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RESUMO

Com o objetivo de investigar a construgdo de personagens inspirados em
pessoas reais no design de narrativas graficas, este trabalho propde a criagao de
um mini-gibi autoral que integra principios do design grafico e da narrativa visual.
Nesse contexto, este trabalho busca explorar a seguinte questdo: de que maneira o
design de personagens inspirados em pessoas reais pode representar, de forma
visual, tragos fisicos e aspectos de personalidade em um mini-gibi autoral? Para
isso, foram adotadas metodologias cientificas e projetuais, incluindo analise de
casos e a adaptagdo de etapas do design de produto, visando demonstrar de que
forma a representacdo grafica contribui para uma narrativa expressiva, clara e
acessivel. O estudo visa oferecer insights que dialoguem tanto com o campo
académico quanto com praticas criativas no desenvolvimento de personagens em

historias visuais autorais.

Palavras-chave: design de personagens, histérias em quadrinhos, pessoas

reais, cultura geek.



ABSTRACT

This study aims to investigate the development of characters inspired by real
people in the design of graphic narratives. It proposes the creation of an original
mini-comic that integrates principles of graphic design and visual storytelling. In this
context, the work seeks to explore the following question: how can the design of
characters inspired by real individuals visually represent physical traits and
personality aspects in an original mini-comic? To address this, scientific and
project-based methodologies were adopted, including case analysis and the
adaptation of product design stages, aiming to demonstrate how graphic
representation contributes to a clear, expressive, and accessible narrative. The study
intends to offer insights that connect both with the academic field and creative

practices in the development of characters for original visual stories.

Keywords: character design, comic books, real people, geek culture
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1. Introdugao

A construgdo de personagens € um dos pilares fundamentais para o
desenvolvimento de narrativas visuais significativas e cativantes. No universo dos
quadrinhos, esses personagens nao apenas movimentam a trama, mas atuam como
veiculos de identificacdo, expressao e afeto entre o autor, a obra e o leitor. Quando
inspirados em pessoas reais, 0s personagens assumem uma camada adicional de
profundidade, conectando ficcdo e realidade de maneira sensivel, simbdlica e
comunicativa. Essa pratica exige do designer e autor um olhar atento ao
comportamento humano, a cultura e a meméria afetiva, o que demanda n&o apenas
habilidades técnicas de ilustracdo, mas também um dominio de construcido narrativa
e semiotica visual.

No campo do design, compreender a criagdo de personagens enquanto
processo projetual implica reconhecer sua fungdo para além do entretenimento,
assumindo um papel narrativo que organiza a experiéncia visual e emocional do
leitor. Essa abordagem dialégica entre realidade e ficcdo promove uma narrativa
grafica carregada de significados subjetivos e sociais, que podem gerar empatia e
reconhecimento por meio da representacdo. Nesse sentido, € fundamental
compreender que a criagdo visual ndo deve ser encarada como um ato de
inspiracao livre ou descompromissada, mas como resultado de um método
estruturado, capaz de conciliar intuicdo e planejamento. Ao aplicar essa légica ao
design de personagens, compreende-se que eles s&o “objetos” graficos carregados
de intencdo, resultado de escolhas conscientes que articulam forma, funcdo e

mensagem. Como aponta Munari:

Criatividade nao significa improvisagdo sem método: essa
maneira apenas faz confusdo e cria nos jovens a iluséo
de se sentirem artistas livres e independentes. (MUNARI,
1998, p.17).

Will Eisner destaca que os quadrinhos, por sua natureza sequencial,
possuem uma estrutura que exige do leitor uma leitura ativa e interpretativa, o que
potencializa o impacto de personagens bem construidos. Ao tratar da arte

sequencial como linguagem, Eisner salienta que o personagem é o instrumento



essencial da narrativa visual (EISNER, 2001, p.17). Essa afirmagao reforca a
centralidade do personagem como elo entre o roteiro e o leitor. Em outras palavras,
nado basta que o personagem exista graficamente; é preciso que ele traduza
emocdes, motivagdes e conflitos que movimentam a narrativa.

Essa transformagédo no valor dos quadrinhos ao longo do tempo reflete a
crescente busca pela qualidade e pelo aprimoramento da produgao. Durante muito
tempo, os quadrinhos eram produzidos de forma rudimentar, sem a preocupagao
com a durabilidade, ou precisdo técnica. No entanto, a medida que o potencial
dessa forma de arte se tornou mais evidente, o investimento em producéo e a
qualidade na impresséo, incluindo o registro correto das cores e a nitidez do tracgo,
passaram a ser fundamentais para garantir uma narrativa visual eficaz e impactante.

Neste contexto, a construgdo de personagens inspirados em pessoas reais
apresenta desafios especificos ao criador. E necessario captar elementos
identitarios — como gestos, falas, tragos fisicos e simbdlicos — sem incorrer em
representagdes caricatas ou estereotipadas. Diante de tal processo, o design grafico
se entrelagca com dimensodes éticas e politicas, pois a representagao de sujeitos
reais exige responsabilidade narrativa e sensibilidade estética. McCloud (1995)
observa que formas visuais mais simples facilitam a identificacdo do leitor com o
personagem, ja que esse processo estimula uma projecado pessoal sobre a figura
representada. No entanto, essa simplificagdo deve ser pensada de maneira
estratégica, e nao superficial: trata-se de encontrar o equilibrio entre o
reconhecimento e a abstracdo, de modo que o personagem permanecga acessivel
ao publico sem perder sua singularidade.

Sendo assim, 0 uso de pessoas reais como referéncia para personagens nao
se restringe a aparéncia fisica, mas envolve um processo profundo de observagao e
interpretacéo, que transforma experiéncias pessoais em signos visuais. Trata-se de
um gesto criativo que, ao mesmo tempo em que presta homenagem, reinventa,
ressignifica e potencializa o cotidiano. Nesse sentido, o design de personagens atua
como uma forma de documentacao sensivel da realidade, ainda que dentro de uma
l6gica ficcional. Essa perspectiva encontra respaldo nos textos do designer
educador italiano Bruno Munari, que defende a criatividade como resultado de um
processo racional que parte da observacao critica do mundo e da traducédo dessa
observacédo em forma visual (MUNARI, 2008, p. 25).

Portanto, a presente pesquisa propde investigar os aspectos formais,



simbdlicos e afetivos envolvidos no design de personagens inspirados em pessoas
reais, aplicados a criagdo de um mini-gibi autoral. Opta-se, neste caso, pelo formato
das tiras cbmicas, uma vertente das histérias em quadrinhos reconhecida por sua
linguagem sintética, acessivel e historicamente associada a democratizagdo da
leitura e da expressao grafica. O projeto articula ainda principios do design gréfico,
da ilustragdo e da narrativa sequencial para explorar como personagens
expressivos podem favorecer a fluidez narrativa e gerar identificagdo empatica com
o leitor, especialmente em situagdes cotidianas retratadas com leveza e humor.

A relevancia deste estudo estd em sua contribuicido para os debates
contemporaneos sobre o papel do designer como autor, mediador e contador de
historias, além de dialogar com correntes do design critico que reconhecem a
subjetividade como parte integrante do processo projetual. Ao considerar o
personagem como sintese visual de uma pessoa real, amplia-se o0 entendimento do
design como pratica socialmente situada, onde o autor projeta n&do apenas formas,
mas também significados e afetos. Essa abordagem vai ao encontro de uma
perspectiva contemporanea do design, que valoriza processos colaborativos,
referenciais e autorais, em oposicao a solugdes padronizadas e impessoais.

Sendo assim, o foco desta pesquisa € explorar como personagens inspirados
em pessoas reais podem ser construidos dentro do universo das narrativas graficas.
A proposta é aplicar essa investigagdo na criagdo de um mini-gibi autoral,
destacando os elementos que tornam os personagens mais auténticos,
reconheciveis e expressivos. Partindo dessa abordagem, busca-se compreender
quais aspectos visuais, simbdlicos e narrativos conferem profundidade e valor aos
personagens, contribuindo para que o design grafico va além da estética e se torne

uma pratica sensivel, ética e intencional.

1.1 Justificativa

A presente pesquisa tem origem em uma vivéncia pessoal de longa data do
autor com o universo da ilustracdo, consolidada ainda na infancia e fortalecida ao
longo da formacdo académica em Design. Durante a graduacdo, foi possivel
integrar o projeto de extensdo Oficina de Quadrinhos, promovido pelo curso de
Jornalismo da Universidade Federal do Ceara (UFC), no qual se desenvolveu uma

familia de personagens inspirados em pessoas reais, especialmente amigos



proximos — que serviram de base para a criagdo de personagens como o avatar
“‘Gabey” e os demais personagens que comporao este projeto final. Tal experiéncia
revelou-se rica, divertida e formativa, demonstrando o potencial expressivo e
comunicacional das narrativas graficas. O trabalho atual emerge, assim, como uma
continuagdo desse processo, possibilitando uma investigagdo mais aprofundada
sobre a construgdo de personagens baseados em pessoas reais no contexto do

design e da criagao autoral.

Do ponto de vista académico, o tema se mostra relevante por abordar um
campo ainda pouco explorado de forma sistematizada nos estudos em Design,
apesar de ser amplamente praticado por artistas e quadrinistas. O design de
personagens inspirados em pessoas reais envolve multiplas camadas de
observacéo, sintese e representacgao visual, articulando tragos fisicos e aspectos da
personalidade em linguagens graficas que comunicam de forma direta e empatica.
Essa pesquisa representa uma oportunidade de contribuir para o aprofundamento
tedrico e metodologico da area, ao mesmo tempo em que propde uma aplicagao
pratica por meio do desenvolvimento de um mini-gibi, tornando visivel a importancia

do tema para o campo do design grafico e das artes visuais.

No que diz respeito a relevancia social, o trabalho propde uma reflexado sobre
a poténcia das narrativas graficas como ferramenta de comunicagado acessivel e
afetiva. Neste contexto, a cultura pop, com suas multiplas expressdes — gibis,
Histérias em Quadrinhos (HQ’s), mangas, filmes e séries — exerce forte influéncia
sobre a construgdo de identidades e a percepcao coletiva da realidade. Ao
desenvolver tirinhas de humor com temas cotidianos, protagonizadas por
personagens inspirados em pessoas reais, busca-se criar pontos de identificagdo
com o leitor, abordando de forma leve e bem-humorada experiéncias comuns do dia
a dia. Tal abordagem permite uma aproximagédo entre O universo pessoal e o
coletivo, ressaltando o valor de historias simples e auténticas na formacao de
vinculos sociais e na valorizacdo da diversidade de vivéncias. A presenca de
personagens baseados em pessoas reais, como praticado por artistas como
Mauricio de Sousa, contribui significativamente para a conexdao com o publico,

promovendo empatia, identificagao e autenticidade na representacao.



1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Este Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) tem como objetivo geral
desenvolver um mini-gibi autoral a partir da criacado de personagens inspirados em
pessoas reais, com foco na construcdo estética e narrativa de um personagem
principal — o avatar autoral “Gabey” —, buscando representar caracteristicas fisicas

e de personalidade no contexto do design aplicado as narrativas graficas.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Investigar personagens inspirados em pessoas reais presentes em narrativas
graficas, analisando suas abordagens visuais e narrativas, bem como os
elementos fundamentais do design — como forma, cor e expressdes —
utilizados para representar criativamente individuos reais.

e Analisar e coletar informacdées sobre a pessoa real que inspirou o
personagem Gabey — considerando aspectos visuais, comportamentais e
identitarios — a fim de desenvolver sua representagdo grafica adaptada a
linguagem das historias em quadrinhos, respeitando sua esséncia.

e Apresentar brevemente os demais personagens criados, contextualizando
sua fungao na narrativa sem aprofundar o desenvolvimento estético individual
de cada um;

e Elaborar as narrativas que compordo o mini-gibi autoral, articulando os
personagens a trama de forma coesa e expressiva;

e Refletir criticamente sobre o impacto da presenga de personagens inspirados
em pessoas reais nas narrativas graficas, considerando aspectos como

empatia, identificacdo do publico e autenticidade da representacao.



2. Fundamentacgao Tedrica

Este capitulo apresenta a fundamentagcdo tedrica que embasa o
desenvolvimento deste TCC. Nele, o leitor encontrara uma vis&o geral sobre os
conceitos e discussdes centrais para o tema, abordando as relagcdes entre cultura
pop/geek, comunicagao visual e narrativa grafica, bem como os fundamentos do
desenho enquanto pratica projetual. Em seguida, sao discutidos aspectos historicos
e formais das narrativas graficas, com destaque para as histérias em quadrinhos,
seus formatos e a construgcdo de personagens inspirados em pessoas reais —
pratica que se revela central para este projeto. Por fim, a fundamentagdo ainda
explora diferentes tipos e fungbes narrativas das personagens, contextualizando
exemplos relevantes e estabelecendo as bases conceituais que orientardo as
analises e as diretrizes projetuais do mini-gibi autoral, discutidas nos capitulos

posteriores.

2.1 A Cultura Pop/Geek

Para Storey (1998, p.5-6), a cultura pop, entendida como um conjunto de
manifestagcbes culturais produzidas e consumidas em larga escala, tem
desempenhado um papel central na configuragao das identidades contemporéaneas.
Suas expressdes vao desde o cinema e a musica até as histérias em quadrinhos,
games e seéries televisivas, estabelecendo-se como um espag¢o onde se negociam
significados, valores e simbolos compartilhados socialmente (Figura 1). Para Morin
(1997, p.14-15), ao longo do século XX, especialmente a partir da segunda
metade, observou-se uma intensa valorizagdo da cultura midiatica popular,
impulsionada pelo avango das tecnologias de comunicagao e pela globalizagao do

entretenimento.



Figura 1: Cena da CCXP (Comic Con Experience), um dos maiores eventos da cultura pop no Brasil.

Fonte: Ricky Tripps, 2022. Acesso em: 09 de Julho de 2025

No panorama da cultura pop contemporanea, suas manifestacoes passaram
a ocupar um papel central na producao simbdlica e nas dindmicas sociais do mundo
globalizado. Umberto Eco (1984, p. 15—-17) argumenta que os produtos da cultura de
massa — mesmo quando vistos como banais — sdo, na verdade, sistemas
complexos de significagdo, capazes de veicular ideologias, afetos e modelos de
comportamento. A cultura pop, portanto, ndo apenas reflete o imaginario coletivo,
mas também o molda, operando como um campo fértil de disseminagao de sentidos
compartilhados que articulam economia, estética e identidade.

Com o advento da internet e das midias digitais, esse panorama se
transforma profundamente. Jenkins (2009) destaca que vivemos em um
ecossistema comunicacional marcado pela circulacado transmidiatica de conteudos,
onde os consumidores nao apenas recebem informagdes, mas participam de sua
reconfiguragdo e expansédo. Ele enfatiza que “a convergéncia ndo ocorre apenas
através de dispositivos, mas dentro dos cérebros dos consumidores individuais e
através de suas interagdes sociais com os outros” (Jenkins, 2009, p. 28). Nesse
cenario, figuras antes marginalizadas — como o fa geek’ — assumem papel
protagonista na dinamica cultural contemporanea.

Diante desse quadro, a cultura geek emerge como uma vertente mais
engajada e especializada da cultura pop, marcada pelo aprofundamento em temas

como ficgao cientifica, super-heradis, jogos eletrdnicos e programacgao. Essa cultura

'Geek: diz respeito a referéncias da cultura pop, como quadrinhos, games, ficgdo cientifica e
tecnologia; no desenho de personagens, essas influéncias costumam aparecer na estética, no
comportamento ou na narrativa visual dos personagens..



tem ganhado destaque por seu potencial criativo e por formar comunidades
altamente participativas em torno de narrativas graficas e midiaticas. Conforme
destaca reportagem da Rede Globo (Figura 2), o universo geek representa uma
forca crescente no cenario pop contemporaneo, ampliando suas expressdes e
influéncias para além do entretenimento tradicional, alcangando também a

educacéo, o consumo e o design (REDE GLOBO, [s.d.], [n.p.]).

Figura 2: Matéria veiculada pela Rede Globo abordando o universo geek.

O poder do universo geek: uma
forga crescente no mundo pop

0 X

Fonte: GOIAS, Puc, 2022. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

Desse modo, o sujeito geek se posiciona nao apenas como consumidor, mas
como agente participativo e criador dentro do universo cultural que o envolve. Desse
modo, a cultura pop/geek consolida-se como um fendmeno onipresente no cotidiano
contemporaneo, permeando eventos como festivais e encontros de cosplay? (Figura
3), circulando amplamente nas redes sociais e movimentando um mercado robusto
de produtos e experiéncias culturais. Essa presenca multifacetada reflete seu
potencial de engajar comunidades, articular identidades e gerar valor simbdlico e
econdmico, conforme destacam Storey (1998) e Jenkins (2009). Em especial, uma
de suas manifestagbes mais significativas — a linguagem grafica sequencial — sera
objeto de analise no subcapitulo seguinte, evidenciando como essa forma hibrida,
que alia texto e imagem, consolidou-se como uma poderosa expressao cultural,

estética e comunicacional no contexto da cultura pop contemporanea.

2Cosplay: refere-se a pratica de se fantasiar e interpretar personagens de diversas midias como
animes, mangas, videogames, filmes, séries e quadrinhos.



Figura 3: Evento Cosplay Esquenta Geek Connection

Fonte:INFORMA, Live, 2025. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

No Brasil, a difusdo da cultura pop e geek seguiu caminhos proprios, muitas
vezes hibridos, incorporando elementos da tradigdo local e da industria global, como
pode ser observado na literatura juvenil. Neste contexto editorial, o gibi nacional —
cuja origem remonta a publicagbées como O Tico-Tico (1905) — foi se moldando as
transformacgdes sociais e mercadoldgicas do pais. Um marco dessa trajetéria € a
obra de Mauricio de Sousa, cuja criagcdo da Turma da Mébnica consolidou uma
linguagem grafica nacionalizada e acessivel, dialogando com o imaginario infantil e
com tematicas universais. Como destaca a biografia Mauricio — A Histéria Que N&o
Esta no Gibi, o autor transformou seu estudio em uma referéncia de produgao
cultural pop no Brasil, unindo estética, educacao e entretenimento em uma férmula
de sucesso que atravessa geragdes. Vale salientar que o termo gibi — amplamente
utilizado no Brasil para designar publicagdes de histérias em quadrinhos,
especialmente aquelas voltadas ao publico infantojuvenil — consolidou-se como um
importante veiculo de expressdo narrativa visual, acessivel ao grande publico.
Embora este trabalho venha a aprofundar conceitualmente o termo gibi mais
adiante, especialmente no topico 3, é relevante destacar desde ja seu papel editorial
e sua fungao cultural no contexto grafico brasileiro. Da mesma forma, o conceito de
narrativa — fundamental para a compreensao da estrutura das HQ’s e do préprio
mini-gibi autoral — sera abordado de forma mais detalhada nos capitulos seguintes.

Essa forma de midia tem sido capaz de abordar desde o humor cotidiano até temas



mais densos e criticos, refletindo a diversidade e as transformacgdes sociais do pais
(BBC, 2023, [n.p.]).

Figura 4: A imagem apresenta gibis da Turma da Moénica, simbolo da cultura pop brasileira que

mistura influéncias locais e globais.

Fonte: AMAZON, 2020. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

Em sintese, compreender a cultura pop/geek na contemporaneidade exige
reconhecer seu papel estruturante na vida social e comunicacional atual. Ao
articular entretenimento, politica, mercado e subjetividade, a cultura pop se
consolida como terreno fértil para o design — pratica multidisciplinar voltada a
concepgao e desenvolvimento de solugdes estéticas e funcionais em produtos,
servicos e experiéncias, que abrange areas como o design grafico, de produto, de
interacdo e de interiores. Nesse contexto, o design de narrativas graficas ganha
destaque ao dialogar diretamente com o imaginario coletivo. Nesse cenario, a
criagcdo de personagens inspirados em pessoas reais pode ser enriquecida pela
gramatica visual consolidada por décadas de cultura pop, enquanto as praticas
participativas do fandom® oferecem pistas importantes sobre os modos de recepgéo

e identificacdo dos leitores. Por isso, ao pensar em design de personagens e

3 Fandom: refere-se a uma comunidade de fas apaixonados por algo especifico, como um filme, uma
banda, um programa de televisdo, um livro, um jogo, um grupo de pessoas, um produto, etc



narrativas visuais, € fundamental considerar ndo apenas a estética, mas também o

contexto simbdlico e cultural em que essas criagdes serao inseridas.

2.2 A Comunicacgao Visual

Para Barthes (1971, p.19), toda narrativa se inicia a partir de uma construcao
verbal — seja como conto, crénica, prosa ou roteiro —, que organiza os elementos
da historia e estrutura sua progressao. No entanto, nas narrativas graficas, essa
base textual se articula com a comunicacdo visual, que ndo apenas ilustra, mas
amplia sentidos por meio de signos, icones e composi¢des graficas. O desenho,
nesse contexto, também assume um papel central, pois contribui diretamente para a
construgdo e fluidez da narrativa (2.2.1) — aspecto que sera aprofundado no
subcapitulo seguinte. Segundo Mesquita (2014, [n.p.]), a comunicagao visual opera
como forma de expressao simbdlica e estética, capaz de mobilizar emog¢des e guiar
a leitura. Neste trabalho, embora o componente verbal esteja presente, o foco recai
sobre a linguagem visual, fundamental para a construgcdo e interpretacdo das
tirinhas autorais no contexto da cultura pop.

Como observa Eco (2000, p. 71-73), ao longo do século XX as historias em
quadrinhos deixaram de ser vistas apenas como passatempo infantil € assumiram
progressivamente um papel central na cultura de massa, despertando interesse
critico e tornando-se objeto de estudo. O design de narrativas graficas, nesse
contexto, ndo se limita a estética ou a técnica do tragco, mas envolve escolhas
comunicacionais conscientes — como o0 uso de cores, tipografias?,
quadriculamento®, balonamento® e enquadramentos’ — que influenciam diretamente
a recepgao da mensagem (McCLOUD, 1995, p. 146—153; EISNER, 1985, p. 8-12).

Nesse cenario, o consumo de narrativas visuais na cultura pop ultrapassa a
dimensado passiva da leitura, configurando-se como um processo ativo de

construgcao de sentido. A comunicagao visual, ao consolidar signos, universos e

“‘Tipografias: é a arte e a técnica de organizar a escrita para torna-la mais legivel e visualmente
atraente.

SQuadriculamento: refere-se a organizagdo das imagens em quadros ou "gibis" dispostos em
sequéncia dentro da pagina.

’Balonamento: refere-se ao uso de baldes de fala, pensamento ou narragdo para representar
graficamente os dialogos, pensamentos e informagdes complementares dos personagens ou do
narrador.

‘Enquadramentos: diz respeito a forma como a cena é capturada dentro de cada quadro (ou
vinheta), determinando o ponto de vista, o recorte e a proximidade dos elementos representados.



referéncias estéticas, torna-se uma linguagem compartilhada entre criadores e
publicos, que reinterpretam e ressignificam essas obras em contextos diversos.
Como aponta Jenkins (2009, p. 28):

A convergéncia ocorre dentro dos cérebros de
consumidores individuais em suas interagbes com os
outros. (JENKINS, 2009, p. 28)

Diante da fala do autor, evidencia-se que o engajamento com a cultura
pop/geek vai além da simples recepgdo de conteudos: ele envolve trocas coletivas,
interpretacbes multiplas e uma construgao colaborativa de sentido. Isso reforca o
papel da comunicagdo visual na consolidagdo de simbolos, personagens e
universos que habitam o imaginario coletivo contemporaneo.

No universo da cultura pop, a comunicagao visual desempenha papel central
na construcdo e popularizagdo de identidades ficcionais. Figuras como Superman
(Figura 5), Goku, Batman (Figura 6) ou Monica sao reconhecidas mundialmente ndo
apenas por suas histérias, mas por seus visuais marcantes, desenvolvidos por meio
de formas, cores e signos que se consolidaram como icones de seus respectivos

universos narrativos

Figura 5: Representagdes icOnicas da cultura pop: Goku (a esquerda) e Superman (a direita).

Fonte:SENA, Junno, [s.d.]. Acesso em: 10 de Julho de 2025



Figura 6: Imagem do Batman, icone da cultura pop internacional, representando a influéncia

global no universo dos quadrinhos.

Fonte:SALVETI, Tiago, 2021. Acesso em: 10 de Julho de 2025

Esses elementos visuais comunicam caracteristicas psicologicas, éticas ou
sociais de modo imediato, estabelecendo conexdes afetivas entre o personagem e o
publico. E nesse ponto que o design se mostra ndo apenas técnico, mas
profundamente simbdlico, capaz de representar camadas subjetivas através de
escolhas graficas.

No caso de personagens baseados em pessoas reais, como propde este
trabalho, o desafio € ainda maior: captar tragos da identidade individual — como
trejeitos, postura, estilo e expressdao — e traduzi-los em elementos visuais
simplificados, porém reconheciveis. Trata-se de um processo de sintese e empatia,
em que o designer deve observar e reinterpretar sem cair na caricatura ou na
estereotipagcdo. Bryan Tillman, em seu livro “Creative Character Design’ (2011),

enfatiza a importancia da histoéria na criacao de personagens:

Como designer de personagens, é fundamental lembrar
que 0s personagens existem para servir a histéria — e
nunca, jamais sera o contrario. (TILLMAN, 2011, p. 5,
tradugéo nossa).

Essa perspectiva reforca a necessidade de desenvolver a narrativa do
personagem, antes mesmo de sua representacdo visual, garantindo coeréncia e
profundidade a criagao.

No cenario contemporaneo, a internet e as midias digitais ampliaram ainda

mais o alcance e a relevancia da comunicagéao visual nas narrativas graficas. Com



plataformas como Instagram, Webtoon e Tapas, artistas independentes passaram a
publicar diretamente suas historias, rompendo com as barreiras editoriais
tradicionais. Esse ambiente possibilita que narrativas autorais, muitas vezes com
forte viés autobiografico ou social, ganhem visibilidade e formem comunidades ao

redor de temas especificos. Para Jenkins (2009):

Os consumidores estdo aprendendo a utilizar as
diferentes tecnologias para ter um controle mais complexo
sobre o fluxo da midia e para interagir com outros
consumidores. As promessas desse novo ambiente
midiatico provocam expectativas de um fluxo mais livre de
ideias e conteudos. Inspirados por esses ideais, os
consumidores estéo lutando pelo direito de participar mais
plenamente de sua cultura. (JENKINS, 2009, p. 44).

Assim, a comunicagdo visual nas narrativas graficas se transforma em um
espaco dinamico de negociacdo de sentidos. A partir dessa logica semidtica, o
publico ndo se limita a consumir passivamente, mas torna-se parte ativa na geragao
e circulagdo de significados. Como destaca Santaella (1995, p. 11), “a agao do
signo, que é a acao de ser interpretado, apresenta com perfeicdo o movimento
autogerativo, pois ser interpretado € gerar um outro signo que gerara outro, e assim
infinitamente, num movimento similar ao das coisas vivas.” Nesse processo, a
narrativa grafica opera como um organismo simbdlico em constante transformagao,
impulsionado pela interagdo entre autor, obra e leitor.

No Brasil, o surgimento de artistas independentes e coletivos criativos tem
fortalecido esse cenario. Autores como Bianca Pinheiro (Figura 7), Fefé Torquato
(Figura 8), “Shiko” (Figura 9) e o coletivo Mino (Figura 10) destacam-se pela
produgcdo de obras autorais marcadas por forte identidade visual e narrativa,
abordando temas contemporaneos e conectando-se com diferentes perfis de

publico.



Figura 7: llustradora e quadrinista brasileira Bianca Pinheiro

Fonte:QUADRINHOS, Guia dos, [s.d.]. Acesso em: 10 de Julho de 2025

Figura 8: llustradora Fefé Torquato ao lado de sua obra Tina: Respeito (2020)

Fonte: BATISTA, Bruna, 2019. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

Figura 9: Francisco José Souto Leite (Shiko) fazendo uma ilustragao

™

Fonte: CRIATIVA, Paraiba, 2017. Acesos em: 10 de Julho de 2025.



Figura 10: Cartunista Mino, conhecido por sua atuagéo critica e engajada na imprensa brasileira.

Fonte:PAULA, Fabiana de, 2022. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

Essa produgdo também tem explorado o uso da linguagem grafica como
forma de representar a diversidade brasileira — seja em termos de regionalismo,
identidade de género, raga ou classe social — e constitui uma rica fonte de
inspiracao para projetos como o mini-gibi proposto neste trabalho, ver figuras 11 e

12 a seguir.

Figura 11: HQ Carniga, de Shiko, que retrata o cangago com fantasia e protagonismo feminino.

CARNICA CARNICA
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Fonte: BOOM, Comic, [s.d.]. Acesso em: 10 de Julho de 2025.



Figura 12:Tirinha do Capitdo Rapadura, personagem criado pelo cartunista Mino
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Fonte:RAPADURA, Capitao, 2012. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

Portanto, ao abordar o design de personagens inspirados em pessoas reais,
€ indispensavel considerar o papel que a comunicagcdo visual desempenha na
criacdo de sentido, na identificagdo e na empatia do publico. Trata-se de pensar o
personagem n&o apenas como uma figura visualmente interessante, mas como um
vetor de significados, que articula vivéncias pessoais com referéncias coletivas,
estabelecendo uma ponte entre o real e o simbdlico. Nesse aspecto, a narrativa
grafica desponta como uma linguagem poderosa para comunicar tais experiéncias,
unindo forma e conteudo de maneira sensivel e expressiva. No subcapitulo
seguinte, discutiremos brevemente a importancia do desenho para este trabalho,
abordando seus fundamentos e como essa pratica sera essencial para a construgao

do mini-gibi autoral.

2.2.1 O Desenho

O desenho é uma forma essencial de expressao visual que permite
representar ideias, emogdes e percepcdes sem depender exclusivamente da
linguagem verbal. Para Bismarck (2005, [n.p.]), desenhar € uma maneira de
desenvolver o pensamento e dar forma as ideias, tornando visivel aquilo que ainda

estd em construgdo. Trata-se de um processo que ajuda a observar o mundo com



mais atencao, identificar detalhes antes despercebidos e organizar visualmente o
raciocinio.

Segundo Martins (2007, [n.p.]), o desenho pode ser uma representagao
grafica de uma interpretagcdo visual, atuando também como meio de transmitir
emocgoes e conceitos. Ja Tavares (2009, [n.p.]) destaca que o desenho é uma area
do conhecimento transversal, presente em praticas artisticas, técnicas, simbdlicas
ou objetivas. Ou seja, ele ultrapassa a fungdo estética e se aplica a diferentes
campos do saber e da comunicagao.

No contexto das narrativas graficas, que sera discutido no capitulo seguinte
(2.3), o desenho desempenha papel central. Ele constréi os personagens, os
ambientes e as agdes, guiando o olhar do leitor e dando ritmo a narrativa. Além de
representar visualmente o conteudo, o desenho contribui para a criagao de
atmosferas, expressées e movimentos que enriquecem a histéria e aproximam o
publico dos personagens.

Neste trabalho, o desenho sera explorado como ferramenta fundamental para
a construgdo do mini-gibi autoral. Portanto, seu uso sera direcionado a criagao de
personagens inspirados em pessoas reais, considerando aspectos visuais,
emocionais e simbdlicos que favorecam a identificagdo com o leitor.

Vale destacar que, segundo Fernandes e Silva (2014, [n.p.]), no estudo “Tipos
de desenhos aplicados ao design de produto, publicado na revista Educagéo
Grafica’, existem diferentes abordagens funcionais para o desenho. As trés
principais, que serdo tratadas brevemente a seguir, sdo: o desenho de reflexdo, o

desenho de comunicacéo e o desenho de apresentacao.

1) Desenho de Reflexao: neste campo, o ato de desenhar assume um papel
crucial no processo de pensamento visual e na geragcdo de ideias. Para
Goldschmidt (1991), o designer nao utiliza o desenho apenas como um
registro grafico, mas como um instrumento ativo de raciocinio, sendo capaz
de “ver através do desenho” e reinterpretar possibilidades criativas por meio
da interagao com os proprios tragos (FERNANDES; SILVA, 2014, [n.p.]). Esse
tipo de abordagem envolve diferentes niveis de elaboragdo grafica: os
rabiscos, que representam os primeiros registros com baixo grau de
definicdo; os rascunhos, que comegam a estruturar a ideia com preocupagao

em proporcao e organizacao; e os esbogos, mais desenvolvidos, permitindo



uma visualizagdo mais clara e comunicavel do conjunto. Dentro dessa ldgica
reflexiva, destacam-se duas subcategorias importantes: o Desenho de
Memorizagcao e o Desenho Criativo. O primeiro € uma técnica que consiste
em representar graficamente algo a partir da memodria, sem o uso de
referéncias visuais diretas (Figura 13), sendo util para exercitar a observagao,

retencdo e reconstrugcéo de formas (APRENDIZAP, [s.d.], [n.p.]).

Figura 13: Desenho feito a partir da técnica de memorizagao

Fonte:INTERACAO, Escola, 2022. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

Ja o segundo, o desenho criativo, € considerado uma das formas mais
desafiadoras do fazer grafico, pois exige do autor a capacidade de imaginar e
construir novas realidades visuais a partir da observacdo do mundo
(VCDESENHOS, 2020, [n.p.])- Ainda segundo essa cartilha, o desenho
criativo proporciona grande satisfagdo ao desenhista por favorecer a
liberdade expressiva e a inovacao (Figura 14), manifestando-se tanto de
forma livre, quando ndo ha tema pré-definido, quanto de forma dirigida,
quando o tema ¢é proposto por terceiros, mas a interpretacdo visual
permanece com o autor. Por sua forte ligacdo com a imaginagédo e a
elaboragao de conceitos visuais, o desenho criativo conecta-se diretamente a
pratica do sketching, um processo rapido e informal de expresséao visual —

geralmente por meio de esbogos ou rabiscos — que permite registrar ideias,



explorar conceitos e comunicar informacdes de forma agil e intuitiva, sendo
amplamente utilizado nas etapas iniciais do desenvolvimento projetual
(EISSEN; STEUR, 2011, p.10). Ressalta-se que essa forma de expressao
visual sera amplamente utilizada na geragcdao de ideias deste projeto,
especialmente no desenvolvimento do mini-gibi proposto, sendo uma técnica
fundamental para a elaborac¢ao dos rascunhos das pessoas selecionadas que

irdo compor as figuras deste trabalho.

Figura 14: Resultado de um desenho feito utilizando a criatividade

o

Fonte::PEIXER, Carolina, [s.d.]. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

2) Desenho de Comunicagao: ainda segundo Fernandes e Silva (2014), essa
técnica € compreendida como uma linguagem visual sistematizada, utilizada
pelo designer para transmitir informacdes com clareza e precisdo aos demais
membros de uma equipe (FERNANDES; SILVA, 2014, [n.p.]). Assim como
ocorre com a linguagem escrita, esse tipo de desenho se baseia em
convengdes graficas que tém por objetivo reduzir ambiguidades e garantir um

entendimento uniforme entre os interlocutores. Para isso, emprega recursos



como vistas ortograficas®, perspectivas isométricas®, secgdes de planos’,
cortes” e detalhes construtivos’?, assegurando uma representagdo técnica
compreensivel e objetiva. Dentro dessa categoria, insere-se o Desenho
Técnico, que, de acordo com a Secretaria da Educagao do Ceara (SEDUC,
2012, p.1), tem por finalidade a representagao de forma, dimenséao e posigcao
de objetos, atendendo as diversas exigéncias das areas da engenharia e da
arquitetura (Figura 15). Apesar de o desenho técnico ndo ser amplamente
explorado no contexto deste trabalho, vale destacar que os principios
utilizados na representacdo de uma pegca em multiplas vistas também sao
fundamentais na construcdo de personagens — conceito abordado no
Capitulo 4 — especialmente na criagdo do Character Model Sheet' (Figura
16). Essa ferramenta grafica permite a visualizacdo do personagem sob
diferentes angulos, garantindo coeréncia visual e expressiva ao longo da
narrativa. Assim como no desenho técnico, a padronizacédo e a precisao sao
indispensaveis para orientar ilustradores™, roteiristas’ e animadores’®,
assegurando uniformidade no comportamento e nas agdes da figura
representada. No contexto deste projeto, o conceito de "Character Model
Sheet’ sera retomado posteriormente, apds a definicdo dos rascunhos da
figura principal do gibi, o Gabey.

8vistas Ortograficas: sdo projecdes de um objeto tridimensional sobre planos bidimensionais,
formando diferentes perspectivas da forma do objeto.

®Perspectivas Isométricas: um tipo de desenho técnico que representa objetos tridimensionais em
um plano bidimensional, mantendo as propor¢des e angulos entre os eixos originais.

%Secciao de Plano: é a figura que resulta da intersecgédo de um corpo tridimensional com um plano.
Por exemplo, Imagine um cubo. Se vocé o corta com um plano, a segao plana pode ser um
quadrado, retangulo, tridngulo ou qualquer outra forma dependendo da orientagéo do corte.

"Corte: ¢ uma representagéo visual que mostra a forma interna de uma pega ou objeto, como se
fosse cortado por um plano imaginario.

2Detalhes Construtivos: referem-se a representacdes detalhadas de elementos especificos de um
projeto, como conexdes, encaixes e outros pormenores que S3o cruciais para a sua correta
execucao.

3Character Model Sheet: ¢ um documento usado para ajudar a padronizar a aparéncia, roupas, etc,
de modo a enfatizar gestos e atitudes de um personagem animado nas animacgoes, videogames e
nas histérias em quadrinhos.

“llustradores: ¢ um profissional que cria imagens visuais para comunicar ideias, conceitos ou
histérias.

SRoteirista: ¢ um profissional que cria ou adapta histérias para o audiovisual, como filmes, séries,
programas de televisdo, documentarios, entre outros.

sAnimadores: ¢ um profissional que cria movimentos e da vida a imagens, personagens e objetos,
seja em desenhos, filmes, jogos de computador ou outros tipos de midia.



Figura 15: Exemplo de um desenho técnico representando as diferentes vistas de uma peca

Fonte: ANDERSON, Sara, 2024. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

Figura 16: Exemplo de um Character Model Sheet, mostrando as diferentes vistas de um

personagem
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Fonte: BLOG’S, Franco, [s.d.]. Acesso em: 10 de Julho de 2025.



3) Desenho de Apresentacao: o desenho de apresentacdo vai além da
simples comunicagao da ideia de um produto; ele tem como obijetivo justificar
e influenciar decisbes no processo projetual (FERNANDES; SILVA, 2014,
[n.p.]). Diferente dos desenhos utilizados durante a fase de geracdo de
alternativas, este tipo de representagdo exige um grau mais elevado de
refinamento e acabamento visual, pois € voltado a exposicéo final do projeto
a publicos externos, como diretores de design ou clientes. Por essa razao,
desenhos feitos em etapas preliminares ou em dindmicas de grupo
geralmente ndo sao adequados para esse fim. Ainda que nao esteja
diretamente associado ao desenvolvimento conceitual inicial, o desenho de
apresentacao é amplamente abordado na literatura especializada e se mostra
essencial para valorizar a proposta projetual e facilitar sua aceitagcdo em
contextos decisorios. Dentro desse grupo, o desenho de observagao também
se insere como uma subcategoria relevante, sendo caracterizado pela
representacdo fiel de um modelo ou objeto observado diretamente pelo
artista (VCDESENHOS, 2020, [n.p.]). Essa pratica contribui significativamente
para o aprimoramento técnico e estético das apresentagcbes graficas,
fortalecendo a precisdo e a expressividade visual do projeto (Figura 17). Além
disso, os conceitos do desenho de observacao serdo fundamentais para o
desenvolvimento das figuras que irdo compor as narrativas do gibi autoral
proposto neste trabalho, uma vez que possibilitam capturar nuances realistas
de forma, proporcao e postura, essenciais para dar credibilidade visual as

representagdes criadas.



Figura 17: Pessoa desenhando uma macga a partir da técnica de observagao

Fonte: TRINDADE, Jaime, 2013. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

Assim, o desenho é uma pratica que permite representar imagens
tridimensionais em superficies planas, utilizando elementos formais basicos que
estruturam essa representacéo visual. Segundo Donis A. Dondis (1997, p. 51-83) e
Betty Edwards (1984), esses elementos incluem o ponto'’, a linha'®, o plano', o
volume®, a cor®® ou tom?, a textura® e a composigdo?*. Cada um desses
componentes desempenha um papel essencial na constru¢do visual, contribuindo
para a expressividade, profundidade e clareza da imagem. Ressalta-se que esses
elementos também serdo abordados de forma especifica no capitulo dedicado as
narrativas visuais, dada sua relevancia para a construgao estética e comunicativa do
mini-gibi proposto neste trabalho.

Essa técnica, portanto, € uma ferramenta indispensavel neste trabalho, pois

possibilita a materializagdo de ideias, sentimentos e conceitos visuais que compdem

"Ponto: ele pode ser, por exemplo, um toque da caneta no papel.

BLinha: um rastro deixado por um ponto em movimento ou como uma sucessdo de pontos muito
préximos.

®Plano: ¢ uma superficie bidimensional, com comprimento e largura, que serve como base para a
criagdo de imagens e objetos.

2yolume: sensagdo de tridimensionalidade de um objeto, transmitida através da utilizagdo de luz,
sombra, perspectiva e outros elementos visuais.

2Cor: caracteristica visual que percebemos quando a luz incide sobre um objeto e é refletida para os
nossos olhos.

22Tom: refere-se & gradagado de claro e escuro de uma cor. E a medida de quanto a cor se aproxima
do branco ou do preto, criando diferentes tonalidades.

BTextura: € uma forma de representar visualmente a sensagéo tatil de um material, como a pele de
um animal, madeira, areia ou tecido.

%Composigido: refere-se a forma como os elementos visuais (linhas, formas, cores, etc.) s&o
organizados dentro de uma obra de arte para criar um efeito visual harmonioso e equilibrado.



a base da narrativa grafica proposta. Sua aplicagdo sera determinante para a
criacdo dos personagens e da ambientagdo do mini-gibi autoral, contribuindo para a
expressividade e coeréncia estética da obra. No capitulo seguinte, serdo
aprofundadas as nogdes de narrativa e as particularidades das midias graficas
enquanto formas de expressao autoral — com destaque para as histérias em
quadrinhos (HQ'’s). Embora, no Brasil, o termo “gibi” seja amplamente utilizado de
forma popular para se referir a revistas de quadrinhos, principalmente as voltadas
ao publico infantojuvenil, neste trabalho adota-se a nogao de HQ's em seu sentido
técnico e mais abrangente: uma linguagem narrativa visual estruturada em
sequéncia, que abarca diferentes formatos, estilos e publicos (AIDAR, [s.d.], [n.p.];
USEARTOOLS,2024, [n.p.]).

2.3 Historias em Quadrinhos

Will Eisner, um dos pioneiros no estudo das histérias em quadrinhos como

forma de arte, define uma narrativa como:

Uma forma artistica e literaria que lida com a disposi¢ao
de figuras ou imagens e palavras para narrar uma historia
ou dramatizar uma ideia (EISNER, 1985, p. 5).

Essa definicao evidencia a natureza hibrida da narrativa grafica, que combina
elementos visuais e textuais de maneira sequencial, e destaca o papel fundamental
da organizacdo das imagens na construgdo do sentido narrativo. Tal linguagem
possibilita a comunicagédo de conceitos complexos de forma acessivel, envolvente e
estruturada, sendo amplamente utilizada em diversos meios, da literatura ao design
grafico. Como refor¢ca o proprio Eisner, essa estética singular da arte sequencial
representa um “veiculo de expressao criativa, uma disciplina distinta, uma forma
artistica e literaria” (EISNER, 1985, p.5), consolidando os quadrinhos e demais
formas de narrativa grafica como poderosas ferramentas de comunicagao visual.

Por sua vez, o documentario The Power of Comics (2012) evidencia que o
fendbmeno das HQ's vai além da leitura; trata-se de uma experiéncia estética e
afetiva, em que leitores estabelecem vinculos com personagens e universos
narrativos, influenciando diretamente a industria com suas preferéncias e criticas

(Figura 3). A obra também mostra como as histérias em quadrinhos passaram a



ocupar nao sé as prateleiras das bancas, mas igualmente universidades, museus e
cinemas, integrando-se a chamada “Alta Cultura”.

O autor ainda defende a legitimidade das narrativas visuais como formas
artisticas autbnomas. Em sua obra Quadrinhos e Arte Sequencial (1985), ele define

a arte sequencial como:

[...] um veiculo de expressdo criativa, uma disciplina
distinta, uma forma artistica e literaria que lida com a
disposicao de figuras e imagens e palavras para narrar
uma histéria em quadrinhos ou dramatizar uma ideia.
(EISNER, 1985, p. 5).

Essa definicdo reforca a complexidade expressiva da comunicagao visual
quando articulada em sequéncia, mostrando seu potencial para transmitir conceitos
de maneira envolvente e estruturada. Embora a arte sequencial englobe multiplos
formatos e abordagens, esta pesquisa concentra-se especialmente nas tiras em gibi
— estrutura visual direta e sintética, reconhecida por sua ampla circulagéo e
capacidade de condensar narrativas curtas com eficiéncia comunicativa. Essa
analise sera enriquecida pela contextualizagdo de outras manifestagcdes graficas
contemporaneas no subtépico 2.3.2.1, com foco em suas caracteristicas e
contribuicdes ao campo visual.

Scott McCloud, por sua vez, aprofunda a discussao sobre a linguagem visual
sequencial ao definir os quadrinhos como “imagens pictdricas e outros simbolos
dispostos em sequéncia deliberada para transmitir informagdes e/ou produzir uma
resposta estética no espectador” (McCLOUD, 1993, p. 9). Essa definigdo destaca
nao apenas a estrutura sequencial da narrativa grafica, mas também o papel ativo
do leitor na construcado de sentido, tornando a leitura uma experiéncia interativa que

exige interpretagcdo e engajamento (Figura 18).



Figura 18: Pagina extraida da obra de Scott McCloud em que o autor desenvolve essa

definigéo.
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Fonte:MCCLOUD, Scott, 1995. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

No campo do design, os quadrinhos configuram uma linguagem visual
estruturada que alia texto e imagem em uma sequéncia intencional, permitindo
transmitir ideias de forma clara, envolvente e esteticamente rica. Essa combinagao
entre elementos verbais e visuais oferece recursos expressivos Unicos, capazes de
organizar a leitura, estabelecer ritmo narrativo e reforgar o impacto comunicacional.
Como observa Dondis (2007, p.33), a linguagem visual opera em trés niveis —
representacional, abstrato e simbdlico —, cujas interagbes ampliam as
possibilidades de sentido e fortalecem a eficacia da mensagem. Reconhecer essa
complexidade formal e simbdlica das HQs é essencial para compreender seu valor
nao apenas como entretenimento, mas também como ferramenta cultural e

comunicacional.



A sequir, sera apresentado um panorama histérico que evidencia como essa
linguagem evoluiu ao longo do tempo e se consolidou como expressao artistica

significativa dentro do imaginario popular.

2.3.1 Géneros Literarios Presentes Nas HQ’S

O género literario constitui uma categoria que organiza os modos de expressao e
de sentido dentro de uma narrativa, funcionando como um sistema de convencdes
estéticas e discursivas que orienta tanto a criacdo quanto a recepgao de uma obra.
Segundo Labarre (2020, p. 11-13), o género deve ser compreendido como uma
estrutura cultural e interpretativa que atua como mediadora entre autor, publico e
linguagem, definindo parametros de coeréncia e expectativa dentro da narrativa.
Nas histérias em quadrinhos, essa dimensdao estende-se ao campo visual,
influenciando a maneira como texto e imagem se articulam para construir o ritmo, o
tom e a atmosfera da histéria. Como observa Groensteen (2013, p. 69-71), a HQ
opera dentro de um “sistema relacional”, no qual cada signo — textual ou icénico —
adquire sentido apenas em interagdo com os demais, tornando o género um
elemento organizador da unidade narrativa e expressiva.

Nesse contexto, compreender o género literario € essencial para o
desenvolvimento das personagens, uma vez que ele determina n&o apenas o tipo
de enredo, mas também as intengdes dramaticas, os conflitos e os modos de
representacdo que moldam suas identidades. Conforme argumenta McCloud (1993,
p. 58-60), cada escolha visual ou textual nas histérias em quadrinhos é deliberada e
serve a um proposito narrativo definido, sendo o género o eixo que orienta essas
decisdes formais e simbolicas. De forma complementar, Fusanosuke (2022, p. 170)
ressalta que elementos graficos — como as onomatopeias e expressdes visuais —
ampliam a expressividade da narrativa, tornando visiveis os aspectos psicoldgicos e
emocionais das personagens. Assim, compreender essa relagao entre género e
representacdo € fundamental para sustentar a coeréncia narrativa e estética do
projeto, servindo de base para a criagdo das personagens e do universo que as
envolve.

Diante dessa compreensdo, apresenta-se a seguir uma breve fundamentacao
sobre os géneros literarios mais recorrentes nas narrativas graficas, com énfase

naqueles que dialogam de forma mais direta com o universo visual e narrativo



proposto neste trabalho. Segundo o site Escrita Selvagem (2024, [n.p.]), a literatura
abrange uma ampla variedade de géneros e subgéneros — como aventura,
fantasia, romance, horror, realismo magico e ficczdo — que refletem distintas formas
de expressao, temas e estruturas narrativas. Para fins deste projeto, optou-se por
concentrar a analise nos subgéneros narrativos, por apresentarem maior potencial
de articulagdo com o desenvolvimento das personagens e com o contexto visual do
mini-gibi, explorando ag¢des, emogdes e interagdes cotidianas de maneira
sequencial e expressiva. Assim, entre os tipos mais representativos e pertinentes a

proposta, destacam-se:

e Acao / Aventura: caracteriza-se por tramas que envolvem movimento,
descoberta e exploragdo, conduzindo o leitor por jornadas marcadas pelo
dinamismo, humor e mistério (OMELETE, 2023, [n.p.]);

e Ficcao cientifica: abrange narrativas que incorporam elementos cientificos,
tecnolégicos ou magicos como partes essenciais da trama, explorando
especulagcdes sobre avancos futuros, universos paralelos ou realidades
alternativas (ACADEMY, Khan, [s.d.], [n.p.]).

¢ Romance: define-se como uma narrativa que apresenta personagens,
enredo e ambientacdo bem estruturados, abordando emocdes, relacdes
humanas e processos de amadurecimento pessoal (FERNANDES, Marcia,
[s.d.], [n.p.]);

e Slice of Life: representa histérias centradas na vida cotidiana de
personagens comuns, retratando experiéncias realistas e acessiveis em
detrimento de grandes conflitos ou tramas complexas (OLIVEIRA, Danilo,
2024, [n.p.].

Cabe ressaltar que a discussao apresentada nesta secdo sera retomada na
etapa de construgdo das personagens que irdo compor o mini-gibi, com o propdsito
de definir o género literario que assumira papel central na composi¢do do universo

narrativo e simbdlico dessas figuras.

Em sintese, o género narrativo constitui um eixo essencial para a linguagem das
histérias em quadrinhos, ao estabelecer diretrizes que moldam tanto o enredo
quanto a expressividade visual. Como observa Labarre (2020, p. 11-13), o género

ultrapassa a funcao classificatéria e atua como um sistema cultural que orienta a



leitura e o sentido das obras. Essa dimensdao também se manifesta, conforme
Groensteen (2013, p. 69-71), na articulagdo entre texto e imagem, em que cada
signo contribui para a unidade narrativa. Nessa relagdo, o género influencia
diretamente a construgdo das personagens e a coeréncia estética das HQs —
aspecto fundamental para compreender como essa linguagem se consolidou
historicamente, tema que sera aprofundado no subcapitulo seguinte, dedicado ao

panorama historico das histérias em quadrinhos.

2.3.2 Panorama Histoérico

Embora o formato moderno das histérias em quadrinhos tenha se
consolidado a partir do final do século XIX, como observa Fernando de Magalhaes
Contato em “Aventuras no Universo das HQs” (2019, [n.p.]), suas raizes podem ser
identificadas em manifestagdes visuais muito mais antigas. Como vimos no topico
anterior, a integracdo de elementos visuais e textuais de forma sequencial é uma
caracteristica essencial da narrativa grafica, refletindo uma tradicao histérica na arte
de contar historias. A disposi¢cao ordenada de imagens, ja presente nas pinturas
murais egipcias (Figura 19), nas colunas romanas, como a de Trajano (Figura 20), e
nas tapecgarias medievais, como a de Bayeux (Figura 21), demonstra o uso de uma
estrutura narrativa visual. Essa pratica, longe de ser uma invencao recente, foi
adaptada ao longo do tempo e sistematizada, culminando na forma contemporanea
dos quadrinhos. Scott McCloud, em Desvendando os Quadrinhos (McCLOUD, 1995,
p.10-15), reforca essa perspectiva ao analisar tais manifestagdes narrativas desde a
antiguidade. Ao organizar visualmente uma sequéncia de eventos, os quadrinhos
continuam a herdar praticas antigas de comunicagao visual, sendo amplamente
utilizados para a transmissdo de conceitos complexos de forma acessivel,
envolvente e estruturada, em campos que vao da literatura ao design grafico. Esses
exemplos mostram que a combinagao entre imagem e narrativa antecede em muito

a invengao da imprensa ou dos jornais ilustrados.



Figura 19: Exemplo de hieréglifo egipcio, uma das primeiras demonstragdées de mescla entre

imagem e narrativa

Fonte: EGITO, Antigo, [s.d.]. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

Figura 20: Imagem de uma coluna de Trajano da Roma Antiga, onde demonstra uma

sequéncia narrativa de conquista dos romanos

Fonte:COURI, Carolina, 2016. Acesso em: 10 de Julho de 2025.



Figura 21: Uma amostra da Tapegaria de Bayeux,
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Fonte: Nanquim, [s.d.]. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

No entanto, o modelo de HQ’'s como o conhecemos hoje comegou a se
consolidar no final do Século XIX com a publicacdo de tiras cOmicas nos jornais
norte-americanos (JORNAL DA USP, 2022, [n.p.]). O marco inicial geralmente é
atribuido a criagcado de The Yellow Kid, por Richard F. Outcault (Figura 22), em 1895,
quando o autor desenvolveu uma narrativa baseada nas peripécias de um garoto
que vivia nos guetos de Nova York, sempre vestido com um pijama amarelo. Tal
figura protagonizou pequenas historias sequenciais com baldes de fala, sendo
considerado o primeiro personagem fixo das histérias em quadrinhos modernas.
Essa nova estrutura narrativa marcou o surgimento do formato que viria a se
consolidar como o das HQ's contemporaneas (ENCICLOPEDIA DOS
QUADRINHOS, 2011, [n.p.]).



Figura 22: “The Yellow Kid”’ de Richard F. Outcault (1985)
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Fonte: Nanquim, [s.d.]. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

A publicagéo regular em jornais e a associagdo com a cultura popular urbana
contribuiram para o crescimento do formato como uma forma de comunicagao de
massas.

No contexto brasileiro, as histérias em quadrinhos tiveram um
desenvolvimento significativo e precoce. Angelo Agostini, cartunista italiano radicado
no Brasil, € considerado o autor da primeira histéria em quadrinhos brasileira. Em 30
de janeiro de 1869, publicou As Aventuras de Nh6-Quim ou Impressées de uma
Viagem a Corte (Figura 23) na revista Vida Fluminense. Segundo o portal Omelete
(2023, [n.p.]), a publicagdo é reconhecida como a mais antiga HQ registrada no
Brasil, sendo anterior a varias produgdes internacionais do género, o que destaca o
pioneirismo de Agostini na consolidagao da linguagem sequencial no pais e confere
ao Brasil um papel significativo na histéria global das HQ’s.



Figura 23: Pagina da HQ As Aventuras de Nho-Quim ou Impressdes de uma Viagem a Corte
(1869), de Angelo Agostini
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Fonte:Wikipédia, [s.d.]. Acesso em: 10 de Julho

Agostini seguiu produzindo HQ's e, em 1884, lancou As Aventuras de Zé
Caipora (Figura 24), consolidando sua relevancia no cenario nacional. Sua
contribuicdo para o desenvolvimento das HQ'’s no Brasil € amplamente reconhecida,
sendo considerada um marco na consolidacdo dessa linguagem grafica no pais.
Esse legado pioneiro contribuiu para a crescente valorizagdo das HQ’'s no meio
académico, e hoje o Brasil se destaca pela produgao expressiva de pesquisas sobre
0 género, apoiadas por instituigdes como o Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnolégico (CNPq), vinculado ao Ministério da Ciéncia, Tecnologia e
Inovagéao (MCTI) (ABRUEM, 2023, [n.p.]).Como complementa Cagnin (2013, p. 11):

Valorizados estdo os quadrinhos, por terem assumido com
tanto entusiasmo pelo empertigado e sisudo meio
académico, que até entdo lhes devotava cuidadoso
distanciamento para ndo ver maculado — como julgavam —
o conceito de ilustres intelectuais, nem desviar-lhes o
interesse para tema tao trivial de crianca. Valorizada esta
a propria universidade ao se voltar para eles,
redimensionando a eficacia, a penetragdo desse nosso
meio de comunicagdo e a sua riqueza enquanto arte e
sistema de significagdo. (CAGNIN, 2013, p.11)



Figura 24: Pagina extraida da obra ‘As Aventuras de Zé Caipora (1884)

Fonte:Wikipédia, [s.d.]. Acesso em: 10 de Julho

Ao longo do século XX, as histérias em quadrinhos passaram por diversas fases
marcantes. Segundo Krakhecke (2009, p.54), a chamada “Era de Ouro” teve inicio
em 1938 com o surgimento de Superman (Figura 25), periodo em que o0s
quadrinhos de super-herois atingiram vendagens astronémicas, estendendo-se até

1954, quando enfrentaram uma crise associada ao aumento da delinquéncia juvenil.



Figura 25: Primeira HQ publicada do Superman, marcando a “Era de Ouro” dos Quadrinhos.

Fonte:Wikipédia, [s.d.]. Acesso em: 10 de Julho

Ainda segundo o autor, a “Era de Prata” comegou em 1956, marcada pela
reformulacédo das HQ's de super-herdis e pela implementagdo de um cddigo de
censura, encerrando-se em meados da década de 1970. Ja a “Era de Bronze” foi
caracterizada por uma nova crise no mercado editorial, com o fechamento de
diversas editoras e uma queda significativa nas vendas, prolongando-se até o final
dos anos 1980 (KRAKHECKE, 2009, p. 54). No Brasil, a consolidagdao de um estilo
nacional nas histérias em quadrinhos foi impulsionada por obras como “A Turma do
Pereré”, de Ziraldo (Figura 26), publicada a partir de 1960 como a primeira revista
em quadrinhos brasileira totalmente colorida e centrada em personagens e temas
locais (O GLOBO, 2024, [n.p.]),



Figura 26: Edicao de “A Turma do Pereré”, de Ziraldo
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Fonte:OGLOBO, 2024. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

e “A Turma da Mébnica”, de Mauricio de Sousa (Figura 27), que desde os anos 1970
conquistou o publico infantil ao abordar o cotidiano com linguagem acessivel e
personagens cativantes, contribuindo significativamente para a formacao de leitores

e para o fortalecimento da cultura das HQ’s no pais (FAPESP, 2011, [n.p.]).

Figura 27: Edigdo n1 da Turma da Ménica,publicada em 1970

Fonte: Fandom, [s.d.]. Acesso em: 10 de Julho de 2025.



A relevancia HQ’s transcende o campo do entretenimento, alcangando também
o ambito educacional. Fagundes (2018) destaca que as HQ’'s podem ser uma
poderosa aliada como material didatico, facilitando a explicacdo e o entendimento
de diversas matérias. Ela observa que as HQ'’s tém ganhado popularidade no meio
académico, sendo utilizadas como ferramenta de auxilio no processo de
ensino-aprendizagem de alunos com diversos graus de deficiéncia. A jungéo entre
linguagem verbal e visual estimula multiplas formas de leitura e interpretagao,
tornando o processo mais inclusivo e dinamico.

Adicionalmente, a pesquisadora Donis A. Dondis destaca que os dados visuais
tém trés niveis distintos e individuais: o input visual, que consiste de miriades de
sistemas de simbolos; o material visual representacional; e o material visual
abstrato. Esses trés niveis, quando aplicados de forma consciente, permitem que os
autores explorem tanto a literalidade quanto a metafora visual, criando experiéncias
ricas e multifacetadas para o leitor.

Portanto, compreender o conceito e a evolugao histérica das HQ'’s é essencial
para o campo do design, pois oferece um arcaboucgo pratico e teérico sobre como
narrativas complexas podem ser transmitidas por meio de uma linguagem grafica
acessivel e poderosa. O estudo das HQ'’s fornece aos designers subsidios técnicos
e criativos para a construgcado de personagens, estruturagao de enredos, ritmo visual

€ uso expressivo dos recursos graficos.

2.3.3 Formatos e Expressoes Autorais

As narrativas graficas contemporaneas, se manifestam em uma diversidade
de formatos, como webtoons, mangas, fanzines, graphic novels, charges, gibis,
entre outros. Refletindo a constante evolugao dos meios de producéo, distribuicao e
consumo de conteudo visual e textual. Como destacado por Santos et al. (2024),
essa pluralidade de formatos reflete as transformagdes nas formas de criagdo e
apropriagdo das narrativas graficas ao longo do tempo, acompanhando as
mudangas tecnoldgicas e as novas demandas do publico. Cada um desses formatos
possui caracteristicas préoprias, mas todos compartiham a capacidade de
conectar-se com diferentes tipos de audiéncias e de explorar multiplos géneros e

tematicas. Cada um desses sera abordado com mais profundidade no subtépico a



seguir (2.3.2.1), com énfase em suas caracteristicas, origens e relevancia no

cenario atual das narrativas graficas.

2.3.3.1 Principais Formatos das Narrativas Graficas em HQ’s

A fim de aprofundar a compreensdao sobre os formatos mencionados,
apresentamos agora uma descrigao sintética das principais caracteristicas de cada

tipo de narrativa graficas, sendo elas:

1) Cartum: o termo "cartum" tem origem britanica e foi utilizado pela primeira
vez nesse contexto em 1840, quando a revista Punch publicou charges que
satirizavam a politica econémica da época (EDUCA MAIS BRASIL, 2023, [n.p.]).
Refere-se a um género de narrativa grafica que utiliza elementos das histérias em
quadrinhos, como baldes, cenas e onomatopeias, para transmitir mensagens de
maneira critica e humoristica. Ao contrario da charge, que se relaciona diretamente
com fatos atuais e contextos politicos ou sociais especificos, o cartum aborda temas
mais amplos e atemporais, como comportamentos do cotidiano, relagdes sociais e
valores culturais (Figura 28). Essa caracteristica garante que sua mensagem
continue relevante mesmo fora do momento em que foi criada, oferecendo reflexdes
duradouras através do humor sutil (EDUCA MAIS BRASIL, 2023, [n.p.]).

Figura 28: Exemplo de cartum, de autoria do Ziraldo
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Fonte: DIANA, Daniela, [s.d.]. Acesos em: 10 de Julho de 2025.



Ainda segundo a cartilha, o cartum destaca-se por sua linguagem acessivel e
formato visual conciso, geralmente limitado a um unico quadro. Exigindo do autor a
habilidade de sintetizar ideias complexas em imagens simples, mas expressivas,
promovendo uma comunicagao direta com o publico. Por essa razdo, o cartum é
amplamente utilizado tanto em midias impressas quanto digitais, alcangando
diversos publicos e contribuindo para a discussao de questdes sociais com leveza e

criatividade.

2) Charge: trata-se de um género textual jornalistico que utiliza a imagem
para expressar, de maneira critica e irbnica, acontecimentos sociais e politicos da
atualidade (BRASIL ESCOLA, [s.d.], [n.p.]). Originada de noticias jornalisticas, ela
reflete o posicionamento editorial do veiculo de comunicagdo e busca provocar
reflexdo no leitor (Figura 29). Por se alimentar da novidade, a charge é considerada
uma narrativa efémera, podendo perder seu impacto fora do contexto em que foi
criada (TODA MATERIA, [s.d.], [n.p.]).

Figura 29: Exemplo de charge feita pelo chargista Jaguar

Fonte: DIANA, Daniela, [s.d.]. Acesos em: 10 de Julho de 2025.

O chargista, profissional responsavel pela criagao da arte, deve estar atento

aos acontecimentos recentes para representar, em um unico quadro, uma critica



visual que sintetize a complexidade do tema abordado. A charge também pode ser

chamada de texto visual que utiliza o humor ao mesmo tempo em que critica.

3) Tirinhas: as tirinhas sdao um género textual derivado das histérias em
quadrinhos, caracterizado por narrativas curtas, geralmente compostas por trés ou
quatro quadros sequenciais (EDUCACAOQ, 2022, [n.p.]). Ainda de acordo com a
plataforma, ao articular linguagem verbal e ndo verbal, as tirinhas recorrem a
recursos proprios da linguagem dos quadrinhos — como balbes de fala,
onomatopeias e expressdes visuais —, que serdo abordados brevemente mais
adiante. Veiculadas com frequéncia em jornais, revistas e midias digitais, essas
narrativas curtas exploram situacbes do cotidiano com humor, ironia ou critica
social, favorecendo leituras ageis, impactantes e reflexivas.

Um exemplo emblematico é a tirinha "Grauna" (Figura 30), criada por Henfil e
publicada no jornal O Pasquim. Através de satiras e ironias, Henfil criticava a
Ditadura Militar Brasileira e sua forma de agir, utilizando personagens como a
Grauna, o Bode Orelana e o nordestino Zeferino para abordar problemas politicos
no Nordeste do Brasil (MEDIUM, 2017, [n.p.]).

Figura 30: Exemplo de uma tirinha do Henfil
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Fonte: Medium, 2017. Acesso em: 10 de Julho de 2025.



4) Histérias em Quadrinhos: constituem uma forma de expressao artistica e
narrativa que combina elementos visuais e textuais para contar histérias de maneira

sequencial (Figura 31).

Figura 31: Exemplo de pagina de HQ, extraida da edi¢cdo #2 de Cavaleiro das Trevas de Acgo

Fonte:BOOKS, Comics, 2025. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

As HQs sao caracterizadas pela predominancia da linguagem visual, na qual
cenas individuais sdo organizadas em sequéncia para construir um movimento
narrativo coeso (MUNDO EDUCACAO, [s.d.], [n.p.]). Essa estrutura, portanto,
permite que diferentes géneros e tematicas sejam explorados, desde aventuras

ficticias até representagdes de fatos historicos.

5) Gibi: outro formato relevante no panorama das narrativas graficas
brasileiras € o “gibi”. Segundo a plataforma da Academia Brasileira de Arte (ABRA),
originalmente, a palavra era uma giria usada para designar “menino” ou “moleque”,
mas, com o tempo, passou a ser empregada para se referir as revistas de historias

em quadrinhos de forma geral. Esse uso se consolidou a partir da década de 1930,



com o langamento da revista O Gibi, publicada pelo grupo Globo (Figura 32), que
exerceu grande influéncia no fortalecimento do mercado editorial nacional voltado a
esse tipo de narrativa (ABRA, 2021, [n.p.]).

Figura 32: Foto da revista contendo uma das edi¢des de “O Gibi”

Fonte: OGLOBO, Acervo, [s.d.]. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

A forca do gibi no imaginario popular foi tamanha que o termo acabou se
tornando sinbnimo de histérias em quadrinhos no Brasil, como ressaltado em
topicos anteriores. Destacar esse formato é fundamental para este trabalho, que
investiga as multiplas formas de expressao presentes nas narrativas graficas, com
énfase na criagdo de personagens inspirados em pessoas reais e suas

manifestagdes no contexto autoral contemporaneo.

6) Mangas: O manga é uma forma de narrativa grafica que teve origem no
Japao. Conforme explica a plataforma 271 Draw, o termo resulta da combinagao de
duas palavras japonesas: “man”, que significa “caprichoso” ou “improvisado”, e “ga”,
que se refere a “imagens” (21 DRAW, 2022, [n.p.]). Ainda segundo a plataforma, os
mangas abrangem uma ampla gama de géneros, incluindo aventura, romance,

horror, ficgao cientifica e relatos do cotidiano. Essa diversidade tematica e estilistica



contribuiu significativamente para que o manga se consolidasse como um fenbmeno

cultural global, exercendo grande influéncia em diferentes paises (Figura 33).

Figura 33: Exemplo de uma estante com mangas no Japéo

Fonte:MACHADO, Matheus, 2014. Acesso em: 10 de Julho de 2025.
Valido ressaltar que, a popularidade dos mangas impulsionou a criagédo de
adaptagGes para outras midias, como animes® (Figura 34) e filmes, ampliando

ainda mais seu alcance.

Figura 34: Cena extraida do anime Pokémon, amplamente conhecido

Fonte:DIGITAL, Contexto, 2023. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

% Animes: refere-se a animagéo japonesa, que pode ser produzida & m&o ou por computagdo
gréfica.



Um exemplo notavel desse impacto é a série One Piece ?° (Figura 35), criada
por Eiichiro Oda, que ultrapassou a marca de 500 milhdes de copias vendidas
mundialmente, sendo reconhecida pelo Guinness World Records?” como a série de
quadrinhos mais publicada por um unico autor (CINEPOP, 2023, [n.p.]). Ainda de
acordo com o site, desse total, mais de 416 milhdes de copias foram vendidas no
Japao, enquanto cerca de 100 milhdes foram distribuidas em mais de 60 paises,

demonstrando a ampla disseminacéo e influéncia do manga em escala global.

Figura 35: Imagem colorida do manga de One Piece, obra mundialmente conhecida

Fonte: DAWN, Fleur, [s.d.]. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

7) Fanzine: a palavra fanzine € um neologismo da lingua inglesa, resultante
da juncdo dos termos fanatic e magazine (ASSOCIACAO IMAGEM COMUNITARIA,
2016, p. 7). Ainda segundo a cartilha, esse tipo de publicacdo se destaca
principalmente pela liberdade tematica concedida aos seus autores, permitindo a

abordagem de assuntos diversos, como musica, cinema, jogos, moda, quadrinhos e

%0One Piece: é uma série de manga escrita e ilustrada por Eiichiro Oda. Os capitulos tém sido
publicados na revista Weekly Shénen Jump, tendo sua primeira publicacao em 22 de julho de 1997,
com os capitulos compilados e publicados em 111 volumes tankdbon pela editora Shueisha
Guinness World Records: ¢ uma edigdo publicada anualmente, que contém uma colegdo de
recordes e superlativos reconhecidos internacionalmente, tanto em termos de performances
humanas como de extremos da natureza.



ilustracdes, refletindo o universo de interesses e expressdes do proprio criador. A
Biblioteca Publica do Parana ressalta que os fanzines (Figura 36) séao
manifestagdes artisticas que integram o campo das narrativas graficas, delimitando

formas especificas de expressao dentro desse universo.

Figura 36: Exemplos de um conjunto de fanzines

Fonte: GIBI, Deus no, [s.d.]. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

8) Graphic Novels: as graphic novels (Figura 37), ou romances graficos, sao
obras que se distinguem por sua complexidade narrativa e profundidade tematica.
Apresentam historias completas, muitas vezes abordando questdes sociais, politicas
ou existenciais, e sdo reconhecidas por sua qualidade artistica e literaria. Segundo
Schwarz (2006), as graphic novels diferem dos quadrinhos tradicionais por serem

versdes mais longas e artisticas, encadernadas como um "livro real".

Figura 37: Exemplo de uma coletanea de graphic novels famosas

JAFER
PLACES

Fonte:REVIEWS, SLJ, 2024. Acesso em: 10 de Julho de 2025.



9) Webtoons: Segundo Duvanel (2022, [n.p.]) os primeiros webtoons (Figura
38) surgiram na Coreia do Sul no inicio dos anos 2000 como uma adaptagédo dos
quadrinhos ao ambiente digital, especialmente para dispositivos médveis. Ainda
segundo Duvanel, esse tipo de narrativa foi produzida para a légica do celular, no
qual essas historias em quadrinhos digitais sul-coreanas ganharam o mundo com a
ajuda da TV e da musica. Caracterizam-se por sua leitura vertical e continua,
otimizando a experiéncia do usuario em plataformas digitais. Esse formato inovador
permitiu a democratizacdo da producdao de conteudo, possibilitando que artistas
independentes compartilhassem suas obras com um publico amplo. Segundo um
estudo publicado nos Anais do 17° Encontro Latino Americano de Design, os
webtoons representam uma nova forma de narrativa grafica que se diferencia das
HQ’s impressas tradicionais, destacando-se por sua linguagem e estrutura

adaptadas ao meio digital.

Figura 38: Exemplo de uma pagina de Webtoon, caracterizada por sua forma de leitura

vertical
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Fonte: CHANGAS, Chimi, 2020. Acesso em: 10 de Julho de 2025.



Portanto, a diversidade desses formatos evidencia a riqueza das narrativas
graficas e sua capacidade de se adaptar a diferentes contextos culturais e
tecnolégicos. Cada formato oferece possibilidades unicas de expresséo e conexao
com o publico, refletindo a pluralidade de vozes e experiéncias presentes na
sociedade contemporanea. A seguir, sera abordado a importancia das personagens
nas histérias em quadrinhos, destacando sua relevancia narrativa e apresentando
casos em que figuras ficticias foram inspiradas em pessoas reais — aspecto central

para o desenvolvimento deste trabalho.

2.4 A Personagem nas Historias em Quadrinhos

Como discutido no capitulo anterior, as narrativas graficas contemporaneas
manifestam-se em diversos formatos. Em todas essas expressdes, a presenca de
personagens € fundamental, pois sdo eles que conduzem o leitor através da
narrativa, estabelecendo conexdes emocionais e proporcionando profundidade a
historia. Personagens bem construidas permitem que os leitores se identifiquem
com suas jornadas, promovendo uma experiéncia mais envolvente e significativa.

A importancia da construgdo de personagens nas HQ’s reside em sua
capacidade de promover o engajamento do leitor, tornando a narrativa mais
envolvente. Um estudo publicado na revista Discourse Processes afirma que, ao ler
narrativas, os leitores se envolvem cognitiva e emocionalmente com as mentes dos

personagens:

Ao ler narrativas, os leitores se envolvem cognitiva e
emocionalmente com as mentes dos personagens.
Pesquisas anteriores forneceram varios termos e teorias
que podem ser agrupados sob o conceito mais amplo de
engajamento dos personagens para explicar esse
processo. (Coplan, 2010 apud TAL-OR; COHEN, 2023,
[n.p.].

Isso reforga a ideia de que figuras bem elaboradas n&o apenas estruturam o
desenvolvimento da histéria, mas também facilitam a identificagdo do publico com

os temas abordados. Assim, este capitulo explorara o conceito de personagem, sua

funcdo nas narrativas graficas e aspectos ligados a sua representacgao.



2.4.1 Importancia e Fungoes Narrativas

O personagem, dentro das narrativas graficas e ficcionais em geral, € uma
entidade textual e imagética construida para exercer uma fungdo ativa no
desenvolvimento da histéria. Trata-se de um ser — humano, animal, fantastico ou
mesmo inanimado — que simboliza ideias, emogdes ou arquétipos?® e é projetado
para interagir com os acontecimentos e provocar identificagdo ou reflexdo no leitor
(Conceito.de, 2021, [n.p.]). Ainda de acordo com a cartilha, o personagem é “quem
da impulso as agdes” em uma obra, sendo interpretado mentalmente a partir dos
elementos linguisticos e visuais oferecidos pela narrativa. Ainda que possa se
inspirar em pessoas ou contextos reais, sua existéncia esta restrita ao campo da
representacdo simbdlica e a percepc¢ao do leitor, o que o torna um elemento
essencial tanto na estrutura da histéria quanto no vinculo emocional que ela
estabelece com o publico. Essa natureza hibrida — entre linguagem, imagem e
significagdo — torna o personagem um componente chave para a compreensao das
mensagens propostas pela obra.

A importancia dos personagens também €& evidenciada em estudos
académicos que analisam a estrutura das narrativas visuais. Liu e Keller (2023)
ressaltam que a identificacdo e o desenvolvimento de personagens centrais sao
fundamentais para garantir coesao e clareza na constru¢do de histérias graficas,

uma vez que:

Personagens sao essenciais para o enredo de qualquer
histéria. Estabelecer os personagens antes de escrever
uma histéria pode melhorar a clareza do enredo e o fluxo
geral da narrativa.(LIU; KELLER, 2023, [n.p.]).

Os autores argumentam que a auséncia de uma distingdo clara entre
personagens e outros elementos visuais pode comprometer o engajamento do leitor
e a inteligibilidade da narrativa. Dessa forma, a definicdo cuidadosa das figuras
centrais ndo apenas favorece o entendimento da trama, mas também fortalece o
vinculo emocional com o publico, consolidando os personagens como pilares
essenciais do universo grafico.

Além disso, a construgdo de personagens desempenha um papel vital na

conexao emocional entre a historia e o leitor. Bruins e Akleman (2023) apresentam o

BArquétipos: referem-se a padrdes universais de pensamento, comportamento e experiéncia que
sdo comuns a todos os seres humanos, independentemente da sua cultura ou época.


http://conceito.de

conceito de "momentos", que sao percep¢des das acdes e interagcdes dos
personagens ao longo do tempo, influenciando diretamente o apego emocional do
publico a narrativa. Eles propéem que a analise desses momentos pode revelar
como a presenga e o desenvolvimento dos personagens afetam a experiéncia do
leitor, destacando a importancia de personagens bem elaborados para a eficacia da
historia.

Em suma, os personagens sdo mais do que meros componentes das
narrativas graficas; eles sao os pilares que sustentam a trama, faciltam a
compreensao e promovem o envolvimento emocional do leitor. Através de
representacdes visuais cuidadosas e desenvolvimento narrativo consistente, os
personagens tornam-se veiculos poderosos para a transmissao de ideias, emogdes
e valores, consolidando-se como elementos indispensaveis nas historias em

quadrinhos e outras formas de narrativa grafica.

2.4.2 Inspiragoes Reais e Referéncias

A construgdo de personagens inspirados em pessoas reais € uma pratica
recorrente nas narrativas graficas, conferindo as obras uma camada adicional de
realismo e facilitando conexdes mais imediatas com o publico. Essa abordagem
favorece a identificacdo dos leitores, sobretudo quando os personagens apresentam
tragos visuais ou comportamentais reconheciveis do cotidiano. Conforme destaca
um estudo publicado no site da “Taylor & Francis Online”, que investiga o
engajamento com personagens narrativos a partir das habilidades sociocognitivas e

do ponto de vista linguistico:

O termo identificagdo geralmente se refere ao processo
imaginativo pelo qual o leitor perde a consciéncia de seu
papel externo como leitor e assume a perspectiva interna
de um dos personagens. (Cohen, 2001; apud TAL-OR,

[n.p.]).

Esse mecanismo narrativo intensifica o envolvimento emocional com a trama
e reforga a imersao no universo ficcional — algo particularmente eficaz em midias
como os quadrinhos, onde texto e imagem operam conjuntamente para ampliar a
expressividade e tornar os personagens ainda mais préximos da experiéncia do

leitor.



Um exemplo emblematico dessa dinamica de identificagdo ocorre com uma
crianga, a Winry, uma menina de Missouri (Estados Unidos da América), que se
emocionou ao ver um boneco do personagem Shoto Todoroki*®, do anime My Hero

Academia® em uma loja de brinquedos (Figura 39).

Figura 39: Momento em que Winry se identifica com o boneco da personagem Shoto
Todoroki

-
rd

Fonte: Shiki, 2025. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

A noticia, divulgada no site Vocé Sabia Anime (2023, [n.p.]), relata que Winry
nasceu com uma condi¢gdo chamada Nevo Melanocitico Congénito®', uma marca
escura que cobre parte de seu rosto — e identificou-se imediatamente com a
personagem, que também possui uma marca caracteristica na face. Winry exclamou

para a mae: “Olha mamae, ele tem uma marca de nascencga, parece comigo!”. Ainda

2Shoto Todoroki: também conhecido pelo mondénimo Shoto, é um super-heréi e um dos principais
protagonistas da série de manga My Hero Academia, criada pelo japonés Kohei Horikoshi. As
caracteristicas fisicas mais notaveis na aparéncia de Shoto € o seu cabelo branco e vermelho,
seus olhos cinza e azul e uma queimadura no lado esquerdo do rosto.

%My Hero Academia: ¢ um manga serializado na Weekly Shonen Jump e escrito por Koéhei
Horikoshi. A histéria se passa no mundo moderno, exceto que pessoas com poderes especiais se
tornou algo comum pelo mundo. Herois precisam agora defender o mundo dos vildes. Um garoto
chamado /zuku Midoriya néo possui poderes, mas ele sonha em um dia se tornar um grande heréi.
*INevo Melanocitico Congénito: ¢ uma pinta ou mancha na pele, presente desde o nascimento ou
surgindo logo apés. E uma lesdo benigna, causada pelo acimulo de melandcitos, células que
produzem a melanina.



de acordo com o site, o video que registrou esse momento viralizou nas redes
sociais, comovendo milhares de pessoas e ressaltando a importdncia da
representatividade visual na midia. Mesmo sem conhecer a historia completa do
personagem — que envolve traumas familiares complexos — a identificagao
espontanea de Winry com Shoto evidencia como os tragos visuais compartilhados
podem ser suficientes para gerar conexdes profundas entre publico e personagem,
validando experiéncias pessoais e fortalecendo a autoestima. Esse caso revela
como a semelhanca perceptiva pode ativar o processo de identificagdo emocional,
contribuindo para um vinculo simbdlico poderoso entre sujeito e narrativa, reforcado
por Cohen (2001):

A identificagdo geralmente envolve uma dimensao
cognitiva, afetiva e perceptiva, pois os leitores podem se
alinhar tanto aos pensamentos, crencas e objetivos
quanto aos sentimentos e percepgdes dos personagens.
(Cohen, 2001, p. 251).

Assim, mesmo com contato superficial com a narrativa, o reconhecimento
visual ja é capaz de gerar conexao emocional e promover maior envolvimento com o
universo ficticio.

Neste sentido, a semiose, processo pelo qual os signos sao interpretados e
ressignificados, desempenha um papel fundamental na forma como os leitores
percebem e se relacionam com personagens baseados em pessoas reais. No
contexto das narrativas graficas, essa dindmica é intensificada pelo potencial
expressivo da imagem e pelo envolvimento emocional com figuras reconheciveis.
Segundo Charles Peirce (1931, p.134), a semiose € um processo triadico composto

pelo signo (ou representamen), pelo objeto e pelo interpretante. Em suas palavras:

Um signo, ou representamen, é algo que estd para
alguém no lugar de alguma coisa sob algum aspecto ou
capacidade. Ele se dirige a alguém, isto é, cria na mente
dessa pessoa um signo equivalente ou talvez um signo
mais desenvolvido. Esse signo que ele cria eu chamo de
interpretante do primeiro signo. (PEIRCE, 1931, v. 2,
§228, p.134)

Essa definicdo € fundamental para compreender a teoria semidtica peirceana,
que estabelece que um signo envolve trés componentes interdependentes. Assim, a

representacdo de individuos reais em narrativas graficas pode gerar multiplas



leituras, de acordo com o repertorio cultural e as experiéncias pessoais de cada
leitor. Além disso, como Carroll (2011) observa, tanto académicos quanto
consumidores leigos de narrativas também podem usar o termo identificagcdo para
se referir a uma série de outros processos de envolvimento com o personagem,
como “querer ser como um personagem’ ou simplesmente “gostar de um
personagem” (CARROLL, 2011, p.184). Isso demonstra como a experiéncia de
leitura pode ser afetiva e aspiracional, e ndo apenas interpretativa, ampliando o

escopo das conexdes possiveis entre leitor e personagem.

Diversos personagens icénicos das histérias em quadrinhos foram inspirados
em figuras reais, evidenciando a intersegao entre realidade e ficcdo. Uma pesquisa
feita pelo site Observatério do Cinema (2023, [n.p.]) apontou que Tony Stark®, o
Homem de Ferro, por exemplo, teve sua criagdo baseada no magnata Howard
Hughes (Figura 40), conhecido por seu estilo de vida excéntrico e suas
contribuicdes para a aviacdo e o cinema. Ainda de acordo com a cartilha, Stan
Lee**(1922-2018), co-criador do personagem, descreveu Hughes como "um dos
homens mais pitorescos de nosso tempo. Ele foi um inventor, um aventureiro, um
multimilionario, um mulherengo e, finalmente, um maluco" . Essa combinagao de
genialidade, carisma e excentricidade serviu de molde para a construcdo da
personalidade complexa de Stark, um bilionario inventor e empresario que se torna

o super-heréi Homem de Ferro.

32Tony Stark: trata-se de um personagem ficticio do universo Marvel Comics, retratado como um
brilhante inventor e magnata da industria, que utiliza uma armadura altamente tecnoldgica para
assumir a identidade do super-heréi conhecido como Homem de Ferro.

33Stan Lee: Stanley Martin Lieber, mais conhecido como Stan Lee, foi um escritor, editor, publicitario,
produtor, diretor, empresario e ator norte-americano. Foi editor-chefe e presidente da Marvel Comics
antes de deixar a empresa para se tornar presidente emérito da editora, bem como um membro do
conselho editorial.



Figura 40: A esquerda, o personagem Tony Stark; a direita, o magnata Howard Hughes, cuja vida e

personalidade serviram de inspira¢do para a criagao do personagem.

Fonte:STARK, Anthony, 2017. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

Da mesma forma, na década de 1940, inspirados na estética expressionista de
Paul Leni e pela caracterizagdo de Conrad Veidt no filme O Homem que Ri (1928),
os artistas Jerry Robinson, Bill Finger e Bob Kane criaram o Coringa (Figura 41),
que apareceu pela primeira vez nas paginas de Batman #1 (TERRAVERSO, 2019,
[n.p.]). Ainda segundo o site, a personagem, que deveria ter morrido na primeira

edicdo, até hoje fascina a mente de leitores e amantes do cinema.

Figura 41: A esquerda, o personagem Coringa, a direita, a imagem do ator Conrad Veidt, cuja

caracterizagao facial serviu de inspiragao visual para a criagdo do personagem.

Fonte:DCNAUTA, Professor, 2019. Acesso em: 10 de Julho de 2025.



No contexto brasileiro, Mauricio de Sousa também recorreu a pessoas reais
para criar personagens marcantes. A personagem Dorinha (Figura 42), por exemplo,
foi inspirada em Dorina Nowill, uma ativista pelos direitos das pessoas com
deficiéncia visual (ESTADAO, 2016, [n.p.]). Essa representacdo ndo apenas
homenageia a figura real, mas também promove a inclusédo e a conscientizagdo

sobre a diversidade nas narrativas graficas (Figura 43).

Figura 42: Dorina Nowill, ativista deficiente visual ao lado de Dorinha, personagem criada por

Mauricio de Sousa para homenagea-la

Fonte:Claudia, 2020. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

Figura 43: Crianga deficiente visual da fundagéo Dorina se divertindo com a personagem Dorinha

Fonte:DORINA, Fundagéo, [s.d.]. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

Assim, a utilizagdo de pessoas reais como base para personagens exige

uma abordagem ética cuidadosa, especialmente quando envolve a exposi¢céo de



aspectos sensiveis ou intimos. E fundamental que os autores considerem o
consentimento e o respeito a privacidade dos individuos retratados, evitando a
exploracdo indevida de suas histérias. E importante refletir sobre o impacto dessas
representagdes na percepgao publica e na construgao de estigmas ou estereotipos.
Vale destacar que, além da classificagao voltada para personagens inspirados em
pessoas reais, ha outras formas de categorizacdo dessas figuras que serao
exploradas posteriormente neste trabalho (2.4.3).

Em suma, figuras inspiradas em pessoas reais podem enriquecer as
narrativas graficas ao oferecer maior autenticidade e estabelecer vinculos afetivos
com o publico. Contudo, essa abordagem exige sensibilidade ética e dominio das
dindmicas comunicacionais que envolvem sua construcdo e recepcgao.
Compreender o0s processos semiodticos que moldam essas representagdes €
fundamental para analisar seu impacto simbdlico e social. No proximo tépico, serao
abordadas as principais caracteristicas de diferentes tipos de personagens nas
histérias em quadrinhos, considerando suas fungdes narrativas e simbdlicas dentro

da construgao grafica.

2.4.3 Tipos de Personagens

No contexto das narrativas graficas, apresentadas anteriormente, os
personagens desempenham papéis essenciais na construgao e desenvolvimento da
trama. Eles podem ser classificados de diversas maneiras, conforme sua fungao na

narrativa e sua complexidade, sendo estes:

1) Protagonistas: sdo os personagens principais das narrativas graficas,
assumindo papel de destaque na condugdo da histéria (HOTMART, 2022, [n.p.]).
Conforme aponta a cartilha, sua presenca € constante ao longo da trama, e suas
acdes estao diretamente ligadas aos principais conflitos e desfechos da obra. Por
ocuparem esse lugar central, costumam ser desenvolvidos com maior profundidade
estética e psicologica, recebendo caracteristicas marcantes como coragem,
bondade, forca ou mesmo tragos negativos, como arrogancia, que enriquecem sua

complexidade narrativa.



Em diversas narrativas graficas, € comum que o protagonista enfrente a
oposigdo de um antagonista® (Figura 44) ou lide com obstaculos que impulsionam o
desenvolvimento da trama. De acordo com a cartilha “Tipos de Personagens”
(HOTMART, 2022, [n.p.]), essa figura central concentra a atengao da narracéo e do
leitor justamente por sua importancia estrutural, sendo essencial para a organizagao

dos elementos dramaticos e simbdlicos presentes na obra.

Figura 44: Representacao classica da rivalidade nas histérias em quadrinhos: Batman como

protagonista e Coringa como seu antagonista iconico.

Fonte:Reddit, 2023. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

2) Antagonistas: atua em oposi¢cao ao protagonista, funcionando como o
principal agente de conflito dentro da trama (NDM, 2023, [n.p.]). Conforme aponta a
cartilha disponibilizada pela plataforma Nova Escola, essa oposicdo pode se
manifestar por meio de um personagem com caracteristicas antagénicas — como o

classico vildo* —, mas também pode assumir formas menos personificadas, como

3 Antagonista: ¢ a personagem, grupo de personagens, organizag&o ou instituicdo que se opde ao
protagonista da narrativa, representando um obstaculo ou desafio para a realizagdo dos objetivos do
personagem principal

%Vildo: termo popular usado para nomear o antagonista de uma narrativa



eventos ou circunstancias adversas que desafiam diretamente os objetivos do

protagonista (Figura 45).

Figura 45: Thanos, o tita louco, € um exemplo marcante de antagonista nas histérias em

quadrinhos da Marvel.

Fonte: Wikipédia, [s.d.]. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

Ainda segundo a publicagéo, a presenga do antagonista € fundamental para o
desenvolvimento da narrativa, pois fomenta os embates que impulsionam a
trajetéria do personagem principal, conduzindo-o ao enfrentamento de obstaculos, a

tomada de decisdes e a descoberta de novos caminhos ao longo de sua jornada.

3) Co-protagonista: é aquele que mantém uma relagdo proxima com o
protagonista (Figura 46), como um amigo, familiar ou parceiro(a) afetivo(a), e
desempenha um papel de apoio significativo na condugao da narrativa (QUALIS,
2019, [n.p.]). Sua fungdo é colaborar com o desenvolvimento do enredo, seja
auxiliando o protagonista em sua jornada, compartilhando objetivos comuns ou
contribuindo para a superagéo de desafios. De acordo com a Qualis Editora (2019),
esses personagens enriquecem a trama ao adicionar camadas de complexidade
emocional e estrutural, favorecendo o aprofundamento das relagdes interpessoais e

dos conflitos narrativos.



Figura 46: O Quarteto Fantastico, classico exemplo de uma familia de co-protagonistas nas histérias

da Marvel Comics.

Fonte: Fandom, [s.d.]. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

4) Oponente: é aquele que, embora ndo cumpra o papel de antagonista
propriamente dito, se contrapde ao protagonista em determinados momentos da
narrativa por compartilhar objetivos semelhantes (QUALIS, 2019, [n.p.]). Essa
oposigcao pontual ocorre ndo por malicia ou vilania, mas devido a convergéncia de
interesses que os coloca em rota de colisdao (Figura 47). Segundo a Qualis Editora
(2019), a presenca do oponente contribui para a tensdo dramatica da historia,
ampliando os conflitos e provocando dilemas que enriquecem o desenvolvimento da

trama e das motivagdes dos personagens.



Figura 47: Deku e Bakugou, personagens centrais em My Hero Academia, protagonizam

diversos momentos de rivalidade ao longo da narrativa.

Fonte: OLIVEIRA, Miguel, 2022. Acesso em: 10 de julho de 2025.

5) Coadjuvante: é aquele que, embora ndo ocupe o centro da narrativa,
desempenha um papel essencial no apoio ao protagonista, contribuindo diretamente
para o0 avanco da trama, a superacdo de desafios ou o desenvolvimento de
transformacgdes significativas (STUDIOBLINDER, 2022, [n.p.]). Ainda de acordo com
a cartilha, esse tipo de personagem pode se manifestar em diversas formas e
fungdes, servindo como aliado, conselheiro, catalisador emocional ou suporte moral,
enriquecendo a narrativa com complexidade e profundidade (Figura 48) . Sua
presenca ndo apenas complementa a jornada do protagonista, mas também

fortalece a estrutura dramatica da obra como um todo.



Figura 48: Alfred Pennyworth, fiel mordomo de Bruce Wayne, € um exemplo classico de

personagem coadjuvante nas histérias do Batman.

Fonte: OLIVEIRA, Murilo, 2022. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

6) Figurante: sua funcdo é exclusivamente ilustrativa dentro da narrativa
(Figura 49), ele nao interfere diretamente no enredo nem mantém relagdes
relevantes com os personagens centrais ou secundarios (STUDIOBLINDER, 2022,
[n.p.]). Conforme exposto no portal da Studio Binder, sua presenga tem como
principal finalidade compor visualmente o cenario ou ambientar uma situagao,
contribuindo para o realismo ou verossimilhanga da cena, sem impactar
significativamente os rumos da histéria. Embora discreto, o figurante cumpre um

papel importante na construgcado do universo diegético da narrativa.

Figura 49: Exemplo de personagens figurantes em uma histéria em quadrinhos

Fonte:BERCITO, Diogo, 2011. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

7) Falso Protagonista: segundo o blog da Hotmart (2022), o falso
protagonista € um recurso narrativo originado na literatura, mas que também se

popularizou amplamente na linguagem cinematografica. Trata-se de um



personagem que aparenta ocupar o centro da narrativa nos primeiros momentos da
trama, conduzindo as acgdes iniciais e criando a expectativa de ser o protagonista.
No entanto, em dado momento, a narrativa passa a se concentrar em outro
personagem, revelando-se que o foco inicial serviu apenas como estratégia para
surpreender o publico. Essa técnica ¢é eficaz para gerar tensao e engajamento, mas,
conforme destaca o portal, deve ser utilizada com cautela, pois seu prolongamento
excessivo pode causar frustracdo nos espectadores.

Portanto, a apresentagao dos principais tipos de personagens nas narrativas
graficas permitiu compreender as diferentes funcbes que cada figura pode
desempenhar dentro de uma trama. Cada um contribui, a sua maneira, para a
constru¢cao do enredo, promovendo conflitos, avancos e relacdes que enriquecem a
narrativa. Com base nessas tipificacdes, é possivel aprofundar a analise sobre
como esses personagens podem ser classificados dentro das narrativas graficas,

tema que sera abordado a seguir.

2.4.4 Classificagao dos Personagens

Segundo o blog da Hotmart (2022, [n.p.]), o qual serviu como fonte para a
escrita desse subtopico, é responsabilidade do autor atribuir aos personagens
caracteristicas humanas, dotando-os de emogdes, pensamentos e comportamentos
que os tornem criveis e identificaveis. Cabe também a ele delinear aspectos fisicos
e psicologicos, bem como conduzir a evolugao desses personagens ao longo da
trama, revelando suas multiplas facetas por meio de dialogos, agdes e da percepg¢ao
de outros personagens ao seu redor. Essa construgdo cuidadosa permite ao leitor
acompanhar o desenvolvimento narrativo com maior envolvimento e empatia. Com
base nesse processo, torna-se possivel compreender como se da a classificagao
dos personagens nas narrativas graficas, tema que sera explorado a seguir com

maior profundidade:

1) Ficticio ou Ficcional: sdo personagens baseados em pessoas reais,
construidos a partir de referéncias concretas, podendo se inspirar em arquétipos ou

esteredtipos® sociais (Figura 50). Frequentemente, esses personagens vivenciam

%Estereodtipos: trata-se de uma imagem ou conceito preconcebidos e simplificados sobre um grupo
de pessoas, baseando-se em atributos ou caracteristicas comuns a esse grupo.



situacbes do cotidiano, o que contribui para a identificagdo do publico e reforga a
verossimilhanga da narrativa (HOTMART, 2022).

Figura 50: A esquerda, o personagem Rock Lee, do anime Naruto; a direita, o lendario artista

marcial Bruce Lee, cuja persona serviu de inspiragcéo para a criagdo do personagem.

Fonte: Dani, 2019. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

2) Real ou Histérico: sdo personagens que realmente existiram em
determinada época e cuja representagcdo narrativa busca fidelidade as suas
caracteristicas originais. Para construi-los, o autor recorre a pesquisas historicas
aprofundadas, com o objetivo de retratar com precisdo aspectos fisicos,
comportamentais e psicologicos que respeitem a veracidade dos fatos e do contexto

em que viveram (Figura 51).



Figura 51: Pagina de uma histéria em quadrinhos que retrata a trajetéria politica de Dom

Pedro Il, ex-imperador do Brasil.
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Fonte: PERA, Guilherme, 2014. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

3) Real-Ficcional: s&o individuos que existem ou existiram de fato, mas que,
ao serem inseridos em uma narrativa, recebem caracteristicas ou identidades
parcialmente modificadas pelo autor (Figura 52). Permitindo que a figura histérica ou
publica seja adaptada as exigéncias do enredo, ganhando nuances ficcionais que,
embora preservem sua esséncia original, atendem a conveniéncia narrativa e ao
desenvolvimento da trama. Ressalta-se que essa forma de caracterizagao possui

relevancia significativa para o desenvolvimento do projeto final deste trabalho.



Figura 52: Acima, imagem de Sim6 Hayhé& (1905—-2002), lendario franco-atirador finlandés da

Segunda Guerra Mundial retratado, abaixo, como personagem no manga Shuumatsu no Valkyrie37.

Fonte: PARADISE, Anime, 2025. Acesso em: 10 de julho de 2025.

4) Ficcional-Ficcional: sao criagbes autorais desvinculadas de qualquer
referencial real, apresentando caracteristicas fisicas e psicolégicas que
sustentam-se dentro do universo da ficcdo. Comumente associados aos géneros de
ficcdo cientifica, fantasia e terror (Figura 53), esses personagens possibilitam a
exploragao de mundos imaginarios e situagdes extraordinarias, ampliando os limites

da realidade e permitindo ao leitor experiéncias simbdlicas e imersivas.

*Tradugdo: “O melhor amigo do homem em vida é aquele que nem a morte consegue
separar.”(tradugédo nossa).



Figura 53: O Predador, personagem ficcional icbnico das narrativas de terror e ficgao

cientifica.
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Fonte: PANINI, [s.d.]. Acesso em: 10 de julho de 2025.

Portanto, as classificagdes de personagens ajudam a entender melhor como
cada tipo contribui para a narrativa. Ao diferenciar personagens reais, historicos,
ficticios e hibridos, percebe-se como os autores usam diferentes estratégias para
dar mais profundidade as histérias. Essas categorias também facilitam a analise das
obras graficas e mostram como cada personagem é importante para o
desenvolvimento do enredo.

Encerrada essa discussdo, o préximo subcapitulo dedicara atencdo a
estrutura interna das narrativas graficas, apresentando brevemente o funcionamento
de uma pagina de historia em quadrinhos e alguns de seus elementos constitutivos.
Entre eles, destaca-se o fluxo de leitura, aspecto que sera abordado a seguir, cuja
compreensao € essencial para entender como a disposi¢ao visual orienta o olhar do

leitor e sustenta a coeréncia narrativa na composi¢ao ocidental.



2.5 O Fluxo Narrativo na Composig¢ao Visual

Para analisar a insercao dos personagens no contexto das histérias em
quadrinhos, torna-se necessario, antes, compreender a estrutura da leitura e o
modo como o artista orienta o olhar do leitor. Conforme Will Eisner (1985, p. 40)

afirma:

Na arte sequencial, o artista tem, desde o inicio, de
prender a atengao do leitor e ditar a sequéncia que ele
seguira na narrativa. (EISNER, 1990, p.40).

Essa afirmacgéo sintetiza a natureza controladora e intencional do processo
narrativo nas HQs: o artista atua como um condutor visual, planejando cada quadro,
baldo e elemento grafico de modo a guiar o olhar do leitor pelo percurso desejado.
O quadrinho, portanto, funciona como um “meio de controle”, em que a organizagao
espacial da pagina, a distribuicdo dos quadros, o tamanho das vinhetas e o
equilibrio entre texto e imagem determinam o ritmo e a diregao da leitura. Eisner
(1990, p. 41) aprofunda esse raciocinio ao descrever o fluxo de leitura ocidental, que
se organiza da esquerda para a direita e de cima para baixo, definindo uma ordem
perceptiva e cognitiva que orienta tanto a disposigdo dos quadros quanto o caminho

percorrido pelo olhar do leitor — relagéo essa evidenciada na figura a seguir.

Figura 54: Imagem retratando o fluxo de leitura ocidental
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Fonte: EISNER, Wil, Quadrinhos e Arte Sequencial (1990, p.41). Acesso em: 18 de Outubro de 2025.




O autor observa que o artista pode reforgcar esse fluxo natural, conduzindo o
olhar de forma continua entre os quadros, ou quebra-lo deliberadamente para
provocar tensdo, surpresa ou énfase dramatica (EISNER, 1985, p. 41). Ele explica
ainda que o formato e o espagamento das vinhetas influenciam diretamente a
percepcao do tempo e da agao, funcionando como uma espécie de pontuagéo
visual da narrativa. Além disso, destaca que o padrao ocidental de leitura constitui
uma convencgao cultural, o que reforca a importancia de respeitar essa direcio
quando se busca clareza e fluidez na composi¢do. Desse modo, a leitura visual
deixa de ser um ato passivo: ela é cuidadosamente coreografada pela composigao,
que transforma a pagina em um campo dindmico de controle e liberdade
interpretativa.

Nesse sentido, a composi¢cdo grafica da pagina deixa de atuar como mero
suporte e assume o papel de instrumento narrativo e ritmico, capaz de modular a
atengdo do leitor, sugerir tempo e movimento e organizar a experiéncia de leitura
(EISNER, 1985, p. 40-41). Cada quadro funciona como uma unidade de
informacédo, e a relagdo entre eles constréi o ritmo sequencial que sustenta a
narrativa. Ao dominar esse fluxo, o artista ndo apenas narra uma histéria, mas dirige
a experiéncia de leitura, determinando como o leitor percebe a agao, o espago e os
personagens.

Com esse entendimento do fluxo de leitura e da organizagéo visual da pagina,
torna-se possivel avancgar para a analise dos elementos que compdem a linguagem
das histérias em quadrinhos e das tirinhas — como as personagens, os baldes, os
cenarios e outros componentes graficos que, em conjunto, constroem o sentido e a
expressividade da narrativa. Essa logica de leitura sera também fundamental para o
desenvolvimento do mini-gibi proposto neste projeto, que seguira o padrao ocidental

descrito por Eisner, preservando a fluidez e a clareza na conducao do olhar do leitor.

2.5.1 Os Elementos Visuais que Compodem a Narrativa Grafica

Conforme discute Thierry Groensteen (2007, p. 14-15), a narrativa grafica emerge
da articulacdo entre elementos visuais, verbais e temporais que, em interagao,
estruturam a leitura, modulam o ritmo e constroem o sentido da obra. Segundo

Eisner (1985, p. 8), as histérias em quadrinhos constituem uma arte sequencial, na



qual a disposicdo das imagens e dos elementos visuais estabelece a estrutura da
narrativa.

Esses componentes, conforme apontam Eisner (1985) e McCloud (1993), podem
ser organizados em dois grandes grupos: elementos basicos, responsaveis pela
acao e pelo avango da narrativa, e elementos secundarios, que sustentam o
ambiente e reforcam a expressividade visual. Ambos os grupos serédo apresentados

brevemente a seguir.

2.5.1.1 Elementos Basicos da Narrativa Grafica

A seguir, sdo apresentados os elementos basicos que estruturam e sustentam a

narrativa grafica, responsaveis por conduzir a ag&o, definir o ritmo e organizar a
leitura dentro da pagina, fundamentados a luz das concepg¢des de Eisner (1985),
McCloud (1993) e Natsume (2022).

e As Personagens: As personagens, ja discutidas em profundidade no
subcapitulo 2.4, constituem o eixo da narrativa grafica por concentrarem a
acao e a identificagdo do leitor. Como argumenta McCloud, a simplificacao
icbnica permite representar figuras humanas de modo simbdlico, favorecendo
a projecao do leitor (1993, p. 27-31).

e Quadros ou Vinhetas: constituem parte essencial da linguagem nao verbal
das histérias em quadrinhos, pois, além de enquadrar a agao, comunicam
tempo, emogédo e estado mental. Conforme explica Eisner (1985, p. 44), o
tracado e o formato do quadro (Figura 55) funcionam como signos visuais
que acrescentam sentido a narrativa. Os retangulares (A) sugerem que a
acao ocorre no tempo presente; os sinuosos (B) ou ondulados (C) costumam
indicar flashbacks® ou passagens ao tempo passado; os contornos suaves
(D) remetem ao pensamento; e os serrilhados (C) expressam emogodes
intensas. Desse modo, o design do requadro atua como um cédigo grafico,

capaz de transmitir informacdes narrativas sem o uso de palavras.

38Flashbacks: s&o recursos visuais e narrativos para mostrar eventos do passado, frequentemente
sinalizados por mudancas no fundo, bordas ou estilo dos quadros, como fundos pretos, bordas
nebulosas ou quadros com formato de nuvem



Figura 55: Tipos de quadros em quadrinhos

Fonte: EISNER, Wil, Quadrinhos e Arte Sequencial (1990, p.44). Acesso em: 19 de Outubro de 2025.

e Baldes de Fala ou Letramento: representam a dimensao verbal e sonora
das histérias em quadrinhos, tornando visivel o som e a fala no plano grafico.
Conforme explica Eisner (1985, p. 26-27), o baldo € um recurso extremo,
criado para captar e dar forma visual a algo intangivel — a voz. Sua posi¢cao
na pagina, sua orientacdo em relagdo ao emissor e sua sequéncia de leitura
contribuem para a percepg¢ado do tempo e da ordem dos dialogos. O autor
observa que o tragcado e o formato do baldo (Figura 56) possuem fungao
expressiva: o contorno regular indica fala comum, o sinuoso ou ondulado
sugere fala transmitida por meios mecanicos (como radio ou telefone), o
tracejado representa sussurro, e o formato em “nuvem” indica pensamento.
Além disso, o letreiramento dentro do bal&o reflete o tom e a emocgao da fala
— variando em intensidade, estilo e ritmo — e contribui para o sentido
narrativo sem romper a fluidez da composigcao visual. Assim, o baldo atua
como interface entre som e imagem, articulando texto e desenho de maneira

integrada na leitura sequencial.



Figura 56: Tipos de baldes de fala
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Fonte: EISNER, Wil, Quadrinhos e Arte Sequencial (1990, p.27). Acesso em: 19 de Outubro de 2025.

e Onomatopeias: traduzem o som em forma visual, tornando audivel o que
acontece dentro da narrativa grafica. Conforme explica McCloud (1993, p.
134-136), o som nos quadrinhos nédo é apenas representado pela palavra
escrita, mas encenado graficamente por meio do formato, da espessura e do
movimento das letras — criando o que o autor denomina “som visual” (Figura
57). Assim, a tipografia das onomatopeias participa ativamente da
composi¢cdo, expressando volume, intensidade, textura e ritmo, e
integrando-se ao ambiente da agdo. Uma explosdo, por exemplo, pode ser
visualmente ampliada por letras grandes e fragmentadas, enquanto um som

suave é sugerido por tracos leves e espagados.

Figura 57: Exemplos de onomatopeias ocidentais

Fonte: Pinterest ( [s.d.],[n.p.] ) Acesso em: 19 de Outubro de 2025.



Segundo Natsume (2022, p. 166-167), as onomatopeias desenhadas a méo
nos mangas japoneses constituem elementos visuais essenciais, integrados
a imagem e responsaveis por transmitir ritmo, emogcao e tempo. O autor
observa que essas expressdes — conhecidas como giongo e gitaigo —
ultrapassam o som literal, incorporando significados culturais e psicolégicos
(NATSUME, 2022, p. 172-174), e que a continua criacdo de novas
onomatopeias reflete a vitalidade expressiva da linguagem dos quadrinhos
japoneses (NATSUME, 2022, p. 175-177).

Figura 58: Exemplos de onomatopeias orientais
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Fonte: YANAGISAWA, Takuro ( 2021, [n.p.]) Acesso em: 19 de Outubro de 2025.

Essa combinagdo entre o som visual ocidental, descrito por McCloud, e a
abordagem simbdlica japonesa sera especialmente relevante na composigao
final do mini-gibi, que integra elementos de ambas as tradigbes graficas.
Desse modo, a onomatopeia deixa de ser apenas um recurso textual e se
consolida como um simbolo grafico-sonoro, essencial a construgdo da

atmosfera e da experiéncia sensorial da narrativa.



2.5.1.2 Elementos Secundarios da Narrativa Grafica

De modo complementar, este subcapitulo aborda os demais elementos que
integram a composicdo grafica de uma pagina de narrativa sequencial, analisados
com base nas concepg¢des de Eisner (1985) e McCloud (1993). A partir das
contribuicbes desses autores, busca-se compreender como aspectos como
cenarios, paisagens, texturas, baldes e titulos colaboram para a unidade visual e

para a expressividade narrativa da pagina.

e Cenarios e Paisagens: 0s cenarios e paisagens cumprem papel essencial
na narrativa grafica, pois situam o leitor no espaco da agao e contribuem para
a construgdo da atmosfera e da profundidade visual. Segundo Eisner (1990,
p. 54), o ambiente n&o deve ser tratado como simples pano de fundo, mas
como parte integrante da narrativa, responsavel por definir o tempo, o clima e
o contexto da agao. As texturas, como linhas, sombreamentos e gradacgdes,
criam densidade e ajudam a equilibrar a composicao, reforcando o contraste
entre figura e fundo. Nesse mesmo sentido, Thierry Groensteen (2007, p.
38-39) explica que a pagina de quadrinhos constitui uma rede
espacgo-topical, em que cada quadro, cenario e elemento visual participa de
um sistema interdependente de significados. Essa articulacao entre espaco e
narrativa assegura a coeréncia visual e o ritmo interno da historia, tornando o
cenario ndo apenas um suporte descritivo, mas um elemento expressivo que

reforga a unidade estética e narrativa da pagina.



Figura 59: Influéncia do cenario na composi¢éo do quadro
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Fonte: MCCLOUD, Scott Desvendando os Quadrinhos (1990, p.43). Acesso em: 19 de Outubro de
2025

e Sombreamento: desempenham papel essencial na construcdo da
profundidade e da expressividade nas narrativas graficas. Conforme Will
Eisner (1990, p. 146), a luz deve ser compreendida como um fluxo continuo,
enquanto a sombra resulta da interrupcédo desse fluxo — e ambas possuem
valor emocional dentro da composi¢ao visual (Figura 60). O autor observa
que as sombras se conformam a superficie dos objetos sobre os quais
incidem, projetando forma e ambiente, e que seu uso ultrapassa a fungcao
plastica: a sombra evoca medo e tensdo, enquanto a luz sugere seguranga e
equilibrio. Desse modo, o contraste entre claro e escuro torna-se um recurso
narrativo expressivo, capaz de comunicar atmosferas, intensificar o drama e

guiar o olhar do leitor dentro da pagina.



Figura 60: Andlise de como a sombra pode influenciar o ambiente na HQ
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Fonte: EISNER, Wil, Quadrinhos e Arte Sequencial (1990, p.146). Acesso em: 19 de Outubro de
2025.

e Objetos e Detalhes de Cena: exercem papel decisivo na construgdo do
ambiente narrativo e na comunicagdo de significados implicitos dentro da
pagina. Para McCloud (1993, p. 40-53; 130-132), cada elemento visual —
mesmo aqueles aparentemente secundarios — atua como simbolo,
contribuindo para o contexto emocional, temporal e psicologico da narrativa.
O autor observa que o nivel de detalhamento escolhido pelo artista influencia
diretamente o ritmo e a énfase da leitura, guiando o olhar do leitor e
determinando o peso narrativo de cada objeto (Figura 61). Assim, os cenarios
e elementos menores nao funcionam apenas como pano de fundo, mas como
extensdes expressivas da histéria, que ampliam a compreensao da acao e

revelam nuances de atmosfera e significado.



Figura 61: Objetos e detalhes representados em cena
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Fonte: MCCLOUD, Scott Desvendando os Quadrinhos (1990, p.41). Acesso em: 19 de Outubro de
2025

Dessa forma, ao compreender os elementos estruturais e expressivos que
compdem a pagina de uma histéria em quadrinhos — dos quadros e cenarios as
texturas, objetos e baldes —, evidencia-se como cada componente atua de maneira

integrada na construgao do sentido visual e na coesao narrativa.

2.6 Conclusoes Parciais

Com base nas pesquisas e fundamentagdes teodricas desenvolvidas ao longo
deste trabalho, apresentam-se as conclusdes preliminares que evidenciam os
avangos alcancados em relagao ao objetivo geral, aos objetivos especificos (Tabela
1) e a pergunta de projeto que orienta este TCC. A fundamentagao tedrica ofereceu
suporte conceitual sélido para sustentar a proposta central do projeto,
demonstrando como o design de personagens inspirados em pessoas reais pode
traduzir, de forma visual, caracteristicas fisicas e tracos de personalidade em um

mini-gibi autoral — eixo que norteia esta pesquisa.



Tabela 1: Como a Fundamentagéo Tedrica atendeu aos objetivos do TCC.

Objetivo O que a Fundamentacdo Tedrica ja respondeu

Objetivo Geral A fundamentacdo tedrica abordou amplamente o papel do
Desenvolver um mini-gibi design de personagens no contexto das narrativas

autoral a partir da criacdo de graficas, reforcando a importancia da representacio de

personagens inspirados em
pessoas reais, com foco na
construcio estética e narrativa
do personagem principal
“Gabey”.

1. Investigar personagens
inspirados em pessoas reais
presentes em narrativas
graficas, analisando suas
abordagens visuais e
narrativas, bem como os
elementos fundamentais do
design — como forma, cor e
expressoes — utilizados para
representar criativamente
individuos reais.

caracteristicas fisicas e de personalidade por meio do
desenho de observacio, do desenho criativo e da
comunicagdo visual (2.2 e 2.2.1). Além disso, o processo
reflexivo descrito nos tipos de desenho embasa a criacdo
do avatar autoral Gabey como uma construcio original e
coerente.

A fundamentacdo tedrica apresentou referéncias de
autores e personagens como Mauricio de Sousa, Odaea
HQ Lampiio, discutindo formas visuais e narrativas de
representar pessoas reais em HQ's. Foi analisado como
elementos como forma, cor e expressio constroem a
identidade dos personagens de maneira empatica e
expressiva.

2. Analisar e coletar
informacGes sobre a pessoa
real que inspirou o
personagem Gabey —
considerando aspectos visuais,
comportamentais e identitarios
— afim de desenvolver sua
representacdo grifica adaptada
a linguagem das histérias em
quadrinhos, respeitando sua
esséncia.

O subcapitulo 2.2.1 inicia essa reflexdo ao discutir os
desenhos de memorizacio e criativo, abordando a forma
como lembrangas e vivéncias pessoais alimentam o design
de personagens. A fundamentacio também destaca o uso
do sketching e da observacio direta como praticas para
capturar a esséncia visual e comportamental da figura
real.

3. Apresentar brevemente os
demais personagens criados,
contextualizando sua fun¢do na
narrativa sem aprofundar o
desenvolvimento estético
individual de cada um.

Ainda nido foi abordado com profundidade na parte
tedrica, mas o capitulo 2.4.3 contextualiza como
personagens secundarios enriquecem as tramas das HQ's
e como suas fungdes narrativas sdo articuladas em
conjunto com o protagonista.

4. Elaborar as narrativas que

comporio o mini-gibi autoral,
articulando os personagens i
trama de forma coesa e

O capitulo 2.1 e 2.2 fornecem base para a construcdo das
narrativas graficas, discutindo elementos como
composicido visual, storytelling e cultura pop, além da
importancia da comunicacio visual na transmissao de

expressiva. sentido, coesdo narrativa e expressividade.
5. Refletir criticamente sobre o | Ao longo do subcapitulo 2.4.2, a discussio sobre
impacto da presenca de identificacdo, empatia e autenticidade foi contemplada a

personagens inspirados em
pessoas reais nas narrativas
graficas, considerando

partir de teorias sobre a cultura geek/pop e da
representatividade visual. A construcdo do personagem
autoral Gabey também foi conectada 3 ideia de criagio

aspectos como empatia, com base em vivéncias reais, ampliando o debate sobre
identificacdo do publico e envolvimento emocional do leitor.

autenticidade da

representacgdo,

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)




Assim, ao contextualizar a cultura pop e as narrativas graficas, identificou-se o
papel essencial da comunicagéo visual na construgdo simbdlica dos personagens,
por meio do uso intencional de cores, expressdes e cenarios para transmitir
emocgdes e significados. Na sequéncia, a analise da representacdo grafica de
individuos reais evidenciou aspectos historicos, identitarios, emocionais e
expressivos indispensaveis para uma abordagem empatica e auténtica. Por fim, a
investigacdo sobre os diferentes tipos de desenho aplicados ao design — de
reflexdo, comunicagao e apresentacdo — confirmou a relevancia das técnicas de
observagao, memorizagao e criatividade para o desenvolvimento de personagens

originais, coerentes e identificaveis, como o protagonista Gabey.

Também se destacam, a partir dos estudos realizados na fundamentagao

tedrica, os seguintes pontos que norteardo as proximas etapas do trabalho:

e A cultura pop/geek, por meio de HQ's, tirinhas e mangas, contribui para a
formagdo de identidades e aproxima o leitor de temas cotidianos,
promovendo vinculos sociais por meio de narrativas acessiveis e visuais.

e A comunicacdo visual transmite emocdes e sentidos através de cores,
expressdes e cenarios. Esse processo semidtico torna a narrativa mais clara,
envolvente e préxima do publico;

e Personagens baseados em pessoas reais fortalecem a empatia e
autenticidade da narrativa, criando maior identificacdo com o leitor e
favorecendo o vinculo emocional com a histoéria;

e Conhecer os diferentes tipos de personagens é essencial para estruturar bem
o enredo e desenvolver interacbes que tornem a narrativa mais rica e
dinamica;

e Analisar a origem dos personagens ajuda a criar perfis condizentes com o
projeto. Neste trabalho, destaca-se o uso de personagens parcialmente

ficcionalizados, unindo criatividade e vinculo com a realidade.

Por fim, no proximo capitulo, sera apresentada a metodologia adotada neste
trabalho, detalhando os procedimentos de pesquisa e os processos de design que
orientardo a criagdo do protagonista do projeto final, reforcando a aplicagao pratica

dos conceitos discutidos até aqui.



3. Metodologia

Este capitulo apresenta as metodologias que embasam a construgdo do
produto final deste TCC. Segundo Lakatos e Marconi (2003, p. 83), metodologia &
um conjunto de métodos ou processos intelectuais utilizados para atingir
determinado objetivo em uma investigacao cientifica, organizando de forma légica
as etapas que orientam a pesquisa. Para uma melhor organizagdo e compreensao
do percurso adotado, a abordagem metodoldgica deste trabalho sera dividida em
duas vertentes complementares: a metodologia de projeto e o método de design de
personagens. A primeira, de carater bibliografico e exploratério, fundamenta-se na
selecao de autores que contribuem para a compreensao critica do processo de
criacdo de personagens inspirados em pessoas reais, aprofundando temas como
design de personagens, cultura pop e narrativas graficas. A segunda, de natureza
projetual, esta centrada na aplicagdo pratica desses conhecimentos, por meio da
anadlise de dois autores cujos tracos, paleta cromatica e composigao visual
influenciardo diretamente o desenvolvimento grafico dos personagens e do mini-gibi
autoral. Essa divisdo metodoldgica se justifica pela natureza especifica do projeto,
que demanda tanto embasamento tedrico quanto experimentagdo pratica,
garantindo organizagao, coeréncia e credibilidade ao processo criativo. A seguir,

serdo detalhadas as metodologias que orientardo a realizagdo desta proposta.

3.1 Metodologia de Pesquisa Cientifica

Para embasar essa abordagem, adota-se a metodologia cientifica proposta
por Eva Maria Lakatos e Marina de Andrade Marconi, que compreende a pesquisa
como um processo sistematico voltado a solugao de problemas, utilizando métodos
e técnicas apropriadas para a produgao de conhecimento. Segundo as autoras, a
pesquisa cientifica é a realizacdo concreta de uma investigacdo planejada,
desenvolvida e redigida segundo as normas da metodologia cientifica. (LAKATOS;
MARCONI, 2003, p.25). Essa estrutura metodologica, composta por etapas como
formulacdo do problema, definigdo de objetivos, elaboragdo de hipdteses, coleta e

analise de dados, sera adaptada neste trabalho para orientar tanto a investigagao



tedrica quanto o processo criativo envolvido na construgcdo dos personagens e na

elaboracado das narrativas graficas.

A aplicagéo dos principios metodoldgicos delineados pelas autoras garante
nao apenas a rigorosidade cientifica necessaria ao trabalho académico, como
também preserva a liberdade criativa essencial a producdo artistica. Essa
integracdo entre ciéncia e pratica criativa permite uma analise profunda e
fundamentada das etapas de desenvolvimento do mini-gibi, assegurando coeréncia

e relevancia ao produto final, tanto do ponto de vista técnico quanto expressivo.

Outro aspecto fundamental da metodologia proposta por Lakatos e Marconi é
a énfase na pesquisa bibliografica como etapa indispensavel para o
aprofundamento do objeto de estudo. De acordo com as autoras, a pesquisa
bibliografica €& elaborada com base em material ja publicado, constituido
principalmente de livros, artigos de perioddicos e, atualmente, material disponibilizado
na internet. (LAKATOS; MARCONI, 2003, p.183). A partir dessa abordagem, é
possivel compreender como o tema das HQ’s se desenvolveu ao longo do tempo,
assim como verificar quais abordagens tém sido adotadas mais recentemente por
pesquisadores da area. Esse levantamento tedrico identificou tendéncias, lacunas e

contribuigdes relevantes para o presente projeto.

A pesquisa bibliografica, portanto, serviu como base para a selegao de autores
que contribuiram para a reflexdo sobre a criagdo de personagens inspirados em
pessoas reais, tanto no campo do design quanto na metodologia especifica do
design de personagens. Referéncias importantes nesse sentido poderdo ser
encontradas em areas como design grafico, comunicagao visual, estudos narrativos
e cultura pop, promovendo uma aproximacao critica com o universo das HQ'’s e
fortalecendo a empatia e a identificagdo do publico com os conceitos e mensagens

propostos na narrativa.

Concluida a estruturagdo cientifica da pesquisa, passa-se agora a metodologia

projetual de design que orientara o desenvolvimento do mini-gibi autoral.



3.2 Metodologia de Design

Para a concepg¢ao do mini-gibi autoral proposto neste TCC, adotar-se-a uma
abordagem metodologica especifica para o campo do design, fundamentada nos
principios de Bruno Munari. Sua metodologia oferece um percurso sistematico que
alia rigor analitico e liberdade criativa, aspectos fundamentais para o
desenvolvimento de narrativas graficas e personagens inspirados em pessoas reais.
A seguir, serdo apresentadas as etapas desse processo, que orientara a constru¢ao
do projeto grafico-narrativo.

A abordagem projetual de Munari, delineada em sua obra Das Coisas Nascem
Coisas, oferece um processo sistematico para a resolugcao de problemas de design,
estruturado em doze etapas sequenciais. Munari enfatiza que a criatividade deve
ser cultivada desde cedo como parte fundamental da formagdo humana e projetual,

afirmando que:

“E preciso, desde cedo, habituar o individuo a pensar,
imaginar, fantasiar, ser criativo.” (MUNARI, 2008, p. 225)

Assim, ele demonstra que a criatividade, quando aliada a um método
estruturado, ndo apenas organiza o processo criativo, mas também garante a
eficiéncia e a funcionalidade da solugao proposta.

As doze etapas propostas por Munari sao:

1) Problema (P): Identificacdo de uma necessidade humana que requer
solucao;

2) Definicao do Problema (DP): Delimitagdo clara dos limites e expectativas
do projeto;

3) Coleta de Dados (CD): Reunido de informagdes relevantes sobre o
problema;

4) Analise dos Dados (AD): Exame critico das informagdes coletadas para
entender o problema em profundidade;

5) Criatividade (C): Geragao de ideias e solu¢des potenciais;

6) Materiais e Tecnologias (MT): Identificagdo dos recursos disponiveis para
a implementacéo das solugdes;

7) Experimentacao (E): Testes praticos das ideias utilizando os materiais e

tecnologias identificados;



8) Modelos (M): Criacdo de protétipos ou representacdes das solucdes
propostas;

9) Verificagao (V): Avaliacédo dos modelos para verificar sua eficacia;

10) Desenho Técnico (DT): Elaboracdo de desenhos detalhados para a
producao;

11) Construcao (C): Execugao da solugao final,

12) Solugao (S): Apresentagédo do produto final como resposta ao problema
inicial.

Munari destaca a importancia de cada etapa, observando que solucdes
simples muitas vezes sao resultado de processos complexos e trabalhosos. Ele

afirma:

De fato, as pessoas, perante solugbes extremamente
simples, mas que demandaram com certeza muito tempo
de pesquisa e de ensaios, dizem: ‘O qué? E s6 isso? Mas
assim até eu fazial.(MUNARI, 2008, p. 126)

A seguir, apresenta-se uma tabela comparativa (Tabela 2) que demonstra de
que forma as quatro primeiras etapas da metodologia projetual proposta por Bruno
Munari (2008) serdo aplicadas no desenvolvimento deste TCC. Essas fases iniciais
— identificagdo do problema (P), definicdo do problema (DP), coleta de dados (CD)
e analise dos dados (AD) — foram selecionadas por oferecerem um direcionamento
metodoldgico claro e eficaz para a constru¢gao do mini-gibi autoral, especialmente no
que se refere a criagcdo de personagens baseados em pessoas reais e a

estruturagdo de uma narrativa grafica coerente:



Tabela 2: Tabela comparativa das quatro etapas propostas por Munari e como elas se

relacionam com a construgdo do mini-gibi autoral.

Etapas de Bruno Munari Aplicacdes no Mini-Gibi Autoral
1) Problema (P): Identificagio de uma Necessidade de conceber personagens
necessidade humana gue requer solucao. graficos que comuniquem de forma eficaz

com o piblico e contribuam para uma
narrativa visual significativa.

2) Definicdo do Problema (DP): Delimitacdo | Delimitagdo do desafio de criar

clara dos limites e expectativas do projeto. | personagens inspirados em pessoas reais e
inseri-los de maneira coerente em uma
narrativa grafica autoral.

3) Coleta de Dados [(CD): Reunido de Reuniio de referéncias por meio da analise
informacoes relevantes sobre o problema. de HQ's, mangis, filmes, além de
observacdes do cotidiano e entrevistas com
pessoas que servirdo de base para os

Personagens.
4] Analise dos Dados (AD): Exame critico Exame critico do material coletado para
das informactes coletadas para entender o | extrair elementos visuais e
problema em profundidade. comportamentais essenciais a construcdo

de personagens verossimeis e expressivos.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

Posteriormente, as demais fases da metodologia de Munari serao retomadas,
com foco no desenvolvimento visual das personagens e na estruturagdao narrativa
do mini-gibi. Dessa forma, o processo garante um equilibrio entre a analise
metodoldgica e a liberdade criativa, fundamentais para a elaboragdo de uma obra
coesa e expressiva.

Complementarmente a metodologia de Munari, serdo também considerados
alguns métodos projetuais apresentados por Ana Veronica Pazmino (2015) em sua
obra Como se cria: 40 métodos para design de produtos. E importante destacar que
meétodo e metodologia ndo sao sinbnimos: enquanto a metodologia corresponde ao
conjunto sistematico de procedimentos e principios que orientam toda a pesquisa
(LAKATOS; MARCONI, 2003, p.83), o método refere-se a um caminho especifico,
uma técnica ou procedimento utilizado para alcangar determinado resultado em uma
etapa particular do processo (GIL, 2008, p. 32). Nesse sentido, Pazmino propde um
repertorio pratico de métodos que auxiliam no planejamento, analise e criagao
durante diferentes fases do design. Esses métodos ndo constituem uma
metodologia completa, mas um conjunto flexivel de instrumentos que podem ser
selecionados e adaptados conforme a natureza do projeto. Pazmino (2015,

p. 156-157) enfatiza que tais métodos ajudam o designer a exteriorizar o



pensamento e a lidar de forma objetiva com problemas complexos. Para esta
primeira etapa do TCC — que envolve a definicdo do problema, coleta e analise de
dados —, alguns desses métodos se mostram especialmente uteis, ao contribuirem
para a organizagdo de ideias, o fortalecimento do repertério visual e o
direcionamento criativo. Ao incorporar praticas como o consumo critico de
produgdes culturais diversas relacionadas ao ambito do produto final, o projeto se
enriquece de referéncias visuais e simbdlicas, possibilitando a criacdo de
personagens mais empaticos, contextualizados e coerentes com a proposta

narrativa do mini-gibi autoral.

3.2.1 Método de Design de Personagem

Aqui, propomos uma analise aprofundada das abordagens de Stephen Silver
e Scott McCloud, cujos trabalhos fornecem fundamentos essenciais para o
desenvolvimento de personagens no contexto do design grafico e narrativo. A
compreensao e aplicacdo desses principios sdo cruciais para a concepg¢ao de
personagens cativantes e eficazes no mini-gibi autoral em desenvolvimento.

Stephen Silver, renomado designer de personagens com experiéncia em
animagdées como “Kim Possible” (Figura 62) e “Danny Phantom” (Figura 63),
compartiiha em seu livro The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for
Effective Character Design uma abordagem estruturada e acessivel ao design de
personagens. Silver (2017) enfatiza, ao longo de sua obra, a relevancia de
fundamentos sdlidos no design de personagens, como o uso de formas basicas,
silhuetas distintas, propor¢des equilibradas e expressoes faciais marcantes (Figura
64). O autor aborda também a importéncia da clareza e legibilidade na construgao
de personagens, aspectos que sao essenciais para uma identificacédo visual eficaz.
Na secao intitulada "Everyday Sketching Techniques”, Silver também destaca a
importancia da pratica diaria de desenho como ferramenta para aprimorar
habilidades de observacédo e criatividade. Ele afirma que desenhar diariamente
ajuda a explorar novas ideias e aprender com 0 mundo ao seu redor; capturar o que
se vé — seja fora da janela, em uma revista ou video — ou aquilo que se imagina,
contribui significativamente para o desenvolvimento artistico (SILVER, 2017, p. 20).
Essa pratica continua de esboco ¢é particularmente relevante para o

desenvolvimento do projeto final deste trabalho, pois incentiva a captura de



nuances comportamentais e expressivas que conferem verossimilhanga aos
personagens, aspecto essencial para engajar o publico-alvo, permitindo a criagédo de
personagens mais expressivos e auténticos, enriquecendo a narrativa visual e
fortalecendo a conexao com o publico leitor.

Silver também propde exercicios praticos que visam aprimorar as habilidades
de observacdo e desenho do designer. Entre eles, destaca-se o estudo de gestos e
posturas, que contribuem para a criagdo de personagens dindmicos e expressivos.
A aplicacdo desses exercicios no processo de desenvolvimento do mini-gibi

permitird a constru¢ao de personagens com maior profundidade emocional e visual.

Figura 62: Sketch da personagem Kim Possible, protagonista do desenho animado de

mesmo nome, feito por Stephen Silver

Fonte: ACADEMY, Silver Drawing, 2022. Acesso em: 10 de Julho de 2025.
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Figura 63: Rabisco do personagem Danny Fenton, protagonista da série animada “Danny Phantom’

Fonte: Reddit, 2022. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

Figura 64: Exemplo de estudo de formas sélidas para composi¢ao de personagens feito por

Stephen Silver

SHAPE BLOCKING

Mainting small, medfium and
large shapes theoughaut the
£y drawing

Centrast i5 the KEY ingredient

Fonte: Pinterest, [s.d.]. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

Complementarmente, Scott McCloud, em sua obra “Desvendando o0s
Quadrinhos”, oferece uma analise tedrica sobre a linguagem dos quadrinhos e a
simplificacdo de imagens. McCloud introduz o conceito de "masking", que consiste

na utilizacdo de personagens com tragcos simplificados (Figura 65) inseridos em



ambientes detalhados, facilitando a identificagdo do leitor com o personagem
(MCCLOUD, 1993, p. 31).

Figura 65: Pagina onde Scott McCloud abora a importancia da simplificagdo do trago para melhor

indentificacdo com o publico leitor
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Fonte:MCCLOUD, Scott, 1995. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

Essa técnica € particularmente eficaz no contexto do projeto final deste
trabalho, pois permite que leitores de diferentes faixas etarias e “backgrounds

culturais”™ se conectem emocionalmente com os personagens.

¥Backgrounds culturais: refere-se aos fendmenos sociais e historicos que moldam os
comportamentos, valores, tradicdes e modos de pensar de um individuo, que s&o influenciados por
sua nagao, regiao ou estado.



McCloud também discute a importancia da clareza visual na narrativa
sequencial, enfatizando que a simplicidade no design dos personagens nao implica
em superficialidade, mas em acessibilidade e universalidade (McCLOUD, 1993,
p.32-33). Essa perspectiva reforca a necessidade de equilibrar simplicidade e
expressividade no design dos personagens do mini-gibi, garantindo uma
comunicacao eficaz da histéria.

Portanto, a integragcado dos métodos de Stephen Silver e Scott McCloud oferece
uma abordagem abrangente para o design de personagens, ao aliar técnicas
praticas de representacado visual a fundamentos tedricos da narrativa grafica. A
aplicagcado desses principios no desenvolvimento do mini-gibi autoral permitira a
criacdo de personagens visualmente consistentes, emocionalmente cativantes e
narrativamente coesos, contribuindo para uma obra mais impactante e significativa
junto ao publico leitor.

Assim, percebe-se que as contribuicdes metodologicas de Bruno Munari,
Stephen Silver e Scott McCloud, ainda que distintas em suas origens e focos, se
complementam ao oferecer uma base sélida e integrada para o desenvolvimento
deste TCC. Enquanto Munari estrutura o processo projetual de forma loégica e
sequencial, Silver aprofunda a construgéo visual e expressiva dos personagens, e
McCloud amplia a compreensdo dos mecanismos narrativos proprios das histérias
em quadrinhos. A combinagdo dessas abordagens permitira que a criagdo do
mini-gibi autoral seja conduzida com rigor metodoldgico, sensibilidade artistica e
coeréncia comunicacional, garantindo um resultado final alinhado aos objetivos

académicos e criativos da pesquisa.



4. Abordagem Projetual: bases para a construgao do mini-gibi autoral

4.1 Estrutura Inicial da Fase de Concepgao

A partir deste capitulo, iniciam-se as investigagdes voltadas a concepg¢ao do
mini-gibi autoral, produto final deste TCC. O projeto propde a criagdo inédita de
personagens inspirados em pessoas reais, fundamentada em uma abordagem
projetual propria do campo do Design. Nesse sentido, busca-se articular as etapas
da pratica criativa a métodos de analise, pesquisa e desenvolvimento, integrando
teoria e pratica de forma coerente com a formagao académica em design.

Para isso, metodologias tradicionalmente aplicadas ao design de produto sdo
adaptadas ao processo de criagcdo de personagens e narrativas graficas. Essa
transposicdo metodoldégica permite uma estrutura mais clara e estratégica para as
decisdes visuais, envolvendo etapas como identificacdo da demanda, definicao do
problema, levantamento de variaveis, delimitacdo do publico-alvo, mapeamento de
necessidades e organizacao do sistema-problema.

Nesse contexto, a analise comparativa entre diferentes abordagens estéticas,
narrativas e estratégicas mostrou-se fundamental para demonstrar como projetos
distintos podem ser compreendidos sob uma otica metodoldgica projetual, em
consonancia com as etapas propostas por Bruno Munari. A necessidade deste
projeto surgiu da percep¢ao de uma lacuna para narrativas graficas mais empaticas
e conectadas ao cotidiano, capazes de aproximar leitores jovens e adultos por meio
de personagens inspirados em pessoas reais, com tragos, cores e linguagem
acessiveis. As pessoas escolhidas para inspirar os personagens pertencem ao
circulo pessoal do autor e foram previamente informadas e consultadas sobre o uso
de suas caracteristicas fisicas e psicolégicas, aprovando a proposta. A escolha do
cotidiano como base para a narrativa se justifica por sua capacidade de gerar
identificacdo e vinculos emocionais; entretanto, os episédios retratados foram
organizados como situagdes ficticias, embora ancoradas em vivéncias reais. A
construgdo da narrativa, bem como a escrita e o desenvolvimento dos roteiros,
foram elaborados integralmente pelo autor, sem participag¢ao direta dos inspiradores,
para garantir unidade e coeréncia do discurso visual e textual. A decisao por tirinhas
e o formato mini-gibi autoral foi orientada pela intengdo de manter historias curtas,

leves e dindmicas, adaptadas a rotina do publico-alvo e vidveis em termos graficos.



O norte para a definicao do estilo de traco e composi¢cao combinou referéncias do
cartoon nacional e do manga japonés, justamente por oferecerem a sintese ideal
entre legibilidade, dinamismo, expressividade e apelo popular. Tais dimensdes,
centrais a pratica do design, serao organizadas e sintetizadas na tabela a seguir
(Tabela 3), a qual representa os primeiros direcionamentos identificados para o

desenvolvimento do mini-gibi autoral proposto neste trabalho..



Tabela 3: Adaptagédo da Fase de Metodologia de Projeto de Produto, juntamente com Munari,

para a producéo do Mini-Gibi autoral

Etapa do Projeto de Produto Adaptacdo ao Mini-Gibi Autoral
Identificacdo da Demanda A necessidade de desenvolver personagens
graficos inspirados em pessoas reais, com
base em contextos cotidianos, para compor
uma narrativa visual.

Definicio do Problema (Munari - Etapa 2) | Criar personagens auténticos que
transmitam tracos fisicos e psicoldgicos de
forma ética e expressiva, integrados a uma
narrativa grafica coerente.

Coleta de Dados (Munari - Etapa 3) Anilise de H()s, mangas, filmes,
sketchbooks, entrevistas com pessoas reais
e observacio do cotidiano como base para
criacio dos personagens.

Analise dos Dados (Munari - Etapa 4) Interpretacdo critica dos dados para extrair
elementos relevantes de identidade visual e
narrativa que fundamentem o design dos
pPErsOnagens.

Piiblico-Alvo e Necessidades Leitores jovens e adultos familiarizados
com a cultura pop/geek, que se identificam
com personagens realistas e histbrias
curtas e empaticas.

Varidveis do Projeto Culturais (representatividade), estéticas
(tracos, cores), narrativas (estrutura da
histdria), técnicas (legibilidade grafica),
econdmicas [acesso).

Sistema-Problema Como representar visualmente pessoas
reais com coeréncia grafica e emocional em
uma midia acessivel como o gibi,
respeitando a ética do uso de imagem.
Proposta de Valor Criar um mini-gibi autoral com
personagens atemporais, verossimeis e
empdaticos, que dialoguem com o cotidiano
dos leitores e reforcem vinculos
emocionais.

Requisitos Representar visualmente os personagens
em diferentes vistas (model sheets);
construir histérias curtas coerentes com a
linguagem visual adotada.

Restricoes Evitar caricaturas ofensivas ou distorgies
nio consentidas; trabalhar dentro dos
limites do estilo grifico escolhido e da
viabilidade de produgio.

Plano Estratégico do Projeto Unir pesquisa, criaciio, escrita e ilustragio
em etapas bem distribuidas, garantindo
coeréncia metodoldgica e autoral até a
apresentacio final.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

Dessa forma, a organizagdo metodoldgica apresentada no grafico anterior
evidencia como o planejamento estruturado pode fortalecer a atuagao do design no

desenvolvimento de narrativas graficas. Ao alinhar a pratica criativa a fundamentos



projetuais, o trabalho ganha consisténcia académica e maior profundidade nas
decisdes estéticas e simbdlicas. Cada escolha — da construgdo visual dos
personagens a definicdo das tramas — passa a ser fundamentada em critérios que
favorecem a coeréncia narrativa, o apelo visual e a identificagdo com o publico. Na
sequéncia, o proximo subcapitulo dara continuidade a essa etapa de pesquisa, por
meio de uma analise de similares, investigando projetos que também recorrem a
personagens inspirados em pessoas reais como estratégia de comunicacdo e

representacgao.

4.2 Analise de Dados: exploragao de projetos analogos

Como visto anteriormente, a criagdo de personagens inspirados em pessoas
reais constitui uma estratégia projetual capaz de gerar empatia, identificacédo e
profundidade nas narrativas graficas. Neste subcapitulo, aprofundaremos essa
abordagem por meio da analise de casos em que autores consagrados recorreram a
essa técnica como base para o desenvolvimento de personagens marcantes e
universos ficcionais envolventes. Criadores como Mauricio de Sousa — autor da
Turma da Mbnica — e Eiichiro Oda — criador de One Piece — foram escolhidos
como referéncias estratégicas nesta analise por apresentarem estilos visuais e
narrativos cujas solugdes projetuais mais se aproximam do objetivo deste trabalho.
Ambos se destacam pelo uso expressivo do trago, das cores, dos enquadramentos,
do balonamento e da composicdo grafica para criar personagens cativantes e
paginas dinamicas, aspectos que servirdo como inspiragao para a construgdo do
personagem principal “Gabey”, dos demais personagens coadjuvantes, bem como
para a organizagao estética e narrativa das paginas do mini-gibi autoral. Esta
analise sera conduzida com base no modelo metodolégico proposto por Bruno
Munari, especialmente a etapa de "Analise de Dados", em que se busca
compreender os elementos visuais e conceituais envolvidos em um projeto. O
objetivo aqui € compreender de que forma essas escolhas projetuais foram
convertidas em solugdes estéticas e narrativas, bem como refletir sobre seus

desdobramentos no campo editorial e no vinculo estabelecido com o publico.



4.2.1 Mauricio de Sousa e a Turma da Moénica

Mauricio de Sousa (Figura 66), reconhecido como um dos grandes nomes da
literatura infantil brasileira (BAZI, 2025, [n.p.]), é o criador da Turma da Mbnica -
obra que ha mais de seis décadas marca geragbes de brasileiros. Segundo a
reportagem de Daniela Bazi, suas histérias em quadrinhos transcenderam o
entretenimento, tornando-se ferramentas de alfabetizagao e formacéao de leitores em
todo o pais. O cartunista, que comegou sua trajetoéria nos anos 1960, construiu um
império cultural que vai desde os tradicionais gibis até adaptagcbes para cinema,

televisao e uma infinidade de produtos licenciados.

Figura 66: Abaixo, Mauricio de Sousa, criador da Turma da Mdnica

Fonte: BEZERRA, Juliana, [s.d.]. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

O segredo do sucesso esta na autenticidade dos personagens, muitos deles
inspirados em pessoas reais da vida do autor, especialmente seus filhos e amigos
de infancia. Essa conexdao humana deu profundidade as histérias, tornando-as
universais e atemporais, como comprovam os exemplos documentados pela revista

Superinteressante, em 2024:

1) Ménica: além de ser inspirada na filha de Mauricio (Figura 67), a

personagem ganhou um temperamento ainda mais forte apos um episédio



real: durante uma visita ao zoolégico, a pequena Ménica Sousa brigou com
um garoto e acabou com o vestido rasgado. Esse evento marcante deu
origem ao visual classico da personagem com vestido vermelho e shorts por

baixo, simbolizando sua personalidade destemida.

Figura 67: A esquerda, Ménica Sousa, filha do Mauricio de Sousa, a direita, a personagem

Mbnica, figura central das histérias em quadrinhos da Turma da Mdnica

Fonte:Terra, [s.d.]. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

2) Cebolinha: o amigo que inspirou o personagem chamava-se “Luizinho”
(Figura 68), mas o apelido “Cebolinha” veio de outro colega que tinha o
cabelo espetado. Mauricio fundiu essas duas referéncias para criar o iconico
garoto de cinco fios de cabelo.



Figura 68: Luiz Carlos Cruz, o “Luizinho”, que inspirou o personagem Cebolinha

Fonte: PAES, Carolina, 2012. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

3) Nimbus: em publicagdo em seu site oficial, Mauricio de Sousa revela que o
personagem foi inspirado em seu filho, Mauro (Figura 69). Quando crianga,
assim que comegou a falar, Mauro sempre perguntava se iria chover e
adorava acompanhar as previsdes do tempo. Essa caracteristica peculiar do
filho serviu de base para a criacdo de Nimbus, que foi langado em 1994 como
um personagem divertido que representa fenbmenos meteorolégicos no

universo da Turma da Ménica.

Figura 69: Abaixo, Mauro Sousa, Filho de Mauricio, que inspirou o personagem Nimbus

Fonte:MOTA, Ph, 2017. Acesso em: 10 de Julho de 2025.



4) Bidu: Em registros autobiograficos, Mauricio de Sousa revela que seu
primeiro personagem, criado em 1959, teve como inspiracédo o cao de sua
infancia. O personagem Franjinha, dono do cachorro Bidu (Figura 70),
também incorporava tracos do proprio Mauricio quando crianga -
especialmente sua curiosidade cientifica e o cabelo desalinhado que Ihe
rendeu o apelido.

Figura 70: Mauricio de Sousa e seu atual cachorro Bidu

Fonte:CONTEUDO, Estaddo, 2016. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

Além dos exemplos citados, como demonstra a pesquisa, Mauricio continuou
desenvolvendo diversos outros personagens a partir de pessoas de seu convivio
social (Figura 71). Essa estratégia criativa proporciona uma dupla vantagem: por um
lado, estabelece uma conexdo emocional mais auténtica com o publico, que se
identifica com as caracteristicas humanizadas dos personagens; por outro, funciona
como um veiculo de difusdo da cultura brasileira, retratando através das histérias
em quadrinhos aspectos do cotidiano, valores sociais e particularidades regionais do
pais. Como observa Bazi (2025), essa abordagem transformou a Turma da Ménica
nao apenas em entretenimento, mas num verdadeiro registro afetivo da brasilidade,

acessivel a leitores de todas as idades e culturas.



Figura 71: Outras pessoas que inspiraram as figuras da Turma da Ménica

Fonte:REDACAO, Mundo Estranho, 2024. Acesos em: 10 de Julho de 2025.

Assim, a Turma da Ménica tornou-se ndo apenas um icone cultural, mas
também um exemplo notavel de design de produto bem-sucedido. Como sera
apresentado nas tabelas a seguir (Tabelas 4 e 5), as cinco categorias de analise
foram definidas a partir de uma adaptacdo do método de Analise de Dados proposto
por Bruno Munari (2008), que recomenda a decomposi¢ao do objeto em elementos
funcionais, estéticos e comunicacionais para compreender sua estrutura e orientar
novas solugcdes. Dessa forma, as categorias — conceito de design e definicdo do
publico-alvo, analise estética e design visual, estratégia de mercado e distribuigéo,
sustentabilidade e inovagao tecnoldgica e sintese estratégica — foram organizadas
para contemplar de forma sistematica os aspectos essenciais do produto, mantendo
a objetividade e a coeréncia metodoldgica esperadas na etapa analitica do processo
projetual. Esta mesma estrutura analitica sera retomada no subcapitulo seguinte,
dedicada a obra One Piece, de Eiichiro Oda, para permitir a comparacao entre as

duas abordagens projetuais.



Tabela 4: Analise de Similares: Turma da Ménica - Mauricio de Sousa

Cateporia

Descricao

Conceito de Design e Defini¢io do Pablico-
Alvo

Demanda Identificada: Histdrias em
quadrinhos acessiveis que abordam temas
cotidianos através de humor simples e
linguagem visual intuitiva

- Piiblico-Alve Primdrio: Criancas em fase
de alfabetizacio (6-12 anos)

- Pliblico Secundario: Adultos nostilgicos
(atingido através de edicdes especiais)

- Proposta de Valor: Combinacdo dnica de
entretenimento e educacio informal, com
personagens que personificam arquétipos
infantis universais

Amilise Estética e Design Visual

Trago Caracteristico: Estilo cartoonizado
com:

- Formas arredondadas e simplificadas

- Linhas de contorno grossas (0.8-1.2pt)

- Proporgies corporais exageradas (cabeca
correspondendo a 1/3 da altura total)

Paleta Cromitica:

- Cores primdrias saturadas (vermelho
#FF0000, azul #0000FF, amarelo #FFFF00)
- Alto contraste cromdtico para melhor
legibilidade

Tratamento Tipografico:

- Fonte manuscrita simulando escrita
infantil

- Balbes de didlogo com contornos
orginicos (média de 5-7 palavras por
baldo)

Estratégia de Mercado e Distribuicio

Canais Primarios:

- Bancas de jornal (85% das vendas
iniciais)

- Livrarias especializadas

Canais Secundarios:

- Plataformas digitais (a partir de 2010)
- Coleciondveis em supermercados

Estratégias de Expansio:
- Licenciamento para 150+ categorias de

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)




Tabela 5: Final da Analise de Similares da Turma da Moénica

produtos

- Adaptacdes para diferentes faixas etirias
[Turma da Mdnica Jovem)

Sustentabilidade e Inovacdo Tecnolbgica Evoluciao de Materiais:

- Papel jornal (gramatura 453,.-*:111] -+ Papel
reciclado (desde 2005)

= Edighes digitais (reducio de 40% no custo
de distribuican)

Ciclo de Vida do Produto:

- Reinvencio semestral de temas

- Manutenc¢io da identidade visual central
Sintese Estratégica Fatores Criticos de Sucesso:

= Consisténcia visual por décadas

- Adaptacio a novos suportes mididticos

- Expansio controlada do universo
narrativo

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

Portanto, essa obra demonstra que elementos como trago cartoonizado®,
personagens baseados em arquétipos reais e narrativas cotidianas séao
fundamentais para engajar o publico. Essas estratégias serdo aplicadas no projeto
final deste trabalho, priorizando a simplicidade e a identificagdo emocional. No
proximo subcapitulo, sera explorado técnicas semelhantes no universo dos mangas,
analisando como Eiichiro Oda, criador de One Piece, homenageia figuras historicas

e usa estilizagdes unicas para construir seu mundo ficcional.

4.2.2 Eiichiro Oda e o Fendmeno One Piece

Assim como ocorreu com a Turma da Ménica de Mauricio de Sousa, 0 manga
One Piece (1997), criado por Eiichiro Oda (Figura 72), alcangou projecao global ao
incorporar personagens inspirados em figuras reais. Essa abordagem criativa,
associada a uma narrativa complexa e um estilo visual distintivo - caracterizado por
proporcdes exageradas e expressdes marcantes - transformou a obra em um

fendbmeno transmidiatico.

“Cartoon: refere-se tanto a um desenho animado, como também a um cartum no sentido de uma
charge ou desenho humoristico, geralmente publicado em jornais ou revistas.



Figura 72: Eiichiro Oda, criador do manga One Piece

F |

Fonte: QUADRINHOS, Guia dos, [s.d.]. Acesos em: 10 de Julho de 2025.

Suas adaptacbes para anime, filmes, séries e extenso licenciamento
comercial, que ultrapassam 500 milhdes de codpias vendidas, comprovam seu
impacto cultural (CINEPOP, 2023, [n.p.]). Estudos como apontados nos sites Legido
dos Herdis (2023, [n.p.]) e O Maringa (2024, [n.p.]) destacam como essa
humanizagdo de personagens fantasticos através de referéncias reconheciveis
estabelece conexdes significativas com o publico. Na sequéncia, serdao examinados
0s casos mais emblematicos de personagens baseados em personalidades reais,
conforme documentado pelo Olhar Digital (2025, [n.p.]), evidenciando a eficacia

desta técnica na constru¢cao de universos narrativos coesos e envolventes.

1) God Enel: um dos mais famosos antagonistas da obra, foi inspirado no
rapper*’ Eminem. O personagem copia o visual do cantor - rosto alongado,
cabelo curto e platinado - e seu jeito provocador. A pose arrogante e as falas
debochadas de Enel lembram muito o estilo do Eminem nos anos 2000
(Figura 73). O proprio criador da série, Eiichiro Oda, confirmou que usou o

rapper como referéncia para criar esse vilao marcante.

“Rapper: ¢ um artista musical que se expressa através do rap, um estilo vocal ritmico e rimado,
geralmente acompanhado por batidas musicais.



Figura 73: Rapper Eminem, figura que serviu de inspiragdo para o personagem Enel (a Direita)

Fonte: OLIVEIRA, Danilo, 2025. Acesso em: 10 de julho de 2025.

2) Kizaru Borsalino: o almirante Kizaru destaca-se na Marinha por seu jeito
relaxado e voz lenta, caracteristicas herdadas do ator japonés Kunie Tanaka
(Figura 74). Assim como os personagens interpretados por Tanaka, Kizaru
apresenta uma fachada despreocupada que esconde sua poderosa
habilidade de combate. Oda soube captar essa dualidade do ator - aparente
desleixo versus competéncia real - para criar um dos personagens mais

interessantes e imprevisiveis de One Piece.

Figura 74: Ator japonés Kunie Tanaka, figura que inspirou a personagem Kizaru

Fonte: OLIVEIRA, Danilo, 2025. Acesso em: 10 de julho de 2025.



3) Dr. Vegapunk: cientista famoso do universo de One Piece, o Dr. Vegapunk
mistura tragos de Albert Einstein e Isaac Newton de forma criativa (SILVA,
2023, [n.p.]). Seu visual desgrenhado e lingua enorme lembram a famosa
foto de Einstein mostrando a lingua, enquanto o capacete em forma de maca
na cabeca alongada faz referéncia a histéria de Newton descobrindo a
gravidade (Figura 75). O autor transformou esses icones da ciéncia num
personagem unico, usando exageros como a lingua que chega na cintura e o

cérebro removivel para destacar o lado genial e excéntrico do cientista.

Figura 75: Abaixo, famosa foto do cientista Albert Einstein, que serviu de inspiragcao para a

personagem Vegapunk

Fonte:SILVA, Joao, 2023. Acesso em: 10 de Julho de 2025.

Assim como ocorreu com Mauricio de Sousa, a reportagem do Olhar Digital
(2025) destaca que, ao longo de 28 anos de narrativa, Eiichiro Oda igualmente se
baseou em diversas figuras reais para desenvolver seus personagens,
enriquecendo significativamente o universo de One Piece. Conforme abordado no
subcapitulo anterior, a analise a seguir demonstrara como a obra se consagrou

como exemplar sob a éptica da metodologia de design de produto (Tabelas 5 e 6):



Tabela 6: Analise de Similares: One Piece - Eiichiro Oda

Categoria

Descricao

Conceito de Design e Definicdo do Pablico-
Alva

-Demanda Identificada: Narrativa épica
de aventura maritima que combinasse
elementos de mitologia, histéria e cultura

pop

- Piblico-Alvo Primario: Adolescentes e
jovens adultos (13-30 anos)

- Piblico Secundério: Fis de cultura geek
e entusiastas de histdria/pirataria

- Proposta de Valor: Mundo rico em
detalhes com mais de 1.000 personagens
inicos, onde cada arco oferece tanto agio
guanto profundidade temiitica

Andlise Estética e Design Visual

Trago Caracteristico:

- Proporgdes hiperbdlicas (pernas
extremamente longas, torsos musculosos)
- Expressdes faciais exageradas para cenas
comicas

- Detalhamento minucioso de cendrios e
vestudrio

Paleta Cromatica:

- Tons vibrantes para personagens
principais (#FF0000 para Chapéu de Palha)
- Cores terrosas para ambientes historicos
- Contraste entre ilhas temdticas [ex.: azuis
para Water 7)

Tratamento Tipografico:

- Onomatopeias integradas a arte

- Balfies dindmicos que acompanham
movimentos

Estratégia de Mercado e Distribuicio

Canais Primdrios:

- Revista Weekly Shénen Jump [circulagio
semanal)

- Tankdbon (volumes encadernados)

Canais Secunddrios:
- Plataforma Shanen Jump+
- Aplicativo Manga Plus

Estratégias de Expansio:
- 15 filmes animados

Fonte:Elaborado pelo Autor (2025)




Tabela 7: Final da Analise de Similares: One Piece

- Jogos eletrinicos triplo-A

- Exposigdes internacionais imersivas
Sustentabilidade e Inovacio Tecnologica Evolucio de Materiais:

- Edigdies especiais em papel premium
- Colecdes digitais com conteddo bonus

Ciclo de Vida:

- Arcos narrativos planejados com 20+ anos
de antecedéncia

- Spin-offs autorizados (ex.: One Piece
Novel]

Sintese Estratégica Fatores Criticos:

- Worldbuilding meticuloso

- Ritmo de publicacio ininterrupto

- Engajamento direto com fis via 5BS

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

Portanto, as analises das obras de Mauricio de Sousa e Eiichiro Oda
fornecem bases fundamentais para as diretrizes projetuais deste trabalho. A
combinagdo do estilo cartoonizado, com formas arredondadas e legibilidade
cromatica tipica da Turma da Mobnica, e da estética dindmica do manga, com
expressdes exageradas e narrativa visual estilizada de One Piece, orienta as
decisbes sobre traco, paleta e composi¢ao do mini-gibi autoral. Os insights sobre a
construgcao de universos relacionais, a empatia gerada por personagens inspirados
em pessoas reais e a atencao a experiéncia do leitor — identificados em ambas as
obras — servirdo como referéncia para estabelecer os requisitos de design do
personagem “Gabey”, dos coadjuvantes e das paginas impressas, garantindo

coeréncia estética, apelo narrativo e identificagdo com o publico-alvo.

4.3 Diretrizes Projetuais

A partir das analises realizadas nos capitulos anteriores — que contemplaram
desde o panorama da cultura pop/geek e a comunicagdo visual nas narrativas
graficas até a classificagcdo de personagens e o estudo projetual de obras de
referéncia —, torna-se possivel estabelecer um conjunto de diretrizes que nortearao
o desenvolvimento do mini-gibi autoral proposto neste trabalho. Essas diretrizes sado

resultado da articulagéo entre teoria e pratica, apoiadas em referéncias do design de



produto e na observacdo de solugbes projetuais eficazes, como as adotadas por
Mauricio de Sousa e Eiichiro Oda em suas respectivas obras.

O projeto final contard com a criagdo de um personagem central — o avatar
“‘Gabey” — e mais nove personagens coadjuvantes que formam um nucleo
relacional e afetivo inspirado em pessoas reais. Essa escolha visa intensificar a
empatia e a identificagdo do publico, conectando experiéncias cotidianas a uma
linguagem visual acessivel e expressiva. No que se refere ao trago dos
personagens, sera adotada uma mescla entre o estilo cartoonizado — com formas
arredondadas e linhas marcadas, inspirado na estética da Turma da Mbnica — e a
estética do manga, que sera a predominante, especialmente no uso das expressdes
exageradas, anatomia estilizada e dinamicidade visual, caracteristicas presentes em
One Piece, de Eiichiro Oda. A paleta cromatica adotada sera composta por cores
vibrantes e contrastadas, buscando garantir legibilidade, apelo visual e coeréncia
com o publico-alvo.

Do ponto de vista narrativo e grafico, serdo priorizadas histérias curtas, com
tematicas simples, humor leve e cotidianos representativos, permitindo a construgao
de um universo simbolico rico mesmo em uma estrutura compacta. Com relagao a
producédo grafica, o produto sera impresso em formato fisico, com atengéo especial
a diagramacéo, a tipografia amigavel e a composicao grafica voltada a experiéncia
do leitor. Além da edigao impressa, esta prevista a divulgagéo do mini-gibi nas redes
sociais e sua testagem prévia junto a um publico juvenil, para validar a recepg¢ao das
escolhas narrativas e estéticas. Também serdo produzidos materiais impressos de
apoio, como photocards**, cartdo postal ilustrativo e um pdster com o objetivo de
divulgar e promover as personagens do mini-gibi junto ao publico.

Tais escolhas projetuais foram fundamentadas nas analises comparativas
feitas nos subcapitulos anteriores, especialmente nas estratégias de design
adotadas pelas obras de Mauricio de Sousa e Eiichiro Oda. A esse processo
somou-se a contribuicdo metodoldgica de Bruno Munari, cuja etapa de Analise de
Dados orientou a organizacdo dos elementos visuais, narrativos e funcionais

envolvidos na constru¢do do mini-gibi.

“2Photocards: ¢ um cartdo colecionavel com a imagem de um artista ou idolo, popular
especialmente no universo do K-pop, mas também encontrado em colecionaveis de esportes, animes
e games.



Complementarmente, a abordagem de Ana Verdnica Pazmino, apresentada
em seu livro Como Se Cria (2015), foi incorporada ao projeto por meio da adaptagao
do Diagrama de Ishikawa — ferramenta de sintese visual originalmente utilizada
para organizacao de causas e efeitos — (PAZMINO, 2015, p. 156-157), aqui

aplicada a estruturagcéo dos parametros projetuais do mini-gibi autoral.

Figura 76: Diagrama de Ishikawa com os principais topicos que irdo compor o trabalho final
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Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

Essas diretrizes reunidas ndo apenas sintetizam os aprendizados obtidos ao
longo da fundamentagao tedrica, como também orientam as proximas etapas do
processo criativo. Essas diretrizes representam nao apenas a sintese dos
aprendizados reunidos na fundamentacio tedrica, mas também o ponto de partida
para a etapa de projetacao criativa. A partir desse marco, tem inicio o Capitulo 5,
dedicado ao processo de criacdo das personagens inspiradas em pessoas reais, no
qual serdo aplicadas metodologias projetuais voltadas a materializagdo da
personagem Gabey, protagonista deste mini-gibi, bem como dos demais

personagens que compdem a narrativa autoral.



5. Projetacdao Criativa: Referéncias Visuais e Estéticas na Construgcao das

Personagens do mini-gibi

A partir deste subcapitulo, e considerando os estudos apresentados nas
analises de similares, inicia-se o processo de geragao de ideias para a construgao
dos personagens inspirados em pessoas reais — em especial a personagem
Gabey, foco principal deste mini-gibi. Essa etapa exige o uso de ferramentas visuais
que possibilitem definir, de maneira estruturada, os conceitos estéticos que
orientardo tanto a caracterizagdo dos personagens quanto a proposta visual da
narrativa. Para isso, sera empregado o recurso dos painéis semanticos (mood
boards), ferramenta que, segundo Pazmino, constitui instrumento essencial no
design por conectar conceitos abstratos a referéncias visuais, permitindo que ideias
de carater simbdlico e atmosférico sejam traduzidas em representagdes concretas
(PAZMINO, 2015).

Ainda de acordo com a autora, os mood boards podem ser classificados em
trés categorias principais. O primeiro € o painel seméantico do publico-alvo (Figura
77), que representa de forma grafica o perfil, 0 comportamento e o estilo de vida do
grupo de pessoas ao qual o produto se destina. O segundo € o painel de conceito
(Figura 78), responsavel por sintetizar visualmente os significados, as sensacoes e
as atmosferas que devem ser transmitidos ao publico ja no primeiro contato com a
proposta. Por fim, ha o painel visual do produto (Figura 79), que reune referéncias
relacionadas a estilo, estética, cores e formas, funcionando como guia para a
consolidacao do resultado final do projeto (PAZMINO, 2015).



Figura 77: Exemplo de um painel seméantico de Publico-alvo

Fonte: MAKARA, Elen; MERINO, Giselle (2022). Acesso em: 19 de Setembro de 2025

Figura 78: Exemplo de um painel semantico de conceito

Fonte: MACAMBIRA, Ruana (2020). Acesso em: 22 de Setembro de 2025



Figura 79: Exemplo de um painel seméantico do produto

Fonte: SA, Alice Aratjo Marques de (2018). Acesso em: 20 de Setembro de 2025.

Neste TCC, os trés tipos de moodboards — painel seméantico do publico-alvo,
painel de conceito e painel visual do produto — s&do considerados fundamentais
para a criacdo de Gabey e dos demais personagens do mini-gibi. O primeiro permite
identificar elementos visuais e culturais que aproximam os personagens de seu
leitor ideal, favorecendo vinculos de reconhecimento e empatia. O segundo organiza
os significados, sensacdes e atmosferas que devem ser percebidos ja no primeiro
contato com a narrativa, enquanto o terceiro orienta as escolhas de estilo, cores e
estética do projeto. A proposta central é proporcionar aos leitores a experiéncia de
revisitar tirinhas inspiradas em histérias em quadrinhos classicas que marcaram a
infancia, reforgando o carater nostalgico e ludico da obra. Assim, a construgao de
Gabey vai além da simples estilizagdo de caracteristicas fisicas de pessoas reais,
consolidando-se como sintese entre contexto, intengdo narrativa e coeréncia

estética, aspectos que serdao aprofundados nos subtdpicos seguintes.

5.1 Painel Semantico do Publico-Alvo

Como visto acima, o painel semantico do publico-alvo busca representar de
forma visual o perfil do leitor a que os personagens deste mini-gibi se destinam,
funcionando como instrumento de orientagao para as decisdes graficas e narrativas.
No caso da construcdo de Gabey e dos demais personagens, considera-se um

publico formado majoritariamente por jovens e adolescentes, caracterizado pela



diversidade de interesses e praticas culturais. Esse grupo se identifica como fa de
quadrinhos, mangas e HQ's em geral, mas também mantém forte vinculo com
animes e desenhos animados, especialmente aqueles exibidos por canais
televisivos como o Cartoon Network*®. Além disso, consome revistas voltadas para o
entretenimento juvenil, como a Revista Recreio*, e aprecia filmes e séries que
dialogam com esse universo. Trata-se de um publico com personalidade mais
calma, que valoriza a convivéncia com amigos, gosta de jogos eletrbnicos e
participa de eventos geeks, seja como espectador ou por meio do cosplay. Também
€ comum que esses jovens frequentem feirinhas criativas nesses espacos,
consumindo produtos relacionados a cultura geek. Observa-se ainda a diversidade
de cenarios em que consomem quadrinhos — desde plataformas digitais até
revistas impressas —, reforgando a importancia de um direcionamento visual capaz
de estabelecer proximidade, reconhecimento e empatia com esse publico, como

representado abaixo (Figura 80).

4 Cartoon Network: canal de TV norte-americano por assinatura, que transmite uma ampla
programagdo de filmes e séries animadas — de comédias a producbes de agdo — voltada
principalmente ao publico infantojuvenil, mas que também oferece conteldos para outras faixas de
publico.

4 Revista Recreio: Foi uma publicagdo brasileira voltada para criangas e pré-adolescentes, com o
objetivo de educar e divertir. Ficou conhecida pelos brindes — como brinquedos colecionaveis — e
pelo conteudo variado, que incluia curiosidades, histérias em quadrinhos, testes e piadas, marcando
geracgoes de leitores.



Figura 80: Painel Semantico utilizado para o estudo do Publico-alvo deste TCC

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

Dessa forma, o painel apresentado acima estabelece as referéncias
essenciais para a construgao estética e narrativa do projeto. Na sequéncia, sera
abordado o painel de conceito, que reune imagens de carater simbdlico e sugestivo
— nao necessariamente ligadas a ilustragdo —, mas capazes de traduzir emocgdes,
atmosferas e valores centrais, 0os quais orientardo a criacdo da personagem Gabey,

bem como das demais personagens que compdem este mini-gibi.

5.2 Painel de Conceito

Segundo Pazmino (2015), o painel de conceitual ou de significado é
direcionado ao produto que se pretende desenvolver, tendo como funcéo
demonstrar o seu significado ao publico. Nesse sentido, o painel de conceito reune
imagens que traduzem visualmente o simbolismo, as sensagdes e o estilo que o
produto busca exprimir em seu primeiro impacto. No caso da personagem Gabey e
dos demais que compdem este mini-gibi, pretende-se despertar nos leitores a

percepcao de uma obra impressa ludica e divertida, construida a partir de historias



simples e leves que abordam o cotidiano de forma acessivel e envolvente. A
proposta € que o publico juvenil, especialmente aqueles ja inseridos no universo dos
quadrinhos e da cultura pop, vivencie também um sentimento nostalgico, remetendo
as revistas e publicacbes geek que marcaram a infancia de muitos, sem deixar de

dialogar com temas atuais, como representado na figura abaixo.

Figura 81: Painel de Conceito do projeto

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

Nesse sentido, as escolhas visuais e cromaticas desempenham papel
essencial, privilegiando cores chamativas, estilos agradaveis e composi¢cbes que
transmitam alegria e entretenimento. O painel acima busca, portanto, equilibrar a
nostalgia com a leveza estética, gerando um resultado que conecta passado e
presente em um mesmo produto. Conclui-se que esse recurso contribui para
consolidar a atmosfera do mini-gibi e orientar sua identidade simbdlica, funcionando
como base de referéncia para a etapa seguinte, dedicada ao painel visual do

produto.



5.3 Painel Visual do Produto

De acordo com Pazmino (2015), o painel visual do produto reune imagens
que representam estilo, estética, cores, materiais e formas, servindo como guia para
a definigdo dos aspectos visuais do projeto e para a consolidagdo da identidade
estética da obra. Neste projeto, busca-se construir uma atmosfera que remeta a
experiéncia de leitura de HQ’s classicas, aproximando-se do universo de revistas
como a Recreio, que valorizava a curiosidade e o protagonismo dos personagens,
bem como das tirinhas de cartunistas tradicionais, a exemplo de Jean Galvao e das
proprias tirinhas da Turma da Ménica, marcadas pelo humor leve e cotidiano voltado
ao publico jovem. A proposta visual combina o trago cartunizado com influéncias do
manga, em um processo semelhante ao observado em obras como a Turma da
Mbnica Jovem, cuja estética hibrida amplia a identificagcdo com diferentes geragdes
de leitores. Nesse sentido, o painel visual do produto privilegia escolhas estéticas
ligadas a leveza, ao humor e a espontaneidade, explorando situagdes tipicas do
universo juvenil — desde interagdes escolares e amizades até momentos de lazer
coletivo —, a0 mesmo tempo em que resgata experiéncias de jovens-adultos em
épocas anteriores, reforcando um estilo ludico e nostélgico. Tais diretrizes

encontram-se sintetizadas na figura a seguir.



Figura 82: Painel de conceito do produto que servira de inspiragédo para a criagdo dos

personagens que irdo compor o mini-gibi

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

Assim, o mini-gibi desenvolvido neste projeto integra conceitos de leveza, humor,
espontaneidade e nostalgia, materializados em uma estética hibrida que combina o
traco cartunizado com influéncias do manga. No capitulo seguinte, sera abordado o

processo de sintese de ideias para a criagdo de personagens inspirados em
pessoas reais.



6. Processo de Criagcdo das Personagens Inspiradas em Pessoas Reais

Esse processo integra-se diretamente aos painéis semanticos do
publico-alvo, de conceito e ao painel visual do produto, reforgcando a coeréncia
estética e a identificacdo com os leitores. O painel do publico-alvo auxilia na
definicdo de referéncias culturais e comportamentais; o de conceito orienta os
significados e atmosferas que a narrativa deve transmitir; e o visual do produto
organiza estilo, cores e formas que consolidam a identidade grafica do mini-gibi.
Assim, escolhas formais como o uso de tragos mais arredondados para sugerir
simpatia e empatia, ou de linhas mais pontiagudas para transmitir determinagao e
ousadia, sao articuladas em sintonia com os trés painéis. Do mesmo modo, a
aplicacao de cores fortes e chamativas é planejada de maneira cuidadosa, a fim de
comunicar energia e emogdes intensas sem comprometer a harmonia do conjunto.
As expressdes faciais observadas em pessoas reais também sao incorporadas,
assegurando que, mesmo em um estilo cartunizado mesclado ao manga, os
personagens mantenham vinculos reconheciveis com suas inspiragdes originais.
Dessa forma, tanto Gabey quanto as demais personagens sao concebidas em um
equilibrio entre estilizagao grafica e preservagao de tragos auténticos, garantindo

singularidade e consisténcia narrativa.

Associada a esses recursos, sera empregada a técnica de analogia da pessoa,
compreendida como método para converter caracteristicas reais — tracos fisicos,
gestos, posturas e expressdées — em atributos visuais de personagem. Conforme
destacam Pazmino (2015) e Lidwell, Holden e Butler (2010), a analogia € um
recurso essencial no design por possibilitar a transposig¢ao do real para o projetual,
permitindo que referéncias humanas sejam reinterpretadas em solugbes visuais
coerentes com a narrativa. Dessa forma, os personagens mantém proximidade com
suas inspiragdes sem perder identidade estética, assegurando consisténcia entre
contexto, intencdo comunicativa e reconhecimento pelo publico. Nesse sentido,
torna-se possivel articular as referéncias do publico-alvo e do conceito em um
processo de sintese no qual ambas as dimensdes dialogam e se complementam.
Os proximos subcapitulos tratardo, portanto, da aplicagao da técnica de analogia e
da sintese e direcionamento estético na criagdo da personagem Gabey e dos

demais personagens inspirados em pessoas reais.



6.1 Aplicagao da Técnica de Analogia

No design, a analogia é compreendida como um mecanismo que conecta
diferentes referéncias, possibilitando a transformacéo de experiéncias do cotidiano
em novas expressdes graficas. Segundo Lidwell, Holden e Butler (2010), esse
processo estimula a criatividade ao estabelecer conexdes entre dominios distintos,
gerando associagdes significativas e solugbes inovadoras. Pazmino (2015)
complementa ao destacar que a analogia vai além da simples reproducédo de
caracteristicas reais, incorporando simbolismos que enriquecem o resultado final e
ampliam a coeréncia estética no desenvolvimento de produtos. Aplicada a criagéo
de personagens, a técnica permite que tragos fisicos, gestos, posturas e expressdes
de pessoas reais sejam reinterpretados em atributos graficos estilizados,
preservando significados e reforgando a identidade narrativa. Um exemplo classico
desse processo € o trabalho de Mauricio de Sousa, cujos personagens da Turma da
Mbénica foram inspirados em pessoas de sua prépria familia, demonstrando como
elementos reais podem ser transpostos para a linguagem das histérias em
quadrinhos sem perder autenticidade (ver Capitulo 4.2.1).

Esse processo integra-se diretamente aos painéis semanticos do
publico-alvo, de conceito e ao painel visual do produto, assegurando coeréncia
estética e identificacdo com os leitores. O painel do publico-alvo contribui para
definir referéncias culturais e comportamentais; o de conceito organiza os
significados e atmosferas que a narrativa deve comunicar; e o painel visual do
produto orienta escolhas de estilo, cores e formas que consolidam a identidade
grafica do mini-gibi. Dessa forma, elementos formais como tragos arredondados,
que evocam simpatia e empatia, ou linhas mais pontiagudas, que sugerem
determinagao e ousadia, sdo planejados em sintonia com os trés painéis. A selegao
cromatica, por sua vez, € conduzida estrategicamente de acordo com o painel visual
do produto, garantindo que cores fortes e chamativas transmitam energia e
emogdes intensas sem comprometer a harmonia geral da composigdo. As
expressdes faciais observadas em pessoas reais também sao incorporadas,
reforgando a ligagdo com suas inspiragdes originais e assegurando que, mesmo em
um estilo cartunizado mesclado ao manga, os personagens mantenham

autenticidade. Assim, tanto Gabey quanto os demais personagens sao concebidos



em um equilibrio entre estilizagcao grafica e preservagao de tracgos reais, alcancando

singularidade e consisténcia narrativa.

6.2 Selegcao das Pessoas Por Tras das Personagens

Com base nos painéis de moodboard apresentados nos capitulos 5.1 a 5.3,
inicia-se a escolha das pessoas com maior potencial para dar origem aos
personagens do mini-gibi. O objetivo é selecionar individuos cujas caracteristicas
sintetizem os conceitos e imagens definidos nesses painéis, de modo a assegurar
coeréncia estética e simbdlica. Considerando que a obra é destinada a um publico
juvenil, priorizaram-se perfis capazes de transmitir carisma, empatia e proximidade
com esse leitor.

Nesse contexto, o autor deste trabalho (Figura 83) foi escolhido como

referéncia para a criagdo do avatar de Gabey, protagonista da narrativa.

Figura 83: Perfil do autor que servira de inspiragdo para a personagem Gabey

<

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

A decisdo levou em conta aspectos de sua personalidade — carismatica,

amigavel e comunicativa — que se pretende transpor graficamente para consolidar



a identidade da personagem principal. Ao lado de Gabey, sera desenvolvido um
grupo de co-protagonistas, conforme discutido no subcapitulo 2.4.3, que dara
suporte as tirinhas descritas no subcapitulo 2.3.2.1. Inspirado no modelo da Turma
da Mbénica, de Mauricio de Sousa, foram selecionados amigos e amigas proximos
ao autor (Figura 84), cujos perfis se alinham aos painéis semanticos: Samuel Silva,
Ryann Carlos, Aisha Camara, Diego Freitas e Gabrielly Sampaio, estudantes e
ex-estudantes (Jadson Kauan) do curso de Design da UFC; Pablo Renan, do curso
de Arquitetura e Urbanismo da mesma instituicdo; Jefrey Diniz, estudante de
Licenciatura em Teatro; Noel, coelho de estimacdo de Jefrey; e Yago Barbosa,
graduado em Teatro pelo Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia do

Ceara (IFCE) e mestre em Literatura Comparada pela UFC.

Figura 84: Nucleo de pessoas e animais selecionados como referéncia para a construgao das

demais personagens

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

A definicdo desse nucleo foi precedida por entrevistas realizadas por meio de
um formulario digital elaborado no Google Forms (Ver Apéndice 2) que

possibilitaram mapear ndo apenas caracteristicas fisicas, mas também gostos,



preferéncias e tracos de personalidade, assegurando maior profundidade ao
processo criativo. Além disso, cada participante foi formalmente convidado pelo
autor e, apos sua concordancia, assinou um termo de autorizacdo de uso de
imagem (Ver apéndice 3), revisado por um especialista em direito, garantindo
respaldo juridico e prevenindo eventuais conflitos legais. Encerrada essa etapa, o
préximo subcapitulo abordara o inicio da produgéo grafica do mini-gibi, por meio do
processo de sketching, ja discutido brevemente no subcapitulo 2.2.1 e agora

associado a técnicas de desenho criativo.

6.3 O Sketching como Recurso de Criagao das Personagens

O sketching, conforme discutido no subcapitulo 2.2.1, constitui uma etapa
fundamental no design de personagens, pois possibilita a exploragéo de alternativas
graficas de maneira rapida, reversivel e econbmica. Segundo Stephen Silver, em
The Silver Way (2017), o gesture sketch (esbogo gestual), aliado a definicdo da
silhueta inicial, é decisivo para captar a esséncia de um personagem, ja que forma e
silhueta representam os pilares centrais do processo de concepg¢ao visual

Neste projeto, o processo de sketching foi organizado em quatro fases
metodolégicas — conceituagao, ideagao, detalhamento e apresentacdo —,
conforme orientam Eissen e Steur (2011), que destacam o papel do desenho como

ferramenta ativa de raciocinio visual ao longo do desenvolvimento projetual.

e Conceituagao: nesta etapa, sao definidos os principios simbdlicos e
emocionais que guiardo cada personagem — por exemplo, Gabey devera
evocar carisma, inocéncia e simpatia, configurando-se como a base
conceitual para os estudos posteriores;

e Ideagao: multiplos esbogos sdo produzidos de forma livre e exploratéria,
variando estilos (cartoon, manga, infantil, hibrido), a fim de testar qual
abordagem melhor traduz os conceitos definidos previamente, em
consonancia com o carater investigativo da etapa de concept design
(EISSEN; STEUR, 2011);

e Detalhamento: os esbocos escolhidos séo refinados nos aspectos visuais
(formas faciais, expressdes, postura, vestuario, acessorios) e aprimorados

com técnicas de desenho de observagdo, que permitem incorporar tracos



reais — olhos, nariz, cabelo, gestos — preservando o vinculo com as
pessoas que servem de referéncia;

e Apresentagao: finalmente, as versbes mais promissoras sao organizadas,
comparadas e avaliadas visualmente, para escolher aquela que melhor
cumpre os objetivos narrativos, consolidando o processo exploratério em uma

proposta formal coerente.

Convém destacar que este subcapitulo concentra-se apenas nas duas
primeiras — conceituacao e ideacdo —, voltadas a formulagdo de conceitos e a
experimentacédo inicial de tragcos. As etapas de detalhamento e apresentacao serao
tratadas nos subcapitulos 6.4 e 6.5, dando continuidade ao processo. Nesse
contexto, o préximo subcapitulo abordara os sketches referentes ao conceito da
personagem Gabey, considerando os valores que ela deve transmitir na narrativa e

destacando o estudo da forma como elemento essencial dessa construgao.

6.3.1 Conceituacao Visual da Personagem Gabey

Segundo Silver (2017) e McCloud (1993), a etapa inicial da concepgédo de
personagens deve focar na definicdo de sentimentos, valores e identidades visuais,
garantindo que sejam transmitidos de forma clara ao publico. No desenvolvimento
da personagem Gabey, realizou-se um mapeamento preliminar de palavras-chave
que orientou a construcdo de sua personalidade, combinando tragcos do autor e

filtrando as qualidades centrais: carismatico, amigavel e sociavel (Figura 85).



Figura 85: Mapeamento das palavras-chaves que servirdo de base para moldar a personalidade do
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Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

Complementarmente, pesquisaram-se personagens existentes  que

compartilhassem essas qualidades, servindo de referéncia e inspiracdo para a

construgcédo de Gabey (figura 86).



Figura 86: Referéncia de personagens que servirdo de base para a criagdo da personagem Gabey
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Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

Ambas as pesquisas foram conduzidas considerando o publico juvenil, foco
deste trabalho. Embora Gabey seja o protagonista e, portanto, o foco principal da
analise, o mesmo processo de levantamento de palavras-chave e pesquisa de
referéncias se aplica ao nucleo dos demais personagens; algumas dessas
palavras-chave podem inclusive ser reaproveitadas, embora ndo seja possivel
detalhar todas as etapas devido as limitagcbes de tempo e as fases posteriores do
desenvolvimento. No caso de Gabey, como personagem central do mini-gibi,
priorizaram-se atributos como carisma, confianga, simpatia e inocéncia, mantendo
uma dose de seriedade para garantir verossimilhanga simbdlica e coeréncia
narrativa. Com a personalidade inicialmente definida, o processo avangou para a
investigacao formal, fundamentada em Silver (2017) e Eissen e Steur (2009).

Para formalizar a definicdo da personalidade de Gabey, recorre-se aos estudos
de Stephen Silver, que destacam a importancia da silhueta e da forma como

elementos centrais para a leitura imediata de um personagem. Em The Silver Way,



o autor enfatiza que a clareza de forma e a variagdo de shapes* sdo essenciais
para um design visualmente eficaz, capaz de comunicar diretamente sem depender
de detalhes adicionais (SILVER, 2017). Complementarmente, a metodologia de
Eissen e Steur (2009) ressalta que a etapa concept*® envolve um levantamento
preliminar de anotagdes, rascunhos, mapas mentais, diagramas e estudos de
estrutura, incluindo o desenvolvimento de silhuetas. Esse momento de exploracéo
ampla permite gerar diferentes alternativas formais, que servirdo de base para a
fase seguinte de ideagao, na qual ocorre a experimentagao mais livre e expandida
das possibilidades visuais, traduzindo a personalidade previamente definida em
elementos graficos coerentes e verossimeis.

Embora o processo de sketching costume ser realizado de forma analégica —
tradicionalmente a lapis —, neste projeto optou-se pelo uso de ferramentas digitais,
em razao da alta demanda de personagens e da necessidade de maior agilidade no
fluxo de produgao. Para tanto, utilizou-se o aplicativo Ibis Paint X, que, aliado ao uso
de uma caneta digitalizadora, proporcionou controle mais preciso sobre o trago e a
variagao das linhas, simulando com fidelidade a textura do desenho manual. Essa
combinagao favoreceu a experimentacao das formas e possibilitou a concepcao dos
rascunhos apresentados a partir da Figura 87, preservando a espontaneidade do
gesto e a liberdade expressiva caracteristicas do desenho tradicional.

Assim, com base nas referéncias tedricas e nos recursos técnicos empregados,
foram desenvolvidos dois estudos preliminares voltados a exploragao formal inicial
da personagem Gabey. A construgédo da personagem foi orientada por dois eixos de
investigacdo: o estudo do rosto do autor, utilizado como referéncia principal para o
traco e a expressividade, e a analise das formas geométricas, que guiou a definicao
das proporgdes e da estrutura visual. Ambos os estudos, apresentados a seguir,
serviram como ponto de partida para o desenvolvimento das versdes subsequentes,
permitindo avaliar o potencial expressivo de cada proposta e direcionar as etapas

seguintes do processo criativo.

4 Shapes: sdo os elementos geométricos basicos (pontos, linhas, quadrados, circulos) que
compdem a estrutura de um personagem, permitindo que o artista transmita personalidade, emogao
e a sensacao de forga ou estabilidade, e que essas formas devem ser claras, simples e fortes para
criar uma base soélida no design.

46 Concept: ¢ a definicdo de quem o personagem &, pensando em sua personalidade e sentindo sua
"alma", antes de refinar os detalhes visuais através de estudos e proporgcbes, como a proporgao
aurea.



Estudo do rosto do autor: Inicialmente, analisou-se uma fotografia recente
do autor com o objetivo de compreender a geometria das proporgdes faciais
— olhos, nariz, boca e contornos. Para ampliar essa analise, foram
consideradas duas fases distintas da vida: uma fotografia aos 22 anos e outra
com apenas 1 ano de idade. A inclusdo da imagem de infancia ocorreu diante
da dificuldade de transmitir, apenas com o rosto mais maduro, a sensacgao de
confianga e empatia desejada para Gabey. Essa decisdo evidenciou
diferengas sutis, mas relevantes, na proximidade entre os elementos faciais,
influenciando indiretamente o estudo posterior das formas geométricas da
personagem. Ambas as versdes, contudo, foram examinadas com o0 mesmo
rigor, a fim de avaliar qual segmento etario se mostrava mais adequado para
a construcdo do protagonista. Ressalta-se que esse processo também
envolveu a aplicagao da técnica de analogia, uma vez que os tragos do autor,
reinterpretados em diferentes idades, serviram de base para a definicao de
formas mais coesas e comunicativas, conectando as caracteristicas reais ao
direcionamento estético da personagem. Esses elementos servirdo como

referéncia inicial para a fase de ideagéao (Figura 87).

Figura 87: Estudo conceitual do rosto do autor em duas idades distintas, utilizado para a

compreensao inicial das proporgées e do formato facial.
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Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)




e Estudo de formas geométricas:Tendo em vista o estudo inicial do rosto do
autor, passou-se a analise de formas geométricas que poderiam servir como
base para a construgdo da personagem Gabey (Figura 88). Para esse fim,
foram exploradas trés formas basicas — tridngulo, quadrado e circulo —,
cada uma avaliada quanto ao seu potencial de representar os atributos
desejados. As escolhas foram influenciadas pelas duas fotografias do autor
discutidas no topico anterior, de modo a considerar diferentes proporcdes e
caracteristicas faciais. Esse exercicio possibilitou estabelecer uma orientagao
formal inicial para o design da personagem, em consonancia com OsS
principios apontados por Tillman (2011), que destaca a importancia das
formas e silhuetas como elementos estruturais para comunicar de imediato

aspectos de personalidade e funcao narrativa no design de personagens.

Figura 88: Testes conceituais de formas geométricas comuns para a construgéo do rosto da

personagem Gabey
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Com base nas duas analises apresentadas, optou-se por privilegiar formas mais
arredondadas, associadas ao segmento de idade infantil, sem, no entanto, eliminar
completamente os tragos de personalidade da fase atual do autor, de modo a evitar
uma infantilizacdo excessiva da personagem. Essa escolha, tomada de forma
espontanea, teve como objetivo garantir que Gabey transmitisse de imediato uma
sensacao de proximidade e empatia ao publico, estabelecendo uma conexao afetiva
mais forte. Segundo McCloud (1993) e Silver (2017), formas circulares tendem a
transmitir simpatia e acessibilidade, favorecendo a proximidade com o publico,
enquanto formas mais rigidas e angulares costumam evocar distanciamento e maior
seriedade.

Esse estudo de formas constitui o alicerce para a fase seguinte — ideagédo —,
na qual os sketfches serao desenvolvidos de maneira sistematica a partir desse
arcabouco conceitual. No proximo subcapitulo (6.3.2), serdo apresentados os
primeiros esbogos do rosto da personagem Gabey, construidos com base na forma

definida e alinhados aos valores que ela devera comunicar ao publico.

6.3.2 Processo de Ideagcao da Personagem Gabey

Conforme visto no subcapitulo anterior, o circulo e as formas arredondadas
foram definidos como base para o processo de ideacdo da personagem Gabey,
considerando também aspectos como a espessura do traco e as caracteristicas
faciais que comporao sua identidade visual. Como destacado nas analises de
similares (subcapitulos 4.2.1 e 4.2.2), os esbogcos seguem uma mescla entre os
estilos cartoon e oriental, buscando equilibrar leveza, expressividade e apelo juvenil.
Cabe ressaltar, entretanto, que a etapa de ideagao caracteriza-se, segundo Eissen e
Steur (2009), por um momento de intensa exploragéo, no qual multiplos desenhos
sdo produzidos de forma livre e experimental antes da selegcao das alternativas mais
promissoras. Nesse sentido, além da linha estética inicialmente definida, foram
testadas variagbes estilisticas adicionais, a fim de expandir o repertério formal e
investigar diferentes possibilidades para a personagem, como se observa nas

figuras a sequir.



Figura 89: Representacao de alguns esbogos preliminares com estudos de tragos e exploragao de

diferentes estilos para a personagem Gabey
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Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

Nesses esbogos, além do formato geral do rosto, foram trabalhados elementos
como olhos, boca e cabelo, com destaque para a analise de diferentes tipos de
olhos. Os olhos arredondados mostraram-se mais expressivos e com maior
potencial de gerar identificacdo, revelando-se mais adequados para futuras

selecdes de ideias, a serem discutidas no subcapitulo 6.4.



Figura 90: Exploracao de demais estilos e tragos para a construgao da personagem Gabey

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

Nesse processo, a técnica de analogia ( Ver capitulo 6.1) desempenhou papel
importante, uma vez que, ao se optar por uma aparéncia mais infantilizada do autor
como referéncia, foi necessario utilizar formas circulares mais achatadas para
transmitir proximidade e simpatia. Ao mesmo tempo, buscou-se manter coesdo com
as expressdes faciais da versdo mais jovem do autor, evitando uma infantilizagao
excessiva que pudesse afastar a personagem do publico juvenil. Durante os
rascunhos, foram registradas anotagdes das solugdes mais promissoras segundo a
percepcao do autor, de modo a orientar a continuidade do trabalho. Essas escolhas
iniciais ndo apenas poderdo ser adaptadas aos co-protagonistas do mini-gibi,
assegurando coeréncia estética e diversidade dentro do grupo, como também
servirdo de base para a etapa seguinte, dedicada a selegao das ideias que melhor

representardo a personagem Gabey.



6.4 Da Ideacao a Escolha: Selecao de Ideias para Gabey

Com base nos sketches de exploragdo desenvolvidos no capitulo anterior,
articulados aos painéis semanticos (subcapitulos 5.1 a 5.3) e ao diagrama de
Ishikawa (subcapitulo 4.3), inicia-se a fase de selecdo das ideias mais promissoras
para a construgdo da personagem principal, Gabey. Esta etapa tem como objetivo
consolidar os resultados da exploracdo prévia, identificando as propostas que
melhor traduzem sua personalidade e os atributos previamente definidos.

Foram selecionadas trés ideias centrais para a definicdo do formato final de
Gabey. Cada proposta apresenta amostras do corpo da personagem, contemplando
variagdes com e sem acessorios, 0 que permite avaliar como os elementos visuais
se articulam com sua identidade, funcionalidade narrativa e coeréncia simbdlica.
Esse processo ndo apenas orientou a escolha das solu¢gdes mais adequadas, como
também possibilitou o refinamento de detalhes que aprimoraram a clareza
comunicativa e a consisténcia estética da personagem dentro do universo do

mini-gibi, apresentadas brevemente a seguir:

e 12 Versao: A primeira versao de Gabey foi concebida com tragos inspirados
em desenhos animados e cartoons voltados ao publico juvenil. Nessa etapa,
elaboraram-se variagdes com e sem acessoOrios corporais, nas quais se
buscou integrar de forma sutil elementos caracteristicos do desenho oriental,

conforme ilustrado na figura abaixo.



Figura 91: 12 versao de ideagéo para a construgéo visual da personagem Gabey
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A principio, a solugdo mostrou-se interessante e despertou empatia pelo
frescor e singularidade que transmitia. No entanto, a andlise critica
evidenciou que o resultado aproximava-se de uma estética infantilizada,
tornando a personagem excessivamente carismatica e cOmica, o que
enfraquecia atributos essenciais como respeito, presenga e maturidade
narrativa. Além disso, o trago oriental pretendido ficou demasiadamente sultil,

perdendo forca como referéncia identitaria.

Apesar dessas limitagdes, a proposta contribuiu de forma significativa para o
processo criativo. Elementos como o formato do rosto, a concepcido do
cabelo e parte do figurino demonstraram potencial de reaproveitamento em
versdes posteriores, servindo como base para refinamentos futuros. Assim,
mesmo n&o se consolidando como escolha final, essa etapa funcionou como

experiéncia valida e preparatdria para a proxima ideia apresentada.




e 22 Versao: a segunda versao da personagem mostrou-se significativamente
mais promissora em relagcdo a anterior. Nessa etapa, o traco oriental foi
enfatizado de maneira mais clara, evidenciado tanto na construgcao do rosto

quanto nos olhos e na vestimenta, apresentados na figura abaixo

Figura 92: 22 versao de ideagéo para a construgéo visual da personagem Gabey
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Fonte: Elaborado pelo Autor 2025

Essa escolha contribuiu para conferir a personagem uma aparéncia mais
madura, estabelecendo um contraste direto com a proposta inicial e elevando
o tom geral da representacdo. Como resultado, Gabey passou a transmitir
uma postura mais séria e respeitosa, sem, contudo, perder atributos
essenciais como carisma, gentileza e simpatia, fundamentais para sua

coeréncia narrativa.

Além disso, manteve-se a base da vestimenta utilizada na primeira versao,
agora reinterpretada de modo a reduzir o aspecto infantilizado anteriormente
presente. Ainda que esse figurino tenha se mostrado consistente, ele
permaneceu aberto a futuras alteragées, de modo a acompanhar os ajustes

necessarios ao refinamento da personagem. Apesar dos resultados bastante



satisfatorios, optou-se por desenvolver uma terceira proposta, buscando
alcangcar um equilibrio ainda mais preciso entre maturidade estética e

acessibilidade visual, que sera apresentada a seguir.

e 32 Versao: A terceira versao de Gabey foi desenvolvida a partir dos tragos
estabelecidos na proposta anterior, porém com uma abordagem mais
simplificada. Nessa etapa, buscou-se preservar a identidade oriental ja
consolidada, ao mesmo tempo em que se acrescentaram leves toques
cartoonizados, perceptiveis principalmente nos olhos, nas maos e na boca,

como ilustrado na figura abaixo:

Figura 93: 32 versao de ideagdo para a construgéo visual da personagem Gabey
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Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

O resultado mostrou-se mais consistente, equilibrando elementos das duas
versdes anteriores e aproximando-se de forma mais efetiva do publico juvenil

definido para o projeto. Para evidenciar essa evolugao, foi elaborado um checklist*’

“IChecklist: é uma ferramenta pratica e simples que consiste em uma lista de itens ou tarefas a
serem verificados, concluidos ou seguidos em um processo, com o objetivo de organizar, padronizar
e garantir que nenhuma etapa importante seja esquecida.




comparativo entre as trés versbes da personagem Gabey, fundamentado em
Pazmino (2015) e nos principios de analise de qualidade criativa propostos por
Ishikawa. A tabela abaixo apresenta uma leitura objetiva e visual do processo
avaliativo, utilizando simbolos para indicar o nivel de atendimento aos critérios

definidos: v (atende), ~ (atende parcialmente) e X (nao atende).

Tabela 8: Checklist de Avaliagdo das Trés ldeias para a Personagem Gabey

! Coeréncia como
i publico juvenil

Identidade visual
| consistente

! Tragos orientais
| representativos

i Expressividade e
| carisma

R
i narrativa

| Equilibrio estético

i Potencial de
i refinamento

?ﬁde.q.l.l.ai;ﬁ..b e

moodboards

¢ x Nao atende -
! tracos irregulares.

i~ Atende
| parcialmente -
i visual infantil.

| ~ Atende

| parcialmente -

| pouco visiveis.
./ Atende

. plenamente -

| simpéticaeleve.

i ¥ Nao atende -
{ aparéncia infantil.

i ¥ Nao atende - i
i (formae proporcio) |
' | desarmdnica.

composicio

J Atende —wvisual
maduro e acessivel.

: x o

! parcialmente - mais
| estavel.

i Atende

i plenamente - bem

i evidentes.

. Atende -
. equilibrio entre

i Atende
! plenamente -
i equilibrio ideal.

¢ Atende !
! plenamente -
! coeréncia visual.

. v Atende — presenca !

. equilibrada.

- v Atende - _
| expressiva e natural. |

| carisma e seriedade. |

i plenamente - visual
i maduro.

! parcialmente -
| avancos
| perceptiveis.

t  Atende
! plenamente - base
i solida.

i~ Atende
i parcialmente -

i alinhamento em
| progresso.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

. v Atende - mantém |
i maturidade e leveza. |

i Atende |
! plenamente - visual |
i equilibrado.

i~ Atende
! parcialmente -
! ideias aproveitaveis.

i Atende
plenamente -
pronta para
evolucdo.

.,.-’ﬁtende

plenamente - fiel
! aos objetivos.



Foram identificados alguns detalhes especificos, especialmente no rosto e na
vestimenta, que requerem aprimoramentos a fim de intensificar a expressividade e
assegurar maior coeréncia estética a personagem. Ainda que esta tenha sido a
proposta selecionada como base para o desenvolvimento final, reconhece-se a

necessidade de ajustes pontuais antes da etapa de refinamento.

Antes de avancgar para essa nova fase, foi desenvolvido um estudo de silhuetas
destinado a investigar variagbes de forma e postura que melhor representassem a
personalidade de Gabey. Aplicando os principios de legibilidade e clareza visual
propostos por Eissen e Steur (2014, p. 10-11; 68-71), priorizou-se a leitura imediata
do contorno e a expressividade do gesto, de modo a comunicar leveza, carisma e
dinamismo — aspectos centrais a identidade da personagem. A figura a seguir
apresenta esse estagio exploratério, no qual o foco esteve na definicdo da estrutura
geral do corpo e na relagédo entre ritmo das linhas, propor¢des e equilibrio visual,

sem ainda estabelecer os detalhes da forma final.

Figura 94: Estudo de silhueta da personagem Gabey
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Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).



Durante essa fase, algumas variagdes também testaram a inclusdo de
acessorios visuais, como o chapéu, que posteriormente passaria a integrar de forma
permanente a caracterizagdo de Gabey. O estudo de silhueta, portanto, cumpriu
papel essencial na consolidagao da linguagem gestual e na verificagdo da coeréncia
formal da personagem, funcionando como ponte entre a etapa de ideagdo e o

processo de refinamento, que sera abordado no subcapitulo seguinte.

6.4.1 Refinamento da Ideia Selecionada para Gabey

Com a versao selecionada, tornou-se necessario iniciar 0 processo de
refinamento da personagem, etapa essencial para conduzir a proposta rumo ao
proximo nivel de detalhamento. Nesse momento, observou-se que alguns aspectos
poderiam ser aprimorados a fim de consolidar a identidade visual de Gabey com
maior consisténcia.

Um dos principais pontos identificados foi a dificuldade em manter um visual
estavel para o cabelo da personagem — elemento que, apesar de marcante, ainda
carecia de uniformidade. A partir disso, recorreu-se a ideias exploradas
anteriormente nos rabiscos de experimentacdo (ver capitulo 6.3.1), o que
possibilitou a inclusdo de uma versdo com o uso de chapéu. Essa escolha nao
apenas solucionava a questao da variagdo do cabelo, como também abria espago
para novas possibilidades estéticas, combinando-se, por analogia, ao rosto mais
infantilizado do autor, ao cabelo volumoso e a um corpo ligeiramente mais crescido.
A adocao do chapéu baseou-se na intencdo de nao se distanciar totalmente da
estética infantil, preservando formas mais arredondadas e olhos expressivos que
conferem leveza e ludicidade ao visual, em consonancia com a aparéncia mais
madura desenvolvida para Gabey. Para tanto, foi realizado um refinamento visual,
avaliando diferentes formatos e estilos de chapéu, a fim de verificar qual opg¢ao
estabelecia a melhor harmonia com a personagem, conforme ilustrado na figura a

seqguir.



Figura 95: Refinamento visual no processo de construgao do rascunho final de Gabey

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

No desenvolvimento do chapéu, optou-se por integrar elementos inspirados no
cartoon, de modo a estabelecer uma linguagem visual acessivel e dindmica.
Buscou-se alcancar uma composicao equilibrada, capaz de preservar a leveza do
traco e, ao mesmo tempo, conferir personalidade e distingdo a personagem. Para
alcancar o formato ideal da versao final, buscou-se uma forma que evocasse o
imaginario infantil, tomando como referéncia elementos da natureza. Assim, a
estrutura do chapéu foi inspirada na figura de um pato (Figura 96), combinada ao
design de um chapéu de bombeiro (Figura 97), cuja aba posterior — ampla e curva
— remete visualmente ao formato de um bico. Essa escolha reforgou o carater
ludico da personagem, sem comprometer sua coeréncia estética com o conjunto

visual do projeto (Figura 89).



Figura 96: Chapéu de bombeiro que serviu de base para a constru¢do do chapéu da personagem

Gabey

Fonte: Misterious (s.d.). Acesso em: 10 de Outubro de 2025.

Figura 97: Personagem Pato, da série animada infantil Pocoyo, que serviu de referéncia para a

concepcao final do chapéu da personagem

Fonte: RUBULOTTA, Val (s.d.). Acesso em: 10 de Outubro de 2025.



Figura 98: Processo de sketch final do chapéu que servira de acessério para a personagem Gabey

NS

— Qa'uen:;no

—v::.do-‘r.o

—2 FOIMTD e PATO
AR LE <

Ties

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

Além da inclusdo do chapéu, também foi realizada uma alteragao significativa no
figurino de Gabey. O macacdo inicialmente adotado foi substituido por uma
composicao mais elaborada, composta por suspensorios, lengo no pescogo e
pequenas marcacdes nas ombreiras da camisa. Essas escolhas fortaleceram a
maturidade da personagem, resultando em um visual que equilibra carisma,
confianga, energia e lideranca. Dessa forma, a construgao atendeu diretamente aos
objetivos estabelecidos nos moodboards, criando uma ponte eficaz entre a
identidade de Gabey e o publico juvenil. Na figura a seguir, registra-se brevemente o
momento em que o autor realiza o rascunho final da personagem, evidenciando o
processo de concepgéao artistica que deu origem a arte preliminar apresentada logo

em seguida (Figura 100).



Figura 99: Etapa de concepgao digital da personagem Gabey no aplicativo /bis Paint X, conduzida

pelo autor.

Fonte: BARACHO, Graziela (2025).



Figura 100: Sketch final adotado como base para a personagem Gabey

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

A partir desta arte preliminar de Gabey, tornou-se possivel expandir o processo
criativo para o desenvolvimento das demais personagens que compdem 0 nucleo
narrativo. Inspiradas nas pessoas apresentadas no subcapitulo 6.2, essas figuras
passaram a ser delineadas tomando como referéncia os principios visuais
consolidados em Gabey, garantindo unidade estilistica e coeréncia estética. O

resultado inicial desse desdobramento pode ser observado nas figuras a seguir.



Figura 101: Propostas visuais adotadas para as demais personagens -Parte |

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

Figura 102: Propostas visuais adotadas para as demais personagens -Parte |l

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)



Figura 103: Propostas visuais adotadas para as demais personagens -Parte Final
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Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

A tabela abaixo sintetiza as caracteristicas fisicas observadas nas pessoas reais
que serviram de referéncia para a criagao das personagens do mini-gibi. Para essa
etapa, aplicou-se a técnica de analogia, — apresentada no subcapitulo 6.1 —, a fim
de estabelecer correspondéncias entre tracos reais e suas interpretacdes estilizadas
no processo de design. A analise concentra-se exclusivamente em aspectos visuais
perceptiveis, sem envolver interpretacbes simbodlicas ou narrativas, garantindo
objetividade na identificagdo dos elementos que fundamentaram a constru¢cdo das

personagens.



Tabela 9: Caracteristicas fisicas observadas nas referéncias reais

Pessoa (Referéncia Real) Caracteristicas Fisicas Observadas (Aplicacio
da Técnica de Analogia)

lefrey Altura elevada; rosto afilado; cabelo com
corte retilineo (inspirado em estilos
indigenas); olhar sonolento e introspectivo.

Samuel Cabelo afro com cachos; rosto quadrado;
barbicha; dculos redondos.

Pablo Rosto retangular com contornos suaves;
olhar incisivo; cabelo penteado lateralmente.

Aisha Labios volumosos; rosto arredondado; tom
de pele e dreads; olhos grandes e
arredondados.

Yago Rosto alongado; nariz fino e comprido; olhos
pequenos; boca pequena; cabelo baguncado
e bicolor (Subcapitulo 6.2).

Gabrielly Estatura baixa; olhar inocente; cabelo preto e
desalinhado.
Jadson Rosto quadrado; cabelo liso e desalinhado;

tatuagem no peito; dculos quadrados;
expressao despreocupada.

Diego Barba espessa; olhos pequenos; porte forte;
expressao gentil.

Ryann Cabelo liso e loiro; rosto afunilado; sorriso
carismatico.

Noel (Coelho) Pelagem com manchas ao redor dos olhos;
orelhas caidas; expressao dacil.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).

Assim, com o visual de Gabey e das demais personagens — inspiradas no
nucleo de convivéncia do autor, apresentados no subcapitulo 6.2 — definidos, o
processo avanga para a etapa de detalhamento, na qual serdo considerados

aspectos como o conceito de character model sheet — apresentado no capitulo



2.2.1 —, a escolha da paleta cromatica e a aplicacdo de testes iniciais em paginas

selecionadas das histérias em quadrinhos.

6.5 Detalhamento: Tragos, Cores e Esséncias

Neste subcapitulo, serdao abordados os principais aspectos que compdéem o
processo de detalhamento da personagem Gabey e de sua integragdo com as
demais figuras do mini-gibi. Essa etapa tem como objetivo consolidar a forma final
da personagem, compreendendo a definicdo do tragco e da estrutura visual, a
escolha e aplicacao das cores, o estudo das texturas e vestimentas, bem como a
ambientacdo nas paginas da narrativa. Além disso, sera apresentado o uso do
character model sheet como ferramenta de apoio para garantir consisténcia grafica
e coeréncia estética entre as personagens. Por meio dessa analise, busca-se situar
o leitor quanto a configuragao visual definitiva de Gabey e ao modo como ela se

comporta dentro do universo narrativo do mini-gibi.

6.5.1 Definicao do Trago e Forma Final

Nesta etapa, o foco concentrou-se na consolidag&o visual da personagem
Gabey, com énfase na definigdo do trago e da estrutura formal que orientam sua
representacdo no mini-gibi. O objetivo foi estabelecer uma identidade grafica
definitiva, capaz de traduzir a personalidade da personagem por meio da linha, da
forma e da expressdo. Para manter a coeréncia visual e reforgar a clareza do
desenho, o traco adotado aproximou-se do estilo cartoon, apresentando linhas
ligeiramente mais espessas, porém mantendo uniformidade e fluidez. Essa escolha
possibilitou contornos mais precisos e dindmicos, que favorecem a leitura visual € a

legibilidade narrativa, como pode ser observado na Figura 95.



Figura 104: Representacgao final da personagem Gabey com o tracgo final ja consolidado digitalmente

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

Essa escolha resultou em um equilibrio entre simplicidade e expressividade,
garantindo um desenho versatil o suficiente para diferentes enquadramentos e
situagdes dentro das paginas.

A estrutura corporal e facial da personagem foi ajustada de modo a reforgar sua
presenca e naturalidade, explorando curvas suaves e propor¢des que sugerem
dinamismo, empatia e leveza. Esse processo consolidou a linguagem visual
definitiva de Gabey, que passa a servir como referéncia estilistica para as demais
personagens e como base estética para as etapas seguintes do projeto — em
especial, a definicao da paleta cromatica e a ambientagao das paginas do mini-gibi.
No subcapitulo a seguir, sera apresentado o character model sheet da personagem
— ja conceituado no subcapitulo 2.2.1 —, no qual sdo exploradas as expressdes
faciais e corporais desenvolvidas para comunicar emog¢des de forma imediata,
preservando a coeréncia com o tom juvenil e acessivel da narrativa e garantindo a

consisténcia visual de Gabey em diferentes posturas e enquadramentos.



6.5.2 Estrutura e Expressividade: O Model Sheet de Gabey

Agora, nesta fase, o character model sheet assume papel central no
desenvolvimento visual da personagem Gabey. Essa ferramenta € compreendida,
conforme autores como Williams (2009) e Bancroft (2006), como um instrumento
essencial para garantir consisténcia visual em diferentes enquadramentos,
expressdes e posturas. Bryan Tillman (2011) complementa essa perspectiva ao

afirmar que:

Um style sheet decompde o personagem em sua forma
mais simples, para que outros artistas saibam exatamente
qual é a sua altura, em que forma o personagem se
baseia, onde o nariz se posiciona em relagédo aos olhos e
assim por diante. (TILLMAN, 2011, p. 147, traducéo
nossa).

O autor enfatiza, dessa forma,, a importancia de registrar visualmente os elementos
estruturais do personagem para garantir consisténcia em todo o processo criativo.

Essa abordagem, portanto, evidencia o papel do character model sheet como
ferramenta de referéncia e controle formal, assegurando que a personagem
preserve sua identidade grafica mesmo quando reinterpretado ou redesenhado por
diferentes artistas. Dessa forma, o character model sheet também se configura
como uma espécie de prancha técnica, responsavel por organizar os angulos,
expressoes e detalhes estruturais que garantem a coeréncia do traco e a clareza na
leitura emocional (HOGONEXT, 2023; CG-WIRE, 2021). Ao atuar como ponte entre
a intencdo narrativa e a execugado visual, essa ferramenta assegura que o
comportamento e as emocgdes da personagem se mantenham graficamente
consistentes ao longo da obra (NUMBER ANALYTICS, 2023).

No caso de Gabey, o character model sheet foi decisivo para consolidar a etapa
de refinamento da personagem, assegurando a coeréncia entre estrutura e
expressao em diferentes perspectivas. Nessa fase, foram desenvolvidas variagcoes
faciais e posturas corporais que traduzem sua personalidade — marcada pelo
carisma, pela confianca e pela leveza —, preservando a fluidez do traco e a

harmonia das formas, apresentadas na figura abaixo.



Figura 105: Apresentacédo do Character Model Sheet desenvolvido para a personagem Gabey

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

Na figura apresentada acima, observam-se algumas das diferentes expressoes
faciais da personagem, acompanhadas por variagdes sutis nas emocgdes
transmitidas pelo proprio chapéu — elemento complementar que reforca o aspecto
ludico e expressivo de Gabey. Essa integracao visual € fundamental para garantir
que a forma da personagem mantenha consisténcia e, ao mesmo tempo, estabeleca
consonancia estética com as demais personagens que compdem o universo do
mini-gibi.

Agora, com a forma e as proporgbes da personagem principal devidamente
definidas, inicia-se a proxima etapa do processo de construcdo das personagens
inspiradas em pessoas reais: a definichdo da paleta cromatica de Gabey, em
conjunto com a selecao das cores que caracterizarao as demais figuras do mini-gibi,

apresentadas no subcapitulo seguinte.



6.5.3 Cores e Unidade Estética das Personagens

Agora, nesta fase de aplicagdo cromatica, evidencia-se que a cor desempenha
um papel simbdlico essencial no design de personagens — nao apenas como
recurso estético, mas também como elemento de comunicagéo e vinculo emocional.
Essa dimensao sera central nas proximas secdes deste subcapitulo, especialmente
para a personagem Gabey e as demais figuras que compdéem o universo do

mini-gibi. Nesse contexto, Tillman (2011, p. 110) observa que

A medida que continuamos a observar os aspectos
estéticos, uma das caracteristicas mais importantes é a
cor. A cor revela muito sobre um personagem e sobre a
sua histéria. Ela também influencia se uma pessoa ira ou
néo criar uma conexdo com determinado personagem |[...]
Por isso, é muito importante conhecer os significados das
cores que vocé utiliza. (TILLMAN, 2011, p. 110, tradugéo
nossa).

Essa perspectiva reforga a fungdo simbdlica da cor como mediadora entre o
publico e a narrativa visual. Alieva (2023) complementa essa visdao ao demonstrar
que a escolha cromatica contribui para enfatizar a personalidade, expressar
emogdes e fortalecer o reconhecimento visual dos personagens em contextos
narrativos. Assim, a aplicacado de uma paleta bem estruturada ultrapassa a esfera
decorativa, tornando-se um instrumento de unidade estética e coeréncia simbdlica
entre as personagens do projeto.

Antes de definir as cores principais da personagem Gabey, realizou-se um
estudo preliminar sobre a fungcdo e o significado das cores, com base nas
orientagdes de Tillman (2011, p. 111-114). O autor enfatiza que compreender a
l6gica das relagbes cromaticas € essencial para garantir harmonia visual e
coeréncia simbdlica no design de personagens. Nesse sentido, a roda cromatica foi
utiizada como ponto de partida para analisar contrastes, complementaridades e
combinagdes adequadas ao perfil emocional da personagem, conforme ilustrado na

figura a seguir:



Figura 106: Adaptagéo da roda cromatica extraida do livro Creative Character Design, de Bryan
Tillman (2011, p.111).

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).

De acordo com Tillman (2011, p.111), a roda cromatica € composta pelas cores
primarias, secundarias e complementares, sendo estas ultimas posicionadas em
lados opostos — como o vermelho em relacdo ao verde e o azul em relacao ao
laranja. O autor destaca que compreender essas relagdes é fundamental para o uso
expressivo das tonalidades na construgdo de personagens, ressaltando ainda a
importancia do preto e do branco na definicdo de valores tonais e no equilibrio
compositivo. O estudo foi complementado pelas contribuigbes de Alieva (2023, p.7),
que amplia a discussao ao incluir tonalidades como o réseo e 0 marrom — opgoes
que podem ser aplicadas nao apenas em Gabey, mas também nas demais
personagens do mini-gibi, favorecendo uma composi¢gao cromatica mais diversa e
emocionalmente coerente. Para ampliar a compreensao do(a) leitor(a), apresenta-se
a seguir uma tabela com os significados de algumas dessas cores, elaborada a

partir das informagdes de Tillman (2011) e Alieva (2023):



Tabela 10: Apresentacao das cores e seus significados, segundo Tillman e Alieva

COR SIGNIFICADO AUTOR

V. ho Agdo, confianga, coragem, vitdlidade, energia, guerra, perigo,
L forga, poder, determinagdio, paixdo, desejo, raiva e amor

Natureza, crescimento, harmonia, frescor, fertiidade,
Verde seguranga, dinheiro, durabilidade, luxo, otimismo, bem-estar,
relaxamento, honestidade, inveja, juventude e doenga.

Sabedoria, dlegria, felicidade, intelecto, cautela, decadéncia,
Amarelo doenga, citme, covardia, conforto, vivacidade, otimismo e
sentimento de opressdo.

Poder, nobreza, elegancia, sofisticagdio, luxo artificial, mistério,
Roxo realeza, magia, ambigdo, riqueza, extravagancia, sabedorig,
dignidade, independéncia e criatividade

BRYAN TILLMAN (20711)

Confianga, lealdade, sabedoria, seguranga, inteligéncia, fé,
A verdade, saude, cura, tranquilidade, compreenséo, suavidade,
conhecimento, poder, integridade, seriedade, honra, frieza e
tristeza

Alegria, entusiasmo, criatividade, fascinio, felicidade,
Laranja determinagtio, atragdo, sucesso, encorgjamento, prestigio,
iluminag&io e sabedoria.

Poder, elegancia, formalidade, morte, mal, mistério, medo,

Preto tristeza, sofisticagtio, forga, depresséo e luto

Br Limpeza, pureza, novidade, virgindade, paz, inocéncia,
aneo simplicidade, esterilidade, luz, bondade e perfeigdo.

Réseo Imaginagdo, paixdo, transformagtio, equilbrio e criatividade

Seriedade, organico, autenticidade, suporte, cordialidae e ALIEVA SARRA (2025)

ccnﬁmqa

Marrom

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

Dessa forma, com o estudo preliminar dos significados de cada cor sob a
perspectiva do design de personagens, torna-se mais evidente o direcionamento
emocional que a personagem Gabey deve expressar. A compreensao das
simbologias cromaticas permite definir com maior precisdo o cruzamento das
emogdes que compdem sua identidade visual, alinhando aspectos de sua
personalidade previamente estabelecida — marcada pelo carisma, pela simpatia e
por uma postura simultaneamente leve e séria. Essa combinacgéao refor¢a o equilibrio
entre empatia e autoridade, fundamentais para a construcdo da presenca narrativa
da personagem dentro do mini-gibi.

Nesta fase de aplicagao cromatica propriamente dita, foram selecionadas, a partir

da tabela anterior, as cores que melhor correspondiam as emogdes e caracteristicas



que Gabey precisava evocar em seu primeiro contato com o publico. O processo de
escolha levou em consideragao os significados simbdlicos previamente estudados,
buscando harmonizar o aspecto carismatico e acessivel da personagem com a
postura mais séria e confiante que define seu papel no mini-gibi. As tonalidades

resultantes desse estudo sao apresentadas na figura a seguir:

Figura 107: Apresentacdo de algumas das cores selecionadas para a composi¢ao da personagem

Gabey

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

Com base nessa selegao cromatica, foram realizados testes prévios de aplicagéao
das cores, semelhantes as versdes apresentadas no subcapitulo 6.4, a fim de
avaliar a harmonia visual e a expressividade da personagem. Em todas as versdes
desenvolvidas, o chapéu foi o unico elemento que nio precisou de modificacdes
significativas, pois, conforme discutido no subcapitulo 6.4.1, suas cores tiveram
como referéncia a personagem Pato, da série animada Pocoyo, estabelecendo uma
analogia direta com o animal que o inspirou e evocando de imediato o imaginario
juvenil. Ja o tom de pele de Gabey foi definido a partir da tonalidade do proprio
autor, utilizando o artificio da analogia — ja abordado no subcapitulo 6.1 —, o que
dispensou a necessidade de testes adicionais e reforgou o carater autobiografico e
auténtico da representagcao. Os resultados desses experimentos sao apresentados

a sequir.

e Teste 1: Na primeira versdo dos testes cromaticos, foram consideradas as
cores vermelho, verde e azul como predominantes (Figura 108). A selecao
inicial buscava traduzir a energia e a vitalidade da personagem Gabey,

refletindo aspectos como coragem, confianga e dinamismo, ja definidos em



sua personalidade. Um ponto importante a se observar € que o tom de pele,
por ser naturalmente mais claro, serviu como contraponto visual as
tonalidades mais vivas e escuras da composi¢cdo, criando um contraste
positivo que foi mantido nas versdes seguintes. Contudo, apesar de
visualmente agradavel, essa proposta se mostrou distante da intencao
narrativa estabelecida: o vermelho, embora transmitisse forca e acéo,
resultava em uma leitura excessivamente intensa; o verde, por sua vez,
evocava leveza e equilibrio, mas diluia a presenca e a firmeza que a
personagem precisava expressar. O azul demonstrou maior compatibilidade
com o perfil de Gabey, por comunicar serenidade, confianga e empatia —
caracteristicas que sustentam seu papel no mini-gibi —, razao pela qual foi

mantido para as proximas etapas do processo cromatico.

Figura 108: 1° Teste de cores na personagem Gabey, considerando o vermelho como a cor

predominante

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

e Teste 2: Na segunda versdo, manteve-se o azul como cor principal, por ter se
mostrado a tonalidade mais compativel com o perfil emocional de Gabey.
Entretanto, observou-se que, quando aplicada de forma predominante, essa

cor transmitia um aspecto excessivamente sério, reduzindo o carisma e a



leveza que deveriam se destacar na personagem. Para equilibrar essa
percepgdo, foram introduzidos contrastes cromaticos que resgatassem a
simpatia e a vitalidade associadas a sua personalidade. Nesse contexto, a
coloracdo do cabelo foi ajustada de um tom castanho escuro para um
amarelo mais claro, cor que, segundo os significados apresentados na tabela
anterior (Tabela 8), esta relacionada a alegria e ao otimismo, reforgando a
expressividade e a proximidade emocional com o publico juvenil. Além disso,
incorporou-se o marrom de forma indireta, utilizado nas sombras e detalhes,
representando confiangca e autenticidade, valores que consolidam a
identidade de Gabey como uma personagem segura, gentil e inspiradora.
Essa combinagao resultou em uma proposta mais equilibrada e condizente

com o proposito narrativo e visual do mini-gibi.

Figura 109: 2° Teste de cores na personagem Gabey, considerando o vermelho como a cor

predominante

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).

e Teste 3: Na terceira versao dos testes cromaticos — aquela que apresentou

o resultado mais satisfatorio aos objetivos do projeto — foi mantida a



estrutura da paleta anterior, porém com uma inversao de predominancia entre
as cores. O laranja, que anteriormente atuava como cor secundaria, passou a
ocupar o papel principal, revelando-se plenamente adequado para
representar Gabey. Associada a significados como alegria, entusiasmo,
criatividade e sabedoria, essa cor reforga o carater carismatico, otimista e
determinado da personagem, ao mesmo tempo em que reflete aspectos da
propria personalidade do autor, que serviu de inspiragao para sua criagao. O
azul, que antes conferia um ar mais sério a composigao, foi mantido como cor
complementar, aplicado em detalhes como o lengo, as luvas e os
suspensorios. Nessa nova funcio, passou a simbolizar confianca, lealdade e
integridade, qualidades que sustentam a postura de lideranga de Gabey, sem
comprometer sua leveza e proximidade com o publico. Por fim, o marrom foi
preservado de forma sutil, acrescentando um toque de autenticidade e
cordialidade, reforcando a naturalidade e o equilibrio da composi¢do. O
resultado final dessas trés tonalidades revelou uma harmonia cromatica
surpreendente, consolidando-se como a combinagdo definitiva para

representar a personagem.

Figura 110: 3° Teste de cores na personagem Gabey, considerando o vermelho como a cor

predominante

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).



Com base nas analises apresentadas acima, foi elaborada uma tabela que
sintetiza as trés versbes de testes cromaticos desenvolvidas para a personagem
Gabey, avaliando a adequacgao de cada proposta aos requisitos definidos a partir de
sua personalidade, dos moodboards, do publico-alvo e das caracteristicas narrativas
do mini-gibi. A classificagao resultante considera critérios de coeréncia simbdlica,
harmonia visual e alinhamento emocional, oferecendo uma visdo comparativa clara

do processo de selegcado cromatica.



Tabela 11: Comparagéo das 3 versdes de testes cromaticos para a personagem Gabey

Versao Cores Principais = Caracteristicas Resultado da Observagoes
Avaliadas Avaliacdo
Vermelho, Verde e | Expressividade Apesar de
Azul emocional; visualmente
coerencia com a agradavel a
personalidade:; combinacio
adequacio ao transmitia um tom
publico juvenil; intenso e distante
. equilibrio visual. . da proposta: o
12 Versao Nip atendeu vermelho e o
verde

enfraqueceram o
carisma e a leveza

de Gabey.
Azul, Laranja e Coeréncia | 0azul representou
Marrom simbalica; bem a confianca e
equilibrio serenidade, mas
emocional; tornou a
contraste e personagem
harmonia Atendeu excessivamente
" cromatica; parcialmente séria; a introducdo
22 Versao representacio do do amarelo e
carater confiante e marrom trouxe
gentil da equilibrio, mas
personagem. ainda faltava
vitalidade.
Laranja, Azul e Representagdo | " Ainversdo
Marrom emocional; cromatica tornou o
adequacdo laranja
narrativa: Asiiideni predominante,
harmonia com o plenamente expressando
32 Versao puiblico juvenil: alegria e
consisténcia com a criatividade; o azul
personalidade e reforgou a
moodboards. confiangae o

marrom adicionou
autenticidade. A
paleta resultou
equilibrada e
simbélica.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).

Com a paleta de cores definitiva estabelecida para Gabey, tornou-se possivel
consolidar visualmente sua identidade cromatica e integra-la a escala evolutiva de
criacdo da personagem. A figura a seguir apresenta, primeiramente, a paleta final
selecionada e, em seguida, a aplicagdo dessa composi¢ao na versao colorida de
Gabey, evidenciando a progressédo de seu desenvolvimento estético desde os

estudos iniciais até o resultado final.



Figura 111: Paleta de cores definitiva para a personagem Gabey

MARROM

AUTENTICIDADE
CONFIANCA

SERIEPADE

Azul

LEALDADE COMPREENSA0  HONRA
TRANQUILIDADPE  HARMONIA SEGURANCA

Fonte: Elaborada pelo Autor (2025).

Figura 112: Consolidagéo da Indentidade Cromatica da personagem Gabey

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).

A partir da definicdo cromatica de Gabey, o estudo foi estendido as demais
personagens que integram o universo do mini-gibi. Seguindo os mesmos principios
de coeréncia simbdlica, harmonia visual e adequagao ao publico juvenil, cada
personagem passou por um processo de aplicagdo cromatica que resultou em
composic¢des visuais equilibradas e expressivas, apresentadas brevemente nas

figuras a seguir:



Figura 113: Paleta de cores definitiva para as demais personagens

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).



E valido destacar que, para as demais personagens que compdem o universo do
mini-gibi, foram observadas variagdes nos tons de pele, com o objetivo de preservar
a diversidade e a autenticidade das referéncias reais. Pessoas como Diego,
Samuel, Jadson e Aisha apresentaram tonalidades distintas — sendo os trés
primeiros de pele morena, enquanto Aisha, de origem marfinense, possui um tom de
pele mais escuro. Para padronizar essa variedade, foram definidos trés tons
principais, aplicados conforme a técnica da analogia, assegurando coeréncia visual
entre as personagens e unidade estética no conjunto.

Os demais, com pele mais clara, mantiveram a paleta cromatica de Gabey,
reforcando o equilibrio e a harmonia do grupo. Nesse mesmo processo, a
personagem Noel teve suas cores definidas por analogia a pelagem original do
coelho que a inspirou, integrando-se de forma simbdlica e coesa ao universo do
mini-gibi. As trés variagdes de tons de pele adotadas para as pessoas que serviram

de inspiragao para as personagens sao apresentadas na figura a seguir.

Figura 114: Paleta de cores referente aos tons de pele adotadas para as personagens

GABEY
RYANN
JEFREY
GABRIELLY
YAGO
PABLO

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).

Embora o processo de testes cromaticos das demais personagens nao tenha
sido detalhado da mesma forma que o de Gabey, em razdo das limitagdes de
tempo, foi dedicada atencao especial a definicao final das paletas que compdem o
nucleo das pessoas reais que inspiraram essas figuras. Na tabela a seguir, sdo

apresentadas as cores atribuidas a cada personagem, acompanhadas dos tragos de



personalidade correspondentes e de uma breve justificativa para cada escolha

cromatica, fundamentadas nos estudos de Tillman (2011) e Alieva (2023).

Tabela 12: Perfis cromaticos e personalidades das demais personagens

Inventivo, enigmatico
e brilhante.

famuel combina a mente analitica de quem domina o
caos (roxo) com o espirito puro e solidario (branco) e
o entusiasmo contagiante das ideias (amarelo).

Calmo, sensivel e
intenso.

0 azul traduz sva paz interior, 0 marrom o liga a
realidade e o (aranja simboliza a explosao criativa
que colore tudo ao redor.

Sereno, confiavel e
cheio de vitalidade.

0 azul reflete sabedoria, 0 amarelo traz otimismo e
o laranja aquece sua energia humana e calorosa.

Imprevisivel, magneético

0 verde representa sva energia viva, 0 roxo o mistério
que o envolve e o rseo sva natureza transformadora.

0 vermelho marca sev fogo interior, o branco sva
bondade natural e 0 amarelo o brilho que atrai todos
05 olhares.

Criativo, sofisticado e
introspectivo

0 verde da vida 4 imaginagao e o preto envolve svas
ideias com mistério e elegancia.

Determinada,
racional e intensa.

0 marrom traduz sua firmeza, o amarelo o raciocinio

rapido e o vermelho sua energia poderosa.

Tranquilo, engenhoso
e acolhedor.

0 azul revela foco, 0 branco clareza e o marrom
autenticidade e calor humano.

Extrovertido, criativo
e vibrante.

0 azul da equilibrio, 0 vermelho paixao e 0 amarelo
alegria — juntos, formam sua esséncia colorida.

Doce, observador e
fiel.

0 branco representa pureza e luz, enquanto o
marrom o ancora em sequranca e afeto.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).

Dessa forma, o estudo cromatico desenvolvido para Gabey e as demais
personagens consolidou a identidade visual e a coeréncia simbdlica do conjunto que
compde o universo do mini-gibi. Com as paletas de cores e as personalidades
devidamente definidas, encerra-se a fase de ideagdo, conforme a metodologia
proposta por Eissen e Steur (2014), estabelecendo as bases conceituais que

orientardo a etapa seguinte. A partir deste ponto, o projeto passa a concentrar-se na



apresentagao visual e narrativa, na qual as escolhas estéticas ganham forma dentro

da linguagem das narrativas graficas.

6.6 Aplicacao Narrativa e Visual das Personagens no Mini-Gibi

Agora, adentra-se a fase de apresentagao do projeto — ultima etapa do processo
projetual que compreende conceituagao, ideacado, detalhamento e apresentagao,
conforme propdem Eissen e Steur (2014, p. 8-11). Neste momento, aplicam-se de
forma pratica os principios discutidos nos subcapitulos 2.5.1.1 e 2.5.1.2, relativos a
composi¢cao das paginas e ao fluxo de leitura das histérias em quadrinhos, que
passam a orientar diretamente a construgao visual e narrativa do mini-gibi. Com a
definicdo cromatica e a caracterizacdo das personagens concluidas, o foco
desloca-se do design individual para a organizagdo sequencial das paginas,
transformando as decisdes estéticas anteriores em uma linguagem grafica integrada
e comunicativa.

Essa fase baseia-se nos fundamentos de Eissen e Steur (2009) e Koos (2014),
que ressaltam a importancia da clareza formal, da consisténcia visual e da harmonia
entre conceito e expressdo no design de personagens. Trata-se de um processo
exploratdrio, voltado a anadlise da fluidez narrativa e do ritmo de leitura, buscando
garantir unidade entre estética e narrativa. Paralelamente, essa etapa também
prepara o terreno para a definicdo do género narrativo, que dara dire¢do ao tom, ao
ritmo e a ambientagdo das paginas do mini-gibi.

Nesse contexto, desenvolve-se a integragdo entre personagens, cenarios e
elementos graficos caracteristicos das HQ'S — como enquadramento, balonamento,
diagramacao e texturas —, observando-se como cada componente contribui para a
constru¢cdo da sequéncia narrativa e para a orientagcdo do olhar do leitor. Essa
abordagem concretiza a aplicagao pratica dos conceitos tedricos e estabelece a
base estética e narrativa que sustentara a exploracdo do género literario escolhido,
no qual agdes cotidianas e emogdes sutis assumem protagonismo na comunicagao

visual do mini-gibi.



6.6.1 Personagens e Contexto Visual no Design

Nesta etapa, busca-se posicionar as personagens dentro de um arcabougo
tedrico que integra forma, fungdo e narrativa, reconhecendo que um personagem
visualmente coerente deve também cumprir um papel comunicativo e simbdlico
dentro do enredo. De acordo com Eissen e Steur (2014, p. 12-21), o concept
design*® ultrapassa a mera exploragdo de formas e silhuetas: trata-se de um
processo de representacao visual orientado pela intengao e pelo significado, em que
a expressao formal traduz valores, emocdes e identidade.

Com base nessa perspectiva, o estagio conceitual de design envolve o
mapeamento de atributos visuais — como forma, proporgao, linha e detalhe —
capazes de expressar a personalidade e a funcido narrativa de uma personagem.
Adaptada ao contexto do mini-gibi, essa abordagem evidencia que a coeréncia entre
expressao e proposito é essencial para que cada figura mantenha consisténcia
simbdlica no universo grafico e contribua de maneira efetiva para o desenvolvimento
da historia.

De modo semelhante, Eissen e Steur (2014, p. 6—7; 14-17) defendem que o
sketch funciona como uma ponte entre concepcdo e execug¢ao, permitindo ao
designer explorar solugdes visuais de modo agil e expressivo. A variagdo das
espessuras de linha, a clareza das formas e a simplificacdo dos volumes —
descritas pelos autores como principios de legibilidade e hierarquia visual (EISSEN;
STEUR, 2014, p. 44-47; 58-63) — favorecem o controle da intengdo comunicativa.
Tais fundamentos dialogam com a visdo de Koos, que entende o desenho como
linguagem narrativa e semiotica da forma, capaz de transmitir emocdes e intencdes
por meio do gesto e da estrutura visual.

Aplicando esses principios ao projeto do mini-gibi, esta etapa corresponde a fase
de apresentacédo, ultima no fluxo metodoldgico proposto por Eissen e Steur (2014).
Nela, a personagem deixa o rendering isolado — voltado ao controle de luz, sombra,
textura e materialidade — para ser inserida no contexto narrativo, integrando-se de
forma coerente ao universo visual da histéria. Os autores destacam que o manejo
de luz e sombreamento € decisivo para a construgao da ilusdo espacial e para a
clareza das transi¢coes tonais (EISSEN; STEUR, 2014, p. 16-17), enquanto o

4 Concept design: fase inicial de um projeto onde ideias sdo desenvolvidas e refinadas para criar
uma visao unificada.



detalhamento e as sombras projetadas reforcam a legibilidade e o realismo visual
(EISSEN; STEUR, 2014, p. 24-25). Na sequéncia, o rendering alimenta novas
apresentagdes e valida a linguagem escolhida (EISSEN; STEUR, 2014, p. 98-99),
enquanto a aplicagdo em ambiente permite aferir a adequagao estilistica ao
universo grafico do projeto (EISSEN; STEUR, 2014, p. 54).

Na figura abaixo, apresenta-se um exemplo ilustrativo de rendering, elaborado a
luz das diretrizes de Eissen e Steur. A imagem evidencia o emprego controlado de
cores, texturas e iluminagdo sobre a personagem Gabey ja posicionada em um
cenario-base, demonstrando a integracdo entre volume, ambiente e expressao
plastica — aspectos fundamentais para a consolidacdo da identidade visual do

mini-gibi.

Figura 115: Imagem renderizada de Gabey juntamente com as demais personagens

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).



As formas arredondadas e os tragos espessos e fluidos, consolidados no
subcapitulo 6.5.1, foram mantidos por favorecerem a percepgcao de simpatia e
movimento — caracteristicas que fortalecem a leitura imediata da personagem e
estabelecem conexao direta com o publico juvenil. Essa decisao reforga o papel do
design de personagens como mediador entre expressividade individual e unidade
simbdlica, assegurando que Gabey mantenha coeréncia visual e consisténcia
narrativa dentro do universo do mini-gibi.

Com isso, o entendimento das personagens como elementos funcionais e
comunicativos do design expande-se para o plano narrativo, em que cada aspecto
visual contribui para a construcao de sentido e para a coesao entre forma e
conteudo. Essa concepgao estabelece as bases tedricas para o subcapitulo
seguinte, que abordara a sele¢cao do género literario responsavel por estruturar a
narrativa do mini-gibi, definindo o tom, o ritmo e a atmosfera que orientardo a

interagcdo entre personagem, enredo e linguagem grafica.

6.6.2 Selegao do Género Narrativo para o Mini-Gibi

Retomando os aspectos discutidos anteriormente no subcapitulo 2.3.1, esta etapa
volta-se a definicdo do género narrativo que servira como base para a construgao
do universo do mini-gibi. Agora, em uma fase de carater mais exploratério e
aplicado, busca-se identificar qual género melhor se adequa as diretrizes projetuais,
ao publico-alvo juvenil e a quantidade de personagens previamente estabelecidas.

Conforme descrito anteriormente, foram selecionados quatro géneros literarios
como o0s principais candidatos para compor a narrativa do mini-gibi: Ficgao
Cientifica, Agdo/Aventura, Romance e Slice of Life. A escolha baseou-se em sua
recorréncia dentro das narrativas graficas e em seu potencial de adaptagcédo as
diretrizes projetuais do projeto.

A seguir, sdo analisados brevemente os pontos positivos e negativos de cada
género, considerando sua aplicabilidade, adequacéo estética e coeréncia com o

publico-alvo estabelecido para o mini-gibi.

e Ficcao-Cientifica: o género é amplamente reconhecido por incorporar
elementos tecnoldgicos e cientificos como motores da narrativa, explorando

mundos alternativos, futuros distantes e dilemas éticos da humanidade



(KHAN ACADEMY, 2025). Seu ponto positivo esta na capacidade de
estimular a imaginagao, criar universos complexos e refletir sobre o impacto
da ciéncia na vida humana, o que pode resultar em narrativas visualmente
ricas e conceitualmente profundas. No entanto, sua énfase em ambientagdes
elaboradas e conceitos abstratos exige um nivel de complexidade narrativa e
visual que se distancia das propostas do mini-gibi, cujo foco esta nas
interagdes cotidianas e nas emogdes simples das personagens. Assim,
apesar de sua relevancia estética, o0 género nao se adequa ao proposito leve
e acessivel do projeto.

Acao/Aventura: caracteriza-se por narrativas de ritmo acelerado, marcadas
por desafios, descobertas e confrontos. Segundo o portal Omelete (2023,
[n.p.]), essas histérias “transportam o leitor para universos vibrantes e cheios
de desafios”, estimulando o dinamismo e a tensdo. Entre seus pontos
positivos, destaca-se o ritmo envolvente e a energia visual que podem gerar
empolgacédo e identificagdo imediata com o publico. Entretanto, o género
demanda tramas continuas, conflitos externos e enredos extensos, 0 que o
torna incompativel com o formato de tirinhas curtas e com o carater
introspectivo das historias do mini-gibi. Além disso, o protagonismo centrado
na acao reduz o espaco para a expressiao emocional e o desenvolvimento
relacional das personagens.

Romance: definido como uma narrativa em prosa estruturada em torno de
personagens, enredo e ambientacdo bem delineados, explorando
sentimentos, vinculos afetivos e desenvolvimento pessoal (FERNANDES,
Marcia, 2008, [n.p.]). Sua principal vantagem esta na riqueza emocional € na
capacidade de construir empatia entre as personagens e o leitor, favorecendo
o aprofundamento de suas relagdes. Por outro lado, o romance tende a exigir
estrutura narrativa prolongada e foco em tramas sentimentais complexas, o
que poderia comprometer o ritmo leve e fragmentado das tirinhas do
mini-gibi. Ainda assim, sua dimens&o emocional e o tratamento sensivel das
relagdes humanas inspiram aspectos importantes para a caracterizacdo das
personagens e suas interagdes.

Slice of Life: o género Slice of Life — traduzido como “fatia da vida” — foi o
que demonstrou maior compatibilidade com as diretrizes projetuais e com o

publico-alvo do mini-gibi. De acordo com Kench (2022), esse género



representa “aspectos ordinarios da vida de forma humana e sensivel”,
priorizando interagcbes humanas sutis e ritmo leve (DIGITAL, Olhar, 2024,
[n.p.]). Sua estrutura narrativa simples e fluida permite abordar multiplos
personagens de forma equilibrada, algo essencial para este projeto, que
conta com um elenco extenso de figuras apresentadas, em grande parte, por
meio de tirinhas independentes e episodicas. Esse formato oferece liberdade
narrativa, possibilitando que cada personagem tenha momentos proprios de
destaque e interagdo sem comprometer a coesédo do conjunto. Além disso, o
Slice of Life favorece o desenvolvimento espontaneo das personalidades e
das relagbes cotidianas, aproximando o leitor do universo de Gabey e
companhia por meio de situagdes leves, expressivas e identificaveis. A
naturalidade desse género reforca o tom humano, empatico e acessivel
pretendido nas diretrizes projetuais, ao mesmo tempo em que sustenta o

ritmo visual e emocional necessario ao formato de tirinhas.

Com a definicdo dos principais elementos — tragos, cromatismo, aplicagcao de
rendering e género narrativo —, conclui-se a etapa de estruturagdo conceitual e
expressiva do projeto. A partir desse ponto, o desenvolvimento avanca para a fase
de prototipacdo do mini-gibi, momento em que as diretrizes metodoldgicas e
estéticas anteriormente delineadas passam a ser testadas e materializadas em sua
forma grafica. Essa transigdo sinaliza o inicio do processo de consolidagao visual e
narrativa do produto, conduzindo o trabalho a sua etapa final, a ser aprofundada no

capitulo subsequente.



Tabela 13: Comparacgao dos géneros literarios que mais se adequam a proposta do projeto

emocional e
desenvolvimento de
relagtes, (til para
empatia com
personagens reais.

longas e foco
sentimental
continuo,
comprometendo o
ritmo leve e
episodico.

Género Atende aos Nao atende / E casec entrasse

objetivos/diretrizes Riscos no mini-gibi?
Slice of Life Ritmo leve; cenas _ Eixo central da
do dia a dia; narrativa: situactes
empatia com simples,
pessoas reais; relacionamentos e
formato ideal para espontaneidade
tiras curtas e humaor coerentes com o
cotidiano. publico-alvo.
Romance Fortalece vinculo Fode exigir tramas | Elemento

secundario: aborda
momentos afetivos
pontuais dentro de
tiras
independentes.

Agdo / Aventura

Energia visual e
dinamismo que
podem gerar
empolgacédo e
identificacao
imediata com o
plblico.

Tende a tramas
continuas e
conflitos externos,
pouco compativeis
com o formato de
tirinhas curtas.

Uso pontual como
gag ou variagdo de
ritmo (ex.:
imaginacéo do
personagem), sem
dominar a
narrativa.

Ficgdo Cientifica

Fossibilidade de
metaforas visuais e
experimentacéo
estética.

Exige mundos
complexos e
conceitos abstratos
que afastamdo
cotidiano e do tom
leve pretendido.

Pode aparecer em
brincadeiras ou
sonhos; ndo deve
ser o eixo central
da histaria.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).

A andlise evidenciou que o género Slice of Life apresenta a melhor aderéncia as

diretrizes projetuais, destacando-se pela leveza, naturalidade e proximidade
emocional com o leitor, caracteristicas essenciais ao mini-gibi. Ainda que os géneros
Romance, Aventura e Ficgdo Cientifica ndo se mostrem predominantes, seus
elementos poderdo contribuir pontualmente a narrativa — seja no reforco de

vinculos afetivos, no ritmo das acdes ou na criagao de atmosferas especificas.

Assim, com o género narrativo definido, encerra-se a etapa de construgao

conceitual do projeto. A fase seguinte volta-se a insercdo das personagens nas



paginas, aplicando os fundamentos visuais, compositivos e expressivos ja discutidos
e retomando os principios apresentados no subcapitulo 2.5, a fim de consolidar a

linguagem, o ritmo e o tom narrativo do mini-gibi de Gabey e companhia.

6.6.3 A Construcao das Personagens na Linguagem do Slice of Life

Dando prosseguimento a essa etapa, este subcapitulo dedica-se a aplicagcéo
pratica das personagens dentro da narrativa grafica, consolidando o que foi
delineado conceitualmente nas se¢des anteriores. A proposta contempla a
elaboragdo das paginas do mini-gibi de Gabey e companhia, estruturadas
predominantemente em tirinhas — formato escolhido por favorecer uma produgao
agil, uma leitura continua e um tom cotidiano, em consonancia com o género Slice
of Life. Tal abordagem permite o desenvolvimento gradual e organico das
personagens, promovendo interagdes leves e expressivas que se alinham as
diretrizes projetuais (ver subcapitulo 4.3) e aos moodboards (ver subcapitulo 5)
estabelecidos anteriormente.

O processo de criacdo das tirinhas iniciou-se com a elaboracdo do sketch
preliminar, etapa responsavel por definir a composicdo dos quadros, o
posicionamento dos personagens e o fluxo de leitura da pagina. Nesta fase, a
intencdo € capturar a esséncia da cena e estabelecer uma leitura sequencial clara,
respeitando os principios de organizagao visual discutidos por Eisner (1990, p.
40-41) e McCloud (1993, p. 67-73). Para isso, foram utilizadas as ferramentas /bis
Paint X, pela precisdo no trago digital, e o aplicativo de edigdo grafica Canvas, como
suporte de organizagao espacial dos quadros. No caso do mini-gibi, a pagina
escolhida para demonstracdo apresenta uma interacao entre Gabey e Aisha — uma
cena simples e cotidiana, em que o gesto e a postura das personagens comunicam

emocoes sutis, mais do que as falas propriamente ditas.



Figura 116: Sketch preliminar da tirinha com Gabey e Aisha

-

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).

Com o esbogo estabelecido, passou-se a fase de refinamento do trago, voltada
ao aprimoramento da expressividade, proporgao e clareza narrativa. Nessa etapa, o
foco recaiu sobre o equilibrio entre simplificacdo e detalhamento, principio
enfatizado por Eisner (1990, p. 100-104) ao defender que a clareza deve prevalecer
sobre a complexidade. Ajustes sutis nas linhas de expressao, postura e diregcao do
olhar reforcaram a naturalidade e o ritmo da cena. Esse processo foi realizado com
o auxilio do Ibis Paint X, ferramenta digital que oferece precisdo no trago e controle

sobre as variagdes de espessura e pressao, garantindo maior uniformidade estética.



Figura 117: Etapa de refinamento do traco da tirinha

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).

Na etapa seguinte (Figura 118), foi definido o posicionamento dos baldes de fala,
ainda sem aplicagdo textual. O objetivo, aqui, era apenas estabelecer os espagos
que os balbdes ocupariam na composicao, de forma a néao interferir nas expressdes
faciais nem nos gestos das personagens, mas atuar em conjunto com a narrativa
visual. Como aponta Eisner (1990, p. 44), o balédo deve ser pensado como uma
extensdo da imagem — parte integrante da cena — e ndo um elemento isolado
sobreposto. O planejamento de sua localizagdo neste estagio permitiu garantir

legibilidade e equilibrio entre o conteudo visual e o espago destinado a fala.



Figura 118: Planejamento do posicionamento dos baldes

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).

Posteriormente, procedeu-se a transferéncia da arte refinada para o meio digital,
utilizando novamente o Ibis Paint X para os ajustes finais do trago e a integracao
dos baldes de fala ja preenchidos com texto (Figura 119). Nessa fase, houve
também o suporte do aplicativo Canva, empregado como ferramenta de
organizagdo e delimitacdo dos quadros, a fim de garantir a estrutura ritmica da
leitura e a coeréncia da sequéncia narrativa. O resultado foi uma composicao
equilibrada entre dialogo, expressao e composi¢cao, consolidando a identidade visual

da tirinha.



Figura 119: Integracao do traco finalizado com os baldes de fala

TAVA QUASE

SRTA. ATSHA,
JA POSSO SAIR
DO CASTIGO,
NE?!

KEGRAS DA
CAsA: NADA DE
BOLO ANTES DA

SOBKEMESH!

LUVAS, UMA
ROUPA NINJA
E UM PLANO

£U JURO. DA
PROXIMA VEZ o

EV 50 CHEGO

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).

Para a tipografia principal do texto, foi adotada a fonte Chewy (Figura 120), cuja
estética arredondada e expressiva estabelece uma proximidade com o carater
caricato e descontraido da narrativa, preservando o ar cartoon que caracteriza a
identidade visual do mini-gibi. Essa fonte, de uso gratuito tanto para fins pessoais
quanto comerciais, foi selecionada para compor as falas das personagens,

garantindo legibilidade e harmonia com o trago ilustrativo.



Figura 120: Apresentagéo da fonte Chewy, utilizada nos baldes de fala das paginas do mini-gibi

hewy

The quick brown fox jumps over the Ia;g dog

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ti Jj Kk LI Mm
Nn 0o Pp Qq Rr $s Tt Uu W Ww Xx Yy Z2
1234567890 (\?#5%&*/\@;)

Fonte: FONTS, Online ([s.d.], [n.p.]). Acesso em: 22 de Outubro de 2025.

Complementarmente, utilizou-se a fonte Bangers (Figura 121), também gratuita e
de uso livre, destinada a textos estratégicos, como marcagdes de fim, titulos e
outros elementos textuais que serdo apresentados nas paginas subsequentes do
mini-gibi. O resultado € uma composi¢cdo equilibrada entre dialogo, expressao e

composi¢ao, consolidando a unidade visual e estilistica da tirinha.

Figura 121: Apresentagao da fonte Bangers, utilizada nos balbdes de fala das paginas do mini-gibi

ABCDEFGHIIKIM

NOPQRSTUIWXYZ

Fonte: FONTES, F. (2017, [n.p]). Acesso em: 22 de Outubro de 2025.

Por fim, realizou-se a inser¢cdo das onomatopeias e demais elementos graficos

de apoio, juntamente com a aplicagdo do sombreamento e das texturas, seguindo



os principios de Eisner (1990, p. 146) e McCloud (1993, p. 134-136). As
onomatopeias funcionam como “sons visuais”, intensificando o dinamismo e a
imersdo do leitor, enquanto os efeitos graficos — linhas de movimento, areas de

sombra e contrastes tonais — reforgam o ritmo e a expressividade da pagina.

TAVA QUASE
VIRANDO
DECORACAO
PERMANENTE!

SRTA. ATSHA,
9 POSS0 SATR

REGRAS DA
CASA: NADA DE

BOLO ANTES DA
p\ SOBREMESH!

HAHAHA, FOI
MARAAAL!

LUVAS, UMA
ROUPA NINJA
E UM PLANO

MAS SE SUMIR

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).

Obedecendo a estética manga, definida a partir das analises de similares

apresentadas anteriormente, optou-se por manter a textura em preto e branco nas



paginas, tanto por coeréncia estilistica quanto por questdes de limitagao financeira.
No entanto, o estudo das cores sera preservado e explorado na apresentacao das
personagens e na fase de materializagdo do mini-gibi, garantindo consisténcia visual
ao conjunto da obra.

A partir desse processo, consolidou-se uma metodologia visual coerente com o
estilo do mini-gibi de Gabey e companhia, equilibrando narrativa, ritmo e
expressividade. Além da tirinha apresentada como exemplo, outras tirinhas
envolvendo as demais personagens também foram desenvolvidas ao longo do
processo de construgdo, seguindo os mesmos principios compositivos, expressivos
e narrativos aqui descritos. Contudo, ndo sera possivel apresenta-las neste
trabalho, devido a limitacido de espaco e a natureza demonstrativa desta etapa do
projeto.

Além disso, cabe ressaltar que, em decorréncia da quantidade de personagens
presentes no universo narrativo, foram estabelecidas duas dindmicas principais de

interagdo, estruturadas da seguinte forma:

e Dinamica | — Gabey como personagem central: nessa configuragao,
Gabey assume o papel de protagonista (Figura 123), conduzindo a agao e se
tornando o ponto de vista principal do leitor. Suas expressdes, gestos e
reagbes guiam o ritmo da narrativa e estruturam o fluxo da leitura,

funcionando como eixo de coesao entre as diferentes cenas.



Figura 123: Tirinha onde Gabey assume o papel de personagem principal
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FIM!
ARTE E TEXTO: GABRIEL BARACHO
Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).
e Dinamica Il — Gabey como personagem secundario: aqui, o foco

desloca-se para as demais personagens, que assumem o protagonismo da
cena, enquanto Gabey atua em segundo plano, contribuindo para a

construcédo da atmosfera e fortalecendo os vinculos relacionais entre o grupo.



Figura 124: Tirinha onde Gabey assume o papel de personagem secundario

X
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Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).

e Dinamica Il — Interagdoes independentes: nesta configuracdo, as

personagens atuam de forma auténoma, sem a presenga direta de Gabey,



protagonizando situagdes cotidianas que exploram suas proprias
personalidades, relagdes e conflitos leves. Essa estrutura permite um maior
dinamismo narrativo, amplia o repertério de interacbes e reforca a
diversidade comportamental dentro do universo da série. Além disso,
contribui para consolidar o senso de coletividade e equilibrio, demonstrando
que o humor e a expressividade do projeto n&do dependem exclusivamente do
personagem principal, mas da interagdo organica entre todos os integrantes

do elenco.

Figura 125: Tirinha em que Jefrey e Aisha assumem papéis como personagens centrais
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Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).



Por fim, com a definicdo dos principais elementos — tragos, paleta cromatica,
aplicacao de rendering e género narrativo —, conclui-se a estruturagédo conceitual e
expressiva das personagens. Assim, inicia-se a fase de prototipacdo do mini-gibi,
em que as diretrizes metodologicas e estéticas sdo aplicadas na materializagao
grafica do projeto, conduzindo-o a etapa final de desenvolvimento, que sera

detalhada no capitulo seguinte.



7. Execugao e Desenvolvimento do Mini-Gibi

Este capitulo corresponde a ultima etapa deste trabalho, dedicada a execugéo e
producdo grafica do projeto. Nela, sdo reunidos o0s conceitos teoricos,
metodoldgicos e visuais desenvolvidos ao longo das etapas anteriores — desde a
fundamentacédo tedrica até a construgcdo das personagens —, culminando na
elaboracao de um universo grafico impresso e compacto. Trata-se, portanto, da fase
em que o mini-gibi assume sua materialidade visual, consolidando o percurso
projetual em um produto final que sintetiza a proposta estética, narrativa e
expressiva, dando forma ao universo em que Gabey e as demais personagens se

inserem.

7.1 Planejamento Visual e Sketches Iniciais

O processo de planejamento das paginas do mini-gibi (Figura 126) partiu da
necessidade de apresentar as personagens de forma gradual e equilibrada,
evitando que a leitura se tornasse densa ou expositiva, especialmente diante do
numero elevado de figuras que compdem o universo narrativo do projeto. A
proposta buscou garantir um ritmo fluido e envolvente, no qual cada aparigao fosse
integrada organicamente a sequéncia visual, preservando o interesse e a

curiosidade do leitor ao longo da leitura.



Figura 126: Esbocos iniciais de planejamento das paginas de estrutura narrativa

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).

Durante essa etapa, foram elaborados alguns sketches, com o objetivo de testar
diferentes possibilidades de composicao, ritmo e hierarquia de informagao. Esses
rascunhos (Figura 127) permitiram avaliar o posicionamento das personagens, a
distribuicdo dos quadros e o equilibrio entre texto e imagem, de modo que a leitura
se mantivesse leve e dindmica, em consonancia com a proposta estética e narrativa
definida nos capitulos anteriores. No decorrer do fluxo de apresentacao, definiu-se
que algumas personagens seriam apresentadas por meio da interagdo com outras,
enquanto outras teriam ag¢des independentes, sendo introduzidas de forma isolada

ao longo das tiras. Essa dindmica possibilita que cada narrativa mantenha



autonomia, sem necessidade de conexao direta entre as histérias, reforcando a

ideia de um universo coeso, mas fragmentado em episoddios complementares.

Figura 127: Estudos de distribuicdo de personagens e ritmo de leitura

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

Apos essa fase exploratoria, optou-se por estruturar o mini-gibi a partir de uma
apresentagcdo gradativa das personagens, controlada por um sumario interno
(Figura 128), no qual cada capitulo € dedicado a uma figura especifica. Essa
organizagcao nao apenas facilita a leitura, como também reforca a coeréncia entre
narrativa visual e construgcado identitaria, permitindo que cada personagem se
destaque individualmente, enquanto serve de gancho narrativo para introduzir a

seguinte.



Figura 128: Estrutura do sumario e sequéncia de capitulos das personagens
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Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

A personagem Yago, por sua vez, sera apresentada de forma breve e enigmatica,
mantendo parte de suas caracteristicas em sigilo (Figura 129). Essa escolha
narrativa tem o propdsito de instigar o imaginario do publico-alvo juvenil, criando
uma expectativa sobre sua importancia no enredo e servindo como ponto de

transicao para futuras produg¢des que ampliem o universo do mini-gibi.



Figura 129: Ideias de pagina para compor a apresentacao da personagem Yago

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

Por fim, essa atmosfera de mistério sera introduzida ja na composicao da capa,
concebida para despertar a curiosidade do leitor desde o primeiro contato. Nela,
pretende-se destacar apenas Gabey, personagem principal, em evidéncia, enquanto
as demais figuras — com excegcao de Yago — aparecem representadas por
silhuetas, sugerindo suas presengas sem revela-las integralmente. Essa estratégia
visual foi pensada para ativar o imaginario do leitor, conduzindo-o a descobrir,
gradualmente, quem sdo essas personagens ao longo da leitura — uma forma

ludica, participativa e sequencial de imersédo na narrativa.



Figura 130: Esbog¢o da composigédo de capa do mini-gibi
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Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).

Ao final da breve fase exploratéria, foram selecionadas as ideias que comporéao a
estrutura narrativa e visual do mini-gibi (Figura 131), consolidando o planejamento
desenvolvido nas etapas anteriores. Essas composi¢cbes foram escolhidas por
apresentarem maior equilibrio entre clareza visual, ritmo de leitura e coeréncia
estética, conforme as diretrizes do projeto. Os estudos apresentados a seguir
sintetizam o resultado desse processo, evidenciando a relagdo entre a disposi¢ao
dos quadros, o fluxo de leitura e a introdug&o gradual das personagens ao longo das

narrativas independentes.



Figura 131:Esbocos finais selecionados para composi¢ao das paginas do mini-gibi
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Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

Para a apresentagao das personagens, consideradas o nucleo central do mini-gibi,
definiu-se uma dindmica sequencial composta por cinco etapas interligadas, que

orientam a experiéncia de leitura e a compreensao da narrativa:

1. Paginas de abertura de capitulo: destinadas a introduzir as personagens
que aparecerao ao longo da sequéncia narrativa;

2. Paginas de apresentagao das personagens: em que o leitor conhecera o
perfil e as principais caracteristicas de cada figura;

3. Tirinhas narrativas: que revelam de forma breve e humorada aspectos da
personalidade de cada personagem;

4. Paginas de apresentagao das pessoas: dedicadas a contextualizar as

figuras reais que inspiraram as personagens do gibi;



5. Pagina “Top Secret’: reservada a introdugao de Yago, personagem bénus
cuja identidade permanece parcialmente oculta, reforgando o elemento de

mistério que permeia o projeto.

Dessa forma, a dindmica de leitura do mini-gibi se organiza de modo fluido e
coerente com as diretrizes metodoldgicas e estéticas estabelecidas anteriormente,
assegurando uma experiéncia narrativa envolvente e visualmente harmoniosa. Essa
estrutura estabelece a base para o processo de finalizacdo e composicdo das
paginas, que sera abordado no subcapitulo seguinte (7.2), dedicado a etapa de

refinamento grafico e aplicagao dos elementos visuais definitivos.
7.2 Montagem e Prototipagem do Universo Visual

A partir deste ponto, inicia-se a fase de prototipagem*® do mini-gibi, etapa em que
as decisbes metodoldégicas e conceituais se materializam em estrutura fisica e
visual. Para essa etapa inicial, considerou-se o formato de uma folha A4 (210 x 297
mm) como base para o planejamento da revista (Figura 132), inspirando-se no
modelo da revista Recreio, mencionada brevemente no subcapitulo referente aos

painéis semanticos (5.1).

“Sprototipagem: & o processo de criar um modelo inicial de um produto, servigo ou ideia para testar,
validar e refinar conceitos antes de investir no desenvolvimento final.



Figura 132: Proposta inicial de formato A4 para o mini-gibi.

Fonte: BARACHO, Gabriel, (2025).

Entretanto, essa configuragdo foi descartada devido ao tamanho final, que se
mostrou incompativel com a proposta do projeto, resultando em um material menos
pratico e distante da experiéncia de leitura pretendida. Assim, optou-se por adotar o
formato A5 (148 x 210 mm), equivalente a metade de uma folha A4 (Figura 133).



Figura 133: Tamanho de uma folha A5, adotada para o mini-gibi

Fonte: BARACHO, Gabriel, (2025).

Essa dimensao aproxima-se das propor¢des de um manga de bolso (Figura 134),
oferecendo melhor ergonomia®, portabilidade e apelo visual para o publico juvenil

definido como foco deste trabalho.

Ergonomia: ¢ a disciplina cientifica preocupada com a compreensao das interagdes entre humanos
e outros elementos de um sistema, e a profissdo que aplica teoria, principios, dados e métodos para
projetar a fim de otimizar o bem-estar humano e o desempenho geral do sistema.



Figura 134: Comparagao entre uma folha A5 com um manga
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Fonte: BARACHO, Gabriel (2025).

Com a definicao do formato A5, tornou-se possivel realizar uma prototipagem em
baixa fidelidade e em escala reduzida do mini-gibi, com o objetivo de avaliar o
posicionamento e a organizagdo estrutural das paginas. Essa etapa permitiu
observar a disposi¢cao sequencial do conteudo, definindo a localizagao das paginas
impares e pares, além de identificar quais trechos exigiriam paginas duplas, como o
sumario e as aberturas de capitulo. O protétipo (Figura 135) serviu como guia para o
processo de montagem final, garantindo coeréncia visual, equilibrio compositivo e

fluidez narrativa entre os elementos que compdem o universo visual do projeto.



Figura 135: Proté6tipo em baixa fidelidade do mini-gibi em escala reduzida
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Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).

Ainda durante o processo de prototipagem, as paginas foram reorganizadas com
base em um planejamento mais criterioso, levando em conta a quantidade de
personagens e a sequéncia narrativa proposta para o projeto. Esse aprimoramento
possibilitou ajustar a distribuicdo do conteudo, resultando em um total de 96 paginas
para o mini-gibi, de modo a garantir equilibrio visual, ritmo de leitura e coeréncia

estrutural em toda a publicagao.

Na sequéncia, o proximo subcapitulo apresenta as paginas do mini-gibi em sua
versdo grafica finalizada, juntamente com a montagem inicial do material,
demonstrando a aplicacao pratica das diretrizes estéticas, narrativas e compositivas

definidas nas etapas anteriores do processo projetual.



7.3 Validagao Grafica e Testes de Legibilidade

Nesta etapa, o foco volta-se a verificagao técnica e visual das paginas finalizadas,
assegurando que os elementos graficos mantenham clareza, proporgao e harmonia
dentro da composi¢cdo. Para a realizacdo dessa fase, empregou-se o software
Adobe lllustrator 2025 (Figura 137), utilizado como ferramenta de suporte para a
montagem e organizacdo dos componentes visuais, possibilitando ajustar o
posicionamento das personagens, o equilibrio entre texto e imagem e a disposicéo

dos quadros.

Figura 137: Montagem da capa do mini-gibi utilizando a ferramenta Adobe lllustrator

Fonte: SAMPAIO, Artur (2025).

Com isso, deu-se inicio a edicao das paginas principais que compdem o mini-gibi

— apresentadas no subcapitulo 7.1 —, brevemente explicadas a seguir:

e Capa: a composi¢cado da capa do mini-gibi (Figura 137) foi planejada para
refletir a esséncia narrativa do projeto e despertar a curiosidade do leitor

desde o primeiro contato. No centro da imagem, destaca-se Gabey,



posicionada como figura principal da histéria, porém com suas cores originais
intencionalmente ocultas, a fim de preservar o mistério e estimular o interesse
visual. Ao redor dela, as demais personagens co-protagonistas sao
apresentadas por meio de silhuetas, reforcando o conceito de descoberta
gradual que orienta a leitura — cada figura sera revelada ao longo da
narrativa. Ao fundo, foram aplicadas as cores correspondentes a cada
personagem, funcionando como pistas visuais sutis que introduzem suas

identidades e personalidades de forma simbdlica.

Figura 137: Capa definitiva do mini-gibi

Fonte: SAMPAIO, Artur (2025).

Complementarmente, o titulo “Engrenagem Extra” foi adotado como uma

metafora visual e conceitual para representar o papel individual de cada



personagem dentro do mini-gibi. Mesmo que as histdérias sejam
independentes entre si, cada figura atua como uma engrenagem propria,
contribuindo de forma singular para o universo narrativo do projeto. O termo
‘extra” reforca essa ideia, simbolizando aquilo que é adicional, mas
indispensavel para o funcionamento do todo. As engrenagens presentes ao
longo das paginas exercem, portanto, uma fungdo simbdlica e estética,
remetendo ao processo criativo e construtivo por tras da formacido das

personagens e garantindo unidade visual a obra.

Sumario: Complementarmente a proposta visual da capa, o sumario (Figura
138) mantém a mesma logica de descoberta gradual das personagens,
ampliando a interac&do do leitor com o universo do mini-gibi. Nessa pagina, as
figuras sao apresentadas por meio de silhuetas dos rostos, destacando
formatos e tracos particulares que servem como pistas visuais para facilitar
sua identificacdo. Os nomes das personagens acompanham cada silhueta,
permitindo ao leitor associar forma e identidade de maneira intuitiva. Além
disso, os numeros das paginas foram aplicados com as cores
correspondentes a cada personagem, reforgando visualmente sua

individualidade e coeréncia cromatica.



Figura 138: Sumario do mini-gibi

Fonte: SAMPAIO, Artur (2025).

No canto inferior direito, o elemento “+1” aparece de forma sutil e simbdlica,
indicando a existéncia de uma personagem bdénus — o “extra” deste projeto
— e antecipando a presencga enigmatica de Yago, cuja revelagao ocorre

apenas ao final da narrativa.

Abertura de Capitulo: Estabelece-se, neste ponto, o primeiro contato direto
do leitor com cada personagem, antes apresentadas apenas em silhueta na
capa e no sumario. A pagina utiliza um template mais limpo, concentrado no
nome, numero e na figura central, agora revelada em sua forma completa.
Essa escolha reforca a clareza visual e a identificacdo imediata entre nome e
aparéncia, mantendo a coeréncia estética e a sensacdo de descoberta

gradual que orienta a proposta ludica e acessivel do mini-gibi.



Figura 139: Pagina de abertura de capitulo das personagens
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Fonte: SAMPAIO, Artur (2025).

e Conhecendo as personagens: Nessa pagina (Figura 140), o leitor tem
acesso ao perfil individual de cada personagem, conhecendo brevemente seu
nome, idade, funcdo e principais caracteristicas. Para essa composicao, foi
desenvolvida uma estrutura visual que utiliza as cores principais de cada
personagem como elemento de identidade e diferenciagédo. Os backgrounds®’
foram criados para todas as figuras presentes no mini-gibi, reforcando sua
individualidade e o vinculo com o universo narrativo. O design estabelece um

jogo cromatico dindmico, combinando blocos informativos e elementos

S"Backgrounds: é seu historico pessoal, incluindo todos os eventos, experiéncias e circunstancias
que o moldaram antes do inicio da histdria.



graficos de forma leve e organizada, semelhante a um meet & greet®?, no
qual o publico é apresentado as personagens antes de vé-las em agao. Essa
solugéo visual reforga a coeréncia estética do projeto e cria uma transigcéao
fluida entre a introdugdo das figuras e as histérias subsequentes, que

exploram suas personalidades dentro da narrativa do mini-gibi.

Figura 140: Pagina dedicada para conhecer o perfil das personagens

seus pais morreram em um incéndio
misterioso. Desde entdo,
— um velho relojoeiro gentil que lhe ensinou

uma licdo que carrega até hoje: “niio julgue com
@ raziio, mas com o coragdo.”

junto com a vontade
de transformar o mundo em um lugar melhor.

. aberto e gratuito para
todas as criangas. E pra tirar essa ideia do papel,
ele vai precisar de toda ojuda possivel. Mas se
tem alguém que acredita... € ele.

- Adora chocolate
- Dorme de brucos

+ Tem medo de aranhas

« Nao sabe andar de bike

« (osta de misicas antigas
+ Tem um reldgio cuco

« Adora desenhar trens

Fonte: SAMPAIO, Artur (2025).

*2Meet and greet: ¢ um evento em que uma pessoa famosa, como um artista, um autor ou uma
celebridade, se encontra com um pequeno grupo de fas para socializar, dar autégrafos, tirar fotos ou
conversar



e Conhecendo a Pessoa por Tras da Personagem: Essa pagina é
complementar a de apresentagdo das personagens, funcionando como um
elo entre a ficcdo e a realidade que a inspira (Figura 141). Apds o primeiro
contato do leitor com a personagem, a narrativa visual revela, de maneira
sutil e inesperada, a pessoa real por tras de cada figura. Para isso, foram
inseridas fotografias das pessoas que serviram de referéncia no processo de

criagao, reforgcando o vinculo entre o imaginario do gibi e o universo real.

Figura 141: Pagina dedicada para conhecer o perfil das pessoas por tras das personagens
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4 meus combustiveis criativos. Sou da paz,
Nao
grito, ndo corro, mas minhas ideios nao
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sob pressio, nem de informagio pelo metade.
Desorganizaiio, falta de comprometimento e
insisténcia demais me tirom do eixo rapidinho.
Gosto de clareza, respeito e espago pro fazer as
coisas bem = ndo rdpido, mas certo.

! — dis vezes sd pra ver se alguém me
acompanha. Ah, e tenho uma

Tipo: “Agora eu vou levantar e pegar

WML." (Sim, eu sei que ninguém perguntou.)

Fonte: SAMPAIO, Artur (2025).

O esquema cromatico foi invertido em relagdo a pagina anterior, conferindo

destaque e diferenciando essa segao por sua relevancia no conjunto da obra.



Além disso, foram incluidas informacdes pessoais coletadas por meio do
formulario aplicado aos participantes (ver Apéndice 1), fortalecendo a
identificacdo e o envolvimento emocional do leitor. Dessa forma, a pagina
reafirma o carater humano do projeto e evidencia o processo criativo como
uma ponte entre o real e o simbdlico, sem recorrer a repeticbes ou

redundancias.

Pagina da Personagem Secreta: A pagina dedicada a personagem Yago
apresenta-se de forma singular dentro do mini-gibi, por adotar uma linguagem
visual inspirada em arquivos sigilosos, comumente associados a produgdes
de mistério e investigacdo. Diferentemente das demais, esta composicéo
oculta deliberadamente as informagdes diretas sobre a personagem e sobre
a pessoa que a inspirou, dispostas em uma pasta que sugere
confidencialidade e reforga o tom enigmatico da narrativa. Pequenos indicios
visuais — como a cor parcialmente revelada do cabelo e detalhes sutis na
diagramagao — funcionam como pistas que instigam a curiosidade do leitor e

convidam a descoberta gradual (Figura 142).



Figura 142: Pagina dedicada a personagem secreta do mini-gibi

AGUARDE 0
PROXIMO VOLUME...

Fonte: SAMPAIO, Artur (2025).

Além disso, a inclusdo da assinatura original da pessoa que inspirou Yago
confere um carater mais intimo e auténtico a pagina, aproximando a ficgao da
realidade e estabelecendo um vinculo simbdlico entre autor, personagem e

publico.

Agora, com as paginas estruturadas e as narrativas visualmente definidas, o
projeto avancga para a etapa de testes de legibilidade, fase dedicada a verificagdo da
clareza grafica e da eficacia comunicativa das composi¢cdes apds sua impressao.
Essa etapa, apresentada a seguir, tem como objetivo assegurar que todos os
elementos — texto, balonamento, cores e enquadramentos — mantenham

consisténcia, leitura fluida e boa performance visual no formato fisico do mini-gibi.



7.3.1 Avaliagao da Primeira Tiragem e Analise de Recep¢ao do Publico

Conforme estabelecido nas diretrizes projetuais (ver capitulo 4.3) , o produto final
deste trabalho deve contemplar uma etapa de impressao, permitindo avaliar sua
legibilidade, impacto visual e recepgao pelo publico. Para essa fase, foi produzida
uma primeira tiragem experimental do mini-gibi, com o objetivo de verificar o
desempenho grafico do material em formato fisico e digital, bem como compreender
as reacoes iniciais dos leitores diante do universo visual construido.

A versao utilizada nesses testes consistiu em um protétipo demonstrativo
contendo as paginas introdutérias e a apresentacdo das duas primeiras
personagens — Gabey e Jefrey. O material foi impresso em papel oficio A4, por
meio de uma impressora jato de tinta doméstica (Figura 143).

Figura 143: Teste de impressao do mini-gibi

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).

Paralelamente, foi disponibilizada também uma verséao digital, garantindo que os

participantes pudessem avaliar o conteudo em multiplos suportes.



by

Os testes presenciais foram conduzidos no dia seguinte a impresséo, com
participagdo de voluntarios previamente autorizados, conforme registrado nas

imagens abaixo.

Figura 144: Analise de recepc¢ao do publico com o mini-gibi

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).

As reagdes obtidas mostraram-se amplamente favoraveis: os participantes
elogiaram a clareza visual, a identidade grafica das personagens e a proposta
narrativa do mini-gibi (Figura 145).



Figura 145: Depoimento de pessoas que leram a versdo demonstrativa do mini-gibi
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Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).

Observou-se, ainda, um aspecto significativo — a curiosidade despertada pelas
silhuetas das personagens ainda n&o reveladas. Perguntas frequentes incluiram
especulagdes sobre o “+1” presente no sumario e sobre a identidade das figuras
ocultas, interpretadas por alguns leitores como uma arma, uma histéria adicional ou
uma personagem misteriosa. Tal resposta evidencia que o recurso visual escolhido
cumpriu sua fungdo de mobilizar o interesse do publico e estimular a continuidade
da leitura.

Os retornos obtidos nessa fase confirmam que a proposta estética e narrativa do
mini-gibi esta alinhada aos objetivos definidos ao longo do desenvolvimento do
projeto, demonstrando boa aceitagdo e potencial de engajamento com o publico.
Assim, com a conclusdo desses testes e a consolidagédo dos feedbacks® iniciais, o

projeto avanga para sua etapa final: a materializagao definitiva do mini-gibi.

%Feedback: é um retorno sobre o desempenho, comportamento ou resultados de uma pessoa, que
serve para informar, ajustar e melhorar agdes futuras. Ele pode ser positivo, como um elogio, ou
construtivo, indicando areas para aprimoramento.



7.4 Mini-Gibi Finalizado: Materializagado do Projeto

Com a consolidacado de todos os elementos projetuais — forma, cor, narrativa e
estrutura visual — apresenta-se, nesta etapa, o mini-gibi finalizado (Figura 146),
produto principal deste TCC. Paralelamente, foram desenvolvidos subprodutos
graficos de apoio, como photocards, cartdo postal ilustrativo e pobster, os quais
também serdo apresentados nos mockups a seguir. O conjunto reune, de forma
integrada, os resultados alcangados ao longo do desenvolvimento: a apresentacéo
das personagens, as situagdes cotidianas que revelam suas personalidades e o
vinculo direto com as pessoas reais que lhes deram origem. Esses materiais
evidenciam a coeréncia tematica e estética construida nos capitulos anteriores,
resultando em uma narrativa leve e alinhada a proposta slice of life que orientou o

projeto desde o inicio.

Figura 146: Mockup do mini-gibi materializado

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).



Figura 147: Mockup do cartdo postal

R

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).

Figura 148: Mockup de alguns dos photocards produzidos

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).



Figura 149: Mockup do pOster

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).

A materializagdo fisica do mini-gibi foi planejada para preservar a qualidade
grafica e a legibilidade da obra. A capa foi produzida em papel fotografico laminado
de aproximadamente 180 g/m?, garantindo rigidez, resisténcia e fidelidade
cromatica. As paginas internas foram impressas em papel couché fosco de cerca de
115 g/m?, material escolhido por proporcionar boa reproducdo das cores, toque
confortavel e excelente desempenho visual no formato compacto do produto. Essas
decisbes reforcam o cuidado técnico que permeou toda a construgdo do projeto.
Para os subprodutos graficos, buscou-se igualmente a utilizagdo de materiais
acessiveis e adequados ao publico juvenil. Os photocards foram planejados para
impressdao em papel fotografico de alta gramatura, entre 230 e 260 g/m? com
acabamento holografico, de modo a conferir maior impacto visual, durabilidade e
carater colecionavel as imagens das personagens. O cartdo postal ilustrativo, por
sua vez, foi pensado para ser produzido em papel couché na faixa de 250 a 300
g/m?, garantindo boa rigidez, manuseio confortavel e fidelidade na reproducédo das

cores. Ja o péster foi projetado para impressdo em formato ampliado sobre papel



couché fosco ou offset de aproximadamente 150 g/m?, equilibrando resisténcia,
qualidade de imagem e viabilidade de producdo. Essas escolhas reforcam a
coeréncia entre o projeto grafico do mini-gibi e seus materiais derivados, mantendo
unidade estética e funcional.

Retomando a metodologia de Bruno Munari — apresentada no subcapitulo 3.2 —,
observa-se que esta etapa marca o fechamento das fases posteriores a Analise dos
Dados. As etapas de criatividade, experimentacdo, modelagem, verificagao,
desenho técnico, construgdo e solugdo foram gradualmente incorporadas ao
processo, refletindo-se nas alternativas visuais desenvolvidas, nos testes cromaticos
e estruturais, nos modelos consolidados, nos primeiros layouts e na produgéo fisica
do protétipo. A tabela apresentada na sequéncia sintetiza como o percurso projetual
do mini-gibi corresponde as etapas 5 a 12 propostas pelo autor, evidenciando a

aplicacao consistente da metodologia ao longo do trabalho.

Tabela 14: Apresentacéo das demais etapas de Bruno Munari

Geracao de alternativas visuais, incluindo mapas mentais,

5) Criatividade (C)

moodboards, rascunhos, testes de traco e estudos preliminares de
forma.

6) Materiais e
Tecnologias (MT)

Uso de ferramentas digitais como lbis Paint X, caneta digitalizadora
e técnicas hibridas de desenho para otimizar a producao.

7) Experimentacdo (E)

Exploracdo de variacdes de traco, silhuetas, construcdo do chapéu,
testes cromaticos, formas geométricas e mistura de estilos
(cartoon/manga).

8) Modelos (M)

Desenvolvimento de Character Model Sheets, versoes refinadas,
rascunhos finais e primeiras composicdes de pagina.

9) Verificagdo (V)

Checklist comparativo, avaliacdo de harmonia visual, testes
cromaticos e analise de ritmo narrativo nos layouts.

10) Desenho Técnico
(DT)

Construcdo dos layouts, definicdo dos quadros, balGes, grid da
pagina e estrutura geral da HQ.

11) Construcdo (C)

Impressao de teste, montagem fisica inicial do mini-gibi, ajustes
graficos e revisao final.

12) Solugdo (S)

Mini-gibi concluido, narrativa final integrada, impressao final
realizada e apresentacdo do produto.

Fonte: Elaborada pelo Autor (2025).




Assim, o mini-gibi finalizado materializa toda a trajetoria projetual descrita nos
capitulos anteriores: da criagdo conceitual a definigcdo grafica das personagens, das
escolhas cromaticas as composi¢cdes de pagina, dos testes com o publico a
impressao experimental. Os resultados da apresentacdo do projeto encontram-se
registrados no Apéndice 1, evidenciando, de maneira sensivel, generosa e concreta,
a jornada de construgdo de personagens inspiradas em pessoas reais,
transformadas em narrativa grafica. Para fins de consulta, o QR Code apresentado
abaixo direciona a uma pasta no Google Drive, onde esta disponivel o PDF do

mini-gibi finalizado.

Figura 150: Qr Code para acesso do link contendo a versao final do mini-gibi.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).

Concluida essa fase, o projeto avanga para seu momento final, abrindo caminho

para as consideragdes conclusivas deste trabalho.



8. Conclusao

Este trabalho teve como propdsito investigar de que maneira o design de
personagens inspirados em pessoas reais pode representar, de forma visual, tragos
fisicos e aspectos de personalidade em um mini-gibi autoral. Para isso, foram
definidos objetivos gerais e especificos que orientaram toda a trajetéria do projeto:
compreender os fundamentos conceituais do design de personagens, explorar
metodologias de criacdo aplicadas as narrativas graficas e desenvolver um conjunto
de personagens coerentes, expressivos e alinhados ao publico juvenil.

A partir da fundamentagdo tedérica em autores como Eisner e McCloud,
estabeleceu-se o entendimento das narrativas graficas como linguagem visual
estruturada pela sequéncia e pela sintese comunicativa. Paralelamente, os estudos
de Silver, Eissen & Steur e Tillman ofereceram diretrizes essenciais para o design
de personagens — incluindo silhueta, forma, expresséao e significado das cores —
enquanto a metodologia de Bruno Munari garantiu a organizagao sistematica de
cada etapa projetual, desde a conceituagao até a materializacao.

A aplicacdo desses referenciais permitiu desenvolver versdes exploratorias da
personagem principal, Gabey, incorporando elementos da aparéncia do autor —
como tragos fisicos, energia e postura — sem perder a clareza expressiva
necessaria ao contexto do mini-gibi. O processo envolveu testes formais,
refinamentos estruturais, estudos cromaticos e avaliagcbes comparativas, resultando
em uma solucdo visual que traduz tanto aspectos fisicos quanto atributos de
personalidade, como carisma, simpatia e leve maturidade. A construgéo cromatica,
fundamentada em significados psicolégicos e simbdlicos, reforcou essa
representacdo, alinhando cor, forma e expressao em um mesmo eixo narrativo.

A etapa de testes impressos e de recepcdo do publico confirmou a eficacia das
escolhas realizadas, revelando identificacdo, curiosidade e engajamento dos
leitores. Da mesma forma, o desenvolvimento das demais personagens — também
inspiradas em pessoas reais — demonstrou que a técnica de analogia, associada
ao estudo de silhuetas, proporgcdes e cores, constitui um caminho eficiente para
traduzir fisicamente e simbolicamente individuos reais para o universo ficcional.

Dessa forma, a pergunta de pesquisa — de que maneira o design de personagens
inspirados em pessoas reais pode representar, de forma visual, tracos fisicos e

aspectos de personalidade em um mini-gibi autoral? — foi plenamente respondida.



Os resultados indicam que a combinacado entre referéncias reais, principios do
design, escolhas cromaticas conscientes e metodologias estruturadas permite criar
personagens consistentes, reconheciveis e emocionalmente significativos. O
mini-gibi finalizado sintetiza esse percurso, consolidando a proposta deste trabalho
e reafirmando o potencial do design de personagens como ferramenta narrativa e
expressiva.

Por fim, os desdobramentos deste projeto refletem tanto uma consolidagao pessoal
quanto profissional, somando-se ao seu carater inédito enquanto pesquisa aplicada.
No plano pessoal, o mini-gibi funcionou como espago de autorrepresentagao,
memoria e aproximagao afetiva com as pessoas que inspiraram as personagens,
fortalecendo a compreensao do design como linguagem de vinculo e expressao. No
plano profissional e académico, o estudo amplia o repertério metodoldgico e técnico
aplicavel a projetos editoriais, educacionais e de comunicacédo visual, a0 mesmo
tempo em que se estabelece como uma referéncia de investigagédo sobre design de
personagens inspirado em pessoas reais, podendo servir de base para futuros
trabalhos correlatos. Como proximos passos, sugere-se o aprofundamento do
universo do mini-gibi em novas edi¢des, a ampliagao dos testes de legibilidade com
publicos distintos e a observacdo de como essas metodologias podem ser
adaptadas a outros géneros narrativos e plataformas — digitais ou impressas —,

consolidando a continuidade da pesquisa e do produto.






EM QM EMORIA DE
EDMUNDO PIRES DOS SANTOS

% 23/07/1935  119/03/2025

Mesmo no céu, vocé continua sendo abrigo.
Seu carinho vive nas minhas conquistas.
Este trabalho ¢, e sempre sera, sev tambem.
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Apéndice 1: Engrenagens em Ac¢ao: Diario de Apresentagao do Projeto

No dia 19 de janeiro de 2026, as 18h, realizou-se a apresentagao do projeto
(Figura 151) no Instituto de Arquitetura, Urbanismo e Design (IAUD), localizado no
Campus do Benfica da UFC. Na ocasido, foi apresentada a proposta desenvolvida
ao longo deste trabalho, evidenciando, de maneira consistente, o atendimento aos
objetivos estabelecidos desde a etapa inicial do projeto. A exposigao permitiu
demonstrar a articulagdo entre fundamentagao tedrica (Capitulo 2), metodologia
aplicada (Capitulo 3) e resultados obtidos, bem como a coeréncia das decisdes
projetuais relacionadas a construgdo das personagens (Capitulo 6), a organizagao
narrativa (Subcapitulo 6.6.2) e a materializagdo grafica do mini-gibi (Subcapitulo
7.4), aspectos que foram reconhecidos positivamente ao longo da avaliagao,
culminando na aprovagdo do trabalho com nota maxima (10), disponivel para

consulta no apéndice 4.

Figura 151: Defesa do Projeto realizada no Instituto de Arquitetura Urbanismo e Design (IAUD)

Fonte: BARACHO, Graziela (2026).

A banca avaliadora (Figura 152) foi composta pelo professor Emilio Augusto,
orientador do trabalho, pelas professoras Ana Carolina e Camila Barros, ambas

docentes da instituicdo, e pelo cartunista Herminio Macédo Castelo Branco — Mino



— (Figura 153), como membro externo convidado. A escolha de Mino
fundamentou-se em seu vasto repertério e experiéncia no desenvolvimento, criacdo
e concepgao de personagens autorais — como o Capitdo Rapadura, citado no
subcapitulo 2.2 —, contribuindo de forma qualificada para o dialogo critico acerca

das narrativas graficas e do design de personagens.

Figura 152: Registro da banca avaliadora, composta (da direita para a esquerda) pela profa. Ana
Carolina, pelo prof. orientador Emilio Augusto, por Herminio Macédo Castelo Branco (Mino) e pela

profa. Camila Barros.

Universidade Federal da Ceara
Hstiuen de Anguiteturs Urbanismo ¢ Design
Cirdduagho em Dot

Fonte: BARACHO, Waldemar (2026).



Figura 153: Registro do Cartunista Mino em um breve momento de descontragéo nas consideragdes

da banca

Fonte: PESSOA, Edilena (2026).

Durante a apresentagao, o publico teve a oportunidade de conhecer algumas das
pessoas reais que inspiraram as personagens do mini-gibi (Figura 154), muitas das

quais até entdo n&do se conheciam entre si.



Figura 153: Registro com algumas das pessoas que inspiraram as personagens do mini-gibi

Fonte: BARACHO, Waldemar (2026).

Esse encontro conferiu materialidade a autenticidade ressaltada ao longo do
trabalho, ao aproximar referéncias reais que haviam se conectado anteriormente
apenas por meio dos desenhos e das narrativas graficas, evidenciando o potencial
do projeto em articular historias, vivéncias e afetos distintos. Como forma de
agradecimento ao convidado externo, foi confeccionado e entregue a Mino um
chapéu autoral (Figura 155), produzido com Etileno Acetato de Vinila (EVA) (Figura
154), papel cartonado e materiais magnéticos, dialogando simbolicamente com o

universo visual do mini-gibi.



Figura 153: Chapéu de Gabey confeccionado para o cartunista Mino

——

Fonte: PROPMAKER, Kinzo (2026).

Figura 154: Registro do momento da entrega do chapéu

Fonte: BARACHO, Graziela (2026).

Além disso, as pessoas que inspiraram as personagens receberam photocards e
cartdes postais ilustrados (Figuras 155 e 156) como forma de agradecimento e

brindes complementares previstos nas diretrizes do projeto (subcapitulo 4.3).



Figura 155: Momento de entrega dos cartdes postais e photocards para as figuras presentes que

inspiraram as personagens do mini-gibi

Fonte: BARACHO, Waldemar (2026).



Figura 156: Photocard entregue para Ryann Carlos, que inspirou a personagem de mesmo nome.

Fonte: CARLOS, Ryann (2026).

Assim, a metafora da “engrenagem” reafirma-se ndo apenas como elemento
grafico, mas como sintese do proprio processo: cada pessoa, cada personagem e
cada escolha projetual atuou como uma pega que, ao se articular as demais,
colocou o projeto em movimento e permitiu que o mini-gibi se tornasse real. Mais do
que um resultado final, essa trajetéria evidencia que criar € também conectar ideias,
afetos e histdrias, e que a poténcia de um trabalho se amplia quando é construida
coletivamente. Registra-se, por fim, o agradecimento a todos que estiveram
presentes e também aqueles que ndao puderam comparecer, mas acompanharam,

incentivaram e torceram pelo sucesso deste trabalho (Figuras 157 e 158).



Figura 157: Registro de presenca de amigos(as) na apresentagdo do mini-gibi

—

Fonte: BARACHO, Waldemar (2026).

Figura 158: Registro da avé materna do autor, Maria Helena, viiva de Edmundo Pires, devidamente

homenageado ao final da apresentagao
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Fonte: BARACHO, Waldemar (2026).



Apéndice 2: Formulario Elaborado Para Conhecer Melhor as Pessoas

que Servirao de Inspiracao as Personagens.

==

Do Personagem a Pessoa: que tal conhecer *
quem serviu de inspiragao para aquele
personagem?

B I U & ¥

>

nEBIFH

Ezte formulario integra uma pesguisa dedicada a conhecer melhor as pessoas por trés doz personagens
criados para o TCC do aluno Gabriel Baracho - 521289, O objetivo € captar aspectos da sua personalidade,
gostos e historias gue serviram de inspiragéo na construgdo dos personagens presentes nas narrativas. Sua
participacéo & fundamemal para dar vida a personagens com alma e identidade reais!

Apds asegdo 1 Continuar para a proxima segio -

Qual o seu e-mail?

>
"

Descriciio (opcional)

Qual o seu nome completo?

Texto de resposta curta

Conte um pouco sobre quem vocs &

Texto de resposta curta

Existe algum apelido especial pelo gual vocé & conhecido?

Texto de resposta curta




Qual a sua idade? *

Texto de resposta curta

Qual é a sua comida favorita? E tem alguma gque vocé nio gosta de jeito nenhum? ™

Texto de resposta curia

Quais 530 05 seus pronomes? (Ex: ele/dele, ela/dela, elu/delu) *

Texto de resposta curia

Se vocé pudesse se definir em trés palavras, guais seriam? *

Texto de resposta curta

Liste 5 coisas que vocé gosta de fazer no tempo livre (hobbies, interesses, atividades
favoritas).

Texto de resposta curta

Agora liste 5 coisas que vocé ndo gosta ou prefere evitar *

Texto de resposta curta

Vocé tem alguma mania ou habito marcante? *

Texto de resposta curta

nEeF®e



Texto de resposta curta

Se vocé pudesse se definir em trés palavras, guais seriam? *

Texto de resposta curta

Liste 5 coisas que vocé gosta de fazer no tempo livre (hobbies, interesses, atividades
favoritas).

Texto de resposta

Agara liste 5 coisas que vocé ndo gosta ou prefere evitar *

Texto de resposta curta

Vocé tem alguma mania ou habito marcante? *

Texto de resposta curta

Compartilhe uma curiosidade sobre vocé ™

Texto de resposta curta

Existe alguma fala ou habito que as pessoas sempre associam a vocé? *

Texto de resposta curta

Fonte: Formulario desenvolvido pelo autor via Google Forms (2025).
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Apéndice 3: Termo de Autorizagao de Uso de Imagem

TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM, NOME, TRAGOS FiSICOS E
ELEMENTOS DA PERSONALIDADE

Pelo presente instrumento particular, eu,
inscrito(a) no CPF sob o n® , residente e domiciliado(a) a
na qualidade de pessoa
identificada e retratada, AUTORIZO o estudante Gabriel Lucas Pessoa Baracho, de
matricula, , regularmente matriculado no curso de Bacharelado em Design da
Universidade Federal do Ceara (UFC), a utilizar, de forma gratuita e por prazo indeterminado:

+ Minha imagem (fotografias, autorretratos ou registros fornecidos);

*  Meunome ou apelido (se aplicavel);

*  Minhas caracteristicas fisicas e tracos de personalidade observaveis, como trejeitos,
modos de vestir, habitos e expressoes;

com a finalidade exclusiva de criacdo e desenvolvimento de personagens ficcionais em um

projeto grafico autoral no formato de mini-gibi, a ser utilizado como produto pratico
vinculado ao seu Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC).

Declaro estar ciente de que:

1. Os personagens criados serdo inspirados, mas ndo serao representacdes exatas ou

literais da minha imagem ou identidade;

2. O referido mini-gibi podera ser publicado e disponibilizado no Repositério

Institucional da UFC, conforme as diretrizes da universidade;

3. A autorizagao concedida neste termo nao implica em qualquer vi nculo empregati cio

ou remuneraca o futura;

4. Osdireitos autorais da obra produzida permanecem com o autor, sendo garantida a

finalidade acade mica e na o comercial da presente autorizacao;

5. Tenho ciéncia de que posso, a qualquer momento antes da publicacio, revogar esta
ayfgrizaca o mediante solicitagdo por escrito, salvo em casos em que a obra ja tenha

publicada em carater irreversivel no repositério institucional.

Fortaleza - CE, ___ de de 202_.

Assinatura do Autorizador:

Assinatura do Autorizado:

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025).



Apéndice 4: Formulario de Avaliagao de defesa do Trabalho de Conclusao de

Curso

/

MINISTERIO 114 EDUCACAQ
UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
REITORIA
INSTITUTO DE ARQUITETURA E URBANISMO E DESIGN
COORDENAGCAO DO CURSO DE GRADUAGCAO EM DESIGN

FORMULARIO DE AVALIACAD DE DEFESA DO TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

Aluno(a): Gabricl Lucas Pessoa Baracho

Titulo do Trabatho de Conclusio de Curso: A construglo de personagens inspirados em pessoas reais no design de
Narrativas grificas: um estudo aplicado na eriaglio de um mini-gibi sutoral.

Orlentador(a): Fmilio Augusto Gomes de Oliveira
Avalladoria) 2: Ana Caroling Albugquerque de Maraes
Avalindor(n) 3 Camila Bezerra Funtado Barros
Avalindoria) 4: Herminio Muocédo Castelo Branco

Notas atribuidas pelos examinadores:

Texta (0aT)  Apreseatagho (0 a3}  Somatirio (¥)
Avalindora) 2

: *
Avalindora) 3 3-1 ; o I“: H
Avaliador(a) 4 -'l 2 lv: 'l{:- ]

Cileulo da nota final;

(X)) do Avalindoria)2 12,0
(¥) do Avalindorfa) 3 100
() do Avalisdor(a) 4 19,9
Orientador{a)® 40,0
NOTA FINAL® 10,0

* Mata thiia ] oriestadar] &) referenss a0 desemipen o gl llimods) dumeie § elaborsio do TOC (00 10)
& Romnatdrie das nowas de indes on Bvaladenes dividida pelo w® wesl de svaliadose i1 8 10}

Aos dezenuve dias do més de janeiro do ano de 2026. 0 Comissio Examinsdora, composta pelos Avaliadores e

Crrientador(a) acima identificados, sob a presidéncia desteia), considerou ofa) Aluno(a) Gabriel Lucas Pesson
Baracho:

(&1 APROY ADONA)
{ ) APROVADOIA] COM RESTRICAD
{ ) REPROVADO{A)

» OBSERVAGOES DA BANCA (espago reservada an orfentador - opclonal):

ASSINATURAS DOS MEMBROS DA COMISSAQ EXAMINADORA:

2 — -

T Emilio A Augusto Gomes de Oliveira
Orientador(a)

?auciuxv ¢/

n"‘; C umlim Albuguerqile de Moraes

Avaliador(a) 2 N




" g oA
E _Ifnﬁf:hﬂn& ff:rf;]ﬂu-m

Avalisdoria) 3

o R
ﬁf..:‘-":__':- - r"‘“"“'—l!’.{:hﬁ“‘{._'_t\p_ﬂ_r_

Avalisdoriz) 4

Fonte: Elaborado pelo Autor (2026).
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