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personagens para o site do projeto a.no.tar
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O projeto a.no.tar € um site que visa ajudar pessoas engajadas em ensino/aprendizagem a desenvolver
melhores praticas de tomada de notas. Entdo, para tornar o conteudo desenvolvido acessivel e atraente,
foram criados quatro personagens que sintetizam diferentes perspectivas sobre o processo de anotar a
partir das quais o site foi organizado. Apresentamos as metodologias de design de personagens que
embasaram o processo adaptado para o desenvolvimento dos personagens Tépico, Selegao, Neurinho e
Cérebro, que também é descrito em etapas. Acreditamos que a criagéo significou um incremento
informacional para a compreenséo das se¢des do site e seus contetdos.

character design, illustration, web application, annotation

The a.no.tar project is a web application that aims to help people engaged in teaching/learning to develop
better note-taking practices. To make the developed content accessible and attractive, we created four
characters that synthesize different perspectives about the annotating process that helped us to organize
the website. It’s shown character design methodologies and the adapted process for the development of
the created characters, Tépico, Selegdo, Neurinho, and Cérebro. We believe their addition to the website
resulted in informational benefits for understanding the website sections and contents.

1 Introducgao

A tomada de notas é uma atividade quase ubiqua em processos educativos por permitir o
registro de dados para posterior consulta. Se uma educagéo tradicional € vinculada a mera
exposicao e copia de informagdes, processos mais ativos e participativos de aprendizagem se
beneficiam de anotag¢des autbnomas, com informagdes selecionadas e organizadas pelos
anotantes — o que, de acordo com Piolat (2006), favorece a retengéo das informagoes.

Apesar do amplo uso, anotar € uma habilidade que pode ser aprimorada em prol de praticas
mais motivadoras e efetivas, auxiliando pessoas que desejam estudar a se envolver mais
ativamente com o conteudo tedrico — como acontece, por exemplo, com o0 método de anotagao
publicizado pela universidade Cornell ou pela comunidade #Studygram com seus resumos
criativos coloridos (Cadena et al, 2021). Esse € o objetivo geral do Projeto a.no.tar, um projeto
de pesquisa que vem desenvolvendo como produto final um website para compartilhar
informacgdes sobre o processo de tomada de notas para pessoas engajadas no ensinar

(docentes, equipe gestora) e pessoas interessadas em estudar e aprender.
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Foi pensando nessa amplitude de pessoas que poderiam se interessar pelo tema que foram
tomadas decisbes acerca da publicizacdo dos dados. Decidiu-se por um website em detrimento
de uma cartilha digital, por exemplo, pelo acesso por dispositivos diversos a partir da
hospedagem em rede, pelo carater multimidia e pelas possibilidades de interatividade e de
constante atualizagéo. A linguagem também foi lapidada: o tom académico foi afastado da
escrita, facilitando o acesso e identificagdo com as informacgdes, e desenvolveu-se uma
identidade espontanea e divertida para o projeto. Essa identidade foi adotada visualmente no
site e foram desenvolvidos quatro personagens, um para cada segéo de conteudo, para auxiliar
no reforgo da informacéo.

Este artigo foca na criagéo dos personagens Cérebro, Neurinho, Selegéo e Topico,
discutindo, inicialmente, similaridades e diferengas entre as metodologias de desenvolvimento
de personagens de Takahashi e Andreo (2011), Souza e Castro (2014) e Silver (2017), bem
como a abordagem para desenvolvimento de estilo de personagens proposta por McCloud
(1995). Em seguida, apresenta as etapas utilizadas no processo especifico para o caso do

projeto a.no.tar, sendo elas descritas e ilustradas.

Metodologias de design de personagens

Desenvolver um personagem é um processo criativo que requer atengao aos detalhes e uma
abordagem sistematica. A aplicagdo de uma metodologia projetual pode ser favoravel nesse
processo, pois oferece uma estrutura clara para organizar ideias e etapas quando se visa
propositos especificos. Isso ocorre porque a utilizagdo de uma metodologia adequada
considera varias perspectivas e possibilidades, levando a escolhas fundamentadas em
necessidades.

Para esse propésito € importante considerar varios fatores e um plano especifico, pois
recorrer como primeiro passo ao desenho sem um plano é pouco eficaz e pode levar a
frustragéo (Seegmiller, 2008, p. 20). Identificar o que faz um bom design de personagem é
dificil porque € subjetivo, ademais, muitos processos de desenvolvimento de personagens tém
ideias ambiguas sobre criatividade (Seegmiller, 2008, p. 14).

Dessa forma, foram enumeradas e comparadas 4 metodologias para design de personagem
que apresentam fases na cor azul, que correspondem a etapas de Briefing e Pesquisa, em azul
claro, que correspondem a etapas de geragédo de Conceitos, em amarelo a etapas de estudo
da Historia do Personagem, vermelho a etapas de Refinamento e roxo a etapas de Aplicagéo.

Takahashi e Andreo (2011) estabeleceram uma metodologia adaptada a partir da reviséo de
literatura de Seegmiller (2008), gerando orienta¢des para o desenvolvimento de personagens,

focando na area de concept art’, com a seguinte estrutura:

'Caracteriza-se por desenvolver conceitos visuais para projetos de Design.

Anais do 11° Congresso Internacional de Design da Informacéo | CIDI 2023
Proceedings of the 11" Information Design International Conference | CIDI 2023



M. D. C. E. Silva, D. A. Lourenco, R. Cadena | Personalizando comportamentos: Desenvolvimento de
personagens para o site do projeto a.no.tar | 1685

Figura 1: Metodologia adaptada de Seegmiller (2008).

Etapas de
producao Descricao da etapa

Relagdo de cores:

Auxilia na criagdo de personagens que nao sejam

A Histériae a vazios e nem ordinarios, com profundidade de
Aparéncia Fisica do personalidade, rede de apoio e emogées. Pode
Personagem ser que nunca seja revelada ao publico, mas tem

relevancia no refinamento do personagem.

Fonte: Adaptado de Takahashi e Andreo (2011)

Souza e Castro (2014) realizaram uma revisao bibliografica de metodologias de design e
design de personagem, e a partir de Gui Bonsiepe (1984), estabeleceram uma adaptagéo,
possuindo a seguinte estrutura:

Figura 2: Metodologia adaptada de Gui Bonsiepe.

Etapas de Sub Etapas de
producao producéao

Descricdo da etapa

Pré-Producgao

Que se estende
desde o briefing do
projeto até a criacao
do roteiro e da ficha
descritiva de
personagens

Producao

Onde inicia-se a
criacao

primeiro esbocos
dos personagens,
prolongando-se
até a finalizacao

Relagdo de cores:
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Fonte: Adaptado de Souza e Castro (2014)

Silver (2017) estabelece uma metodologia para projetar um design de personagem que seja
“efetivo” e “convincente”. Ele propde fases que estimulam o ato de realizar rascunhos a todo o

momento:

Figura 3: Metodologia de Silver (2017).

Etapas Descri¢ao da etapa

redor, assim como as motivagdes dele e o efeito
que se quer causar no publico.

Histéria

Fonte: Adaptado de Silver (2017, p. 42)

Relagdo de cores:

. Bricfing ¢ Pesquisa
. Conceitos

Histéria dos personagens

. Refinamento

Um destaque desse autor foi enfatizar a histéria do personagem, que pode transpassar sua
aparéncia fisica, mas pode ser importante para o designer identificar detalhes que auxiliem no
seu desenvolvimento. Bishop et al (2020) reiteram sobre a importancia de colocar o
personagem envolvido na histéria, pois o seu design faz parte da narrativa.

Fazendo uma comparagao entre as trés metodologias descritas anteriormente, podemos
perceber que existem etapas repetidas, mas com nomes diferenciados e organizadas

diferentemente:
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Tabela 1: Comparagao das metodologias.

Takahashi e Souza e Personagens
Andreo (2011) Castro (2014) Silver (2017) do a.no.tar
a Expansao de Ideias Geracgéo de Alternativas g:::;n Conceitos
A Histori Aparénci P
& F|’si<l:sa Z:;apeefsor‘::;eer:'a Histéria dos personagens
e Avaliagdo, Decisdo e Escolha Forma .
m Materializagdo do Personagem Realizac3o Detalhes Refinamento

Relacao de cores:

Briefing e . Histoéria dos . . s
Pesquisa Conceitos personagens Refinamento  Aplicagdo

Fonte: dos autores.

As fases de Briefing e Pesquisa (em azul) costumam encontrar-se no comego dos
esquemas, a fim de compreender melhor sobre as necessidades e especificidades dos
personagens. Silver (2017) une a pesquisa com a fase de estudo da histéria do personagem.

A fase de Conceitos (em azul claro) € quando o designer produz rascunhos iniciais dos
personagens. Elas séo feitas logo em seguida a fase de pesquisa € a ideia é explorar o
maximo de possibilidades possiveis.

A fase de Histéria do Personagem (em amarelo) costuma retornar a pesquisa com objetivo
de aprofundar a compreenséo de ideias e conceitos, buscando resultados mais adequados.
Alguns autores colocam essa etapa no final, como Takashi & Andreo (2011), enquanto Silver
(2017) ja procurou unificar na fase de pesquisa inicial.

A fase de Refinamento (em vermelho) procura analisar as ideias geradas e escolher uma
quantidade limitada de caminhos a seguir. A maioria dos autores utiliza essa fase para finalizar
completamente o design do personagem, com excegéo de Souza e Castro (2014), que
propdem mais uma etapa de finalizagao.

A fase de Aplicagdo (em roxo) corresponde a inserir o personagem no projeto final. Caso
seja necessario realizar ajustes, é possivel retornar para fases anteriores.

Portanto, entendemos que a metodologia do design dos personagens se organizou da

seguinte forma:
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Figura 4: Metodologia dos personagens do a.no.tar

Etapas de producao

Conceitos

Histéria dos personagens

Refinamento

Fonte: dos autores.

Dentro da metodologia utilizada, foram agregados conceitos de McCloud (1995), autor de
obras sobre quadrinhos e personagens com abordagem pratica e ludica, que contribui,
inclusive, para uma democratizagéo da leitura tedrica. O autor propde um diagrama piramidal
que foi incorporado como contribuigdo desde o Briefing, pois clarifica questdes acerca do estilo
de desenho. O diagrama situa manifestagdes iconicas em relagéo aos trés vértices da piramide

— plano das figuras, realidade e linguagem.

Figura 5: Diagrama piramidal simplificado de McCloud para estilos graficos de personagens.
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Fonte: McCloud (1995)

Na porcao esquerda, notam-se desenhos que se aproximam da realidade, contendo
detalhes minuciosos que requerem uma observagao cuidadosa por parte do leitor. Na parte

mais elevada da pirdmide, encontram-se desenhos mais abstratos. Na porgéo direita, existem
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desenhos mais iconicos e com leitura mais simples. O autor destaca que um desenho realista
oferece uma representagdo do mundo externo, enquanto um cartum, por ser mais simples,
consegue ser mais universal. Quanto mais cartunizado um rosto, mais pessoas ele pode
descrever, fazendo com que o leitor se identifique de alguma forma no desenho.

Com esses conceitos e observacées em mente, foi possivel observar uma concepgéo

detalhada dos personagens do projeto, que pode ser conferida a seguir.

Resultados

Para o desenvolvimento de personagens para o site do projeto a.no.tar foi elaborado uma
sintese das etapas metodoldgicas apresentadas anteriormente, cujas fases sdo detalhadas a

seguir.

4.1 Briefing

Nessa etapa, procurou-se entender os objetivos da presenca dos personagens no site, que
estdo atrelados a indicacao de categorias proveninentes da abordagem tedérica que emergiu da
pesquisa sobre anotagéo, organizada nas seguintes paginas: (1) en.ten.der, contendo a
definicdo e as reflexdes intrinsecas sobre o processo de anotagdo; assim como seus processos
cognitivos; (2) va.lo.ri.zar, indicando beneficios do processo; (3) a.cer.tar, que traz
recomendacgdes para a pratica mais eficaz e (4) o.ri.en.tar, destinada aos professores,
orientando a regulagdo da pratica. As paginas auxiliares (5) co.nhe.cer apresenta os
integrantes do projeto, a pagina (6) tur.mi.nha, apresenta os personagens, e a pagina (7) as
referéncias bibliograficas.

Considerando as pessoas potencialmente interessadas no tema — entendidas como
praticantes, reguladores da pratica (docentes, coordenadores pedagdgicos) e investigadores
sobre anotagdo —, adotou-se uma estratégia para a valorizagao do site a partir do uso de uma
linguagem mais ludica. Assim, o artefato estaria se afastando da estrutura prescritiva e estatica
de alguns objetos acerca de praticas educativas, bem como se estava afastando a visdo da
anotacao enquanto pratica arcaica. Por isso, a orientag&o estilistica tentou aproximar os
personagens do vértice da linguagem do diagrama de McCloud (1995), adequando-se a essa
linguagem ludica.

4.2 Pesquisa

A pesquisa visual procurou identificar projetos com personagens semelhantes as ideias
descritas na etapa do briefing. Abaixo, encontra-se um painel demonstrando as principais

referéncias visuais.
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Figura 6: Painel de referéncias

Fonte: dos autores

Uma das melhores referéncias encontradas foi a campanha de seguranga de metr6 de
Melbourne, Dumb Ways to Die, composta por clipes musicais e jogos mobile.
4.3 Conceitos

Foram criados conceitos de 4 personagens, de acordo com as questdes estilisticas abordadas
por McCloud (1995) a respeito da abstragao e universalidade de formas. Além disso, foram

criadas descri¢cdes breves sobre suas personalidades.

Figura 7: Primeiros esbocos.
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Fonte: dos autores.

Alguns personagens mudaram o nome e forma ao longo do projeto. Por isso, sdo apresentadas
suas descrigdes na etapa de refinamento.
4.4 Historia dos personagens

Para aprofundar os conceitos, foram criados painéis semanticos para cada personagem, com o

objetivo de aprofundar a historia e personalidade deles, pensando em aspectos que cada
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personagem representa, como: faixa etaria, cheiros, sabores, texturas e atividades cotidianas.
A sinestesia dos conceitos permitiu criar narrativas préprias para cada um, auxiliando em um

design que considera aspectos mais holisticos.

Figura 8: Painéis semanticos

Tépico Cérebro Neurinho Selegdo

Fonte: dos autores.

Ao compreender melhor as personalidades e narrativas criadas, mais ideias foram

rascunhadas:

Figura 9: Rascunhos detalhados dos personagens

Fonte: dos autores.

O retorno aos rascunhos permitiu aprofundar melhor nos estilos de desenho e na expresséo

das personalidades.

4.5 Refinamento

Os personagens foram vetorizados, com aplicagdo de sombras e texturas. Essa etapa foi
essencial para estabelecer padrdes especificos como espessura de tragado das linhas, cores e

texturas especificas, além da relagéo entre o tamanho dos personagens.
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Figura 10: Personagens finalizados
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Tépico Cérebro Neurinho Selecdo

Fonte: dos autores.

Nessa etapa, eles também tiveram suas personalidades definidas, descritas brevemente a

seguir:

Figura 11: Personagem Topico.

Fonte: dos autores.
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Figura 12: Personagem Cérebro.
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Fonte: dos autores.

Figura 13: Personagem Neurinho.
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Fonte: dos autores.
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Figura 14: Personagem Selegao.

Selecao

A Selecao representa uma ave em
razdo da inspiragao do conceito na
obra de Piolat (2006), que propde a
metafora de que se anotar deve ser
semelhante a postura das aguias,
animais com visdo ampla e que fazem
selecao dos alvos, em oposigao as
tartarugas, que tentam apanhar tudo o
I que encontram. A Selecdo foi criada
' para representar a pagina “va.lo.ri.zar”,
4 \e que aborda sobre os pontos positivos e
negativos da tomada de notas, e sua
personalidade envolve se comunicar
de forma fofa e divertida.
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Fonte: dos autores.

4.6 Aplicacao

A ultima fase correspondeu a criagao de paginas para o site com insergao dos personagens.
Foi possivel observar a necessidade de criar mais poses para 0s personagens, assim como

uma animacao, para reajustar o equilibrio da quantidade entre contetdo escrito e visual no site.

Anais do 11° Congresso Internacional de Design da Informacéo | CIDI 2023
Proceedings of the 11" Information Design International Conference | CIDI 2023



M. D. C. E. Silva, D. A. Lourengo, R. Cadena | Personalizando comportamentos: Desenvolvimento de
personagens para o site do projeto a.no.tar | 1695

Figura 15: Aplicagdo dos personagens no website do projeto.
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Fonte: dos autores.
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Os personagens foram inseridos em suas respectivas paginas oferecendo estrutura de

equilibrio entre texto e imagem no website.

Consideragoes Finais

Ao revisar metodologias voltadas para projetos de personagem, € possivel perceber a
presenca de referenciais praticos, que enfatizam ndo somente um estudo a respeito da histéria
e do projeto a ser realizado, como também um estimulo a pratica do desenho e do rascunho.

A revisdo das metodologias propostas por Takahashi e Andreo (2011), Souza e Castro
(2014) e Silver (2017) nos levou a chegar a uma proposta propria, adequada ao projeto — e que
pode ser replicada por outras pessoas em projetos semelhantes. A proposta estrutura uma
simplificagdo e agrupamento das metodologias revisadas, com etapas simples e abrangentes,
que s&o Uteis para a realizagéo de projetos que envolvem uma quantidade limitada de
designers. Metodologias de projetos com orgamentos e prazos limitados podem ter um aspecto
simplificado para adequar-se a um desenvolvimento objetivo.

A teoria da piramide de McCloud (1995) na etapa de Conceitos auxiliou no estabelecimento
de diretrizes semanticas para decisdes sintaticas a respeito das formas simples e universais
dos personagens.

Acreditamos que a criagdo dos personagens serviu como um elemento incremental tanto
para a identidade de marca do projeto como para a apropriacédo das categorias do website
elaborado e que favorecem a comunicacgdo da informagéo sobre tomada de notas de uma
maneira mais ludica, didatica e eficiente. Pesquisas futuras poderiam investigar se esse efeito é
também percebido pelas categorias de usuarios do projeto: praticantes, reguladores da pratica
e investigadores.

A partir do que foi investigado, defendemos que a utilizagado de personagens pode ser um
recurso informacional relevante para um engajamento efetivo das pessoas, bem como um
estimulo ao entendimento e interesse pelo assunto abordado. Outro caminho investigativo
interessante as reflexdes resumidas neste artigo € o entendimento da natureza de artefatos

informacionais em que personagens podem ser benéficos para o processo comunicativo.
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