos personagens
marcantes, cada um com suas peculiaridades visuais, arquetipicas e de personalidade.

Em 2009, além das historias regulares publicadas pela empresa ja durante varias
décadas, a equipe da MSP passou a publicar também projetos spin-off (narrativas paralelas e
independentes do nucleo principal), e esses projetos abriram espago para uma grande
variedade de possibilidades no design dos seus personagens. Inicialmente, foi criada a Turma
da Monica Jovem, no qual os personagens, anteriormente criancas, passaram a ter o visual

adolescente. Posteriormente, foi criado o projeto Graphic MSP, do qual varios artistas
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nacionais puderam participar e desenvolver inéditas narrativas com novos designs dos
personagens ja conhecidos.

Uma caracteristica forte presente em obras da MSP sdo as homenagens que fazem
a personalidades historicas, icones da cultura pop e figuras publicas, inserindo-os
graficamente em suas historias como parte daquele mundo ficticio. Vale-se, como exemplo, o
projeto chamado "Classicos de Cinema — Turma da Monica", no qual sdo feitas parddias de
filmes com adaptagdo dos proprios protagonistas a cada figura semelhante da obra terceira
homenageada, mesclando ambas as personalidades. Tal procedimento ¢ conhecido na
industria de entretenimento como crossover ("cruzamento", em inglés), recurso que se
caracteriza pela colocagdo de dois ou mais personagens, cenarios ou UNiversos
de fic¢do distintos no contexto de uma Unica historia. Esse tipo de projeto pode ser fruto de
acordos legais entre os detentores de direitos autorais, projetos ndo oficiais feitos por fas ou

propriedade intelectual em comum.

Ja na industria de jogos eletronicos, um titulo relevante ¢ Street Fighter. Criado
pela Capcom em 1987, o jogo ¢ popularmente considerado o precursor do género de combate
interativo e consolidou personagens que se tornaram iconicos na cultura popular dos jogos,
mantendo-se presente no mercado mesmo apos 35 anos completos em 2022 (COIMBRA,
2022). Para Martinello (2022)', o jogo revolucionou o género de luta moderna que se conhece
atualmente ao apresentar atributos como: modo versus balanceado, sistema de combo de
golpes, estratégias, posicionamento de personagens e ataques especiais a distdncia. Street
Fighter ¢, também, um dos jogos mais populares nos circuitos de campeonatos de jogos

eletronicos, conhecidos como eSports (EPGRUPO, 2019).

Em fungdo de sua popularidade, Street Fighter chegou a integrar diversos
crossovers, tanto com titulos pertencentes a historia em quadrinhos quanto a outras franquias
do proprio universo dos jogos - as consideradas "rivais" no que se refere ao género de luta.
Surgiram, por exemplo, titulos como Marvel Super Heroes vs. Street Fighter (1997); Capcom
Vs. SNK: Millennium Fight 2000 (2000); Street Fighter x Mega Man (2012); Street Fighter X
Tekken (2012); dentre outros.

! Entrevista cedida 8 GZH CIENCIA E TECNOLOGIA, 2022. Disponivel em:
<https://gauchazh.clicrbs.com.br/tecnologia/noticia/2022/08/iconico-inovador-e-copiado-por-que-o-street-fighter
-se-tornou-um-dos-jogos-mais-importantes-de-todos-os-tempos-clopgxr0g0057017r0k 7rdbtq. html#:~:text=0%2
Oprimeiro%?20jog0%20da%?20s%C3%A9rie,0%20hadouken%20e%200%20shoryuken.>. Acesso em: 23 de abril
de 2023.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Fic%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Direito_autoral
https://pt.wikipedia.org/wiki/Fandom
https://gauchazh.clicrbs.com.br/tecnologia/noticia/2022/08/iconico-inovador-e-copiado-por-que-o-street-fighter-se-tornou-um-dos-jogos-mais-importantes-de-todos-os-tempos-cl6pgxr0g0057017r0k7rdbtq.html#:~:text=O%20primeiro%20jogo%20da%20s%C3%A9rie,o%20hadouken%20e%20o%20shoryuken
https://gauchazh.clicrbs.com.br/tecnologia/noticia/2022/08/iconico-inovador-e-copiado-por-que-o-street-fighter-se-tornou-um-dos-jogos-mais-importantes-de-todos-os-tempos-cl6pgxr0g0057017r0k7rdbtq.html#:~:text=O%20primeiro%20jogo%20da%20s%C3%A9rie,o%20hadouken%20e%20o%20shoryuken
https://gauchazh.clicrbs.com.br/tecnologia/noticia/2022/08/iconico-inovador-e-copiado-por-que-o-street-fighter-se-tornou-um-dos-jogos-mais-importantes-de-todos-os-tempos-cl6pgxr0g0057017r0k7rdbtq.html#:~:text=O%20primeiro%20jogo%20da%20s%C3%A9rie,o%20hadouken%20e%20o%20shoryuken
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Figura 01: Jogos de Street Fighter com crossovers.

PlayStation.c

Capcom Fighting X-Men vs. Street Fighter
Evolution

Super Gem Fighter Mini Marvel Super Heroes vs.
Stars Mix Street Fighter

Capcom vs. SNK 2: Mark SNK vs. Capcom: SVC
of the Millennium 2001 Chaos

Fonte: Streetfighter.fandom.com®

2 Disponivel em: < https://streetfighter.fandom.com/wiki/Category:Crossover Games >. Acesso em: 23 de abril

de 2023.


https://streetfighter.fandom.com/wiki/Category:Crossover_Games
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2 OBJETIVOS E JUSTIFICATIVA

Diante do contexto apresentado, este trabalho tem, como objetivo geral, explorar
um processo experimental de design de personagem na reconstrugdo visual de personagens
crossover, empregando elementos de figuras tradicionais dos quadrinhos brasileiros e de jogos
de videogames de renome internacional. Mais especificamente, busca-se elaborar uma
proposta de releitura visual de personagens da franquia “Street Fighter ”, da desenvolvedora
japonesa Capcom, em crossover com o estilo grafico reconhecido como préoprio a Turma da
Monica, da Mauricio de Sousa Produgdes.

O motivo da escolha por abordar o universo dos jogos partiu da inquietacao do
autor diante do alto crescimento no consumo de games estrangeiros por brasileiros — o pais se
tornou o quarto maior consumidor mundial de jogos digitais em 2017 (AMELIO, 2018). Em
especial, surge como inspiracdo o caso da franquia Lego. a empresa, que, inicialmente, tinha o
brinquedo como seu principal produto, viu, nos jogos eletronicos, uma oportunidade de
expansdo. Um modelo de negoécios que envolveu uma estratégia denominada cross
promotional, ou promog¢do cruzada, abriu espago para que parcerias com diversas outras
corporagdes fossem concretizadas de modo a promover, mutuamente, dois produtos diferentes
por meio de um novo produto crossover (WOOTEN, 2013) - e, com isso, foram lancados
diversos titulos de jogos digitais com personagens ja conhecidos, mas re-projetados dentro de

uma nova linguagem visual em "estilo Lego".

Figura 02: Jogos digitais Lego com crossovers

-

— PLAYSTATION HITS —

LEGO® Batman™ 3: Além De s LEGO® DC Super-Vildes LEGQ® Harry Potter™ Collection
LEGO Marvel Super Heroes Demo
Gotham Deluxe

Fonte: Store.playstation.com®

O caso da Lego apresenta-se, no contexto deste TCC, como propulsor
motivacional e afetivo da ideia que se procurou desenvolver aqui. Em busca de um recorte

para este trabalho, foram consideradas variadas possibilidades, e, diante da admiragdo do

* Disponivel em: <https://store.playstation.com/pt-br/search/lego>. Acesso: 26 de janeiro de 2023.
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autor pelo trabalho de Mauricio de Sousa, optou-se pelo desenvolvimento de personagens
inspirados na linguagem visual de Turma da Monica. Do mesmo modo, fortemente motivado
pela experiéncia pessoal do autor, bem como por sua percepcao acerca da variedade de
arquétipos apresentados e do aspecto contrastante que se observa em termos de estilo visual,
escolheu-se, como segundo elemento do crossover, o jogo eletronico Street Fighter. Nota-se
que, embora a MSP ja tenha explorado crossovers com diversos personagens do cinema
hollywoodiano, ainda h& pouquissimas iniciativas nesse sentido quanto ao mundo dos games,
no sentido de parodiar personagens de grandes classicos desta industria de entretenimento.

Do ponto de vista pratico e mercadoldgico, imaginou-se um contexto hipotético
em que haveria uma iniciativa estratégica de marketing dos estidios MSP para insercao de
personagens, narrativas e produtos de sua criacdo dentro da industria de jogos. Em parceria
com as empresas desenvolvedoras de jogos publicamente aclamados e aproveitando-se da
recepcao ja lucrativa desses titulos ja existentes, os estidios MSP viriam a propor versdes
crossover desses jogos com os personagens redesenhados no "estilo Turma da Moénica" - esses
titulos especiais visariam agregar novos publicos e novas experiéncias as extensoes da marca
dos estudios MSP.

Para os efeitos deste trabalho, ndo vem ao caso se tal estratégia viria a ser, de fato,
uma necessidade a ser implementada pelos estidios MSP. O motor criativo no contexto deste
TCC ¢, meramente, a curiosidade artistica acerca de como esses dois universos distintos -
Turma da Monica e Street Fighter - poderiam se aproximar. Com a realizacdo deste trabalho

espera-se propor um possivel vislumbre dessa aproximacao.



17

3 REFERENCIAL TEORICO

Esta secdo ¢ destinada a apresentar os principais conceitos e métodos envolvidos
no processo de criagdo de personagens, os quais costumam ser utilizados, de modo tedrico e
pratico, tanto no meio académico, quanto, principalmente, em projetos comerciais nas
industrias de entretenimento. Incluiu-se, também, uma explanag¢do do conceito de crossover
com exemplos ilustrativos de projetos convencionados culturalmente como bem-sucedidos

em meio ao publico geral.

3.1 O que é design de personagem (ou Character Design)

Um personagem existe para contar uma historia, independente dos meios em que
serd veiculado. O conceito da palavra "personagem" compreende a representacdo nao apenas
de seres humanos, mas também de criaturas idealizadas, um dos principais elementos na
constitui¢do de um romance (PEREZ, 2011). Elaborar o design de personagens ficcionais
requer bastante exercicio e uma compreensdo solida de fundamentos de construgdo e
percepcao visual, os quais embasam o processo criativo e direcionam o projeto para os

objetivos buscados junto ao publico ao qual o personagem se destina.

O design de bons personagens ndo costuma surgir de ficar sentado batendo um lapis
na mesa ou de ir diretamente para os sketches. Planejamento e trabalhos
preliminares sdo sempre necessarios ¢ irdo pagar grandes dividendos no final do
projeto. (SEEGMILLER 2008, p. 20).

McCloud (2007) aponta a existéncia de trés qualidades basicas: design do
personagem, expressdes faciais e linguagem corporal. De modo complementar, Tillman
(2012) argumenta que a criagdo de um personagem envolve atributos que se assemelham ao
de um ser vivo: sentimentos, histéria de vida, sonhos, personalidade. Dessa maneira, o artista
dispdoe de duas abordagens ao imergir em um processo de criagdo de personagem: uma
vertente mais relacionada ao Storytelling (SEEGMILLER, 2008), ou seja, a historia e aos
aspectos psicologicos do personagem, e outra direcionada para Aesthetics, ou estética, isto €, a
composi¢do visual. Ambos os aspectos se complementam e devem ser explorados com
coeréncia mutua.

No intuito de fazer com que um personagem tente alcangar destaque e
memorabilidade frente ao publico e as midias, o processo criativo do designer de personagens
tende a ser bastante experimental, permeado por exploracdes, testes, reflexdes e analises

acerca das multiplas possibilidades estéticas e criativas. Na inten¢do de contrabalancear o
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caos ¢ a intuitividade envolvidos no processo, ¢ util poder dispor de uma sequéncia
estruturada de etapas (SILVA FILHO, 2016), pois isso pode ajudar a aumentar a
produtividade e a objetividade. Nesse sentido, ¢ comum adotar algumas etapas principais no

processo de Character Design (SEEGMILLER, 2008):

1. Briefing: serve de base estrutural e abrange uma série de perguntas e
definigdes iniciais, como objetivos, requisitos, restrigdes e publico, dentre outras.
Visa delinear uma compreensdo do projeto de forma clara a partir de uma

comunicagdo elucidativa entre artista e cliente;

2. Geracao de ideias: ¢ a fase de ideagdo criativa propriamente dita, na qual
a pesquisa de material de referéncia ¢, em geral, essencial. Além da pesquisa,
outras estratégias adotadas para uma ideacdo frutifera podem ser: observar o
ambiente em volta em busca de inspiragdes, conversar e discutir ideias com outras

pessoas/artistas e enquadrar o tema a partir de novas perspectivas.

3. Materializacfdo: ¢ a concretizagdo de uma ideia amadurecida apos a fase

de ideagdo, respaldada, sobretudo, na organizagao, analise, reflexao e refinamento

das possibilidades imaginadas. Em geral, requer estudos mais detalhados das
formas a serem aplicadas a fim de se obter solidez na estrutura visual e nas
proporg¢des do personagem.

E comum que, além do desenvolvimento visual, exista também uma dedicacao a
criacdo de uma histoéria de vida para o personagem, uma vez que esta possibilita que lhe seja
desenvolvida uma personalidade mais complexa e evita que ele se torne “raso”. Alguns
detalhes narrativos podem nunca ser revelados totalmente ao publico; contudo, essas
informacodes servem para dar maior solidez e consisténcia ao processo criativo € a existéncia
daquele personagem, o que aumenta as chances de sua comunicagdo e vinculo com o publico

poderem ser estabelecidos de forma eficaz.

3.2 Arquétipos e personalidade

A defini¢do do termo "arquétipo" (JUNG, 2011) indica a existéncia de

determinados perfis de psiqué presentes em todo o lugar e tempo, transcendendo a percepgao
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individual. A partir desse conceito, ¢ possivel notar caracteristicas convergentes entre antigas
tradigcdes e religides, bem como padroes em lendas e mitos que sdao aplicados também nas
narrativas contemporaneas em midias como jogos, filmes e livros. Assim, os mais
diversificados arquétipos costumam ser explorados em camadas de significados que subjazem
a cada personagem: o herdi e o monstro que precisa ser derrotado para a restauracao da paz, a
pléiade de herdis e vildes brutais, sagazes, tragicos ou comicos, e até mesmo a variedade de
personagens secundarios, todos estdo permeados de uma tradigdo narrativa que pervade a
cultura humana desde os tempos mais antigos (DANNER, 2009). Considerando-se os jogos
como produto dessa cultura (HUIZINGA, 2000), destaca-se, neste trabalho, uma leitura de
personagens de jogos a partir de um enquadramento ancorado no conceito de arquétipos.

Os principais arquétipos definidos por Carl Jung (2011) sdo classificados em 05
(cinco) categorias: o Eu, a Sombra, a Persona, a Anima e o Animus.

O Eu representa a personalidade de cada sujeito e se opde a Sombra. Na franquia
Street Fighter, € possivel observar esses arquétipos nos personagens de Ryu (Figura 03) e Evil
Ryu (Figura 04): o primeiro ¢ um dos protagonistas e ¢, muitas vezes, considerado o principal
herdi da historia. J& o segundo ¢ uma personalidade maligna despertada em Ryu quando ele

passa a ndo conseguir controlar seus sentimentos de ddio.

Figura 03 — Ryu, um dos mocinhos/herois protagonistas de Street Fighter.

Fonte: m.imdb.com*

* Disponivel em: <https://m.imdb.com/title/tt0434842/mediaviewer/rm3221912832/7ref =tt md_2>. Acesso: 26
de janeiro de 2023.
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Figura 04: Evil Ryu, a versdo maligna de Ryu, representando seu arquétipo Sombra.

Fonte: www.pinterest.co.kr’

Ja a Persona representa um tipo de mascara, ou seja, uma forma de se portar para
ser aceito aos padrdes da sociedade. Como representante deste arquétipo dentro do jogo Street
Fighter, pode-se considerar o personagem Geki (Figura 05), que ¢ um assassino de aluguel
capaz de fazer tudo, com disfarces e atuagdes, para se aproximar de suas vitimas e executar
suas missoes.

Figura 05 — Geki, um ninja assassino de aluguel

Fonte: streetfighter.fandom.com®

> Disponivel em:< https://www.pinterest.co.kr/pin/258534834831483298/>. Acesso: 26 de janeiro de 2023.
® Disponivel em:< https://streetfighter.fandom.com/wiki/Geki_I>. Acesso: 26 de janeiro de 2023
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Por fim, a Anima representa as caracteristicas femininas presentes em homens,
algo que pode ser notado no personagem Vega (Figura 06), enquanto que o Animus representa
as caracteristicas masculinas presentes em mulheres, o que pode ser observado na personagem

Cammy (Figura 07).

Figura 06 — Vega, personagem masculino com algumas caracteristicas femininas.

Fonte: us.streetfighter.com’

Figura 07 — Cammy apresenta elementos normalmente aplicados em figuras masculinas.

Fonte: br.pinterest.com®

" Disponivel em: <https://us.streetfighter.com/media/index.html>. Acesso: 26 de janeiro de 2023
8 Disponivel em: <https://br.pinterest.com/pin/537335799274010859/>. Acesso: 26 de janeiro de 2023
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Além dos arquétipos definidos por Carl Jung, outros autores buscaram expandir e
encontrar variagdes em categorias na busca por compreensdo acerca da constitui¢do narrativa
e conceitual de personagens. Hartas (2005), por exemplo, apresenta uma classificagdao
informal extensa com aplicacdo especifica em personagens de jogos que inclui, além dos
aspectos arquetipicos, outras caracteristicas comumente encontradas nos personagens

presentes nesse meio:

® Game cuties: Personagens em estilo cartoon com direcionamento humoristico.
Apresentam tracos nao realistas e expressivos;

® Big Biceps: Usam poucas roupas ¢ evocam a forca fisica. Constantemente,
estdo presentes em jogos de luta;

e Sexy and sassy: Deixam o corpo a mostra para evocar a sensualidade e podem
usar da violéncia para atingir seus objetivos;

® Mad, bad and dangerous: fogem das convengdes e padrdes da sociedade,
atraem o sexo oposto evocando a sensualidade, mas ndo possuem fidelidade;

o Femme fatale: mulheres que utilizam seus atributos femininos para manipular
os homens a realizarem seus desejos;

® Reluctant hero: individuos comuns que, em um primeiro momento, nao
queriam se envolver com a aventura, mas acabam tendo importantes papéis;

o Fascinating flaws: sofrem de algum distirbio mental que os deixa sem
qualquer remorso;

e The trickster: procuram utilizar a furtividade e a inteligéncia para evitar o uso
da forca. Podem ser representados por ladrdes, espides e assassinos;

® Behind the mask: direcionados para jogos em primeira pessoa, nos quais o
jogador costuma ver apenas as maos do personagem;

o Fantastic creatures and faerie folks: elfos e criaturas fantasticas similares;

e Monster mash: monstros e criaturas que, em geral, evocam a forga fisica, mas
que também podem ser ingénuos € amigaveis;
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® Oddballs: na maioria dos casos, tém aparéncia infantil e evocam aspectos de
fantasia. Podem ser dificeis de serem compreendidos em um primeiro
momento, embora isso possa ser atenuado com o desenvolvimento da historia;

® Bosses from hell: tipo comum nos "chefes" de fases em jogos, sdo inimigos
dificeis de serem derrotados, com aparéncia de for¢a e invencibilidade;

e The modern everyman: personagens que representam o ser humano comum,
geralmente em jogos que simulam o mundo real.

Oliveira et al. (2014) propdem uma tabela (Tabela 1) que organiza
qualitativamente aspectos diversos presentes em diferentes tipos de personagens, compondo,

assim, outra variagao classificatoria de personalidades e caracteristicas:

Tabela 1: Elementos classificatérios de arquétipos em personagens.

ELEMENTO CRITERIO DESCRICAO

Fofura Estd ligado aos aspectos infantis, sentimentos mais simples e puros,
podendo ser amigaveis ou ndo. Quase sempre carregam um tom comico.

Romantismo Desperta a beleza inocente, natural, uma certa fragilidade. Representa,
Evocagdes também, o sentimento verdadeiro de amor pelo outro.
Sensualidade Expressa, principalmente, atributos fisicos atrativos, acompanhada ou
ndo por Evocagdes de algum nivel de vulgaridade. Evoca a esperteza e a
dissimulagao.
Forga Fisica Evocam atributos fisicos do personagem, pouco se preocupando com

suas relagdes com outros individuos.

Despojado/Cléssico Sdo figurinos com cores fortes, elementos engracados e apelo infantil.
Abrange os trajes classicos, atemporais ou que remetem ao conceito de
elegancia.

Casual/Regional Sdo pegas que simbolizam claramente a situagdo do personagem dentro
Estilo da narrativa como um ser comum da sociedade em que vive. Ou
vestimentas regionais, estilo que remete especificamente a uma época ou
regiao.

Marginal O termo se refere a individuos que ndo se adequam a sociedade de sua
época. Usam elementos dos figurinos casuais as avessas, simbolizando o
rompimento de uma situagao.

Vibrantes Significam cores primarias, tons saturados que evocam sentimentos de

alegria, cores e bondade.
Cores g

Sdbrias Sdo cores que pendem para o lado do preto e cinza, ou bege. Sao cores
menos saturadas e indicam seriedade, tristeza e maldade.

Fonte: Oliveira et al. (2014)
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Embora variantes e sem um consenso unico definido entre os diversos autores,
essas classificacdes auxiliam os artistas contemporaneos a conduzir seus processos criativos
de modo a compreender melhor a natureza dos personagens que buscam desenvolver e, com
isso, desenvolver suas historias com maior consisténcia conceitual. Em muitos casos, o tipo
de projeto a ser desenvolvido, a cultura e o publico ao qual ele se destina e a visdo criativa da
equipe sdo determinantes no modo como um ou outro conjunto de categorias serd adotado ou
adaptado. De forma geral, busca-se que os objetivos de cada projeto guiem as decisdes acerca

do modo como os personagens serdo construidos, tanto conceitual quanto visualmente.

3.3 O design de personagens em Turma da Ménica

A contribuicao de Mauricio de Sousa para a produgdo de histérias em quadrinhos
no Brasil costuma ser comumente reconhecida como de grande relevancia cultural. A afamada
Turma da Monica faz parte do imaginario popular e da memoria afetiva de diversas geragdes
desde os anos 1960, e, considerando-se que seus titulos compdem 86% do mercado de
quadrinhos infantis no pais (JANKAVSKI, 2014), ¢ possivel compreender que sua apreciacao
publica e sua presenga nos hdbitos de consumo de quadrinhos no pais sdo notorias. Os
personagens da Turma da Monica também costumam ser frequentemente apontados como
influéncia estética e criativa para muitos artistas brasileiros, tanto nos quadrinhos quanto em

outros meios afins, como os jogos, a animagao, o cinema ¢ a literatura.

Figura 08 — Em sequéncia: Cascao, Monica, Cebolinha e Magali, da Turma da Ménica.

Fonte: cabanadoleitor.com.br’

° Disponivel em: < https://cabanadoleitor.com.br/acesso-gratuito-gibis-turma-da-monica/ >. Acesso: 26 de
janeiro de 2023.


https://cabanadoleitor.com.br/acesso-gratuito-gibis-turma-da-monica/
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O design dos personagens da Turma da Monica era, inicialmente, fruto da
espontaneidade artistica pessoal de Mauricio de Sousa, que criava e desenhava todas as
historias. A medida que o titulo se expandiu e passou a se tornar um produto cultural de maior
alcance, o design dos personagens se transformou diversas vezes para acompanhar as
tendéncias estéticas e se adequar ao publico almejado e a intengdo comunicativa desejada para
as historias. Eventualmente, a Turma se tornou uma grande franquia de entretenimento de
propriedade da Mauricio de Sousa Produg¢des (MSP), entdo uma empresa de porte
significativo.

Em termos de design dos personagens, ¢ possivel observar que o estilo grafico
passou por varias adaptagdes até encontrar a identidade visual na qual perdura, embora as
caracteristicas de comportamento e acdes tipicas de seus personagens tenham sido mantidas
consistentes em sua esséncia.

Um aspecto interessante de se perceber ¢ que Monica, a protagonista da turma, em
suas primeiras versdes, ainda ndo possuia o tradicional pé “sem dedos”, e era construida numa
visdo nao totalmente bidimensional, a julgar por seus cabelos espalhados em perspectiva
(Figura 09), quando suas mechas ainda ndo haviam assumido o formato de "cacho de
bananas". Sua personalidade, por outro lado, ja era claramente delineada desde o inicio: forte,
briguenta, decidida. Alguns de seus tragos, embora visualmente transformados, foram
mantidos enquanto elemento de sua constituicdo fisica: os dentes salientes, o vestidinho e o
coelhinho de pelucia.

Figura 09 — A evolugao do character design da Monica

Fonte: monica.fandom.com'’

' Disponivel em:<https://monica.fandom.com/pt-br/wiki/M%C3%B4nica#Cebolinha>. Acesso: 26 de janeiro de
2023.


https://monica.fandom.com/pt-br/wiki/M%C3%B4nica#Cebolinha
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A personalidade do Cebolinha também nao passou por grandes mudangas ao
longo do tempo, diferentemente de seu desenho, que era marcado pelo cabelo com maior
volume. A principal transformacdo visual no design desse personagem consistiu na retirada
gradual dos fios capilares (Figura 10) - inicialmente, uma reducdo de 10 para §; em seguida,
de 8 para 6, e, por fim, 5 fios, caracteristica que passou a ser seu atributo anatémico mais

notavel.

Figura 10 — A evolucao do character design do Cebolinha

Fonte: monica.fandom.com"'

J& o personagem Cascdo passou por consideragdes mais delicadas em seu
processo de concepgdo, uma vez que Mauricio de Sousa tinha receio acerca de como os
leitores iriam recebé-lo em fun¢@o de sua afinidade com a sujeira e sua aversao a tomar banho
(TURMA DA MONICA WIKI [2023]). Testes com o publico forneceram ao autor uma
afirmacao de uma boa recep¢ao do personagem, o que, de toda forma, nao impediu seu visual
de passar por transformacoes significativas ao longo dos anos. Inicialmente, o desenho ja
denotava as sujeirinhas e a roupa caracteristica, mas o cabelo descia até proximo das orelhas,
e ndo ficava somente no topo da cabeca - atributo que viria a se tornar uma de suas
caracteristicas fisicas mais ilustre (Figura 11). E importante ressaltar que tais mudangas

visuais, implementadas ao longo do tempo, ocorreram por resultado de uma evolugao

' Disponivel em:< https://monica.fandom.com/pt-br/wiki/Cebolinha>. Acesso: 26 de janeiro de 2023.


https://monica.fandom.com/pt-br/wiki/Cebolinha
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organica na visdo artistica do autor e sua equipe acerca do modo como o personagem deveria

ser desenhado.

Figura 11 — A evolugdo do character design do Cascao

Fonte: monica.fandom.com'?

A quarta personagem do nucleo da Turma ¢ Magali, cujo mote narrativo e de
personalidade, de modo similar aos demais personagens, também permaneceu: sua
caracteristica comportamental mais enfatica ¢ que ela estd sempre com fome, devorando todas
as guloseimas em que enxerga pela frente. Quanto aos aspectos visuais, a personagem evoluiu
paralelamente aos outros, sobretudo em comparacdo a Monica: o desenho de ambas
transformou-se de angular a mais arredondado nas extremidades de suas formas de modo
temporalmente sincrono. Alteragdes nas roupas e nas proporgdes do rosto e do cabelo também

sdo aspectos perceptiveis no refinamento de seu design.

"2 Disponivel em: <https://monica.fandom.com/pt-br/wiki/Casc%C3%A30>. Acesso: 26 de janeiro de 2023.


https://monica.fandom.com/pt-br/wiki/Casc%C3%A3o
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Figura 12 — A evolugdo do character design da Magali

Fonte: monica.fandom.com"

De modo geral, todos os personagens criados por Mauricio de Sousa e sua equipe
de profissionais passaram por alteracdes adaptativas de estilo que acompanharam
transformagoes estéticas e culturais no Brasil, bem como novos entendimentos do proprio
estudio e dos artistas envolvidos em suas produgdes acerca de como os personagens deveriam
ser desenhados para obterem facil reconhecimento junto ao publico. Um elemento recorrente,
comum a todos os personagens das franquias de propriedade dos estudios MSP ¢ o uso de
formas arredondadas, que evocam apelos de fofura e afei¢do, o que contribui para vincular os

personagens e seus universos ficcionais ao publico infanto-juvenil.

'3 Disponivel em:< https://monica.fandom.com/pt-br/wiki/Magali >. Acesso: 26 de janeiro de 2023.


https://monica.fandom.com/pt-br/wiki/Magali
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Figura 13 — Versao atual do design dos principais personagens da Turma da Monica

Wi

- --’4- r

Fonte: www.publico.pt'

3.4 O que é Crossover?

Crossover ¢ um termo utilizado para designar casos em que narrativas e
personagens de diferentes contextos se encontram (SKOLNICK; BLOOM, 2006). Embora o
termo também possa se estender a eventos e entidades, sua definicdo, para os efeitos deste
trabalho, sera restrita a ocorréncia com personagens ficcionais. Exemplos de crossover
envolvendo personagens podem ser vistos, por exemplo, quando super-herdis que
protagonizam titulos independentes em HQs passam a figurar juntos em um filme de
longa-metragem, ou, também, quando criaturas de contos e mitologias distintos se relacionam

por meio de uma narrativa em comum.

3.4.1 Crossover HQ x Cinema
No cinema, o entrelago de universos ficcionais ganhou notoriedade a partir do
lancamento de diversas sequéncias de filmes de super-herdis da Marvel, iniciados no final dos

anos 2000. Filmes de narrativas independentes, como O Incrivel Hulk (2008), Homem de

' Disponivel em:
<https://www.publico.pt/2013/03/03/p3/noticia/monica-faz-50-anos-vem-ai-casamento-com-cebolinha-1816775
>. Acesso: 26 de janeiro de 2023.


https://www.publico.pt/2013/03/03/p3/noticia/monica-faz-50-anos-vem-ai-casamento-com-cebolinha-1816775
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Ferro (2008) e Thor (2011), dentre outros, eventualmente culminaram no blockbuster Os
Vingadores — The Avengers (2012), no qual se pode ver a unido de pontos das tramas dos seus
filmes anteriores. Os diversos herois, cujos universos eram, até¢ entdo, compreendidos de
forma isolada, passaram a fazer parte de um mesmo mundo compartilhado, com narrativas
entrecruzadas que passaram a ser vistas pelo publico como uma grande e unica histéria com
multiplos nucleos.

Ainda que, em geral, um crossover entre dois mundos ficcionais sugira a ideia da
criagdo de um terceiro universo onde ambos os personagens possam interagir (WALTON,
1990), ha outra possibilidade que consiste na continua¢do da histéria em um mesmo mundo ja
estabelecido (SKOLNICK; BLOOM, 2006). No caso do MCU (Marvel Marvel Cinematic
Universe), o mundo em questao foi projetado para ser aberto a importacao de personagens e
eventos de outros mundos, o que torna favoravel que as franquias enveredem por esta

alternativa, compartilhando situacdes-problemas, geografia e antagonistas.

Figura 14 — Péster do filme Os Vingadores — The Avengers (2012)

ROBEREL\ | CHRS  WARK b CIRS  SCARMTT  JCROG. DN /i3
DWAEY R, VNS, RUPEALOHENTTRTH - JBHASSON  RENKER™ DDLESTON

insinoges

THE AVENGERS

27 DE ABRIL

Fonte: filmow.com'’

Tanto para os filmes protagonizados pelos herdis de forma independente quanto
para os crossovers, foram necessarias adaptagdes visuais dos personagens ao trazerem-nos das
histérias em quadrinhos para cinema. Tais adaptagoes desempenharam um papel essencial na
construgdo da verossimilidade e credibilidade dos filmes, uma vez que cada um deles

constitui uma obra criativa em Si.

' Disponivel em: <https:/filmow.com/os-vingadores-t15324/ >. Acesso: 26 de janeiro de 2023.
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Toda vez que encontramos uma nova historia ficticia, criamos um novo mundo. A
suposicdo padrdo ¢ que este mundo contém tudo o que o mundo real contém. Em
seguida, modificamos essa representacdo com base em varias restricdes: o que a
historia nos diz explicitamente, o que podemos deduzir diretamente de convengdes
especificas do género ficcional e, mais importante, qudo semelhante ao mundo real o
mundo ficcional ¢ descrito como sendo (WALTON, 1990).

A exemplo das adaptagdes implementadas, destacam-se os trajes, que passaram a
ter uma forma menos cartoon € uma postura menos ludica: as pequenas asas na mascara do
Capitdo América, a mascara com formato de 6culos do Gavido Arqueiro, as formas mais
robustas e tecnologicas do Homem de Ferro. As paletas de cores das vestimentas também se
tornaram mais monocromaticas ¢ menos saturadas, evocando o tom narrativo mais realista no

qual os filmes se desenrolam.

Figura 15 — Adaptagdo visual do Capitdo América: HQ para Cinema

Fonte: pausadramatica.com.br'®

Figura 16 — Adaptacao visual do Homem de Ferro: HQ para Cinema

'6 Disponivel em: <https://pausadrammatica.files.wordpress.com/2015/05/capitao-america.jpg>. Acesso: 26 de
janeiro de 2023.
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Fonte: pausadramatica.com.br!’

Figura 17 — Adaptacao visual do Gaviao Arqueiro: HQ para Cinema

9

Fonte: pausadramatica.com.br'®

Historias que descrevem mundos realistas estdo proximas umas das outras e do
mundo real no espaco ficcional, enquanto fic¢des que compartilham certos atributos tendem a
se agrupar, como nos casos das historias de super-herois. Desta forma, a probabilidade de um
crossover existir e o modo como sera concebido depende, sobretudo, da organizacdo da

cosmologia de cada mundo ficcional.

3.4.2 Crossover HQ x Videogames

No campo dos videogames, as séries de jogos Super Smash Bros, Kingdom
Hearts, PlayStation All-Stars costumam ganhar énfase enquanto exemplos de crossover
amplamente conhecidos junto ao publico geral. Destaca-se também o jogo Jump Force
(2019), que requereu um trabalho especial de adaptacdo do estilo visual 2D (mangés e

animes') para modelos 3D.

7 Disponivel em: <https://pausadrammatica.files.wordpress.com/2015/05/homem-de-ferrol.jpg>. Acesso: 26 de
janeiro de 2023.

'8 Disponivel em:< https://pausadrammatica.files.wordpress.com/2015/05/gaviao-arqueiro.jpg>. Acesso: 26 de
janeiro de 2023.

!9 Respectivamente, esses termos sdo utilizados para se referir a historias em quadrinhos e filmes de animagéo de
origem japonesa.
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Figura 18 — Poster do jogo Jump Force

Fonte: blog.oderco.com.br?

Em seus respectivos mangas e animes, a estética dos personagens de Jump Force
apresenta seis caracteristicas marcantes, que costumam ser observadas de modo recorrente em
quadrinhos de origem japonesa: a estética do desenho; esteredtipos e temas; metalinguagem
comica; o layout e a perspectiva beligerante; a narrativa invertida e leitura grafica; e, por fim,

a nocao de tempo e o ritmo da histéria (BRAGA JR., 2005).

[Sobre a estética do manga] Trago limpo, sem muitas ranhuras ou sombreados, de
forma a contornar o desenho. As sombras e texturas ndo sdo definidas no desenho e
sim na arte-finalizagdo com o auxilio de reticulas. Os personagens tendem a
apresentar tragos simples, cuja definigdo seja atribuida em poucas linhas. Hd uma
preocupagdo com as expressdes faciais e corporais, assim como o cabelo,
interferindo na propria constitui¢ao dos personagens. (BRAGA JR., 2005, p. 85)

» Disponivel em: <http://blog.oderco.com.br/colecionaveis-jump-force/>. Acesso: 26 de janeiro de 2023.
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Figura 19 — Personagens do jogo Jump Force em sua versdo de mangéa/anime.

Fonte: Elaborado pelo Autor?!

Em Jump Force, a variedade de estilos graficos dos mais de 40 (quarenta)
diferentes personagens de variados titulos apresentou-se como um desafio no processo
criativo de adaptacdo. Houve atengao especial ao tratamento visual dos olhos e da iluminagao
da pele, fatores considerados determinantes por Koji Nakajima, produtor do jogo, no intuito

de obter o grau de realismo desejado para o jogo (PLAYSTATION BLOG, 2019).

3.4.3 Crossover HQ x HQ

Crossovers em uma mesma midia sdo amplamente comuns e podem envolver, por
exemplo, personagens de autores diferentes. Em diversas edigdes da Turma da Monica, ¢
possivel encontrar personagens de outros titulos de quadrinhos. Nesse sentido, destaca-se, por
exemplo, a colegao "Classicos de Cinema", na qual sdo apresentados personagens e cenarios
semelhantes as da outra franquia de cinema incorporada em cada edi¢do, com as devidas

adaptacdes ao estilo de Turma da Monica tradicionalmente conhecido.

2! Disponivel em: Composi¢do montada a partir de imagens isoladas disponiveis em br.pinterest.com. Acesso: 26
de janeiro de 2023.
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Figura 20 — Edi¢oes famosas da cole¢do Classicos do Cinema.

CLAgSICOS - TURMA DA
do CINEMA

Fonte: monica.fandom.com?

Com a receptividade por parte do publico, a realizacdo de crossovers se tornou
mais frequente em edi¢des especiais de Turma da Monica. Para Filgueira (2013), "as historias
apresentadas sdo [...] uma espécie de trampolim para os personagens de quadrinhos mais
populares do Brasil dialogarem de igual pra igual com grandes nomes do entretenimento
mundial”. A titulo de exemplo, destacam-se a parceria com Ziraldo, criador da HQ brasileira
O Menino Maluquinho; o acordo com a editora norte-americana DC Comics; e a colaboragao

com Jim Davis, criador do iconico gato dos quadrinhos, Garfield.

2Disponivel em:
< https://monica.fandom.com/pt-br/wiki/Cole%C3%A7%C3%A30 Cl%C3%Alssicos_do Cinema >. Acesso:
23 de abril de 2023.


https://monica.fandom.com/pt-br/wiki/Cole%C3%A7%C3%A3o_Cl%C3%A1ssicos_do_Cinema
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Figura 21 — Monica e o Menino Maluquinho na Montanha Mégica (2018).

Fonte: www.omelete.com.br?

Figura 22 — Edicdes feitas em parceria com a DC (2018).

“Winica 6 1L/ mﬁmﬂmmma afug- © i Mahicd. &
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Fonte: arquivosturmadamonica.blogspot.com®*

ZDisponivel em:
<https://www.omelete.com.br/turma-da-monica/turma-da-monica-e-menino-maluquinho-se-encontram-em-prim
eira-imagem>. Acesso: 23 de abril de 2023.

#Disponivel em:
<https://arquivosturmadamonica.blogspot.com/2018/12/0-grande-encontro-turma-da-monica-e-liga-da-justica.ht
ml>. Acesso: 23 de abril de 2023.


https://arquivosturmadamonica.blogspot.com/2018/12/o-grande-encontro-turma-da-monica-e-liga-da-justica.html
https://arquivosturmadamonica.blogspot.com/2018/12/o-grande-encontro-turma-da-monica-e-liga-da-justica.html
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Figura 23 — Edigao especial: Turma da Monica & Garfield — O Lapis Magico (2022).

Fonte: arquivosturmadamonica.blogspot.com®

Embora a MSP tenha se mostrado ativa na realizagao de crossovers nos anos mais
recentes, sua atuagdo parece ter ganhado inspiracdo em outras iniciativas anteriores. Alguns
marcos pioneiros de crossovers nos quadrinhos ocorreram em 1976, com o encontro de
Superman ¢ o Homem-Aranha, e em 1989, com o lancamento de Alien vs Predador.

(BAZARELLO, 2022)

Figura 24 — Edicao crossover Superman vs Homem-Aranha.

@ THE GREATEST SUPERHERO TEAM-UP OF ALL TIME! .
e REEB AT ECEECENTURY

Fonte: br.ign.com®

“Disponivel em:

< https://arquivosturmadamonica.blogspot.com/search?q=crossover >. Acesso: 23 de abril de 2023.

*Disponivel em:
<https://br.ign.com/quadrinhos/75378/feature/superman-vs-homem-aranha-como-marvel-e-dc-se-uniram-para-o-
maior-crossover-na-historia-das-hqs>. Acesso: 30 de abril de 2023.


https://br.ign.com/quadrinhos/75378/feature/superman-vs-homem-aranha-como-marvel-e-dc-se-uniram-para-o-maior-crossover-na-historia-das-hqs
https://br.ign.com/quadrinhos/75378/feature/superman-vs-homem-aranha-como-marvel-e-dc-se-uniram-para-o-maior-crossover-na-historia-das-hqs
https://arquivosturmadamonica.blogspot.com/search?q=crossover
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Figura 25 — Edi¢ao crossover Aliens vs Predador.

Fonte: www.guiadosquadrinhos.com?’

Outro crossover relevante nesse contexto foi "DC vs Marvel: O Conflito do
Século”, de 1996. Para driblar suas crises financeiras desencadeadas por escolhas
questionaveis de roteiros, bem como pelo crescimento do mercado de colecionadores, as duas
grandes empresas decidiram apostar em uma historia em quadrinhos crossover publicada em
quatro edi¢des, nas quais seriam apresentados confrontos entre seus principais personagens

em um universo em comum (QUINTA CAPA, 2022).

*Disponivel em:
<https:http://www.guiadosquadrinhos.com/edicao/aliens-versus-predador-n-1/al062103/43218>. Acesso: 30 de
abril de 2023.
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Figura 26 — Edigao crossover DC vs Marvel: O Conflito do Século.

o, e szt - FiE

Fonte: www.guiadosquadrinhos.com?®

BDisponivel em: < http://www.guiadosquadrinhos.com/gibis-com-arco/dc-versus-marvel-serie-um/1471>
Acesso: 30 de abril de 2023.
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4 DESENVOLVIMENTO DOS PERSONAGENS
Nesta secdo, sera descrito o processo de criacdo e desenvolvimento visual dos

personagens, que tomou, como guia, as etapas de design de personagens propostas por
Seegmiller (2008), com algumas adaptagdes em nomenclaturas e procedimentos conforme
julgou-se pertinente a especificidade deste projeto. As etapas que vieram a ser efetivamente
cumpridas foram, assim, as seguintes:

1. Estudo de referéncias;
Defini¢ao do modelo;
Escolha dos arquétipos;

Elaboracao de concept art;

A T

Finaliza¢ao visual.

4.1 Etapa 01 — Estudos de referéncias para o estilo visual

Esta etapa foi dedicada a uma breve analise do estilo visual de Turma da Monica,
no intuito de buscar uma apropriacao de familiaridade com seu estilo visando aplicacao nos
novos personagens crossovers que viriam a ser desenvolvidos posteriormente. Como estudo
inicial, foram analisadas as caracteristicas visuais marcantes na linguagem grafica de Turma
da Mbnica. E possivel observar que grande parte dos personagens que compdem o grupo
possuem tragos anatomicos similares (olhos grandes, rosto arredondado, contornos dos tracos
faciais marcados por linhas curvas). As expressoes faciais sao obtidas com variagdes de forma

e direcdo dos tragos componentes das sobrancelhas e boca.

Figura 27 — Expressdes faciais no estilo Turma da Monica

DD

FELILIDADE TRISTEZA RAIWA
ESPANTO LRUELDADE DESESPERD

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.
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Figura 28 — Personagens da Turma da Monica e suas pequenas variagdes graficas.

Fonte: www.mundotop10.com®

Quanto a estrutura anatomica dos personagens da Turma da Monica, € possivel
observar que a cabeca e o rosto possuem formatos bem arredondados, sendo o restante do
corpo também construidos por linhas e curvas suaves, que reforcam a delicadeza dos
personagens ¢ a tematica infantil de sua obra. Por meio de um estudo de observagdo e
delimitagdo de linhas horizontais, vé-se que a propor¢do geral dos personagens segue um

padrao de "duas cabegas e meia" - representadas, de modo simplificado, na forma de elipses.

Figura 29 — Propor¢do de personagem da Turma da Monica
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

¥ Disponivel em: < https://mundotop10.com/personagens-da-turma-da-monica/ >. Acesso: 26 de janeiro de
2023.


https://mundotop10.com/personagens-da-turma-da-monica/
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Como consequéncia dos estudos de analise visual, observaram-se caracteristicas
comuns aos personagens que, no contexto deste trabalho, foram compreendidas como balizas
para uma defini¢do do "estilo Turma da Moénica":

e Pouco espago na regido frontal da cabega (testa);

e Orelhas grandes no formato de “C”, sem detalhamento da anatomia do ouvido;

e Pescoco inexistente ou muito curto (as vezes, indicado como um detalhe no

tronco, dependendo da roupa);

e Bragos e pernas super-simplificados, sem demarcacdo/ondulagdo de ossos ou

musculos;

e Pés de forma arredondada, muitas vezes sem indicacdo clara de cal¢ados, o que

gera uma impressao de "auséncia de dedos".
Tais caracteristicas foram percebidas e consideradas como critério para as decisdes

que viriam a ser tomadas nas etapas seguintes.

4.2 Etapa 02 — Definicdo de um modelo de construcao

Apos o estudo do estilo visual de Turma da Monica, iniciou-se o processo de
elaboragcdo de um modelo simplificado de estrutura de personagem que viria a ser utilizado
como base para o desenvolvimento posterior dos personagens crossover. Para o modelo,
procurou-se uma solugdo que fizesse referéncia as figuras de Turma da Monica, porém com
modificagdes visuais julgadas, pelo autor, em funcdo de suas preferéncias estéticas e criativas,
como relevantes em vista do objetivo de adaptacdo crossover posterior com personagens de
Street Fighter.

Tomando-se como base o mesmo padrio na distribui¢do das unidades basicas de
proporcao ("cabecas"), o primeiro passo na constru¢cdo do modelo foi o desenho de um
esqueleto. Manteve-se, portanto, as relacdes de tamanho entre cabeca e corpo, mas,
considerando-se a importancia das maos em personagens de um jogo de luta, optou-se por

desenhé-las de modo significativamente maior quando comparado ao estilo original.
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Figura 30 — Estrutura esquelética do modelo proposto

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Em seguida, o modelo foi desenvolvido a um nivel de formas geométricas
tridimensionais a fim de obter-se um senso de estrutura espacial da anatomia. Nesse nivel, em
funcdo do mesmo motivo que levou a escolha do tamanho das maos, optou-se por alteragdes
no detalhamento e definicdo dos bragos, antebracos, coxas e panturrilhas - desse modo, os
membros passaram a ter maior volume quando comparados a estrutura original dos
personagem de Turma da Monica. A decisdo deliberada do aumento gradual de tamanho dos
membros de sua origem (ombros e virilha) até suas extremidades (maos e pés) proporciona

um exagero visual de aspecto comico, tipicamente observado em obras de estilo cartoon.
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Figura 31 — Estrutura geométrica do modelo proposto

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Como terceiro momento desta etapa, realizou-se um desenho que ilustra a fusao
organica das formas geométricas, o que proporciona, ao modelo, uma apresentacdo menos
"blocada" e mais proxima da estrutura anatomica de um personagem humano. As formas dos
musculos foram delineadas nos contornos externos*’; os volumes foram indicados por meio de
contornos cruzados®'; os dedos das mios e dos pés** foram acrescentados; e, finalmente, os

componentes do rosto e orelhas foram também incluidos.

3% Contours ou Outline, linhas do desenho que representam as "bordas externas” ou silhueta do personagem.

31" Cross-contours, linhas "internas" que indicam, visualmente, variagdes na topografia e na perspectiva dos
volumes: onde é mais plano, onde ¢ arredondado, acima ou abaixo etc.

320 pé, em especifico, veio a ser um elemento de bastante diivida quanto a defini¢do de seu design. Entretanto,
devido ao fato de existirem, na Turma da Monica, também personagens com dedos a mostra (por exemplo, o
Chico Bento), compreendeu-se que este ndo era um elemento de grande pregnéncia para o reconhecimento do
estilo - assim, para melhor adaptacdo ao contexto deste projeto, tomou-se a liberdade criativa de desenharem-se
personagens calgados e descalgos, conforme as necessidades percebidas.
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Figura 32 — Estrutura orgéanica do Modelo Proposto

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Figura 33 — Estruturas sobrepostas: formas geométricas e formas organicas

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.
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Com base nos estudos prévios, considerou-se que a area da cabeca contém, de
fato, os tragos visuais mais notaveis dos personagens no estilo Turma da Monica, de modo
que alteracdes significativas nesta area poderiam descaracterizar a proposta de referéncia ao

estilo - assim, optou-se por preservar a0 maximo as caracteristicas estruturais nessa parte.

4.3 Etapa 03 — Escolha dos personagens

Uma vez definido o modelo de construgdo, o foco passou a ser uma analise dos
personagens da franquia Street Fighter, jogo escolhido para integrar esta proposta de
crossover € em cujo universo viriam a ser inseridos os personagens a serem elaborados para o
proposito aqui pretendido. Diante da vasta quantidade de personagens que compdem o jogo,
fez-se necessario levar em consideragdo os critérios que serdo relatados adiante.

Um ponto relevante a ser destacado foi a aten¢do a necessidade de manutencao de
qualidades visuais reconheciveis quando da escolha dos personagens para o crossover: cada
personagem existente no jogo apresenta certas caracteristicas retentoras que podem estar no
formato de sua anatomia (cabeca, olhos, bragos, pernas etc.), nos acessorios que estes utilizam
(faixas, roupas, calcados etc.), no cabelo (espetado, longo, liso, raspado etc.), ou mesmo na
pose do personagem, sobretudo em se tratando de um jogo de luta, em que ¢ comum encontrar
referéncias a estilos especificos de artes marciais com uma variedade de poses € movimentos
peculiares (judd, muay thai, karate, kung fu etc.). Independente das caracteristicas observadas
e julgadas relevantes para cada personagem, tais caracteristicas deveriam se manter ainda

fortemente presentes nas versdes crossover que viriam a ser elaboradas.

Figura 34 — Personagens de Street Fighter

Fonte: streetfighter.fandom.com™®

** Disponivel em: https:/streetfighter.fandom.com/wiki/Street_Fighter (UDON). Acesso: 26 de janeiro de 2023.
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O nivel de popularidade dos personagens no universo diegético do jogo e na
cultura de seu publico consumidor também foi levado em consideragdo. Priorizou-se a
elaboragdo do crossover com personagens aqui compreendidos, subjetivamente, como "mais
importantes" no contexto de Street Fighter, seja do ponto de vista da narrativa e/ou da
relevancia percebida pelo publico acerca desses personagens.

Buscou-se, também, que a escolha dos personagens que viriam a ser utilizados no
crossover fosse fundamentada em conceitos apresentados por trés diferentes autores: Jung
(2011), Hartas (2005) e Oliveira (2014). Para os fins deste trabalho, os conceitos apresentados
pelos diferentes autores foram reunidos e aplicados de forma correlata, independentemente
das diferengas no que tange as suas bases teoricas, uma vez que todos sdao entendidos como
topicos ou "rétulos" que permitem, convenientemente, uma compreensao sucinta de quem
cada personagem ¢é. Com essa correlagdo, foram definidas seis categorias, cada uma das quais
viria a corresponder a um personagem a ser elaborado. Essa definicdo de categorias, descrita
na Tabela 2, foi realizada de forma intuitiva, buscando-se contemplar, igualmente, os trés
diferentes autores de base e obter uma variedade considerada suficiente de categorias de modo
a compor um conjunto que proporcionasse uma apresentacdo visual robusta para este projeto.
Em conformidade com as categorias definidas, seis personagens do jogo foram, entdo,
escolhidos como objeto-tema.

Tabela 2 - Categorias definidas para a concepcao dos personagens.

AUTOR DE BASE ARQUETIPO, PERFIL ou PERSONAGEM
CARACTERISTICA
Jung (2011) Eu Ryu
Jung (2011) Sombra Akuma
Hartas (2005) Bosses from hell Bison
Hartas (2005) Sexy and sassy** Chun-Li
Oliveira (2014) Regional Dhalsim
Oliveira (2014) Cores vibrantes Sakura

3% Optou-se por utilizar esse termo conforme proposto pelo autor (Hartas) porque, dentro das limitagdes
conceituais das categorias propostas, essa ¢ a que melhor parece caber a Chun-Li, considerando-se as
caracteristicas e a historia da personagem; porém, utiliza-se e recomenda-se o uso do termo com ressalvas, pois €
importante haver ciéncia das possiveis conota¢des sexistas na interpretagdo da categoria proposta por Hartas. A
hipersexualizagdo da figura feminina ¢ uma pratica que ainda acontece até mesmo em titulos mais recentes,
como Street Fighter 6, lancado em 2023 (CASTRO, 2023), e, num contexto académico, ¢ uma questdo que,
embora nao seja o foco deste trabalho, merece ser passivel de alerta".
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Como etapa subsequente, foi iniciada uma busca por referéncias visuais visando a

elaboragio de pequenos moodboards™.

Figura 35 — Referéncias visuais do personagem Ryu

Fonte: Elaborado pelo Autor®

Figura 36 — Referéncias visuais do personagem Akuma

Fonte: Elaborado pelo Autor’’

35 Termo utilizado para descrever uma imagem, painel ou colagem composto por referéncias visuais para um
determinado projeto.

3¢ Disponivel em: Composigdo montada a partir de imagens isoladas disponiveis em br.pinterest.com. Acesso: 26
de janeiro de 2023.

37 Disponivel em: Composi¢do montada a partir de imagens isoladas disponiveis em br.pinterest.com. Acesso: 26
de janeiro de 2023.
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Figura 37 — Referéncias visuais do personagem Bison

Fonte: Elaborado pelo Autor*®

Figura 38 — Referéncias visuais da personagem Chun-Li

Fonte: Elaborado pelo Autor®

*¥ Disponivel em: Composi¢do montada a partir de imagens isoladas disponiveis em br.pinterest.com. Acesso: 26
de janeiro de 2023.
% Disponivel em: Composi¢do montada a partir de imagens isoladas disponiveis em br.pinterest.com. Acesso: 26
de janeiro de 2023.
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Figura 39 — Referéncias visuais do personagem Dhalsim

Fonte: Elaborado pelo Autor.*

Figura 40 — Referéncias visuais da personagem Sakura

Fonte: Elaborado pelo Autor*!

“* Disponivel em: Composi¢do montada a partir de imagens isoladas disponiveis em br.pinterest.com. Acesso: 26
de janeiro de 2023.
! Disponivel em: Composi¢do montada a partir de imagens isoladas disponiveis em br.pinterest.com. Acesso: 26
de janeiro de 2023.
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4.4 Etapa 04 — Elaboracio da concept art

A fase de elaboragdo da concept art diz respeito ao processo de criagcdo visual
propriamente dito, e foi conduzida tendo, como base, os estudos de estilo, 0 modelo de
construcdo e os personagens escolhidos nas etapas anteriores. Os primeiros esbocos
experimentais mostraram uma tendéncia mais forte a proporgdes mais pertinentes a Street

Fighter do que a Turma da Moénica.

Figura 41 — Esbogo 01 para o modelo de personagem crossover

Fonte: Elaborado pelo Autor.
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Figura 42 — Esbocos 02 e 03 para o modelo de personagem crossover

Fonte: Elaborado pelo Autor.

Os resultados obtidos ndo pareciam satisfatorios, uma vez que, no julgamento do
autor, nao havia harmonia visual na combinagao de um corpo adulto forte e uma cabega com
tracos faciais infantis. Optou-se, nos esbocos seguintes, por utilizar-se, como base, a
propor¢ao dos personagens da Turma da Monica — de duas cabegas e meia — observada

durante a etapa supracitada, que se dedicou aos estudos de referéncias.



53

Figura 43 — Esbogos 04 e 05 para o modelo de personagem crossover.

Fonte: Elaborado pelo Autor.

Figura 44 — Esbogos 06 e 07 para o modelo de personagem crossover.

Fonte: Elaborado pelo Autor.
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A titulo de ajustes finais, foram acrescentados musculos no intuito de uma
associacdao mais forte ao universo das lutas. Também optou-se por um design mais detalhado
dos pés (em contraposi¢ao ao visual "redondo e liso" tipico de Turma da Monica), pois
entende-se que, dessa forma, ha uma maior caracterizagdo e aproximac¢ao com O UNiverso

ficcional de Street Fighter.

Figura 45 — Esbocos 08 e final para o modelo de personagem crossover.

Fonte: Elaborado pelo Autor.

Concluidos os rascunhos do primeiro personagem e da base construtiva, passou-se
a um momento de refinamentos em busca de defini¢des mais concretas acerca dos aspectos
anatomicos finais e da expressdao corporal dos demais personagens. As figuras a seguir
(Figuras 46 a 57) apresentam, visualmente, as diversas etapas finais do trabalho até o
resultado obtido: esbog¢o das formas basicas; esboc¢o linear mais desenvolvido; desenho final

em lineart?; e silhueta.

* Lineart, do inglés: “arte em linhas”. Desenho linear.



Figura 46 — Esbogos do personagem Ryu.

Fonte: Elaborado pelo Autor.

Figura 47 — Versao final do personagem Ryu com silhueta.

Fonte: Elaborado pelo Autor.
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Figura 48 — Esbogos do personagem Akuma.

Fonte: Elaborado pelo Autor.

Figura 49 — Versao final do personagem Akuma com silhueta.

Fonte: Elaborado pelo Autor.
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agem Bison.

Figura 50 — Esbogos do person

Fonte: Elaborado pelo Autor.

Fonte: Elaborado pelo Autor.






Figura 54 — Esbocos do personagem Dhalsim,

ersonagem Dhalsim com silhueta.

Fonte: Elaborado pelo Autor.
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Figura 56 — Esbogos da personagem Sakura.
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Fonte: Elaborado pelo Autor.

Figura 57 — Versao final da personagem Sakura com silhueta.

Fonte: Elaborado pelo Autor.
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Com o detalhamento deste processo de elabora¢do dos rascunhos iniciais dos seis
personagens, espera-se ter demonstrado, com clareza, o quanto a etapa de concept art foi
importante na busca por solugdes visuais que apresentassem uma mescla visualmente eficaz
dos dois diferentes estilos das franquias tomadas como base ao mesmo tempo em que se

alcangasse uma apropriag¢ao Unica desses estilos de forma combinada.

4.5 Etapa 05 — Finalizacao Visual

A colorizacdo dos desenhos dos personagens foi a primeira atividade na etapa de
finalizagdo visual, e, para tanto, procurou-se manter a fidedignidade com as cores das versdes
originais dos personagens de Street Fighter. As harmonias cromaticas foram compreendidas,
no contexto deste projeto, como um atributo caracteristico de forte identificacdo nos
personagens perante o publico; e considerando-se que a proposta de crossover implica o
cuidado em que haja facil reconhecimento dos personagens adaptados, optou-se por
preserva-las.

De forma complementar, levou-se em consideragao o desenvolvimento de 03 (trés)
cendrios da franquia de jogos em questdo, coloridos e graficamente convertidos para o estilo

Turma da Monica, cujos resultados serdo vistos no segundo topico desta secio.

4.5.1 Finalizagdo dos Personagens

Com base na Tabela 2 da se¢do 4.3 deste trabalho, os personagens foram finalizados
na ordem dos arquétipos analisados, sendo apresentados graficamente em suas poses de luta

principais.
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Figura 58 — Finalizagdo visual crossover do personagem Ryu.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Figura 59 — Finalizagdo visual crossover do personagem Akuma.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.



Figura 60 — Finalizacdo visual crossover do personagem Bison.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Figura 61 — Finalizacao visual crossover da personagem Chun-li.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.
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Figura 62 — Finalizagao visual crossover do personagem Dhalsim.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Figura 63 — Finalizagdo visual crossover da personagem Sakura.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.
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4.5.2 Finalizagdo dos Cenarios e Confrontos

Como elemento adicional no processo de criacdo do universo crossover proposto
neste trabalho, foram elaborados, também, trés cendrios do jogo Street Fighter em um estilo
de desenho similar ao de Turma da Mdnica. Dentre os seis personagens desenvolvidos e suas
respectivas arenas associadas, escolheram-se trés, levando-se em consideracdo a preferéncia

pela maior variabilidade possivel de materiais e texturas.

O primeiro cendrio escolhido, por sua representatividade no jogo, esta associado ao
protagonista Ryu: Suzaku Castle, um dojo em primeiro plano com um castelo feudal japonés
ao fundo. Exageros e curvas foram aplicados com a inten¢do de tornar o visual mais ladico e

habitual dos quadrinhos da Turma da Moénica.

Figura 64 — Cenario 01 (Ryu) em sua versao original da franquia Street Fighter.
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Fonte: streetfighter.fandom.com®

“ Disponivel em: < https://streetfighter.fandom.com/wiki/Suzaku_Castle >. Acesso: 20 de fevereiro de 2023.


https://streetfighter.fandom.com/wiki/Suzaku_Castle
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Figura 65 — Cenario 01 (Ryu) em seu rascunho inicial.
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Elaborado o rascunho inicial, deu-se foco ao refinamento do traco ¢ a defini¢dao dos

valores tonais e das sombras e luzes do cenario.

Figura 66 — Cenario 01 (Ryu) em sua defini¢ao de valores tonais.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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Na colorizagdo, optou-se por manter o equilibrio entre cores frias e quentes,
aplicando-se-as, respectivamente, sobre o céu estrelado e em quase todos os elementos
arquitetonicos. Além disso, o uso de variadas predominancias tonais e intensidades de
contraste intencionou buscar clareza na visualizacdo de cada plano e sugestio de

profundidade.

Figura 67 — Cenario 01 (Ryu) em sua versao final.

w

L

%“z%%

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

O segundo local adaptado pertence a Akuma: Kousyu Street, uma estrada em meio
florestal que leva a uma caverna, usada como area de treinamento pelo personagem. Por ser
um cendrio de aspecto visual denso, durante os rascunhos, foi necessidrio uma andlise
prolongada de quais elementos eram possiveis de serem adaptados. Houve uma redugio no
volume de vegetacdo em alguns pontos, dando-se destaque a arvores em segundo plano e
fazendo-se uso a simplificacdo tipica de Turma da Mdnica, com marcagdes de relevo e copas

bem demarcadas.
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Figura 68 — Cenario 02 (Akuma) em sua versao original da franquia Street Fighter.

Fonte: streetfighter.fandom.com.*

Figura 69 — Cenario 02 (Akuma) em seu rascunho inicial.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

* Disponivel em: < https://streetfighter.fandom.com/wiki/Category: Akuma%?27s_Stages >. Acesso: 20 de
fevereiro de 2023.
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Uma caracteristica especifica nesse cenario ¢ a escuriddo, que veio a se mostrar
como um desafio durante o processo criativo. Apds encontrar-se um equilibrio tonal
considerado satisfatorio, utilizou-se uma harmonia cromatica concentrada no uso de cores
complementares, e os refinamentos executados se basearam em aumentar a saturacdo dos

pontos mais escurecidos, enquanto se diminuia a satura¢do dos mais claros.

Figura 70 — Cenario 02 (Akuma) em sua defini¢cao de valores tonais.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Figura 71 — Cendrio 02 (Akuma) em sua versao final.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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Para a terceira e ultima arena, preferiu-se um cenario urbano: a Kasugano Residence,

cuja anfitrid ¢ a personagem Sakura.

Figura 72 — Cendrio 03 (Sakura) em sua versdo original da franquia Street Fighter.

Fonte: streetfighter.fandom.com*

Durante a fase de esbogo, os maiores desafios residiram em adaptar a arquitetura
niponica prevalente para uma que se assemelhasse mais ao contexto brasileiro - ou, mais
especificamente, ao estilo do "Bairro do Limoeiro" da Turma da Monica - sem que perdesse
por completo a referéncia ao cenario base. Nesse sentido, as principais alteragdes foram
executadas no design do telhado, que perdeu a caracteristica retilinea e obteve mais
ondulagdes e curvas em seus extremos, como nas telhas de ceramica tipicas de casas
brasileiras. Além disso, também foram feitas modificagdes na estrutura das janelas, que
passaram a ter um eixo em cruz e cortinas presas lateralmente, e nas paredes, que foram
adornadas com "tijolinhos" & mostra - todas caracteristicas comuns nos quadrinhos de Turma

da Monica.

* Disponivel em: < https://streetfighter.fandom.com/wiki/Kasugano_Residence >. Acesso: 20 de fevereiro de
2023.
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Figura 73 — Cenario 03 (Sakura) em seu rascunho inicial.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

N .

Quanto a iluminacdo e as cores, considerando-se o horario do dia representado
naquele cenario (final de tarde), optou-se por se utilizar, no céu, um degradé com transi¢ao de
cores quentes para frias, representando a passagem do dia para a noite (Figura 74). Em
conjunto com isso, buscou-se enfatizar os contrastes de valor nos elementos de primeiro
planos, ao passo que, nos planos mais ao fundo, priorizou-se que predominassem tons e cores
menos contrastantes a fim de comunicar uma sensacdo de perspectiva atmosférica, com

esmaecimento progressivo de acordo com a distancia.
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Figura 74 — Cenario 03 (Sakura) em sua defini¢ao de valores tonais.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Figura 75 — Cenario 03 (Sakura) em sua versao final.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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Por fim, buscando-se uma visualizacdo ilustrativa de como se daria a aplicacao
dos personagens e cendrios em uma cena in-game, foram realizadas trés simulagdes estaticas
de luta, cada uma figurando dois personagens sobre cada cenario crossover desenvolvido,
como uma prévia de inicio de uma partida do jogo.

A escolha para a montagem dos confrontos ilustrativos ancorou-se no
convencional maniqueismo, com o "bem" e o "mal" em lados opostos: do lado esquerdo, os
“herdis” (Ryu, Chun-li, Sakura), e, do lado direito, os “vildoes” (Bison, Akuma, Dhalsim). A
escolha também teve como base a proposta de se manter um personagem "anfitrido" de cada

respectivo cenario:

e (Cenario 01 (Suzaku Castle): Ryu x Bison;
e (Cenario 02 (Kousyu Street): Chun-li x Akuma;

e (Cenario 03 (Kasugano Residence): Sakura x Dhalsim.

No intuito de enfatizar-se ainda mais o senso de espaco e profundidade na
composicdo conjunta com os personagens, utilizou-se o recurso de foco seletivo: um sutil
efeito de desfoque foi aplicado sobre os elementos mais ao fundo, o que, numa aproximagao
com as técnicas de fotografia, acentua a percepcao de que o centro de interesse da imagem
esta no primeiro plano, conferindo ainda mais destaque a area na qual se posicionam os
personagens.

A seguir, véem-se os resultados finais obtidos com a composicao dos personagens

e dos cenarios em trés cenas integradas.
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Figura 76 — Demonstracao do confronto 03 (Ryu x Bison).
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Figura 77 — Demonstracao do confronto 03 (Chun-li x Akuma).

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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Figura 78 — Demonstracao do confronto 03 (Sakura x Dhalsim).

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Adaptacdes crossover tém sido comuns em diferentes narrativas e meios, €
adequar os personagens a um novo estilo visual diferente daquele projetado originalmente, ¢
uma tarefa complexa, principalmente quando o publico-alvo dos universos envolvidos sdo
diferentes.

Ao escolher trabalhar com a adaptacao de personagens de um jogo de luta para
uma versdo com estilo visual cartunesco, o autor trouxe, para si, uma experiéncia sentida
como extremamente desafiadora quanto a busca por um modelo artistico de construgdo:
trabalhar com a mesma anatomia dos personagens originais de Turma da Monica ndo era
desejado, mas modificar a estrutura e tragos em demasia poderia ser um problema diante dos
objetivos propostos, uma vez que a finalidade da adaptacdo em estilo crossover ndo seria
atendida caso os personagens nao fossem reconheciveis.

Alguns aspectos observados ao longo do processo foram compreendidos como
fatores que contribuiram positivamente para este trabalho. Estudar previamente metodologias
do processo de Character Design foi de grande ajuda, pois proporcionou uma base de
conhecimentos sobre a qual a experiéncia pratica pode ser desenvolvida. Foi necessario adotar
uma postura consciente de paciéncia para desenhar sem pressa durante as experimentagdes de
ideias, e isso auxiliou muito na tomada de decisdes acerca das formas para os personagens. A
familiaridade com os personagens tornou o processo mais agil, uma vez que as vivéncias
prévias do autor com jogos e quadrinhos (aqui compreendidas como integrantes de sua
"bagagem cultural") tornaram o processo mais agil e assertivo. Ressalta-se a importancia de
que um designer de personagens possua vasta bagagem de conhecimentos e experiéncias com
diferentes meios e narrativas.

Também foram observados entraves e limitagdes. Um obstaculo relevante foi
conseguir definir o escopo do projeto. Inicialmente, esperava-se trabalhar com a adaptagdo de
um grande nimero de personagens, no intuito de realmente visualizar-se um protdtipo mais
completo, mas limitagcdes de ordem pratica levaram a restricdo da amplitude do trabalho para
apenas seis personagens, o que tornou viavel a realizagdo do projeto dentro do tempo
adequado para o contexto deste TCC.

Outro objetivo almejado inicialmente, mas excluido ao longo do caminho pela
necessidade de restricdo do escopo, foi a produgao de animagdes de golpes e simulagdes de
lutas. Compreende-se que o trabalho de animacdo de personagens ¢ extremamente

dispendioso do ponto de vista do tempo e dos recursos humanos e técnicos, assim, embora
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pudesse vir a ser um objetivo interessante para projetos futuros, optou-se por ndo defini-lo
como um caminho no contexto deste trabalho especifico.

Mais um ponto a ser considerado como um possivel desdobramento para trabalhos
futuros ¢ a producdo de model sheets, os documentos graficos que contém instrugdes e
diversos estudos visuais para referéncia visando a implementagdo posterior daquele
personagem em animac¢do e/ou modelagem tridimensional. Apesar do entendimento da
importancia desses documentos no contexto maior de desenvolvimento de personagens na
industria, tendo em vista os objetivos especificamente definidos para este trabalho, buscou-se
concentrar a experiéncia, simplesmente, na elabora¢do da solugdo visual de design para os
personagens, o que abrangeu a estrutura de construgdo (esqueleto, formas geométricas) e a
elaboragdo visual de uma pose padrao.

Diante da visdo de viabilizagdo deste projeto como parte de um produto vendavel
a posteriori, espera-se ser possivel abrir espaco para desenvolver-se um estudo acerca das
implicagdes legais quanto aos direitos autorais. Acredita-se que uma apropriacao ainda mais
detalhada acerca dos contratos de titulos crossover pode levar a uma melhor compreensao
sobre os caminhos concretos para uma possivel realizagao dessa viabilizagao.

Embora ndo se tenha alcancado tudo que se desejou, € satisfatdrio ver os
resultados obtidos com a simula¢dao do gameplay utilizando-se imagens estaticas. Entende-se
que o produto aqui apresentado cumpre o objetivo proposto no inicio deste texto: explorar um
processo experimental de design de personagem na reconstru¢do visual de personagens
crossover. Como fruto dessa experiéncia, o vislumbre da aproximac¢ao entre os dois mundos
de fantasia distintos tornou possivel entrever que, dispondo-se dos devidos recursos, €
possivel expandir-se um projeto como este e explorar-se um campo ainda maior de

possibilidades crossover entre diferentes personagens e universos ficcionais.
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