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RESUMO

O design de personagens desempenha um importante papel na criagdo de obras de ficcao,
sendo fundamental para transmitir a esséncia e atmosfera de narrativas. No contexto da ficcao
cientifica, dois subgéneros surgiram ao longo dos anos para representar as ideias de suas
geragdes: o cyberpunk, com um futuro distopico onde tecnologia avancada coexiste com
problemas sociais e urbanos; e o solarpunk, que apresenta um futuro utdépico com uma relagao
harmoniosa entre tecnologia sustentavel e natureza. O objetivo deste estudo ¢, entdo, analisar
as estéticas do cyberpunk e solarpunk e aplicé-las no design de personagens, a fim de criar
personagens que representem os visuais e filosofias desses géneros de forma consistente e
embasada. Para o desenvolvimento do projeto, fez-se necessario fundamentar teoricamente os
conceitos de design de personagem, design especulativo e estilos visuais, a partir das obras
"Creative Character Design" (2011) de Bryan Tillman, “Speculative Everything” (2013) de
Dunne e Raby e "Sintaxe da Linguagem Visual" (2007) de Donis A. Dondis, respectivamente.
A metodologia projetual ¢ baseada no processo de design de personagem proposto por Silva
Filho et al. (2016), adaptado para atender aos objetivos desta pesquisa. O método de seis
etapas inclui a identificacdo e analise do problema, pesquisa conceitual, definicdo dos
aspectos psicoldgicos do personagem, pesquisa imagética, rascunho e renderizacdo do
personagem. Com a dupla de personagens desenvolvida atendendo aos objetivos
estabelecidos, espera-se que este trabalho amplie a area de estudos de design de personagens,

evidenciando seu uso como ferramenta capaz de provocar reflexdes criticas quanto ao futuro.

Palavras-chave: design; design de personagem; concept art; ficcdo cientifica; cyberpunk;

solarpunk; ilustragao.



ABSTRACT

Character design plays an important role in the creation of works of fiction, being
fundamental to convey the essence and atmosphere of narratives. Within the context of
science fiction, two subgenres have emerged over the years to represent the ideas of their
generations: cyberpunk, featuring a dystopian future where advanced technology coexists
with social and urban problems; and solarpunk, presenting a utopian future with a harmonious
relationship between sustainable technology and nature. The aim of this study is to analyze
the aesthetics of cyberpunk and solarpunk and apply them to character design in order to
create characters that consistently and substantively represent the visuals and philosophies of
these genres. For the development of such project, it was necessary to theoretically base the
concepts of character design, speculative design and visual styles, from the works "Creative
Character Design" (2011) by Bryan Tillman, "Speculative Everything" (2013) by Dunne and
Raby, and "A Primer of Visual Literacy" (2007) by Donis A. Dondis, respectively. The design
methodology is based on the character design process proposed by Silva Filho et al. (2016),
adapted to meet the objectives of this research. The six-step method includes problem
identification and analysis, conceptual research, definition of the character's psychological
aspects, visual research, sketching, and character rendering. By developing a cast of two
characters that fulfills the established objectives, it is expected that this work will expand the
field of character design studies, highlighting its use as a tool capable of provoking critical

reflections about the future.

Key-words: design; character design; concept art; science fiction; cyberpunk; solarpunk;

illustration.
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1 INTRODUCAO

Pensamentos sobre o futuro sempre estiveram presentes na consciéncia humana. A
capacidade de reconhecer padrdes na natureza e se planejar para o dia de amanha foi o que
garantiu nossa sobrevivéncia. Com o progresso cientifico da sociedade, o ser humano pode
nutrir especulacdes futuristas também para seu entretenimento ou experimentos mentais.

A pesquisa aqui discorrida procura investigar o papel da fic¢do cientifica como um
género que representa os anseios e expectativas da humanidade quanto ao seu futuro
tecnologico e, especificamente, como os seus subgéneros cyberpunk e solarpunk refletem a
historia e ideias em vigor da sociedade que os criou. Esse recorte foi feito com base na
relevancia atual que os dois movimentos apresentam como catalisadores de debates sobre o
relacionamento homem/maquina e o impacto social e ambiental de novas tecnologias, bem
como a dicotomia entre eles, que apresentam um viés distopico ou utdpico em relagdo ao
futuro.

Também foi analisada a situacdo do design nessa narrativa, com a fundamentagao
teorica abordando o tema do design especulativo, a 4rea do design que produz sob uma
perspectiva critica e provocativa, analisando o presente para pensar no futuro. Junto a isso, 0s
fundamentos do design de personagem também foram discutidos, tendo em vista que esta sera
a ferramenta principal utilizada neste trabalho.

O objetivo principal da pesquisa ¢ produzir uma dupla de personagens - que sdo duas
versoes de uma mesma personagem inseridas em contextos narrativos e géneros diferentes -,
através da otica do design especulativo e dos principios estéticos e conceituais desses dois
géneros, a fim de compreender de que forma o design de personagens pode transmitir as

mensagens do cyberpunk e solarpunk para gerar reflexdes quanto as possibilidades de futuros.
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2 JUSTIFICATIVA

A presente pesquisa se justifica inicialmente pelo interesse pessoal da autora, desde a
infancia, pelo género de fic¢do cientifica e seu imaginario. O fascinio por mundos onde tudo é
possivel e leis da fisica sdo apenas sugestdes era acompanhado por uma vontade de entender o
pensamento por tras das diferentes ideias de futuro - distdpicas ou utdpicas, com tecnologia
de ponta ou maquinas a vapor - € como elas sao influenciadas pela vivéncia e mentalidade de
seus autores.

Outro tema que tenho afinidade desde crianca ¢ o desenho, e durante minha trajetoria
no curso de Design da Universidade Federal do Ceara, pude aprofundar meus estudos nessa
area através de disciplinas como Oficina de Ilustragdo e Design Sketching. No entanto, foi
minha experiéncia na disciplina de Concepc¢do de Personagens e Cendrios, optativa ofertada
pelo curso de Sistemas e Midias Digitais, que ajudou a nortear este trabalho, surgindo assim o
desejo de unir a ferramenta do design de personagem com a fic¢do cientifica, com o intuito de
compreender como refletir visualmente, sem apoio textual, os conceitos desse género literario.

No decorrer do desenvolvimento desta pesquisa, foi notada a caréncia de estudos que
abordam a mesma tematica, com grande parte focando somente no género cyberpunk como
referéncia puramente estética para criacdo de personagens. Portanto, este trabalho tem
também o propdsito de expandir a area de estudos de design de personagens, a vinculando
com a especulagao futurista.

Por fim, este projeto procura apresentar a dicotomia de ideias distopicas e utdpicas que
contemplam a ficgdo cientifica, com a finalidade de ampliar os pensamentos sobre esse tema e
gerar, através do design de personagens, reflexdes sobre o nosso presente € o que 1SsO

significa para o nosso futuro.

3 PERGUNTA DE PESQUISA

Como o design de personagens pode ser utilizado para representar os conceitos do

cyberpunk e do solarpunk a fim de provocar reflexdes sobre os futuros possiveis?
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4 OBJETIVOS

4.1 Geral

Desenvolver uma dupla de personagens cujo design reflete as filosofias e estéticas dos

subgéneros de ficcao cientifica cyberpunk e solarpunk.

4.2 Especificos

e Contextualizar historica e socialmente o surgimento do cyberpunk e do solarpunk;

e Elencar os principais pensamentos e ideias que guiam cada subgénero;

e Entender como o design de personagem pode ser utilizado como uma ferramenta
critica;

e Conectar o design e esses subgéneros através do viés do design especulativo e do
estudo da sua linguagem visual;

e Compreender de que forma as mensagens do cyberpunk e solarpunk sio

transmitidas nas midias visuais.
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5 CONTEXTUALIZACAO

O cyberpunk e o solarpunk originam-se da ficcdo cientifica, um género literario que
“especula sobre novas descobertas e tecnologias com a aplicagdo do método cientifico”
(STABLEFORD, 2003; traducao nossa). Antes mesmo da fic¢ao cientifica se consolidar, a
autora Dani Cavallaro (2000) argumenta que as narrativas escritas desde a Grécia Antiga,
como a Odisseia de Homero, até o comego do século XIX, como Fausto de Goethe, podem se
encaixar como “pré-ficcdo cientifica”. Isso porque esses textos ja abordavam temas que
ressurgiram na ficcdo cientifica, como exploragdes e jornadas supernaturais, imaginario
especulativo e questdes metafisicas. De fato, a ficgdo cientifica bebe diretamente da fonte do
Romantismo dos séculos XVIII e XIX, principalmente os contos goticos (AMARAL, 2005),
heranga que se evidencia nos conceitos de utopia, de medo e ao mesmo tempo fascinio pelo
moderno, do esfriamento nas relagdes interpessoais e da “maquiniza¢gdo” da sociedade. Para
diversos teoricos, como Amaral (2005) e Cavallaro (2000), a fic¢do cientifica ndo ¢ uma
previsao do futuro, e sim mais uma maneira de enxergar o presente, de forma critica ou
nostalgica, através de um imaginario especulativo.

A pesquisadora Adriana da Rosa Amaral (2005) apresenta uma divisao da ficgdo em
eras. A primeira, denominada Periodo Cléssico (1818-1938), foi influenciada pelos avangos
tecnologicos da Primeira Revolugdo Industrial. O livro Frankenstein (1818) de Mary Shelley
¢ considerado por muitos o pontapé inicial do seu género, trazendo a tona questdes que
décadas depois seriam resgatadas pelo cyberpunk, como explica Cavallaro (2000, p. 2;

tradugao nossa):

O que o torna um classico nessa area ¢ seu foco na questdo de o que constitui a
humanidade em um mundo que, a0 mesmo tempo que promete oportunidades de
realar poderes humanos através da ciéncia, desumaniza pessoas através da
tecnologia. (CAVALLARO, 2000, p. 2; traducdo nossa).

Ainda no Periodo Cléssico, o francés Jules Verne, autor de obras como Viagem ao
Centro da Terra (1864) e A Volta Ao Mundo Em Oitenta Dias (1873), e o inglés H. G. Wells,
autor de A Guerra dos Mundos (1898), trouxeram otimismo para o género por meio de ideias
progressistas e militaristas em relagdo as melhorias nas tecnologias (Figura 1). Além disso,
esses autores tentaram tornar suas fantasias cientificamente plausiveis, utilizando conceitos

profundos da érea da ciéncia (CAVALLARO, 2000).
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Figura 1 — Edi¢des dos livros Viagem ao Centro da Terra e A Guerra dos Mundos

AGLERRA
"SMUNDOS

4
CLASSICOS {’&ZAHAR
Lafonte

Fonte: Esquerda: edi¢do de 2018 da editora Zahar. Direita: edi¢do de 2019 da editora Lafonte'

A proxima era, chamada de Epoca Dourada (1938-1950) (AMARAL, 2005), teve
influéncia principalmente dos avangos cientificos que ocorreram devido a Segunda Guerra
Mundial, como a cria¢do das bombas atomicas. Nesse contexto, os autores de ficgao cientifica
intensificam a inclusdo nas suas obras das ciéncias da natureza e exatas, fatos cientificos e
areas técnicas, levando ao surgimento do chamado Hard Science Fiction (AMARAL, 2005).
Os conceitos de viagens no tempo, de exploragdes interplanetdrias, de imortalidade, de robds
e de humanos bidnicos sdo alguns dos temas mais recorrentes nas obras de escritores como
Arthur C. Clarke, autor de 2001: Uma Odisseia no Espago (1968); Isaac Asimov, autor de Eu,
Robo (1950); Robert A. Heinlein, autor de O Dia Depois de Amanha (1941) (Figura 2).

! Disponiveis em: https://www.amazon.com.br/Viagem-centro-Terra-edi¢do-Classicos/dp/8537817228/ e

https://www.amazon.com/-/he/H-G-Wells/dp/6558701111
Acesso em: 27 de Maio de 2023.


https://www.amazon.com.br/Viagem-centro-Terra-edi%C3%A7%C3%A3o-Cl%C3%A1ssicos/dp/8537817228/
https://www.amazon.com/-/he/H-G-Wells/dp/6558701111
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Figura 2 — Edi¢des dos livros 2001: Uma Odisseia no Espago e Eu, Robo

ARTHUR C.CLARKE IYANAC ALIMOV

2001

ui‘vlg ODISSEIA NOESPAGO

Fonte: Esquerda: edi¢do de 2020 da editora Aleph. Direita: edi¢do de 2014 da editora Aleph’

Com o fim da guerra, o movimento hippie e sua filosofia bucdlica enfraqueceram o
interesse do publico na fic¢do cientifica. No entanto, a luta por direitos civis € movimentos
sociais nos anos 60 influenciaram uma nova era de autores que se aproximaram mais das
ciéncias humanas e de questdes filosoficas: a New Wave (1960-1970). O foco desse periodo
era em “questdes atuais como degrada¢do do meio ambiente, superlotagdo urbana e a relagdo
entre tecnologia, crime, vicio em drogas e sexualidade” (CAVALLARO, 2000; traducdo
nossa). A tecnologia ndo era apenas aplicada em viagens no tempo ou para o espago, € sim
estava integrada ao dia a dia e pautava preocupacdes quanto a perda da identidade humana. A
questdo do impacto ecoldgico e social dos progressos tecnoldgicos foi resgatada anos depois
no cyberpunk, assim como a personalidade dos protagonistas das obras de autores como
Samuel Delany, Michael Moorcock, Brian Aldiss, J. G. Ballard, Philip K. Dick, como
descreve Amaral (2005, p. 90):

2 Disponiveis em: https:/editoraaleph.com.br/produto/2001-uma-odisseia-no-espaco/ e

https://editoraaleph.com.br/produto/eu-robo/
Acesso em: 27 de Maio de 2023.



https://editoraaleph.com.br/produto/2001-uma-odisseia-no-espaco/
https://editoraaleph.com.br/produto/eu-robo/
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Os herois da New Wave, ao contrario dos mocinhos intrépidos da era dourada,
possuem um perfil de herdi solitario, paranoico e angustiado por questdes
existenciais. A questdo da subjetividade do individuo ¢ resgatada das cinzas goticas
e ressurge em uma nova forma de contar as estorias futuristas de fic¢do cientifica
(AMARAL, 2005, p.90).

No contexto norte-americano da década de 80, os autores de ficcdo cientifica
redescobrem a New Wave, principalmente Samuel Delany e Philip K. Dick (AMARAL,
2005). Este ultimo teve sua obra Androides Sonham Com Ovelhas Elétricas?, langada em
1968 (Figura 3), adaptada em 1982 para o cinema com o titulo Blade Runner - O Cagador de
Androides, dirigido por Ridley Scott (Figura 4). O filme ¢ até hoje considerado uma das mais
importantes obras do cyberpunk e definiu diversos aspectos conceituais e estéticos do género:
apresenta um cendrio distopico de caos urbano, atmosfera urbana densa, poluicdo, grandes
corporagdes que dominam o planeta, alta tecnologia e baixa qualidade de vida, desigualdade
socioeconOmica extrema, luzes neon futuristas, androides e uma narrativa de filme noir de
detetives, com foco nas questdes sobre o que ¢ ser um humano e o que nos diferencia dos

robos e maquinas.

Figura 3 — Rara copia da primeira edi¢ao de Androides Sonham Com Ovelhas Elétricas?

PE——— T ————— : B . ——ra—
L |" Doubleday Science Fiction  Philip K.Dick 3

Fonte: Pagina do livro & venda na livraria Raptis Rare Books.?

* Disponivel em:
https://www.raptisrarebooks.com/product/do-androids-dream-of-electric-sheep-philip-k-dick-first-edition-signed

-1968-rare-books/
Acesso em: 21 de Maio de 2023.


https://www.raptisrarebooks.com/product/do-androids-dream-of-electric-sheep-philip-k-dick-first-edition-signed-1968-rare-books/
https://www.raptisrarebooks.com/product/do-androids-dream-of-electric-sheep-philip-k-dick-first-edition-signed-1968-rare-books/
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Figura 4 — Poster original do filme Blade Runner, de 1982
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Fonte: Pagina oficial do filme no site IMDb.com (Internet Movie Database).*

O termo cyberpunk foi utilizado pela primeira vez no conto de mesmo nome de Bruce
Bethke, escrito em 1980 e publicado em 1983 na revista Amazing Science Fiction Stories
(CAVALLARO, 2000). As historias desse subgénero eram na sua maioria publicadas em
revistas independentes e fanzines, e seus principais autores como Bruce Sterling, Rudi
Rucker, Lewis Shiner, John Shirley, Pat Cadigan ¢ William Gibson eram chamados de
cyberpunks. A origem da palavra vem da unido de “cyber, de maquinas cibernéticas,
tecnologia de computadores, meios de comunicagdo de massa, implantes neurais, etc., € punk,
da atitude ‘faca vocé mesmo’ do movimento punk inglés da década de 70” (LEMOS, 2004).
Ainda segundo André Lemos (2004), o cyberpunk une duas eras passadas da fic¢do cientifica:
a Hard Science Fiction, através da alta tecnologia, € a New Wave, por meio da filosofia de

contracultura.

* Disponivel em: www.imdb.com/title/tt0083658/mediaviewer/rm3676975360/?ref =tt ov_i.
Acesso em: 17 de Novembro de 2022.


http://www.imdb.com/title/tt0083658/mediaviewer/rm3676975360/?ref_=tt_ov_i
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O filme Blade Runner foi também uma forte influéncia para o livro Neuromancer
(1984) de William Gibson, que foi aclamado pela critica e que ajudou a solidificar e difundir
ainda mais o género, posteriormente adaptado para os quadrinhos (Figura 5). Segundo
Gibson, a ficcdo cientifica do cyberpunk ndo foca em seres extraterrestres ou viagens
espaciais, e sim faz uma parddia do presente, € um reflexo da sua época contemporanea, como

explica André Lemos (2004, p.12):

A ficcdo cyberpunk ambienta-se em um futuro proximo, distopico, no qual a
tecnologia foi tomada pelas ruas, se desvirtuou da one best way e ndo resolveu
nenhum dos problemas sociais que prometia, sendo, assim, o contrario da utopia
moderna. Para a modernidade, a ciéncia e a tecnologia seriam os principais fatores
de melhoria das condi¢des de existéncia da humanidade. Ndo deu certo. O futurismo
da tecnocultura moderna transformou-se no presenteismo da cibercultura
poés-moderna. (LEMOS, 2004, p.12).

Figura 5 — Capa e contracapa da edi¢ao de 2016 de Neuromancer
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Fonte: P4gina do livro no site da editora Aleph.’

® Disponivel em: https://editoraaleph.com.br/produto/neuromancer/
Acesso em: 30 de Maio de 2023.


https://editoraaleph.com.br/produto/neuromancer/
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O cyberpunk se estendeu durante a década de 80 até o comeco dos anos 2000, sendo
algumas de suas principais obras os filmes: O Exterminador do Futuro (1984), RoboCop
(1987), Akira (1988), Ghost in the Shell (1995), a trilogia Matrix (1999-2003). O género
sobrevive até hoje (Figura 6) através também de variagdes no contexto em que ocorrem as
historias, dando a origem a subgéneros do cyberpunk, como o steampunk, que troca o cenario
de alta tecnologia cibernética pelo retrofuturismo das maquinas a vapor (steam, em inglés) da
Primeira Revolug¢ao Industrial. Outra variacdo ¢ o biopunk, que foca em biotecnologia e
engenharia genética (AMARAL, 2005). Ainda em relacdo ao legado do cyberpunk, Amaral
(2006, p.17) conclui:

O legado do cyberpunk (...) se destaca, basicamente, em quatro frentes. 1) Estética —
no cinema technoir, na moda (computadores vestiveis, tecidos inteligentes, etc), na
musica eletronica e suas subculturas (...), nos games, na ciberarte de artistas como
Stelarc, entre outros; 2) Mobilidade: no uso intenso das tecnologias méveis (iPods,
celulares), WiFi, Wireless, etc; 3) Novas Midias e movimentos sociais: jornalismo
colaborativo, wikis, jornalismo open source, propriedade intelectual, blogs, redes e
softwares sociais sociais, softwares livres, inclusdo social, etc; 4) Biotecnologias:
reconfiguragdes corporais, decodificagio do DNA, Inteligéncia Artificial e
processos cognitivos tecnologicos. (AMARAL, 2006, p.17).

Figura 6 — Ilustracdao de uma cidade cyberpunk

Fonte: Artstation de Artur Sadlos (2017).6

® Disponivel em: https://www.artstation.com/artwork/o 1 yKJ.
Acesso em: 22 de Novembro de 2022.


https://www.artstation.com/artwork/o1yKJ
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Na década de 2010, a preocupagdo com o meio ambiente ¢ mudangas climaticas, o
colapso da economia e crescimento da luta contra injusticas sociais inspiraram o surgimento
de um novo movimento na fic¢do cientifica: o solarpunk. O termo foi usado pela primeira vez
em 2008, em uma postagem do blog Republic of the Bees intitulado From Steampunk to
Solarpunk, onde o autor anénimo propde um novo género literario que abandona a tecnologia
de ponta, o 6leo e os combustiveis fosseis, € vai em dire¢do as energias renovaveis, como
solar e edlica. Essa ideia esta presente na antologia brasileira Solarpunk: historias ecologicas
e fantasticas em um mundo sustentavel (2011), organizada por Gerson Lodi-Ribeiro, que
apresenta narrativas de fic¢do cientifica classica associadas ao uso das energias verdes ou
alternativas. Contudo, o solarpunk teve mais forga na internet ¢ se espalhou quase
exclusivamente através de blogs, redes sociais, revistas independentes, ilustragdes e concept

art (Figura 7).

Figura 7 — Concept art de um futuro solarpunk

Fonte: Artstation de Tiago Sousa (2022).”

Segundo o pesquisador Jodo Ricardo Fortuna (2021), um dos principais textos que
contribuiram para estabelecer os ideais e visuais do solarpunk foi a postagem da artista Olivia
Louise no seu blog, em 2014, detalhando o género como uma fic¢do cientifica plausivel e
otimista em um futuro proximo, que se apropria das estéticas da Art Noveau e das Eras
Vitoriana e Eduardiana, mesclada com movimento de energias renovaveis, cidades ecoldgicas

e com valorizagdo de trabalhos manuais e coletivos. Louise apresenta também mais algumas

" Disponivel em: https://www.artstation.com/artwork/xJWg9W.
Acesso em: 26 de Novembro de 2022.


https://www.artstation.com/artwork/xJWg9W
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palavras-chave do movimento: cores naturais; tetos solares; estufas comunitarias; menos
capitalismo corporativo e mais pequenos negocios; criagdes artesanais (Figura 8). E nesse
foco em comunidades e coletivismo em detrimento de grandes empresas que se encontra o

pensamento punk do género, como alega Fortuna (2021, p.11):

O que justifica a associag@o de solar a punk, num impulso paradoxal, ¢ a apropriagdo
desses principios e filosofias anti-sistema: ndo conformidade, anti-autoritarismo,
anti-corporativismo, anti-consumismo, promog¢ao da produgdo independente, ¢ o seu
ethos de tomar os problemas pelas proprias maos. (FORTUNA, 2021, p.11).

Figura 8 — Concept art que contempla as caracteristicas do solarpunk

Fonte: Ilustracdo de Jessica Perlstain (2016).

A contracultura do solarpunk aparece também nos principios de anticolonialismo ou
“decolonialismo”. De acordo com o pesquisador colombiano Juan D. Reina-Rozo (2021), os
paises que sofreram com a colonizagdo - situados na América Latina, Africa e territérios da
Asia - sdo os mais afetados pelas mudangas climaticas e pela poluigdo produzida em sua
maioria pelas nagdes mais ricas. Dessa forma, o movimento vem como uma resposta ao
pessimismo distopico propagado desde o cyberpunk, apresentando um otimismo e esperanga
radicais que, por meio de ecologia social, tecnologias democraticas e descentralizagdo das
energias renovaveis, combatem a desigualdade social, resgatam culturas e sabedorias
esquecidas, ¢ lutam por um futuro melhor (REINA-ROZO, 2021). Esse ponto de vista ¢

corroborado pelo Manifesto Solarpunk (2020; tradugao nossa):

8 Disponivel em: https:/jessicaperlstein.com/collections/artwork/products/the-fifth-sacred-thing-1.
Acesso em: 26 de Novembro de 2022.


https://jessicaperlstein.com/collections/artwork/products/the-fifth-sacred-thing-1
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Nos somos solarpunks porque o otimismo nos foi tomado ¢ nds estamos tentando
pegé-lo de volta. (...) porque as Unicas outras op¢des sdo negagao ou desespero. Em
sua esséncia, Solarpunk é uma visdo de um futuro que incorpora o melhor que a
humanidade pode alcangar: um mundo pds-escassez, pos-hierarquia, pos-capitalista
onde a humanidade se vé como parte da natureza e a energia limpa substitui os
combustiveis fosseis. (A SOLAR PUNK MANIFESTO, 2020; tradugdo nossa).

Quadro 1 — Resumo das filosofias do cyberpunk e do solarpunk

Cyberpunk Solarpunk
Distopia Utopia
Pessimismo Otimismo
Individual Coletivo
Metrépoles Comunidades

Pensamento punk e
DIy (faga vocé mesmo)

Alta tecnologia e
baixa qualidade de vida

Mundos virtuais e ciberespaco

Degradacdo ambiental e poluicao

Caos urbano

Grandes corporagdes

Producao independente e
trabalho manual

Tecnologias alternativas e
combate a desigualdade social

Conexdo e harmonia com a natureza

Preservacao do meio ambiente

Cidades ecolodgicas

Pequenos negdcios locais

Fonte: elaborado pela autora.

Esclarecido o contexto em que esse trabalho pretende atuar, é importante situd-lo no
campo das pesquisas académicas. Nao foi possivel encontrar um estudo que incluisse todas as
areas aqui contempladas - design de personagem, design especulativo e ficgdo cientifica -,
entdo a busca de bibliografias para referéncia partiu de diversas fontes.

Visto que este trabalho se situa no cendrio da fic¢do cientifica, foi necessario fazer o
vinculo entre esse género e o design. Dessa forma, uma das areas de estudo que fundamentam

esse trabalho ¢ o design especulativo, com as principais referéncias consultadas sendo Dunne
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e Raby (2013) e Matt Malpass (2017). Além disso, as producdes de Johannessen et al., com
seu artigo Speculative and Critical Design (2019), e de Lara Machado, com a monografia
intitulada Design Critico e Especulativo Como Posicionamento Projetual (2018), foram de
grande auxilio para guiar essa secao.

Outro pilar dessa pesquisa ¢ o design de personagem. Aqui, as obras de Silva Filho et
al. (2016), Bryan Tillman (2011) e Tom Bancroft (2006) foram essenciais. A monografia de
Bruna Carneiro, chamada llustra¢do de Personagem no Universo do Medo (2018), foi uma
forte inspiragdo para constatar as possibilidades de atuacio do design de personagem. E
importante destacar também o trabalho de Luca Azzopardi (2019), que utilizou a estética
cyberpunk para desenvolver personagens de terror.

Finalmente, a pesquisa sobre ficcdo cientifica e cyberpunk foi embasada
principalmente na tese de doutorado de Adriana Amaral (2005), nos artigos de André Lemos
(2004) e na obra de Dani Cavallaro (2000). Considerando a pouca literatura - ficticia e
académica - produzida sobre o solarpunk, a dissertacdo de mestrado de Jodo Ricardo Fortuna

(2021) e o artigo de Juan David Reina-Rozo (2021) foram indispensaveis.
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6 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo se inicia abordando os conceitos de concept art e design de personagem,
a fim de entender essas ferramentas. Para compreender como o design de personagem pode
ser utilizado como instrumento para critica social, o topico seguinte contempla a perspectiva
do design especulativo, aprofundando, também, a relagdo entre o design e o pensamento
futurista da fic¢do cientifica. Por ultimo, tendo em vista que a dupla de personagens que sera
desenvolvida existe nos mundos do cyberpunk e solarpunk, e que o design ¢ uma area que
lida com comunicacdo visual, ¢ feito uma breve explicacdo sobre os elementos basicos dessa

linguagem e como eles se manifestam para compor as estéticas dos dois subgéneros.

6.1 Design de personagem

Desde os tempos antigos, o ser humano se utiliza de recursos narrativos para
compartilhar mitos e lendas. Essas historias fantasiosas foram criadas com o proposito de
explicar o desconhecido, fendmenos naturais e a propria condi¢cdo humana, e foram passadas
de geracdo em geragdo até se tornarem parte essencial da cultura do seu povo. Silva Filho et
al. (2016) comentam que o folclore inspirava as pessoas porque elas se conectavam com as
lendas através dos seus personagens: na maior parte das vezes deuses e deusas que eram a
representacdo de sentimentos e situagdes que todos poderiam se identificar. Afinal,
“personificar um conceito torna o divino entendivel e mais proximo da realidade” (SILVA
FILHO et al., 2016; tradugao nossa).

Atualmente, histdrias ficticias ndo dependem de tradi¢do oral para serem propagadas.
Os avangos tecnoldgicos permitiram que uma infinidade de midias surgisse para expor e
espalhar ideias, originais ou ndo. Assim como no passado, o uso de personagens ¢ muito
eficaz em fazer o publico se identificar com a mensagem transmitida. E nesse contexto que se
encontram o concept art € o design de personagens.

Concept art, também chamado de concept design, ¢ definido por Silva Filho et al.
(2016) como um “tipo de arte cujo foco principal é representar uma ideia graficamente de
forma a auxiliar o desenvolvimento de um produto”. E capaz de traduzir ou vender uma ideia
e, para demonstrar como ela sera implementada e integrada no produto final, se utiliza da

criacdo de personagens, ambientes e historias (Figura 9). Geralmente foca na geracdo de
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alternativas em grande quantidade e diversidade, com esbogos rapidos, para obter um unico

resultado satisfatorio (SILVA FILHO et al., 2016).

Figura 9 - Concept art explorando variagcdes de uma capela abandonada

HIDEOUT (DISUSED CHAPEL).
4.3 pravns

Fonte: Artstation deLola Yiting Zhang °

Dentro do concept art se encontra o design de personagens, o foco desta pesquisa. Um
personagem pode ser criado para diversas areas, como filmes, séries, propagandas, historias
em quadrinhos, mascotes, jogos, e até em midias realistas com atores, para auxiliar a definir
suas roupas, acessorios e visuais (Figura 10). Eles ddo vida a histéria e sdo a personificacio
de ideias que carregam consigo uma mensagem. Segundo Silva Filho et al. (2016), essas
ideias se manifestam por uma série de caracteristicas, como as vestes do personagem, a forma
que ele anda ou como ele se comporta em certas situacdes. Ou seja, os aspectos fisicos e
psicologicos dos personagens sdo apresentados por meio do seu design, tornando-os mais
profundos e permitindo que a audiéncia se identifique com eles e se conecte melhor com o

enredo.

® Disponivel em: https://www.artstation.com/artwork/9m14Yo
Acesso em: 30 de Maio de 2023.


https://www.artstation.com/artwork/9m14Yo
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Figura 10 - Exemplos variados de design de personagens

Fonte: Twitter de Maniani °

Para esclarecer os fundamentos do design de personagem, esse topico vai se embasar
no trabalho do artista e designer Bryan Tillman, por meio do seu livro Creative Character
Design (2011). Para Tillman, o que faz um bom design de personagem ¢ uma combinacao de
historia, arquétipos, originalidade, formas, silhuetas e estética.

O autor reforca durante seu livro que o aspecto mais importante para criar um bom
personagem ¢ a historia. Antes de comegar qualquer rascunho, o designer precisa se esforgar
para desenvolver a histéria por trds do seu personagem e seus tracos de personalidade.
Tillman (2011) enfatiza que o personagem sempre existe em funcdo da histéria e um bom
design ¢ o que melhor consegue representd-la. Para comecar a aperfeicoar a histéria do

personagem, o artista pode inicialmente responder as perguntas no quadro a seguir:

Quadro 2 — Perguntas para criar a histéria do personagem

uem é o personagem
Ouai . d
~ uais as motivacoes do
em questdo? De quem p Ao s
Quem? ; faland or que: personagem para fazer o que
estamos falando
¢ 5 ele faz na historia?
neste resumo-
O que o personagem Em que lugar a
o ? Onde?
ue: s nde* .
Q faz na historia? historia se passa?
0 do? Em que época a Como seu personagem
uando? L Como?
histdria se passa? faz o que faz?

Fonte: elaborado pela autora, adaptado e traduzido de TILLMAN (2011).

1% Disponivel em:_https:/twitter.com/maniani0122/status/1258710624780992512

Acesso em: 30 de Maio de 2023.
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A personalidade do personagem ¢ igualmente relevante, e para facilitar sua elaboragao,
o designer pode fazer o uso de arquétipos, conceito que surge da teoria do psicologo Carl
Jung. Arquétipos sdo fragmentos de tracos da personalidade humana, caracteristicas que os
seres humanos podem reconhecer facilmente e se identificar. Sdo considerados “o molde
original ou modelo de pessoa, traco ou comportamento que ndés humanos queremos imitar ou
emular” (TILLMAN, 2011; tradug@o nossa). Arquétipos se fundamentam em esteredtipos, que
apesar de terem uma conotacdo negativa, possuem um proposito, como explica a designer

Marika Nieminen (2017, p. 34; tradugdo nossa):

Em sua esséncia, sdo ferramentas psicoldgicas que permitem a avaliagdo rapida de
outras pessoas, de modo que ndo ha necessidade de avaliar cada pessoa do zero toda
vez que encontramos um novo individuo. Reduz a quantidade de esfor¢o mental
necessario, mas também torna as situa¢des sociais mais previsiveis. Também torna
mais facil para nés controlar o que os outros provavelmente pensardo sobre nos
pessoalmente e responder de acordo. (NIEMINEN, 2017 p. 34; traducdo nossa).

Tillman (2011) argumenta que arquétipos sdo necessarios para mover o enredo e
apresenta seis tipos principais, que podem ser combinados entre si para dar maior
profundidade ao personagem.

Quadro 3 — Arquétipos de personagem
Arquétipo Caracteristicas

Muito corajoso, altruista e disposto

O heroi _
a ajudar os outros sempre.
Inimigo do herdi; implacavel,
A sombra ) g Ip
misterioso, desagradavel e mau.
Testa a indole do protagonista;
O bobo P &

e confuso e cria situagdes indesejaveis

) ] O interesse romantico; existem para
O animus / A anima ] oo
atrair o espectador para a historia

Tem o conhecimento que o protagonista
O mentor ] )
precisa para alcancar seu potencial

] Sempre instigando mudancas em seu
O trapaceiro ] )
favor; o maior teste para o protagonista

Fonte: elaborado pela autora, adaptado e traduzido de TILLMAN (2011).
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Criar um personagem totalmente original ¢ praticamente impossivel, segundo Tillman
(2011). O autor comenta que durante o percurso da humanidade, todas as ideias j& foram
geradas e colocadas em pratica milhares de vezes. A solucdo que ele apresenta ¢ o designer
“obter originalidade em vez de ser original”: usar referéncias da vida real ou fotos, se inspirar
em criacdes que gosta e quer ver mais e adicionar seu proprio toque especial em algo que ja
existe.

Com a historia e personalidade definidos, o préximo passo € o visual em si. Todo
desenho pode ser reduzido as formas geométricas basicas: circulo, quadrado, tridngulo. A
forma do personagem ¢ essencial para reforgar seus aspectos mentais e seu papel na historia
(Figura 11). Tillman (2011) alega que o artista pode se aproveitar das caracteristicas

comumente associadas a cada forma para fortalecer seu design de personagem:

e Circulo: unidade, protecdo, conforto, graciosidade, integridade, brincadeira;
e Triangulo: acdo, agressao, energia, tensao, conflito;

e Quadrado: estabilidade, confianca, ordem, conformidade, seguranca.

Figura 11 - Design de personagens com formas geométricas

Fonte: BANCROFT (2006).

Um bom comeco para o design de personagem ¢ usar silhuetas para testar varias
formas e designs em um curto espaco de tempo. Silhuetas sdo o contorno do personagem
preenchidas de preto, como uma sombra, ¢ sdo de extrema importancia para o seu visual por
causa do fator reconhecimento. Tillman (2011) declara: “Se vocé consegue criar um

personagem com uma combinacdo de formas que ¢ completamente reconhecivel quando esta
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numa sombra total, entdo estd fazendo algo certo”. Para ilustrar seu ponto, o autor cita a
silhueta de um personagem formado por trés circulos que ele julga ser uma das mais

reconheciveis do mundo (Figura 12):

Figura 12 - Uma das silhuetas mais reconheciveis atualmente.

Fonte: Pagina do Etsy de SunMagicArt, com vetor do Mickey Mouse'"

Formas e silhuetas s3o elementos que ajudam a compor a estética do personagem,
definida como “a filosofia que lida com a natureza da beleza, arte ¢ bom gosto” (TILLMAN,
2011; traducdo nossa). A estética do personagem precisa levar em consideracdo o
publico-alvo que vai engajar com ele e a qual género ele pertence. O género delimita o tipo de
vestimenta, acessorios, penteados, etc. que o personagem vai possuir. Grupos etarios
diferentes tém gostos e necessidades diferentes e geralmente querem se identificar com o que
eles estdo consumindo, portanto, o designer pode adequar seu personagem a eles a fim de
conquista-los com mais facilidade. Tillman (2011) lista algumas caracteristicas do design de
personagem para diferentes faixas etdrias, sendo apenas generalizagdes que podem ou nao

orientar decisdes de design:

e 0-4 anos: personagens com cabegas e olhos grandes, corpos pequenos, cores vivas
e formas simplificadas, sem muitos detalhes;
e 5-8 anos: personagens ainda com cabegas grandes, mas menores do que no grupo

anterior, olhos menores, cores mais suaves € formas mais complexas;

" Disponivel em: https://www.etsy.com/listing/971772178/black-mickey-mouse-silhouettes-outline
Acesso em: 28 de Novembro de 2022.
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e 9-13 anos: personagens comecam a abandonar a simplicidade, propor¢des mais
realistas assim como as cores, sdo mais detalhados;
e 14-18+ anos: personagens lembram o mundo real, com proporgdes realistas,

paletas de cores mais complexas e muito mais detalhes.

Cores também sao parte fundamental da estética e do design de personagem. Elas tém
a capacidade de influenciar a conexdo das pessoas ao personagem, que geralmente se
identificam mais facilmente com suas cores favoritas, e sdo um artificio importante para
repassar a mensagem por tras do personagem. Assim como as formas, cores possuem
caracteristicas atribuidas a elas, por questdes historicas e culturais, que as permitem reafirmar
a personalidade do personagem. O designer deve se familiarizar com o circulo cromatico, as
combinagdes entre os tons e os significados das cores para escolher a paleta mais adequada
para a mensagem do seu projeto (Figura 13). Esses elementos visuais - cores e formas - serdo

abordados novamente no topico sobre as estéticas cyberpunk e solarpunk desta pesquisa.

Figura 13 - Combinagdes de cores no circulo cromatico

Circulo Cromatico Monocromatica Complementar Analoga

Meio-complementar  Quatro cores

Fonte: Natasha Meneguelli no site apel1.'?

Por fim, apés desenvolver a historia, personalidade e estética do personagem, o
designer reune todas as informagdes numa model sheet, ou prancha modelo. Model sheets
geralmente sdo utilizadas na area da animagdo para permitir que varios artistas consigam
reproduzir o personagem sem problemas. Estdo presentes na model sheet: o turnaround, que

mostra o personagem em vistas diferentes, para permitir a visualizagao clara de sua aparéncia

'2 Disponivel em: https://www.apell.com.br/5-dicas-de-harmonizacao-de-cores-para-a-sua-reforma/
Acesso em: 28 de Novembro de 2022.


https://www.ape11.com.br/5-dicas-de-harmonizacao-de-cores-para-a-sua-reforma/
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em todos os angulos; expressdes faciais, que serdo referéncia na hora de desenhar novamente
0 personagem e expde sua personalidade e forma de agir; poses de acdo, Uteis para ilustrar
como ele se movimenta e usa o corpo; demais detalhes que sejam necessarios para garantir o

entendimento completo do personagem (Figura 14).

Figura 14 - Turnaround, expressoes faciais e poses de agdo de um personagem

Fonte: TILLMAN (2011).
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Agora que os métodos do design de personagem foram explicados, resta o
questionamento original que guia a pesquisa. Os autores referenciados trazem o design de
personagem sob uma perspectiva mercadologica, voltado para midias visuais como animagdes
e jogos. Contudo, este trabalho ndo tem esse objetivo, e sim transmitir os questionamentos,
criticas e ideias sobre o futuro presentes no cyberpunk e solarpunk. No topico seguinte sera
discutido de que maneira o design de personagem pode nao so representar uma histéria como

também gerar reflexdes nos espectadores.
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6.2 Design especulativo

Este topico tem o objetivo de demonstrar de que modo os designers de personagem e
designers no geral podem se distanciar do papel convencional do design, que muitas vezes se
restringe a producdo em massa € ao incentivo do consumo. Com um pensamento critico, o
design pode mobilizar debates e investigar problematicas sociais relevantes (MALPASS,
2017; tradugao nossa), aproximando-se da filosofia de refletir sobre o presente através de um
imagindrio futurista que rege os géneros cyberpunk e solarpunk.

A literatura empregada para fundamentar esta se¢do ¢ a obra Speculative Everything
(2013) dos designers britanicos Anthony Dunne e Fiona Raby, responsaveis por difundir a
area do design critico (critical design) e popularizar o termo “design especulativo”.

Design especulativo ¢ definido pelos autores como uma mudanga de paradigmas no
processo criativo. Esse tipo de design visa proporcionar novas perspectivas sobre problemas
graves por meio da imaginagdo, criando ambientes onde se discutem formas alternativas de
ser e existir e onde as pessoas sdao encorajadas a deixar sua imaginagdo florescer (DUNNE;
RABY, 2013). As especulagdes de design “podem atuar como um catalisador para redefinir
coletivamente nossa relagao com a realidade” (Ibid.; tradug¢ao nossa).

Esse conceito vai de encontro ao chamado design tradicional, que abarca o design
comercial, industrial e afirmativo. O foco desses é no sucesso comercial, trazer dinheiro e
resolver problemas para a induastria e se submeter ao status quo da sociedade. Os autores
noruegueses Johannessen et al. (2019) sintetizaram as diferengas entre o design especulativo e

o design convencional no quadro abaixo.

Quadro 4 — Comparagao entre design tradicional e design especulativo

Design tradicional Design especulativo
Atitude Normativa Critica
Base Informacao Especulacao
Mentalidade Pragmatica e produtiva Idealista e sonhadora
Comercial: gerar dinheiro e Discursivo: gerar debates sobre o

Propdsito S _ )
lucro para a industria desenvolvimento da sociedade
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Objetivo Resolver problemas com solugdes Explorar ideias e achar problemas

Intencao Servir o usuario Provocar a audiéncia

Fonte: elaborado pela autora, adaptado e traduzido de JOHANNESSEN et al. (2019).

De modo similar ao raciocinio que nutre a ficcdo cientifica, o design especulativo se
apropria das ideias dos futuros possiveis e as utiliza como ferramentas para melhor entender o
presente, a fim de discutir que tipo de futuro as pessoas querem ou ndo (DUNNE; RABY,
2013). Com a intencdo de esclarecer em que cendrio futurista o design especulativo esta

interessado, os autores trazem a seguinte classificacao (Figura 15):

Figura 15 - Classificagdo dos tipos de futuro em potencial

Preferivel

Presente Provavel

Fonte: elaborada pela autora, adaptada e traduzida de DUNNE; RABY (2013).

O primeiro cone simboliza o futuro provavel, onde a maioria dos processos, métodos,
ferramentas e praticas de design opera. A ndo ser que mudangas extremas ocorram - cOmo
crises econOmicas, guerras ou desastres ecologicos -, ¢ o futuro que provavelmente vai se
tornar realidade (DUNNE; RABY, 2013).

J& o segundo cone representa futuros plausiveis. Nesses espacos, o foco ¢
planejamento, organizagdo e previsdo de cenarios que podem acontecer, a fim de garantir o
melhor preparo para alternativos futuros politicos e econdmicos (Ibid., p.4).

O terceiro e maior cone reflete o futuro possivel. E onde se encontra a cultura

especulativa: literatura, cinema, ficcdo cientifica, etc. O desafio desse cenario ¢ fazer a ponte
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entre o mundo de hoje, do presente, e 0 mundo imaginado. Para os autores, esses cenarios
precisam ser cientificamente possiveis € “uma série crivel de eventos que levaram a nova
situagdo € necessaria, mesmo que inteiramente ficcional” (DUNNE; RABY, 2013; traducao
nossa). Assim, os espectadores podem vincular o cenario com seu proprio mundo e
experiéncias a fim de gerar uma reflexao critica.

Por 1ultimo, h4 o cone dos futuros preferiveis, que existe em uma interse¢ao entre os
plausiveis e provaveis, e ¢ a zona de interesse do design especulativo. Atualmente, o
significado de “preferivel” ¢ determinado pelo mercado e governos, com a populacdo tendo
pouco poder de influéncia. Dunne e Raby (2013) argumentam que a proposta do design
especulativo ndo ¢ delimitar com exatidao as preferéncias da sociedade, e sim trabalhar com
especialistas em diversas dreas, como cientistas politicos, economistas, especialistas em ética,
etc. para gerar situagdes que atuam como estimuladores de debates publicos e discussdes

sobre os tipos de futuro que as pessoas realmente desejam. Sobre o impacto social desse tipo

de design, os autores alegam (DUNNE; RABY, 2013, p.6; tradugdo nossa):

Acreditamos que especulando mais, em todos os niveis da sociedade, e explorando
cenarios alternativos, a realidade se tornara mais maleavel e, embora o futuro ndo
possa ser previsto, podemos ajudar a estabelecer hoje fatores que aumentardo a
probabilidade de futuros mais desejaveis acontecerem... Da mesma forma, fatores
que podem levar a futuros indesejaveis podem ser detectados desde o inicio e
abordados ou pelo menos limitados. (DUNNE; RABY, 2013, p. 6; tradug@o nossa).

Conforme Dunne e Raby (2013), ¢ essencial que o design especulativo seja util
socialmente, ou seja, critique, questione e desafie a maneira que as tecnologias se infiltram no
nosso dia a dia e as restricdes que impdem as pessoas com sua defini¢ao estreita do que € ser
humano. Aqui fica claro a conexdo dessa area com os géneros cyberpunk e solarpunk, que
exploram as mesmas questdes dos impactos ecologicos e sociais de avangos cientificos, com
um olhar pessimista e otimista, respectivamente. O design especulativo, assim como obras da
ficcdo cientifica, consegue “levar novos desenvolvimentos tecnoldgicos para situagdes
cotidianas imaginarias, mas verossimeis, para que possamos explorar possiveis consequéncias
antes que elas acontegam” (DUNNE; RABY, 2013; traducdo nossa). Dessa forma, o designer
pode desempenhar um importante papel de auxiliar na democratizacdo das mudangas
tecnologicas, pois amplia a participagao da sociedade nos debates sobre o futuro. Os autores

complementam (Ibid., p. 35):

O design critico (...) ¢ uma expressdo ou manifestagdo de nosso fascinio cético pela
tecnologia, uma forma de desvendar as diferentes esperangas, medos, promessas,
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ilusdes e pesadelos do desenvolvimento tecnoldgico e da mudanga, especialmente
como as descobertas cientificas passam do laboratdorio para a vida cotidiana por
meio do mercado. (DUNNE; RABY, 2013, p. 35; tradug@o nossa).

Mas como colocar em pratica o design especulativo? No seu livro, Dunne e Raby nao
trazem a resposta de uma maneira precisa, € sim mostram varios exemplos de provocagdes
que surgem de diversas areas do design, seja de produto, grafico, de interfaces, de jogos, €
mais (Figura 16). Compreende-se que o design especulativo ndo ¢ uma metodologia e sim um
posicionamento, uma filosofia que guia o designer, que vai consultar seu repertorio e adaptar
o método mais adequado para gerar o debate necessario (JOHANNESSEN et al., 2019). As
discussdes podem ser instigadas por via de um “design socialmente engajado para aumentar a
conscientizagdo; satira e critica; inspiracao, reflexao, entretenimento intelectual; exploragdes
estéticas, etc.” (DUNNE; RABY, 2013; tradugdo nossa). Os autores Johannessen et al. (2019)

oferecem uma logica de trés etapas para projetos de natureza especulativa:

1. Definir um contexto para o debate: determinar o topico ou tema do projeto;
geralmente sdo problemas éticos contemporaneos criados pela industria,
tecnologias emergentes ou regras sociais;

2. Idealizar, achar problemas e criar um cenario: explorar o topico através de
problemas; examinar perguntas hipotéticas e situagdes absurdas; partindo do
contexto, criar um cendrio que vai analisar a sociedade atual e a dire¢cdo para onde
ela se desenvolve;

3. Materializar o cendrio para provocar a audiéncia: para estimular o
publico-alvo a se envolver e debater o tema do cenario, a tltima etapa do processo

¢ materializar o cendrio como narrativas, objetos ou uma combinag¢do de ambos.

Figura 16 - Digicars, design especulativo de carros autdbnomos em uma sociedade tecnocrata
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Fonte: DUNNE; RABY (2013).
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Portanto, a partir do olhar do design especulativo, o design de personagens pode ser
utilizado como um meio de transmitir as mensagens contidas no cyberpunk e solarpunk,
provocando reflexdes e questionamentos quanto ao futuro. Isso € possivel pois os personagens
sdo capazes de propagar ideias e valores de maneira eficaz devido a capacidade inata dos
seres humanos de ler e compreender expressoes faciais, gestos, posturas e comportamentos de
outras pessoas (DUNNE; RABY, 2013). Por meio dessa identificagdo, o espectador se coloca
no mundo futurista do personagem e compara com o seu mundo real, questionando o quao

distantes se encontram os dois.
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6.3 As estéticas do cyberpunk e solarpunk

O mundo em que o personagem vive afeta diretamente sua aparéncia. Para determinar
0 que constitui as estéticas do cyberpunk e solarpunk, esta pesquisa utilizard como base
teorica o livro Sintaxe da Linguagem Visual (2007) de Donis A. Dondis. Segundo a autora,
estilo “¢ a sintese visual de elementos, técnicas, sintaxe, inspiragdo, expressdo e finalidade
basica” e pode ser analisado através da sua estrutura basica e das escolhas de composicao

alcancadas pelo uso de determinadas técnicas visuais. Ela completa (DONDIS, 2007, p. 155):

(...) o estilo ¢ a sintese ultima de todas as forcas e fatores, a unificacdo, a integragao
de inumeras decisdes e estagios distintos. No primeiro nivel esta a escolha do meio
de comunicagdo, e a influéncia deste sobre a forma e o conteudo. Depois vem o
objetivo, a razdo pela qual alguma coisa estd sendo feita: sobrevivéncia,
comunicagdo, expressdo pessoal. O ato de fazer apresenta uma série de opgdes: a
busca de decisdes compositivas através da escolha de elementos e do
reconhecimento do caracter elementar; a manipulagdo dos elementos através da
escolha das técnicas apropriadas. (DONDIS, 2007, p. 155).

Desse modo, para se explorar e compreender a aparéncia dos mundos futuristas
abordados, faz-se necessario o entendimento dos elementos visuais individuais que a
constituem. Nesta pesquisa serdo tratados a forma, diregdo, cor e técnicas visuais.

A forma pode ser resumida a trés tipos fundamentais: quadrado, tridngulo equilétero e
circulo (Figura 17). Sdo figuras planas e simples que por meio de combinagdes entre si e
variagoes, geram qualquer forma da natureza ou imaginaria. De acordo com Dondis (2007),
“a cada uma se atribui uma grande quantidade de significados, alguns por associa¢do, outros
por vinculagdo arbitraria, e outros, ainda, através de nossas proprias percepcdes psicoldgicas e
fisiologicas”. O circulo ¢ associado ao infinito, ao aconchego e a protecdao; o quadrado, ao
tédio, a honestidade, a retidao e ao refinamento; o tridngulo, a tensdo, agdo e ao conflito. A
escolha das formas para uma midia visual depende diretamente do que ¢ preciso para

representar o conteudo ou mensagem.

Figura 17 - As trés formas basicas: circulo, quadrado e triangulo

FIGURA 3.13

Fonte: DONDIS (2007, p.53)
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Cada uma das trés formas elementares expressa uma dire¢ao basica (Figura 18) que

também possui significados atribuidos a ela.

Figura 18 - Dire¢des do quadrado, triangulo e circulo

A A /,.-—-
! / /
7 /
E / /
[ /
- |
| 7 \
\
‘ // " /7\
(..___J___._) "4 \-\__"___//
FIGURA 3.18 FIGURA 3.19 FIGURA 3.20

Fonte: DONDIS (2007, p.55)

Quadro 5 — Significados das dire¢des das trés formas

Forma Direcao Significado da direcao

Bem-estar, estabilidade,

Quadrado Horizontal-vertical
equilibrio
Triangulo Diagonal Instabilidade, ameaca,
provocagao
Sl Curva Abrangéncia, repeticao e

calidez

Fonte: elaborado pela autora a partir de DONDIS (2007).

A cor pode ser descrita como um dos elementos mais informativos da linguagem
visual. Cada cor possui inimeros significados e simbolismos associados a ela, que podem
variar de acordo com a época, cultura ou percep¢do individual de quem a observa. Por
exemplo, vermelho, amarelo e laranja, quando muito saturadas, sdo vinculadas ao calor e
consideradas cores quentes; ja tons mais escuros e sutis de azul, roxo e verde sdo

denominadas cores frias. Assim explica a autora (DONDIS, 2007, p. 64):

Como a percepgdo da cor é o mais emocional dos elementos especificos do processo
visual, ela tem grande for¢a e pode ser usada com muito proveito para expressar e
intensificar a informag¢do visual. A cor ndo apenas tem um significado
universalmente compartilhado através da experiéncia, como também um valor
informativo especifico, que se da através dos significados simbolicos a ela
vinculados... (DONDIS, 2007, p. 64).
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Cores possuem trés dimensdes que podem ser definidas e medidas (DONDIS, 2007):

Matiz ou croma: ¢ a cor em si, resultado da nossa percep¢ao da luz refletida;

existem trés matizes primarios, sendo eles amarelo, vermelho e azul;

Saturacfo: a pureza de uma cor, do matiz ao cinza; cores menos saturadas sao

sutis e neutras; cores mais saturadas sdo intensas e expressivas;

Luminosidade ou brilho: ¢ o brilho relativo, do claro ao escuro, das gradagdes

tonais ou de valor.

A partir da leitura da obra 4 Psicologia das Cores (2013) de Eva Heller, foi elaborado

um quadro com algumas das diversas caracteristicas atribuidas as cores.

Cor

Azul

Vermelho

Amarelo

Verde

Laranja

Quadro 6 — Cores e seus significados atribuidos

Significados

Frio, passividade, tranquilidade,

confianca

Calor, paixao, sexualidade, amor,
agressividade

Ludico, iluminagao, otimismo,
inveja, ciume
Natureza, tranquilidade,

esperanga, veneno

Exotico, recreagao, agridoce,
sociabilidade, prazer

Cor

Violeta

Rosa

Branco

Cinza

Preto

Significados

Extravagéancia, vaidade,
originalidade, artificial

Ternura, delicadeza, feminilidade,
infantilidade, charme

Pureza, objetividade, delicadeza,

leveza, verdade

Monotonia, modéstia, velhice,

inseguranca

Rispidez, dureza, elegancia, poder,

morte, peso

Fonte: elaborado pela autora a partir da pesquisa de Heller (2013).

Sozinhos, esses elementos basicos ndo sdo capazes de transmitir a mensagem nos

meios visuais. Através de escolhas racionais, o artista precisa organiza-los em composi¢des

estratégicas que irdo enfatizar o conteudo que deseja ser passado. E quando sdo aplicadas as

técnicas de expressdo visual, as ferramentas de contraste fundamentais que o designer se

apropria para testar as possibilidades de expressdo de uma ideia por meio da composi¢do. O

quadro a seguir explica, resumidamente, algumas dessas técnicas visuais.



Técnica

Equilibrio

Instabilidade

Simplicidade

Complexidade

Singularidade

Justaposicao

Economia

Profusao

Unidade

Fragmentacao

Quadro 7 — Técnicas de comunicagao visual

Explicacao

Estabelece um paralelo entre
dois elementos, mantendo o

peso visual constante.

Oposto do equilibrio,
elementos em distribuicao
desigual e tensao visual

Composi¢des minimalistas
com elementos essenciais,

cores e contraste sutis

Composicoes elaboradas
com camadas e variedade
de elementos detalhados

Cria um ponto focal na

composigao a fim de destacar

um unico elemento

Combinagao de elementos
visuais diferentes para gerar

contrastes e comparagdes

Transmite a mensagem de
forma clara através da
reducao de elementos

Abundancia de elementos
e detalhes na composicao,

camadas e sobreposicoes

Equilibrio entre elementos
que cria uma composi¢ao
Unica e coesa

Divisdo dos elementos de um

design em partes separadas,

mas ligadas entre si

Significados

harmonia, ordem,
estabilidade, calma,
serenidade

inquietacao, caos,
provocagao, agao e
movimento

ordem, uniformidade,
serenidade, equilibrio,
clareza, foco

dinamismo, energia,
desordem, abundancia,
profundidade

exclusividade, distingao,
autenticidade, fascinio,
originalidade

provocagao, tensao,
contraste, conflito,

reflexdo

foco, clareza, pureza,
simplicidade, harmonia,
organizagao

poder, riqueza visual,
multidimensionalidade,

profundidade, imersao

integridade, equilibrio,
conexao, completude,

harmonia, unido

desconstrugao,
dinamismo, desordem,
complexidade
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Exemplo

Equilibrio

Instabilidade

§

O

-

Ny
O

Simplicidade

Complexidade

ooao

ooao

Oood

Ooono

0
B

Singularidade

Justaposi¢ao

O

Economia

Profusao

Unidade

Fragmentagdo

|

il?

Fonte: elaborado pela autora a partir de DONDIS (2007).

Ainda sobre como transmitir uma mensagem visualmente, Dondis complementa
(DONDIS, 2007, p.122):
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Uma mensagem ¢ composta tendo em vista um objetivo: contar, expressar, explicar,
dirigir, inspirar, afetar. Na busca de qualquer objectivo fazem-se escolhas através das
quais se pretende reforgar e intensificar as intengdes expressivas, para que se possa
deter o controle maximo das respostas. (...) A composi¢do é o meio interpretativo de
controlar a reinterpretacdo de uma mensagem visual por parte de quem a recebe.
(DONDIS, 2007, p. 122).

Assim, levando em consideragdo forma, direcdo, cor e as técnicas visuais, algumas
imagens de filmes, animagdes, e concept art dos géneros cyberpunk e solarpunk foram
analisadas a seguir.

O filme Blade Runner, como ja foi discutido, ¢ uma das principais referéncias para o
cyberpunk. A cidade de Los Angeles ¢ retratada sempre a noite, na chuva, com prédios
impossivelmente altos e repletos de propagandas e letreiros neon. O clima melancélico ¢
reforgado com cores frias e pouco saturadas, enquanto o neon enfatiza a atmosfera futurista
(Figura 19). Seguindo essa estética, a animagdo Akira (1988) caracteriza a metropole de
Toéquio de forma semelhante: alta densidade com inumeros edificios, cores escuras e muitos
pontos de luz para ilustrar a vida urbana noturna dos personagens desse género (Figura 20). O
concept art de Dunglo Yu bebe da fonte das obras anteriores, representando uma cidade
cadtica com poluicdo visual, cores neon e profusdo de elementos (Figura 21). Em todas as trés
referéncias ¢ possivel observar o uso de linhas e formas retas e direcdes diagonais, realgando

a ardua e instavel condicao de vida dos habitantes dos tecnoldgicos centros urbanos.

Figura 19 - Paleta de cores frias e linhas retas e diagonais do filme Blade Runner (1982)




Fonte: Akira, dirigido por Katsuhiro Otomo (1988).
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Figura 21 - Cores neon e linhas retas no concept art de uma cidade cyberpunk
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Fonte: Elaborado pela autora, arte original de Donglu Yu (2018).!

Ao contrario do cyberpunk, o solarpunk nao possui uma obra cinematografica que o
define. Por ser um movimento artistico recente que tem sua maior for¢a na internet, ele detém
um carater mais colaborativo, com artistas e designers do mundo todo produzindo concept
arts que refletem a filosofia ecotecnologica e otimista do género. Um exemplo desse
fendomeno ¢ a postagem no blog de Olivia Louise (2014) sugerindo que a estética do
solarpunk se inspirasse nos elementos da Art Nouveau (Figura 22): formas e cores inspiradas
na natureza, padrdes florais, vitrais, etc. A preferéncia por este estilo se manteve em
ilustragdes posteriores (Figura 23), com linhas sinuosas, cantos arredondados e no geral
estruturas menos duras e opressoras como no cyberpunk. Mesmo quando ndo seguem essa
tendéncia, as cidades do solarpunk continuam sendo representadas com formas organicas e
curvas, passando ar de aconchego (Figura 24). A maioria das artes do género possuem cores
quentes e vivas, muito verde, arvores e natureza coexistindo com o artificial e as tecnologias

renovaveis fazendo parte do cotidiano das pessoas (Figura 25 e 26).

! Disponivel em: https://www.artstation.com/artwork/KqZly
Acesso em: 22 de Novembro de 2022.


https://www.artstation.com/artwork/KqZ1y
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Figura 22 - Tlustracdo utilizada como referéncia para a estética solarpunk

Fonte: Postagem no blog de Olivia Louise. Arte original por Owen Carson (2013) 2

Figura 23 - Concept arts de cidades solarpunk inspiradas na Art Nouveau

Acesso em: 28 de Novembro de 2022.


https://www.artstation.com/artwork/dOxVy3
https://www.reddit.com/r/solarpunk/comments/v2lh6q/i_found_this_old_artworks_from_a_thesis_project/
https://missolivialouise.tumblr.com/post/94374063675/heres-a-thing-ive-had-around-in-my-head-for-a
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Figura 24 - Concept art de uma cidade solarpunk
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Figura 25 - Linhas curvas e paleta de cores saturadas em um cenario solarpunk
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Fonte: Elaborado pela autora a partir das obras de Daniel Clarke (2013).°

* Disponivel em: htps://www.artstation.com/artwork/ WKK9AX
Acesso em: 26 de Abril de 2023.

® Disponivel em: https://www.artstation.com/artwork/L3V9wl
Acesso em: 28 de Novembro de 2022.


https://www.artstation.com/artwork/L3V9wl
https://www.artstation.com/artwork/WKk9AX
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Fonte: Elaborado pela autora, arte original de Olga Andriyenko (2021).°

A partir dessa analise, foi feita uma sele¢do das técnicas’ visuais percebidas nas
estéticas dos dois géneros, fundamentando-se no estudo de Donis A. Dondis (2007). A figura
a seguir ¢ a sintese das técnicas e elementos discutidos e evidencia os contrastes ¢

similaridades entre o cyberpunk e o solarpunk (Figura 27).

® Disponivel em: https://www.artstation.com/artwork/18 AQmK

Acesso em: 26 de Abril de 2023.

" Além das citadas, Dondis (2017) inclui no seu livro uma extensa lista de técnicas visuais:

Simetria e Assimetria; Regularidade e Irregularidade; Minimizagdo e Exagero; Previsibilidade e Espontaneidade;
Atividade e Estase; Sutileza ¢ Ousadia; Neutralidade e Enfase; Transparéncia e Opacidade; Estabilidade e
Variagdo; Exatidao e Distor¢do; Planura e Profundidade; Sequencialidade e Acaso; Agudeza e Difusio;
Repeticdo e Episodicidade.



https://www.artstation.com/artwork/18AQmK
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Figura 27 - Elementos e técnicas visuais do cyberpunk e solarpunk

simplicidade

singularidade

Legenda:
[ ] cyberpunk
_ Solarpunk

economia

Fonte: elaborada pela autora, a partir da teoria de Dondis (2007).

Com os estilos dos géneros elucidados, sera possivel realizar escolhas conscientes

quanto as caracteristicas visuais dos personagens a serem desenvolvidos.
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7 METODOLOGIA

Em relagdo a metodologia cientifica, esta pesquisa possui uma abordagem qualitativa,
com uma analise interpretativa subjetiva sobre o fendmeno estudado. A pesquisa exploratoria
foi fundamentada nas areas do concept art, design de personagens e design especulativo
através de revisdo de literatura e pesquisa documental.

A metodologia projetual adotada foi o processo de design de personagem do artigo
Character Design: a new process and its application in a Trading Card Game (2016),
desenvolvido pelos autores Jodo Silva Filho, Liandro Machado, Natal Chicca Junior, Artur
Franco e José Maia. Para esta pesquisa, sera utilizado apenas o processo em primeiro plano da

metodologia, que ¢ dividida em seis passos (Figura 28):

Figura 28 — Os seis passos da metodologia

1 2 3
Identificacdo e Pesquisa conceitual: Definindo o
. N . —P»| personagem: aspectos
analise do problema referéncias textuais - . -
psicolégicos e funcao
* 4 5 6

Pesquisa imagética: Rascunhando o Renderizando o
q R ) g . ] —_—
referéncias visuais personagem personagem

Fonte: elaborada pela autora, adaptada de SILVA FILHO et al. (2016; traducao nossa).

A primeira fase, intitulada “Identificacdo e Analise do problema”, ¢ o comeco de todo
projeto de design. O problema pode surgir de diversas fontes, como um briefing, uma
necessidade pessoal, um questionamento, etc. Apods a defini¢do da problemadtica, hd um estudo
aprofundado de modo a estabelecer um passo a passo para a resolugdo (SILVA FILHO et al.,
2016). No caso desta pesquisa, a etapa 1 da metodologia foi desenvolvida nos topicos da
Justificativa, Pergunta de Pesquisa e Objetivos.

Apbés o planejamento inicial, come¢a a segunda etapa: "Pesquisa conceitual -
referéncias textuais". Segundo o artigo, "de textos simples em blogs a documentos historicos,

toda informagdo que possa dar ao artista algum insight para criar o personagem ¢ investigado"
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(Ibid., p. 551). Esse passo foi concluido através da pesquisa sobre as origens histdricas do
cyberpunk e solarpunk no tépico de Contextualizagdo, a fim de definir o cenario onde os
personagens existem e como suas vidas serao afetadas pelo ambiente externo. Esses cenarios
sao refor¢ados com o estudo da sua linguagem visual no capitulo de Fundamentacao Tedrica.
O passo trés, "Definindo o personagem - aspectos psicologicos e funcao", ¢
desenvolvido de uma forma diferente nesta pesquisa. De acordo com os autores, a histdoria ou
narrativa onde estdo inseridos os personagens tem influéncia direta na personalidade e

aparéncia deles (SILVA FILHO et al., 2016, p. 551; tradugdo nossa):

Uma narrativa envolve a construgdo de um mundo ou cenario onde os personagens
se inserem e interagem entre si. Essas interagdes sdo o que constroem a
personalidade de um personagem, enquanto o mundo define os aspectos fisicos do
personagem. A personalidade afeta como o personagem se comporta, sua postura,
seus relacionamentos, seus objetivos, suas motivagdes etc. O mundo define porque o
personagem usa um determinado tipo de roupa, seu tipo de corpo, as qualidades
fisicas do personagem em geral. (SILVA FILHO et al., 2016, p, 551; traducdo
nossa).

Como foi estabelecido na segunda etapa, o mundo onde os personagens existem serdo
os futuros distopicos e utopicos do cyberpunk e solarpunk, respectivamente. A forma como a
tecnologia de ponta ¢ utilizada, a qualidade de vida da populagdo, a arquitetura das cidades, o
meio ambiente, e estéticas de cada subgénero irdo influenciar a aparéncia dos personagens.
Em relacdo a personalidade, o ideal sugerido pelos autores seria a presenc¢a de um enredo - do
jogo, filme, série, gibis etc. - que estimula os personagens. Visto que este projeto ndo vai
produzir personagens para uma midia especifica, a segunda fase deste trabalho vai conter uma
breve ficha de personagem, adaptada do livro Creative Character Design (2011) de Bryan
Tillman, para guiar as caracteristicas mentais, tendo como inspiragdo principal os
protagonistas das obras do cyberpunk e solarpunk.

A etapa 4, “Pesquisa imagética - referéncias visuais”, se inicia no topico da
Fundamentagdo Teorica, com breve estudo com base em Donis A. Dondis (2007) sobre as
cores, formas e técnicas visuais predominantes nos dois subgéneros. A conclusdo dessa etapa,
que estard presente na segunda metade deste projeto, serd realizada através da ferramenta
moodboard, reunindo diversas referéncias de filmes, historias em quadrinhos, ilustragdes e
outras midias visuais, com o objetivo de definir paleta de cores, silhuetas, materiais, texturas,
roupas e acessorios e outras qualidades fisicas.

O quinto passo, denominado "Rascunhando o personagem”, ¢ descrito pelos autores

como o momento em que o designer pode testar se suas ideias serdo bem traduzidas
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graficamente (SILVA FILHO et al., 2016). Serdo produzidos varios sketches (esbogos) para
testar diferentes poses, silhuetas, expressdes e visuais do personagem. Como o objetivo ¢
gerar uma grande quantidade de alternativas, os desenhos ndo sdo totalmente finalizados e
geralmente ndo possuem cores, apenas escala de cinza para se notar o contraste no design.

Por fim, o rascunho que melhor representar o personagem serd escolhido na ultima
fase, “Renderizando o personagem”. O design selecionado serd finalizado e polido e vai
apresentar aplicacdo da paleta de cores, texturas e materiais. Algumas model sheet (pranchas
modelo) serdo montadas seguindo Tillman (2011): turnaround (vistas diferentes), poses de
acdo e expressoes faciais. Também havera uma prancha de apresentagdo dos personagens,
totalmente renderizados incluindo luz e sombras, com um simples background para reforcar o

contexto em que eles estao inseridos.

Quadro 8 — Metodologia do projeto

Etapas
Identificacao e

Analise do Problema

Pesquisa contextual:
referéncias textuais

Definindo o personagem:

aspectos psicolégicos

e funcao

Pesquisa imagética:

referéncias visuais

Rascunhando

personagens

Renderizando

personagens

Procedimentos

Perceber a problematica por
meio de questionamentos,
pesquisas e estado da arte

Entender em que contexto
histérico e social surgiram o
cyberpunk e solarpunk

Pesquisa sobre os mundos
cyberpunk e solarpunk;
Leitura de Tillman (2011)

Leitura de
Donis A. Dondis (2007),
Criagao de moodboard

Esbocos rapidos testando
ideias com variagdes na pose,
silhueta, roupas, etc.

Escolha do melhor rascunho;
Aplicacao de cores, texturas,

luz e sombra.

Produtos

Capitulos: Justificativa,
Pergunta de pesquisa e
Objetivos

Capitulos: Contextualizagao e
Fundamentac&o Tedrica;
Estabelecer o cenario onde

vivemn os personagens

Desenvolvimento da ficha do
personagem para definir sua

personalidade

Capitulo: Fundamentacao
Tedrica; Escolha da paleta de
cores, materiais, formas, etc.

Geracao de alternativas com
grande quantidade de
rascunhos

Finalizagao com criagao de
pranchas de apresentacao
dos personagens

Fonte: elaborado pela autora a partir do estudo da metodologia de SILVA FILHO et al. (2016; tradug@o nossa).
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Com base na metodologia projetual e levando em consideragdo o tempo

disponibilizado para a elaboragdo da pesquisa, foi elaborado um cronograma para guiar o

progresso do trabalho, incluindo o que ja foi feito e as etapas seguintes.

Quadro 9 — Cronograma do projeto

Meses

Etapas

—

2 3 4 5

6 7

Identificacao e
Analise do Problema

Pesquisa contextual:
referéncias textuais

Pesquisa imagética:
referéncias visuais

Definindo o personagem:
aspectos psicolagicos -
e funcao

Rascunhando
personagens

Renderizando
personagens

Fonte: elaborado pela autora.
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9 DIRETRIZES PROJETUAIS

Com a fase da pesquisa concluida, e levando em consideragdo o que foi apresentado e

explorado nos capitulos anteriores, foram tragadas as seguintes diretrizes projetuais que

guiardo esse projeto:

Como o foco do projeto se concentra em dois tipos de imaginario futurista, serdo
desenvolvidas 2 (duas) personagens, que sdo duas versdes diferentes da mesma
pessoa, com uma representando o cyberpunk e a outra o solarpunk;

Cada personagem deve representar visualmente, de forma coerente com o que foi
estudado, os conceitos do seu respectivo género;

Cada personagem deve possuir uma paleta de cores desenvolvida a partir dos
moodboards;

Cada personagem deve possuir algum artefato tecnologico, seja objeto pessoal,
acessorio, veiculo ou parte do corpo, a fim de evidenciar as diferencas entre os
dois géneros;

Para cada um dos personagens serdo produzidas model sheets que devem conter
turnaround, expressoes faciais e poses de acdo, além de uma prancha de
apresentacdo renderizada com background;

O design dos personagens serd criado a partir de ilustracdo digital, devido a

afinidade da autora com o meio.
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10 RESULTADOS

Neste capitulo serda mostrado o processo de desenvolvimento do design das
personagens, seguindo o restante das etapas da metodologia de Silva Filho et al. (2016). Para
a fase de sketches, foi utilizado a mesa digitalizadora Huion Inspiroy HI1060P e o programa

de desenho Clip Studio Paint.

10.1 Definindo as personagens

Antes de estabelecer a personalidade das personagens, ¢ necessario pensar na historia
por trds de cada uma. Um personagem existe em funcdo da histéria e tem seu design e
aspectos psicologicos influenciados por ela (TILLMAN, 2011). Como as personagens deste
projeto nao fazem parte de alguma midia ou narrativa, os mundos ficticios em que elas
existem seriam as principais influéncias para o desenvolvimento do seu design. Levando em
consideracdo a questdo ambiental presente nos dois géneros, o ponto de partida para a criacdo
dos universos foi como a cidade de Fortaleza, no Ceara, e seus habitantes seriam afetados pelo
agravamento ou enfraquecimento do aquecimento global.

Foi definido também que os dois planos de fundo se passariam no ano 2315, mas em
universos paralelos: um cyberpunk e o outro solarpunk. Assim, as personagens sao na verdade
a mesma pessoa em mundos diferentes, afetadas de maneira tinica pelas particularidades de
cada género, a fim de facilitar a comparacao entre as duas. Dessa forma, foram elaborados

dois paragrafos para apresentar os cenarios cyberpunk e solarpunk que cada uma habita:

e Cyberpunk:

“No ano de 2315, as grandes corporagdes, sempre em busca de mais lucro,
continuaram explorando e poluindo o meio ambiente, desenvolvendo e aperfeicoando
tecnologias de ponta as custas dos recursos naturais, € a humanidade ndo conseguiu
impedir a devastacdo ambiental e o agravamento do aquecimento global, que deixou
as cidades litoraneas submersas. Para que os habitantes da cidade de Fortaleza
fugissem das marés violentas de dguas poluidas do mar, edificios cada vez mais altos
foram construidos, criando uma nova rede urbana no céu, chamada New Fortal City.
No entanto, apenas as camadas mais ricas da populagdo residem nas torres flutuantes,

enquanto a parcela pobre e marginalizada luta para sobreviver no nivel inferior,
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proximos aos destrogos da antiga cidade, em areas de risco inundadas e poluidas onde

a luz do sol ndo consegue chegar.”

e Solarpunk:

“No ano de 2315, a humanidade segue no seu esfor¢o para controlar e reverter os
danos socioambientais causados pelas geragdes anteriores. A cidade de Fortaleza, que
ainda estd mais quente que o desejado, ¢ projetada em harmonia com a natureza, com
arquitetura e infraestrutura integradas aos elementos naturais. Energia renovavel e
tecnologias limpas sdao amplamente difundidas, promovendo um estilo de vida
eco-friendly. No entanto, o mundo ainda ndo ¢ uma utopia, e as tecnologias de ponta
continuam sendo superestimadas em detrimento dos conhecimentos ancestrais,
perpetuando a desigualdade social que faz das parcelas mais pobres as ultimas a terem

acesso a esses recursos.”

A partir da descri¢ao dos cenarios, foram elaboradas as fichas das duas personagens:

Quadro 10 — Ficha da personagem cyberpunk

PERSONAGEM CYBERPUNK
Nome AU-ROR4 Idade 27 anos
New Fortal City Mergulhadora e
Cidade (antiga Fortaleza) Ocupacao catadora
Personalidade Orgulhosa, taciturna, “"lobo solitario”, individualista, independente

Tragos angulares, pele palida com aparéncia doentia,
Aparéncia cabelos raspados, bragos e pernas substituidos por proteses
que auxiliam na sua profissdo, roupas praticas,
implantes cibernéticos na cabeca e olhos.
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Habitante das camadas mais baixas de New Fortal City, AU-ROR4 ficou
orfa ainda bebé, e por isso € chamada apenas pelo seu codigo de
identificagao. Por morar tdo perto do mar, ela decidiu ganhar a vida
com o arriscado trabalho de mergulhadora. Com suas habilidades de

Historia mergulho e suas melhorias cibernéticas adaptadas para nadar melhor
e resistir a dgua poluida, AU-ROR4 se tornou uma mergulhadora
especializada em recuperar recursos valiosos e informagdes nas ruinas
subaquaticas da cidade. Ela € uma espécie de "catadora” que busca
materiais e tecnologia Uteis para sua sobrevivéncia.

Fonte: elaborado pela autora.

Quadro 11 — Ficha da personagem solarpunk

PERSONAGEM SOLARPUNK
Nome Aurora Idade 27 anos
Cidade Fortaleza, Ceara Ocupacao Historiadora
Personalidade Otimista, curiosa, teimosa, determinada, obstinada

o Rosto arredondado, pele bronzeada, cabelos longos, corpo forte e
APEREE saudavel, brago com protese, roupas com detalhes tradicionais
Aurora cresceu ouvindo as historias da sua bisavo sobre o passado de
Fortaleza e a antiga regiao do Cariri. Cultura essa que aos poucos vai
se perdendo, nao so nos costumes, mas fisicamente, sendo substituida
pela tecnologia de ponta. Para ndo ver a cultura do seu povo morrer
Historia com sua bisavo, Aurora decidiu se tornar historiadora, e anda por todo

o local coletando artefatos antigos e colecionando a histdria e
sabedoria passada por geragdes. Outro objetivo de Aurora é fazer uso
dos conhecimentos dos antepassados para criar objetos tecnologicos
sustentaveis mais acessiveis para a populagao local.

Fonte: elaborado pela autora.

A definicdo da historia e personalidade tornou mais claro o caminho a ser seguido
quanto as caracteristicas fisicas, vestudrio e acessorios das personagens, proporcionando uma

busca por referéncias mais precisas e a producdo de rascunhos mais eficazes.
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10.2 Pesquisa imagética: referéncias visuais

O proximo passo da metodologia de Silva Filho et al. (2016) ¢ a busca por imagens
que irdo compor o moodboard de cada personagem. Como foi discutido nos capitulos da
Contextualizagdo e Fundamentacdo Tedrica, o cyberpunk e solarpunk possuem estéticas
visuais proprias que foram incluidas nas referéncias visuais. Além disso, a pesquisa também
envolveu fotos e artes que possuiam elementos que remetessem as duas personagens, seja sua
profissdo, contexto socioecondmico ou sua personalidade em si. O resultado da pesquisa foi a

montagem de dois moodboards, um para cada personagem.

Figura 29 — Moodboard cyberpunk

Fonte: elaborado pela autora.

O moodboard para a personagem cyberpunk trouxe concept art de personagens desse
género e protdtipos da vida real. Teve foco em roupas de mergulho, devido a sua ocupagao;
bragos protéticos que auxiliam na natacdo e deslocamento de destrocos da cidade submersa;

capacetes com mascaras de oxigénio embutidas.
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Fonte: elaborado pela autora.

Para o solarpunk, o moodboard foi construido com concept arts que valorizam
culturas quase sempre ignoradas, como a dos povos indigenas. Considerando a histéria da
personagem - uma historiadora que procura resgatar e preservar a cultura local -, foram
incluidos os padrdes das estampas do artesdo cearense Espedito Seleiro. Cores vivas e quentes
e roupas largas e frescas completam as referéncias.

A partir dos moodboards foi possivel definir as paletas de cores para cada

personagem:

Figura 31 — Paleta de cores cyberpunk

#000228 #1A3C5C  #O1557A #3C5769 #CS5FBFA  #563922

Fonte: elaborado pela autora



60

Figura 32 — Paleta de cores solarpunk

#D69F73 #B5302B #F79540  #819521 #52AE9B #B71375 #561DOD

Fonte: elaborado pela autora.

10.3 Rascunhando as personagens

Seguindo as diretrizes projetuais, narrativa das personagens e seus moodboards, foram

desenhados os primeiros rascunhos para explorar ideias iniciais (Figura 33).

Figura 33 — Rascunhos iniciais

Fonte: elaborado pela autora.

Os rascunhos iniciais foram algumas variagdes do capacete e mascara de oxigé€nio para
a personagem cyberpunk, além de acessorios e ferramentas que ela poderia utilizar no seu
trabalho. Depois, os sketches focaram na forma geral das personagens baseando-se nas

estéticas de cada género, ou seja, formas e linhas organicas para o solarpunk e linhas retas e
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diagonais para o cyberpunk. Também foram produzidos estudos para achar a propor¢do mais

eficaz em transparecer a personalidade delas.

Figura 34 — Sketches do formato e propor¢ao do corpo
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Fonte: elaborado pela autora.

Foi decidido que a personagem do cyberpunk também iria trazer inspiragdes visuais da
regido que habita, mas de uma forma bem mais sutil que sua versao solarpunk. Surgiu entdo a
ideia de fazer o capacete e proteses dela inspirados em animais da fauna cearense, sendo as
principais referéncias o caranguejo e o gado, especificamente o cranio de bois e vacas

encontrados no sertao.

Figura 35 — Estudos do capacete com inspiracdo em animais

Fonte: elaborado pela autora.
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Com o andamento do processo criativo, as silhuetas gerais das personagens foram
estabelecidas: no solarpunk, utiliza-se formas arredondadas e linhas organicas, roupas
folgadas, e chapéu de palha para protecao do sol; no cyberpunk, se fazem presentes formas
triangulares e linhas retas, bracos protéticos alongados e pernas substituidas por nadadeiras
para auxiliar no deslocamento debaixo d'agua. O design final ndo ficou idéntico aos desenhos

abaixo, que serviram apenas como guia e nao a versao definitiva das personagens.

Figura 36 — Silhuetas das personagens

Fonte: elaborado pela autora.

Com a escolha do cranio de gado como referéncia para o capacete cyberpunk, mais

sketches foram desenvolvidos para chegar ao design final.

Figura 37 — Sketches do capacete

Fonte: elaborado pela autora.
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As estéticas de cada género também estavam presentes nos rostos das personagens. O
futuro distopico e opressor do cyberpunk aparece nos rostos com tragcos angulares, finos, e
com expressoes sombrias. J& o otimismo do solarpunk esta nas fei¢cdes arredondadas, e tragos
mais suaves. Como as personagens sdo, teoricamente, a mesma pessoa, 0 mesmo rosto base

foi aproveitado pelas duas, sendo modificado e estilizado conforme os conceitos de cada uma.

Figura 38 — Variacdes do rosto das personagens

Fonte: elaborado pela autora.

Figura 39 — Evolugao do rosto base até o definitivo

Fonte: elaborado pela autora.

A partir do rosto das personagens, alguns estudos foram realizados para delimitar o
estilo de cabelo duas. A vida estdvel do mundo solarpunk seria mais propicia para cabelos
longos e penteados elaborados. No cendrio cyberpunk, tendo em vista que a personagem passa

a maior parte do tempo vestindo seu traje de mergulho com capacete, a preferéncia seria por



64

cabelos mais curtos. No entanto, o corte de cabelo mullet foi escolhido devido a sua

popularidade nos anos 80, década de surgimento do género cyberpunk.

Figura 40 — Estudos dos estilos de cabelo das personagens

Fonte: elaborado pela autora.
Prosseguindo na ideia de acrescentar referéncias sutis a cultura cearense no design
cyberpunk, foi desenvolvido um padrao de circuitos a partir de uma das inimeras estampas do

ja mencionado artesdo Espedito Seleiro.

Figura 41 — Desenvolvimento de padrdo de circuito a partir de estampa

N — —

Fonte: elaborado pela autora.

Por fim, o design final dos rostos foi decidido. A personagem cyberpunk possui 0s
lados da cabeca raspados a fim de permitir a implantagdo e manutencdo dos circuitos de

melhorias cibernéticas, que proporcionam visdo noturna e melhor resisténcia a 4gua insalubre
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do mar. Além disso, algumas cicatrizes foram acrescentadas para reforgar a periculosidade do

seu trabalho.

Figura 42 — Design final do rosto das personagens

Fonte: elaborado pela autora.

Apds a escolha dos melhores rascunhos e decisdo dos elementos finais de cada
personagem, a proxima etapa ¢ a renderizagdao, ou seja, “passar a limpo” os sketches em
model sheets e pranchas de apresentacdo, que irdo exibir de forma clara o design finalizado

das personagens com as cores da paleta, proporgdes corretas e demais componentes do visual.



10.4 Renderizando as personagens

Figura 43 — Apresentacdo da personagem do cyberpunk, AU-ROR4

Trabalho de Conclusiode Curso-20251  CYBERPUNK - AU-ROR4  vngrid santos Rodrigues
Design - Universidade Federal do Ceara APRESENTAQAO R 1/4

Orientadora: Profa. Alexia Brasil

Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 44 — Ficha de turnaround cyberpunk

Trabalho de Conclusé&o de Curso - 2023.1 CYBERPU N K = AU'R0R4 Yngrid Santos Rodrigues
Design - Universidade Federal do Ceard TURNAROUND - 2/4

Orientadora: Profa. Alexia Brasil

Fonte: elaborado pela autora.

Figura 45 — Ficha de expressoes faciais cyberpunk

Trabalho de Concluséo de Curso - 2023.1 CYBERPU NK - AU"RO R4 Yngrid Santos Rodrigues

Orientadora: Profa. Alexia Brasil

Design - Universidade Federal do Ceara VISTAS E EXPRESS@ES FACIAIS - 3/4

Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 46 — Ficha de vistas do acessorio cyberpunk

Trabalho de Concluséo de Curso - 2023.1 CYBERPU N K = AU'R0R4 Yngrid Santos Rodrigues
Design - Universidade Federal do Ceard ’ Orientadora: Profa. Alexia Brasil
VISTAS DO ACESSORIO - 4/4

Fonte: elaborado pela autora.

A personagem AU-ROR4 possui luzes neon em todo corpo para facilitar sua
navegagao nas aguas escuras. Ela guarda os objetos que encontra na cidade submersa em sua
mochila, que possui jatos propulsores para auxiliar na natagdo, junto com as membranas na
mao e as nadadeiras. Apesar do seu traje ser feito de um material resistente a 4gua, a constante

exposi¢ao ao mar salgado e poluido acaba desgastando seus acessorios.



Figura 47 — Apresentagdo da personagem do solarpunk, Aurora
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Trabalho de Concluséo de Curso - 2023.1

SOLARPUNK - Aurora

Yngrid Santos Rodrigues

Design - Universidade Federal do Ceara

APRESENTACAO - 1/4

Orientadora: Profa. Alexia Brasil

Fonte: elaborado pela autora.



Figura 48 — Ficha de turnaround solarpunk
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Trabalho de Concluséo de Curso - 20231

SOLARPUNK - Aurora

Yngrid Santos Rodrigues

Design - Universidade Federal do Ceara

TURNAROUND - 2/4

Orientadora: Profa. Alexia Brasil

Fonte: elaborado pela autora.

Figura 49 — Ficha de expressdes faciais solarpunk

Trabalho de Concluséo de Curso - 2023.1

SOLARPUNK - Aurora

Yngrid Santos Rodrigues

Design - Universidade Federal do Ceara

VISTAS E EXPRESSOES FACIAIS - 3/4

Orientadora: Profa. Alexia Brasil

Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 50 — Ficha de vistas do acessorio solarpunk

Trabalho de Conclusédo de Curso - 2023.1 SOLARPU NK = Au rora Yngrid Santos Rodrigues
Design - Universidade Federal do Ceara 2 Orientadora: Profa. Alexia Brasil
VISTAS DO ACESSORIO - 4/4

Fonte: elaborado pela autora.

A personagem Aurora se veste com roupas folgadas e arejadas, proprias para garantir
seu conforto em suas viagens. Como prova da sua vontade de resgatar suas raizes, ela utiliza
reproducdes das sandalias e demais acessorios com padrdes de Espedito Seleiro. Também traz
consigo um top de renda, técnica ensinada pela sua bisavo. Ela também possui um chapéu de
palha de carnauba, de criagdo propria, que conta com painéis solares na sua superficie,
gerando e armazenando energia limpa e possibilitando o carregamento de qualquer dispositivo
eletronico em qualquer lugar. Seu brago direito ¢ uma protese cibernética, e sua mao possui

um scanner que identifica artefatos antigos e guarda a informacao.
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11 CONCLUSAO

Apo6s o desenvolvimento deste trabalho, ¢ importante retornar a pergunta de pesquisa e
aos objetivos, a fim de averiguar se estes foram respondidos de forma satisfatoria. A partir
dos estudos bibliograficos, o género da fic¢do cientifica foi explorado, e os motivos para o
surgimento do cyberpunk e do solarpunk foram pontuados, juntamente com seus
posicionamentos. Na fundamentagdo teorica, o género futurista e o design foram conectados
pelos principios do design especulativo, que pode guiar o designer em sua missdao de
estimular debates criticos quanto ao futuro através de seus personagens. Estudando os
fundamentos da linguagem visual, ficou claro como o cyberpunk e solarpunk existem
enquanto estética e podem ser reproduzidos visualmente.

A pesquisa foi colocada em pratica seguindo a metodologia de Silva Filho et al.
(2016). Durante o processo criativo, percebeu-se a importancia de desenvolver a histéria e
personalidade dos personagens antes de iniciar a fase de rascunhos. Mesmo que o objetivo
final ndo seja contar uma histéria ou narrativa visual, o background psicologico do
personagem age como um guia para os elementos do seu design e o torna Unico. As
personagens foram estabelecidas como duas versdes distintas de uma mesma personagem,
uma vivendo no universo distopico do cyberpunk, e outra no mundo utdpico do solarpunk. A
fase projetual continuou com a produgdo de moodboards reunindo imagens relevantes para a
histéria das personagens e tendéncias visuais que pautam cada um dos dois subgéneros aqui
discutidos, incluindo referéncias de midias como filmes, animacgdes, ilustragdes, etc. A partir
dos moodboards foram criadas as paletas de cores.

Depois, realizou-se a etapa de producado e geracao de alternativas, explorando formas e
silhuetas, até se chegar na solugdo mais adequada. Aqui, as referéncias culturais do Ceara
foram fundamentais para diferenciar as personagens dentro dos seus subgéneros. As estéticas
visuais do cyberpunk e solarpunk foram representadas em todos os detalhes das personagens.
Por fim, foi decidido o design final que foi exibido em model sheets e pranchas de
apresentacdo das personagens.

Portanto, as necessidades levantadas foram atendidas e os resultados do trabalho estdo
alinhados com o que foi proposto. As personagens ndo sé representam visualmente os seus
respectivos universos futuristas, como também refletem suas personalidades proprias e estilo
de vida. Dessa forma, foi possivel concluir a importancia do design de personagens na criagao

e propagacgao dos conceitos de historias da fic¢do cientifica.
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