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“Eu sou varios! Ha multidées em mim.
Na mesa de minha alma sentam-se muitos,
e eu sou todos eles. Hi um velho, uma
crianca, um sabio, um tolo. Vocé nunca
saberd com quem esta sentado ou quanto
tempo permanecerd com cada um de mim.
Mas prometo que, se nos sentarmos a mesa,
nesse ritual sagrado eu lhe entregarei ao
menos um dos tantos que sou, e correrel os
riscos de estarmos juntos no mesmo plano.
Desde logo, evite ilusdes. também tenho
um lado mau, ruim, que tento manter preso
e que quando se solta me envergonha. Nao
sou santo, nem exemplo, infelizmente.
Entre tantos, um dia me descubro, um dia
serel eu mesmo, definitivamente. Como ja
foi dito: ouse conquistar a ti mesmo.”

Nietzsche ou autor desconhecrdo






RESUMO

Quem nunca se identificou com uma
personagem quando crianga ou mesmo
adulto? Este projeto aponta para o designer
atuando também como “educomunicador”
em parceria com  psicologos na
producdao de llustracdes, Concept art
de Personagens e Motion Graphics, que
visam o desenvolvimento de criangas que
possuem implante coclear. Com base em
pesquisas na area de desenvolvimento
infantil, busca aprimorar as criancas para
assimilar as informacdes, estimular sua
capacidade de recombina-las, lidar com
as regras da lingua, treinar os fonemas e
uma leitura adequada para conseguirem
compreender melhor textos. Por meio de
uma forma ludica e descontraida que tenta
estimular a identificacdo das criangas com
as personagens criadas.

PALAVRAS CHAVE: Criangca, Midia,
Tecnologia Assistiva, Inclusao, Concept Art,
llustracao, Motion Graphics.

ABSTRACT

Who has never identified with a
personage when you was an child or
an adult? This project points to the
designer also acting as educomunicador
in partnership with psychologists in the
production of lllustrations, Concept Art of
Characters and Motion Graphics, thataim at
the development of children with cochlear
implants. Based on researchs in the area
of child development, it is seek to improve
as children for to assimilate information,
estimate their ability to recombination it,
deal with the rules of the language, train
the phonemes and an adequate reading
to understand it. Through a playful way
that tries to estimate the identification of
children with created characthers

KEY WORDS: Child, Media, Assistive
Technology, Inclusion, Concept Art,
Illustration, Motion Graphics.
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I-introducao



No meio de minhas procuras por nao saber o que
produzir como Trabalho de Conclusao de Curso (TCC),
além das proprias crises de identidade, tive a grande sorte
e oportunidade de trombar com o pesquisador, mestre e
doutorando em psicologia Anderson Jonas das Neves, que
dentre os assuntos conversados tomei conhecimento de
comoelestrabalhavam comascriancas surdas que utilizam
de implante coclear e estao em fase de desenvolvimento
no aprendizado da linguagem.

No caso, por eles mesmos terem que desenvolver o
projeto grafico para atuar com o publico infantil, pude
abracar com todas as forcas a chance de uma parceria
muito grandiosa e estimuladora que se apresentou na
minha frente, com um estudo de caso que ja necessita
da presenca de um profissional atuando na area grafica (
ilustracao, criacao de personagens e animagao) e como é
possivel observar que pela falta muitas das pesquisas, os
proprios pesquisadores acabam resolvendo com os meios
que possuem em maos.

Facilitoujaterestudadoanteriormenteeterreferéncias
com o desenvolvimento de Concept art (pesquisa do
primeiro ano do curso de design, em 2012) e animacao
(desenvolvido estudos e a habilidades em softwares mais
presentes no segqundo ano do curso), 0 que aprimorou as
habilidades com desenho, no trabalho com Photoshop e
com lllustrator com o treino na producao.

Juntou-se a necessidade deles com as habilidades
que foi possivel desenvolver ao longo dos 6 anos de
curso em design, que por meio de referéncias iniciais
visuais concebeu primeiramente apenas um protétipo
experimental que foi apresentado e aceito para comecar
o projeto. Com o desenrolar do Trabalho de Conclusao
de Curso (TCC) buscou-se mais referéncias, permitindo
adquirir e aprimorar os conhecimentos sobre concept
art, educomunicacao, desenvolvimento infantil,
temperamentos, inclusdao, tecnologias assistivas e
formas de se lidar com o produto . Além da chance de
dialogo com profissionais na area que ja atuaram em
projetos que serviram como inspiracao e referéncias no
desenvolvimento deste TCC.

O projeto teve como foco desde o inicio a producao
de 9 personagens para se trabalhar com as criancas, que
estariam atuando confome 3 Matrizes apresentadas pelo
doutorando Anderson Jonas das Neves ( que fazem parte
de sua pesquisa de doutorado, e esta diretamente em
contato com as criancas e fonoaudidlogos) contendo
3 verbos e 3 objetos cada matriz. Propds também a
concepcao de um layout para um aplicativo que no futuro



possapermitiraos pesquisadorestrabalharcomasimagens
e ajusta-las conforme suas necessidades de acordo com
o banco de imagens presente. Este aplicativo e layout
possui a ajuda de Carol Jungeira, estudante de Sistemas
de Informacao da UNESP de Bauru, que forneceu toda a
base para o aplicativo e estipulou um primeiro caminho
de interface que facilitaria a possivel paticidade no uso,
além de constantemente estar participativa nas reunides
para auxiliar no desenvolvimento do projeto.

Além da producgao, visou se também mostrar as
questdes presentes nas personagens e personalidades
do cotidiano, como a crianca atualmente vive novos
paradigmas e novos conceitos em seu desenvolvimento,
buscou aprimorar a propria consciéncia sobre a realidade
da crianca com deficiéncia e desbravar as mensagens por
tras das personagens na midia em seu uso mais assertivo,
procurandotanto analisarreferénciasvisuais quantotendo
a oportunidade de um dialogo com profissionais atuantes
na area de criacao de personagens com deficiéncia.






2.fundamentacao
teorica



2.1. O DESENVOLVIMENTO
INFANTIL

A infancia hoje em dia é considerada uma fase
fundamental no desenvolvimento e amadurecimento
dos aspectos futuros do Individuo, e tem sido estudada
pela psicologia do desenvolvimento , principalmente
em questdes relacionadas a aprendizagem, a percepgao
e inteligéncia. Algumas das mais importantes teorias
do desenvolvimento infantil sao: Teorias Bioldgicas,
de Aprendizagem, as Psicanaliticas e Cognitivas-
desenvolvimentais (DOMINICIANO, 2008).

O meio, a genética e a natureza que envolve a
crianca podem influenciar o processo de aprendizagem.
Na teoria Bioldgica, sem esquecer o espaco fisico mas
com foco na genética , busca verificar a forma como
0os genes podem induzir um temperamento, uma
hereditariedade, um ambiente e propiciar determinadas
capacidades em detrimento de outras. Segundo a Teoria
da Aprendizagem, a experiéncia é o principal fator
causador do conhecimento para a crianga, que se divide
em condicionamentos, reforgcos, puni¢cdes e modelagem,
junto aos fatores bioldgicos naturais. A interacao das
criancas com as pessoas e objetos de seu contexto,
consciente ou inconscientemente, sao questdes da Teoria
Psicanalitica, que observa como a crian¢ca como individuo
tenta satisfazer suas necessidades, passando por questdes
instintivas, seguidas por fatores que moldam socialmente
e culturalmente, analisando o lado biolégico e o ambiente
no desenvolvimento da personalidades, papéis sexuais,
comportamentos sociais, ressaltando questdes de apego
e fantasia. Ja na teoria Cognitivo-Construtivista se
acrescenta o fator de que a crianga nao é uma variavel
passiva ao aprendizado, mas ela esta constantemente
atuando ativamente e participando do seu proprio
progresso,observando como a crianca interage diante
das experiéncias e acontecimentos por meio de suas
proprias metodologias e processos internos. (BEE, 1996
apud DOMICIANO, 2008)

Segundo um dos principais estudiosos da infancia,
Jean Piaget, ha um desenvolvimento mental simultaneo
e em equilibrio com o crescimento fisico da crianga,
ressaltando fatores motores (no nivel fisico) e afetivos
(atingindo niveis sociais e pessoais), que sao desenvolvidos
por meio de estimulos causados pelas vivéncias, como
resolver necessidades, perguntas ou conquista de
algum interesse criado. Durante a gradual evolucao da



percepcao e interpretacao do mundo exterior a crianca
se desenvolve, “calibra” os 6rgaos psicologicamente,
incorpora as regras e estruturas e amplia seu repertoério
de possibilidades de a¢cdes tanto motoras quanto psico-
socio-cuturais (PIAGET, 1999 apud DOMICIANO, 2008).
A crianca tende a ter estagios de desenvolvimento, onde
vao adquirindo habilidades gradualmente, intercalando
entre preparag¢des e conquistas, precisando que a crianga
viva e experimente as especificidades de determinado
estagio pra prosseguir para o seguinte (PIAGET, 1969,
apud MORASCO, 2015).

Nos primeiros anos, a crianga enxerga como
referéncia e imita o responsavel ou adulto constante
em seu dia a dia, influenciando naturalmente a formas
do brincar, do fazer , da linguagem e da subjetividade
(PEREIRA, et al. 2009). As atividades ludicas vao além de
diversao, a crianca desenvolve e expde seu conhecimento
de mundo por meio das brincadeiras (representando pela
imitacdo ou imaginando pela criagcao); sua necessidade
de conseguir compreender e expressar sua subjetividade,
seus sentimentos, suas emocodes, suas sensacdes, suas
angustias e seus pontos de vistas estimulam passo a
passo a evoluir seu entendimento da linguagem e dos
sighos, tentando se expressar no dia a dia ou durante a
imersao na brincadeira, desenvolvendo sua personalidade
(MEDRANO, 2004 apud PEREIRA et al. 2009 ; PEREIRA, et
al. 2009). As experiéncias e sensac¢des vivenciadas ainda
quando nova durante o brincar propiciam reforcos ou
quebras de atitudes nos padrdes de comportamento, o
que gera habitos na personalidade que sao dificeis de
futuramente serem alterados ( BENJAMIN, 1993 apud
PEREIRA et. al, 2009). Hd& uma tendéncia na crianca
em explorar seus sentidos e sua criatividade enquanto
manipula qualquer brinquedo, objeto ou produto,
apropriando-se de tudo em sua volta para fantasiar e
interpretar (BROUGERE, 1995 apud PEREIRA et. al, 2009;
WINNICOTT, 1975 apud PEREIRA et. al, 2009). Lembrando
que dentre as brincadeiras, se observa a forma como a
crianga expressa e comunica suas vivéncias, sentimentos
e pensamentos pela linguagem do desenho , revelando
sua identidade (HANAUER, 2011).

2.2. A CRIANCA, OS MEIOS DE
COMUNICACAO E A MIDIA

Na terceira infancia, dos 7 aos 11 anos , a crianga



da inicio a sua autonomia, comecando a questionar as
opinides dos adultos, ainda presa a conceitos concretos,
ou seja,apenas coisas que podem ser realizadas no dia a dia
(SANTANA, apud RIBEIRO, et al. 2010 ). Tende a ter maior
interesse nao soé por livros , mas com os novos meios de
comunicacgao e de informacao que transparecem um ar
ludico, como acgdes, aventuras e personagens (OSHIRO,
2007), mas que também permitem o contato com o
mundo, trazendo culturas fora do cotidiano, ampliando
seu repertorio (PEREIRA et. al, 2009). As criancas véem
as personagens de desenho e personalidades reais (da
televisao, dos livros, da internet, dos jogos, do cinema,
etc) como referéncias para ampliar suas maneiras de
se relacionar consigo, com o mundo e com as pessoas
(PEREIRAet.al, 2009), acabam admirando e se apropriando
de caracteristicas em questdes de moral das historias
contadas e em questdes visuais e pessoais, vistos como
modelos de identidade e simbolismos fora do cotidiano
(VIDIGUEIRA, 2006 apud RIBEIRO et al. 2010; AZAMBUJA,
1995 apud RIBEIRO et al., 2010).

No contexto de hoje em dia, as criangcas vivem em
habitacdes com espacos reduzidos, tem acesso e estao
expostas a muitos meios de comunicacao com todo
tipo de informacao, e de uma forma muita mais rapida
(PEREIRA et al, 2009) que muitas vezes segue o interesse
do emissor, podendo focar em persuadir, ou formar
opiniao, ou chocar, ou causar uma ruptura com a cultura,
ou alienar ou simplesmente informar (RIBEIRO e BATISTA,
2010).As criancas assistem muita TV e estdo muito
familiarizadas com a internet, no periodo dos 7 aos 11
anos, sabe-se que mais da metade dos pais hao possuem o
costume de interfirir no que as criancgas assistem ou veem
(AZAMBUJA, 1995 apud RIBEIRO, et al. 2010). Muitas vezes
esses programas de Tv sao abordados como vildes por
seguirem e serem fomentados por interesses de orgaos
publicos e privados, 0 que age mais persuasivo sobre a
criancga pelo fato dela nao ter referéncias nem parametros
para avaliar a informacao (RIBEIRO e BATISTA, 2010).

Como Vygotsky ira argumentar, os aspectos que
nos definem como humanos sao padrdes adquiridos
socialmente por meio da interacao com outras pessoas,
e de acordo com o tempo, o espaco e a cultura. O que
faz da midia e os meios de comunicacao vigentes grandes
estimuladores de desenvolvimento quanto a apresentar
“padrdessociaishumanos”, transmitindocomportamentos
culturais e sociais, influenciando a subjetividade
das pessoas a0 mesmo tempo que cria tendéncias
comportamentais ou provoca modelos de pensamentos e
opinides. A midia consegue atuar na dimensao “educativa”



mesmo utilizando de conteudo nao focado propriamente
nesse ponto, acaba que atinge principalmente os menos
instruidos que nao estao preparados para analisar a
informacdes passadas (ANDRADE, 2006 apud RIBEIRO et
al. 2010; PEREIRA et. al, 2009). Inexperientes, as criancas
estdao vulneraveis e expostas a mais diversas informacdes,
por estarem sendo constantemente bombardeadas
de padrdes apresentados, surge, assim, a necessidade
delas desenvolverem questionamentos e um filtro para
esses conteudos por meio de outros suportes textuais
ou audio-visuais. Para tanto, elas também necessitam da
escola, da familia e das pessoas de seu cotidiano como
auxiliadores, além da presenca de mediadores conscientes
e lucidos (profissionais das areas de comunicacao e midia
especializados em educagao ou vice versa ou pessoas
conscientizadas ) que possam ensinar esse uso adequado
e critico sobre a midia, capacitando a crianca com o poder
ser ativa sobre suas relagcdes com os produtos midiaticos
(ANDRADE, 2006 apud RIBEIRO et al. 2010; PEREIRA et.
al, 2009). As novas tecnologias presentes na midia devem
deixar de ser vistas apenas como ruins e necessitam ser
utilizadas adequadamente, servindo de inspiracao para
administracao das dinamicas pelo meio simbdlico infantil
(instigando novas referéncias de formas de brincar da
criangas), atuando como orientacdao na maneira como
organizar a percepcao da propria criangca (BROUGERE,
2995 apud PEREIRA et. al, 2009).

Nao é apenas mais um papel da escola, mas também
da sociedade e das diversas instituicdes incluir assuntos da
contemporaneidade - como a midia, as novas tecnologias
e meios de informacao e outras questdes atuais - no
cotidiano dasala de aula e nos outros lugares de convivio,
auxiliando no desenvolvimento do aluno em suas diversas
capacidades (HITARA etal; 2005 apud RIBEIRO et al, 2010).
Paraisso, precisa-se de um aprimoramento do profissional
da educacao em relacao as questdes da comunicagao
ou da presenca do profissional de comunicacao com
especialidades educacionais para um melhor didlogo e
enriquecimento didatico (MORAN, 1997 apud RIBEIRO,
2010). Classificado como Educomunicagao, tem como
essencial levar para a sala de aula os desafios da atualidade
junto aos novos meios, se apropriando de outras areas
para o desenvolvimento do aluno, atingindo nos seus
interesse e na realidade que vivem, em um dialogo com
as producdes voltadas para o lazer fomentadas por
organizacoes, busca gerar no aluno um avang¢o do auto-
conhecimento e das pessoas em seu convivio, observando
a relagcdao entre as questdes proprias com as opinides
externas e aprimorando a sensibilidade tanto em relacao a
sua percepcao do mundo, quanto o que é cultural (COSTA,
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2016). Desenvolve-se, assim, o olhar e a perspicacia do
aluno para os indicios de posicionamento do informante,
evidenciando a nao existéncia de uma verdade absoluta,
mas sim a presenca de pontos de vista, numa analise
com pontuacdes positivas e negativas dos produtos e
observacao da sua eficacia e influéncia no cotidiano das
pessoas (DELGADO, 2001 apud RIBEIRO, et al. 2010).
Propde, também, que as criancas desenvolvam projetos
de comunicacao nas proprias instituicdes de ensino para
que percebam as nuances na forma de retratar a mesma
realidade (DELGADO, 2001 apud RIBEIRO, et al; 2010).

Pode se observar 3 pontos importantes dos produtos
midiaticos: entretenimento e educacao, atratividade e
acessibilidade e a ludicidade. O ENTRETENIMENTO E
EDUCACAO reforcam a grande capacidade de educar
sem ser necessariamente a classificacao pedagdgico,
podendo um adulto consciente preparar a crianga para
interpretar e analisar os programas sem estes terem
a necessidade de um estudo apurado e planejado. A
ATRATIVIDADE E ACESSIBILIDADE desses produtos no
cotidiano das criancas € grande tanto por questdes de
publicidade quanto pela sociedade contemporanea.
E a LUDICIDADE permite que haja mensagens com a
manutencao ou reforco de valores e discursos sendo
disseminados por tras da fantasia ludica (PEREIRA et. al,
2009). Os desenhos animados sao muito influentes na
educacao e entretenimento do universo infantil atual,
com sua linguagem ludica e seu forte projeto (contendo,
dentre varias coisas, estudos de cores, de concept art dos
personagens e cenarios, de movimentos na animacao,
de sons, de vozes, de musicas. de temas, de storyboards,
pensando enquadramentos e cenas, e de roteiros mais
adequados ao contexto atual das criancgas). Os desenhos
sao capazes de sugerir novas representacdes simbolicas
que serao fortemente presentes no cotidiano tanto nos
ambitos da estética quanto nos do simbodlico (PEREIRA et.
al, 2009). Cabe assim ao profissional da Educomunicacao
saber lidar com a sensibilidade, a percepc¢ao, a linguagem
e a reflexao, atuando também na producao midiatica
em sinergia com seu lado artistico, para romper com 0s
padrdes logico-racionais, questionando pragmatismos
que atrapalham a ciéncia, permitindo, assim, desenvolver
inéditas formas de descobrir o mundo e entender as
pessoas (COSTA, 2016).



2.3. 0 DESENHO ANIMADO E OS
PERSONAGENS NO AMBITO DA
LINGUAGEM VISUAL ESTATICA,
ANIMADA E INFORMACIONAL

Vivemos rodeados de imagens em todos os meios de
comunicagao. Principalmente nos produtos voltados para o
publico infantil, elas surgiram inicialmente com o intuito de
serem representacdes para rituais, magia, religiao e valores
simbdlicos, que com o passar do tempo evoluiu para afuncao
deinformar,acrescentar,sintetizarou, simplesmente,decorar,
com fungdo estética, figurativa ou abstrata (LINS, 2004 apud
RODRIGUES, 2011). No caso das ilustracdes além da funcao
de ornamento, atuam como um reforco no entendimento do
conteudo transmitido, estimulam a imaginagao e aprimoram
a percepcao da crianca.Em dialogo com o texto ou som(no
caso dos desenhos animados,por exemplo). aimagem pode
“questionar, sintetizar e acrescentar informagdes” para quem
a vé (OSHIRO, 2007).

Nos ambitos da linguagem visual, o desenho animado
reforca a questao de que toda imagem é produzida com
alguma funcao (AUMONT 2011; GOMBRICH 2006). Todos os
personagens retratam de certa forma uma mediagao entre
a realidade do espectador e a representacao no desenho,
contendo cdodigos e valores passiveis de representacao,
no meio simbdlico e nos signos, atuando sobre quem
assiste que reconhece e rememora (ARNHEIM 1969, apud
AUMONT 2001). Numa busca por definicdes e atributos em
seu autoconhecimento , as pessoas procuram determinar
invariantes visuais que lhe reforcam o prazer de rever a
experiéncia imageética, na sua relacdo com a ilustracao,
os significados contidos e provoca as experiéncia visuais
(GOMBRICH, apud AUMONT, 2001).

JaJakobsonobservaqueasfung¢desnalinguagemescrita,
que Camargo(1995) ira adaptar para a ilustracao, e busca
dividi-las em 6 (seis) : Descritiva, Narrativa, Metalinguistica,
Ludlca, Estética, Expressiva e Simbdlica. A Funcao
DESCRITIVA expde detalhes do objeto, cenario, animais e
etc. A Funcao NARRATIVA, mostra uma acao, uma histéria
Ou cena, ressaltando transformacdes ou atitudes em torno
da personagem. A Funcdo METALINGUISTICA esta ligada a
seu dialogo com outras imagens, textos e outros contextos,
quando busca referenciar outras imagens ou produtos. Sua
Funcdo LUDICA na ilustracdo destina-se a achar uma forma
de lidar com um jogo, brincadeira ou humor, estabelecendo

11



12

efeitos tateis, sonoros, cinéticos ou de elementos moveis
com variados materiais. A Funcdo ESTETICA tende a atrair a
atencao do leitor pelo nivel Visceral mediante configuracdes
visuais e da forma, ressaltando a sensibilidade emitida pelo
contexto, buscando incitar sensacdes. AFuncao EXPRESSIVA
esta diretamente ligada as emocdes e sentimentos e como
estimular essas emocdes por meio de cor, linhas, no¢des de
luz e sombra, espaco, e expressdes faciais das personagens.
E A Funcdo SIMBOLICA, apresenta um conceito, constituido
de significados. (CAMARGO, 1995 apud RODRIGUES, 2011).

Dentre as novas tecnologias, podemos também observar
novos meios de ensinar, dentre eles o Motion Graphics
Sao recentes e se caracterizam por trabalhar a informacao
com diversas formas de acabamento (ilustragdes, grafismo,
fotografia, etc ) e trabalhando com movimento e som
(VELHO, 2008 apud FRONZA , 2014). Sao mais complexos
de se realizar, no entanto, frente as infinidades de
informacgdes que as pessoas estao sendo constantemente
bombardeadas, em comparagao com imagens estaticas,
os Motion Graphics geram bons resultados em relagcao a
assimilacao, a memorizacao e atratividade na nova geracao
( FRONZA , 2014). Sdo caracterizados pela criacdo de
camadas de imagens (videos , fotos, animacdes, escritas,
etc) podendo ter a adicao de sons (musicas, ruidos, vozes,
efeitos sonoros, etc) manuseadas ao longo do tempo,
unindo design grafico com animacgao e gerando um “projeto
grafico sonoro dindmico e narrativo” (JOAO VELHO, 2008
apud FRONZA, 2014). Diferenciando-se da animacao por
nao ter uma histdria e personagens principais, em Motion
Graphics podem ser verificados a composicao, a cinética e
a narrativa. Na composicao se verifica alguma énfase nos
elementos presentes na imagem. O movimento ou cinética
estimula emocdes e transparece algum valor ou ideia
pela representacao. A narrativa se relaciona as linearidade
dos acontecimentos ao longo das sequéncias de imagens
(KRASNER, 2008 apud FRONZA, 2014) em questdao das
escolhas de interagdes com os sentidos (graficos e sons
no caso do video), devem agregar para reforcar o fluxo da
narrativa, no entanto, precisa-se analisar a forma como
passar o conteudo, uma vez que nossa atencao é limitada,
e precisamos desenvolver uma técnica na maneira da
transmissao da informacao que facilite sua eficacia, se
apoiando em areas como design informacional.

Design da informacdo € uma ciéncia que busca a
melhor aplicagcao visual de maneira a ser eficiente e eficaz,
potencializando todo o procedimento de obtencao da
informacao por meios analdgicos ou digitais (HORN, 1999
apud FRONZA, 2014). Por ela, o profissional devera ponderar
questdes tanto de construcao de significado quanto



praticas, objetivas e estéticas, focando em contextualizar,
planejar e produzir a interface grafica informacional junto
ao seu publico-alvo para a concepcao de materiais graficos
informativos adequados . Ha quatro grupos de principios
relacionados ao design da informacao: fundamentais (na
fase inicial do projeto), administrativos (condizentes a
administracao dos processos e nao tanto ao visual), estéticos
(relacionado ao visual) e cognitivos (quanto a compreensao
e significado) (PETTERSON 2012, apud FRONZA, 2014):

FUNDAMENTAIS:

Definicao do problema: definicdo dos participantes
(receptor e emissor) e de qual mensagem sera
transmitida,

Fornecer estrutura: elaboracdo de esqueleto com
hierarquia de informac¢des,

Fornecer clareza visual: facilidade de ‘ver” as
informacdes, (legibilidade)) com conteudo se
destacando do fundo e a tipografia com tamanho
adequado;

Proporcionar Simplicidade: descomplicar facilita a
percepcao da mensagem,

Fornecer énfase: enfatizar em elementos importantes
para melhorar a atencao e percepcao;

Fornecer unidade: deixar o material coerente e
harmonico.

ADMINISTRATIVOS:

Acesso a informacado: o meio produzido e a forma de
distribuicdo tem que permitir facil acesso ao publico-
alvo;

Custos: nocdo de custos para a criacdo e
desenvolvimento do material informativo;

Etica: atendendo aos direitos e leis dos autores, dos
designers, da producdo, da distribuicdo e utilizagao
das informacgoes.,

Qualidade : dados importantes e certos,

ESTETICOS:

Harmonia: equilibrio entre os elementos graficos
aplicados no material;

Proporcao estética: definicdo da preferéncia estéetica
do receptor para adequar o produto (atratividade e
design emocional);

COGNICAO:

Facilitar a atencao: busca em manter o interesse do
publico,

Facilitar a percepgcao: o receptor utiliza de
memoria ao entrar em contato com a informacgao,
estimulando emocdes, experiéncias, sentimentos e
conhecimentos,

Facilitar o processamento mental: evita duplas
interpretacoes;

Memoria:a forma como retém a informacao;

(PETTERSON 2012, apud FRONZA, 2014)
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Para assimilacao das informacdes, a teoria do Cédigo
Duplo explica que o conteudo é assimilado por dois canais
diferenteseconectados,uminterpretainformacdesverbais
(fala e escrita) enquanto o outro asinformacdes nao verbais
(imagens e sons ambientais) (PAIVIO, 1986 apud FRONZA,
2014), quando a informacao é transmitida por meio dos
dois canais, aumenta a assimilacdo e rememoracao (
PAIVIO 1986 e MAYER 2005, apud FRONZA, 2014 ). No
entanto, no meio de tanta informacao que é passada, o ser
humano possui uma quantidade de memoaria e processo
limitados para lidar com a informacao, o que o faz ter que
escolher materiais verbais ou ndao verbas mais relevantes,
ordenando e agregando as referéncias e informacdes que
japossui (MAYER, 2005 apud FRONZA, 2014). E interessante
verificar o processo de assimilacao da informacao em
partes: no ambito do verbal, o receptor da mensagem
primeiro seleciona as palavras pertinentes e depois vai
organiza-las em um modelo verbal; ao mesmo tempo no
pictorico(nao verbal) o espectador selecionar as imagens
interessantes e depois as organizar num modelo pictérico,
que por fim junta as duas coisas, para as informacdes nas
palavras complementarem as informacdes nas imagens
e vice versa, se incorporando junto as referéncias (o
conhecimentos) ja pertencentes ao usuario que as
recebeu (MAYER, 2005 traducao FRONZA, 2014). Como
tudo acontece ao mesmo tempo (a assimilacao tanto do
verbal quanto do pictérico na mente da pessoa), deve-
se sempre equilibrar as quantidades de informacdes nos
diversos sentidos do receptor que é fornecida ao mesmo
tempo ou com um ritmo ou timing (durante um tempo),
pois muita informacao exposta simultaneamente nos
diversos canais do espectador deixara o usuario confuso.
Podendo equilibrar a quantidade de informag¢ao em cada
canal, precisando diminuir uma para aumentar outra e
nao enchendo ou esvaziando demais os meios visuais e
sonoros ao mesmo tempo (COELHO NETTO, 1996 apud
FRONZA, 2014). Desta forma potencializa a histoéria, o
enredo ou o conteudo que se busca transmitir, nao soé
podendo ser trabalhado de forma ludica como também
podendo personificar assuntos para melhor assimilacao
visual das ideias, atingindo tanto o canal verbal quanto
nao verbais.



2.3.1. CONCEPT ART - A CRIACAO
DE PERSONAGENS

Inspiradores e referéncias para a construcao da
personalidade infantil, tanto personalidades reais famosas
quanto personagens de desenho sao construidos aos
poucos. Possuem histdrias profundas por tras de tudo
que é visualmente exposto. A origem dessas inspiracdes, a
elaboracao das personagens é classificada como Concept
Art, a conceituacgao grafica da identidade visual , que nao
possui técnica obrigatéria, foca na concretizagao da ideia
em representacao, que tende a agilizar e tornar mais coesa
a realizacao do projeto. Nao esquecendo de pontuar que
o Concept Art € passivel de alteracdes que podem ser
feitas pelos mais diversos motivos duranteo progresso da
producado (TAKAHASHI et. al, 2011).

Concept art, ou arte conceito, pode ser definida
como processo de interpretacao de uma ideia que possa
ser lida, visando a criacao de uma personagem, ou um
ambiente, ouumaldgicareferenteaumuniverso ousonho,
podendo ser expressa pela ilustracao, pela escultura ou
qualquer forma de representacao. O profissional dessa
area precisa desenvolver sua capacidade de interpretar
e dar vida a pensamentos de forma que fique acessivel
ao cliente ou publico-alvo do projeto; nao possuindo
regras na forma de concepcao, que segundo Frederic St-
Armaud aponta apenas para a necessidade de um bom
discernimento de desenho, cores e criagcao no uso de
técnicas, conciliando o conceito com a habilidade na
pratica (ZUPI, 2010 apud TAKAHASHI et. al, 2011; ZEENG,
CRUSH, 2009 apud TAKAHASHI; ANDREO, 2011) Essa
etapa inicial auxilia por ja ser possivel de se apresentar a
futuros investidores da ideia, necessitando pelo menos da
nocao da histdria basica e a estrutura para dar uma visao
inicial do projeto (TAKASHI et al, 2011). A criacdo visual
do concept art realca o funcionamento do pensamento
do desigher que analisara futuros caminhos do projeto,
definindo e filtrando procedimentos, tendéncias e
sugerindo possibilidades (PIPES, 2007 apud TAKAHASHI;
ANDREO, 2011). Existe uma necessidade de exatidao nas
palavras e expressdes utilizados com o cliente para evitar
interpretacdes erradas, buscando numa precisao visual e
assertividade na representacao [SEEGMILLER, 2008 apud
TAKAHASHI; ANDREO, 2011].

No processo de criagao das personagens, deve-se
constantemente questionar tudo [PERRY E DEMARIA
2009, apud TAKAHASHI; ANDREO, 2011]. Ha discursos que
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sao reforcados pelos valores empregados, expectativas e
reacdes do publicodiante das caracteristicasfisicas, visuais
e de carater esbocadas pelo concept artist [SEGGMILLER
apud TAKAHASHI; ANDREO, 2011]. Cada personagem
carrega consigo camadas densas de significado implicitas
que podem tanto reforcar arquétipos presentes na
sociedade quanto em mitos e lendas. O herdi, o vilao, o
anti herdi, a tragédia e a comédia, os discursos que sao
encenados por meio de narrativas historicas e da literatura
(WITHROW; DANNER 2009 apud TAKAHASHI; ANDREO,
2011).

A midia influencia e desenvolve a percepcao das
pessoas, huma busca constante por gerar impacto, acaba
sendo cadavez mais apelativae complexa. Tomando como
fato que os filmes de terror antigos nao assustam tanto,
O que exige uma gradual adequacao das personagens
com caracteristicas intrinsecas a época do publico-alvo
[SEGMILLER, 2008 apud TAKAHASHI; ANDREO, 2011]. O
grau de aprofundamento da personagem e o quanto o
espectador sabera sao questdes importantes, permitindo
melhor conhecimento sobre aquilo que o designer ira
esbocar e definindo as caracteristicas visuais de forma
assertiva [PERRY; DEMARIA 2009; apud TAKAHASHI;
ANDREO, 2011; SEEGMILLER, 2008 apud TAKAHASHI;
ANDREO, 2011 ].

Para uma melhor caracterizacao de alguns
personagens, cria-se também um passado que permita
determinado presente e estimule a proje¢cao de um futuro
[SEEGMILLER, 2008 apud TAKAHASHI; ANDREO, 2011],
e questdes pessoais da personagem, como esperancgas,
emocdes, sonhos, experiéncias vivenciadas interesses ou
capacidades [PERRY E DEMARIA 2009, apud TAKAHASHI;
ANDREOQ, 2011]. O ambiente, a origem e o lugar (locais
e cenarios) também provocamcaracteristicas na
personalidade dos personagens [SEEGMILLER, 2008 apud
TAKAHASHI; ANDREO, 2011].

Antes de por a “mao na massa“, algumas ferramentas
utilizadas no desenvolvimento de projetos em design
podem ser aplicadas para diminuir a frustracao do artista
, como Briefing:



“e Como o personagem sera usado?
e Como o personagem sera exibido (midia)?

e Qual o tamanho do personagem com relagcao
aos outros?

* O personagem sera animado? Como?

e O personagem sera visto por quais
angulos?

e Quanto movimento o personagem tera?

* O personagem estara perto o suficiente para
ver expressoes faciais?

* O personagem necessitara falar?

e Qual o nivel de detalhamento necessario
para o personagem?

e O personagem sera simples ou complexo?

e A quem o personagem necessita apelar
visualmente (publico-alvo)?

e O personagem consegue sustentar a si
proprio se retirado de seu
ambiente?

e A silhueta ou perfil do personagem é
reconhecivel por si proprio? “

[SEGMILLER, 2008 apud TAKAHASHI;
ANDREO, 2011]

O lado mais técnico e visual do ilustrador, designer e
concept artist deve ser bem aprimorado para conseguir
apresentar as ideias com clareza, o treino frequente de
desenhar é essencial para desenvolvimento artistico.
Visualmente, as personagens passam muitas informacdes,
sua silhueta é quem ira dar sustentacdao a imagem,
definindo o formato do corpo. Prioriza-se a correta
anatomia humana e distorcdées conscientes uma vez
que a figura humana frequentemente esta presente nos
projetos, enquanto alteragcdes narepresentacao deobjetos
nem sempre é perceptivel pelo publico.[SEEGMILLER,

Figura 1 - Silhuetas e personagens iconicos
Fonte: Adaptado pelo autor pegando imagens da
internet
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2008 apud TAKAHASHI; ANDREO, 2011; LEMEN, 2010
apud TAKAHASHI; ANDREO, 2011; LIPPINCOTT, 2007
apud TAKAHASHI; ANDREO, 2011]. O ilustrador deve
buscar representar adequadamente das sensacdes do
ambiente, das personagens e do momento por meio do
acabamento utilizado, em que se adapta a situacao e foca
no produto final ; inicialmente busca analisar os dados
iniciais de informacao, passando pela criatividade na
busca de uma resolucao inventada, e tendo a expressao
artistica como escolhas optadas pelo concept artist
para a execucdo(SILVA, 2012) . Os Sketchs, ou esbocos,
possibilitam enxergar melhor o jeito de se movimentar
ressaltando a personalidade da figura, por meio de poses
e desenhos rapidos que permitem mudancas, buscam
evitar de inicio desenhos muito rebuscados que exigem
muito esfor¢co do artista, pois refacao total causara a
sensacao de perda de tempo [LIPPINCOTT, 2007 apud
TAKAHASHI; ANDREO, 2011]. O desenvolvimento de
nocdes de perspectiva sao imprescindiveis, ressaltando
realismo, perspectiva atmosférica, distanciamento,
e pontos de fuga [CHEESEMAN-MEYER, 2007 apud
TAKAHASHI; ANDREO, 2011]. O angulo da camera pode
gerar um clima, passando a sensacao de superioridade ou
inferioridade do telespectador, buscando sempre a forma
mais condizente com o foco da situagao representada
[CHEESEMAN-MEYER, 2007 apud TAKAHASHI; ANDREO,
2011] .

O comportamento das pessoas sao alterados
tanto com as informagdes visuais, quanto com as
auditivas ou sensoriais que sao captadas, mudando seu
comportamento, (NETTO, 2007 apud SILVA, 2012), se
separando em 3 conceitos: ORDENAMENTO, a forma
como s3o posicionados os signos, REPERTORIO, andlise
do repertdério e base do publico-alvo, precisando de
novidade entendivel para atingir e estimular a atencao
e atitudes no receptor, equilibrando entre inovacao e
tipicidade e ESTRUTURA, que é a criagdao de padrdes e
repeticdes que permitem dar significado e légica para se
aprender sobre o universo em que o receptor esta imerso,
conduzindo ele a decifrar aos poucos.(SILVA, 2012).

Cabe ao concept artist lapidar e escolher as melhores
formas de expressar suaideiadeacordocomashabilidades
e meios que possuir (visuais, auditivos, etc), lidando com
os elementos, observando a funcao do instante ou da
personagem no contexto e como eles contribuem para o
todo (MESTRE, apud SILVA, 2012). O concept artist acaba
indiretamente expondo sempre umaformadevero mundo
(MESTRE, 2010 apud SILVA, 2012). Na busca por transmitir
a sensacao correta, precisa desenvolver sua sensibilidade



para perceber os estimulos da realidade que causam
determinadas emocdes, aprimorando sua percepc¢ao das
coisas,. E necessario um aperfeicoamento da técnica para
conseguir expor o sentimento, por meio da ambientacao
ou clima provocados pelo som, pelos signos, pela luz e
sombra, etc (MESTRE, 2010 apud SILVA, 2012).

A técnica e o treino do olhar para 0 mundo podem
desenvolver a percepc¢ao para alguns detalhes, como o
trabalho com afinidades e contrastes , podendo por um
lado ressaltar proximidades que neutralizam ou agrupam
visualmente, mas também podendo provocar por outro
lado realces, em separag¢des ou individualizagdes (SILVA,
2012). Também se desenvolve nocdes espaciais , com o
uso de perspectivas causadas por pontos de fuga, das
diferencas de tamanho, das diferencas de velocidades
no movimento, da difusdao atmosférica (percebendo ou
nao texturas), do aparente brilho visivel em coisas mais
proximas, de sobreposicdes, etc (SILVA, 2012). E melhora-
se a desenvoltura para trabalhar com contraste nas
escolhas de paletas com cores que se equilibrem para
facilitar a leitura e induzir o olhar na imagem, (OSHIRO,
2007), que com a pratica aprimora-se o tracado e o ritmo
(lidando com repeticdes e alteragdes no movimento e
no tempo) (SILVA, 2012). E principalmente se desenvolve
ao0s poucos a iconicidade da silhueta na personagem,
realcando a personalidade pela rapida nocao e definicao
nos contornos externos (SILVA, 2012) e aprimora aos
poucos a percepcao para as formas de se mover de
cada coisa, os ritmos nos movimentos, que realga vida e
personalidade por meio da forma de se animar e o jeito de
se executar o mesmo movimento, a forma de agir acgao,
podendo experimentar e criar com todas as técnicas,
tomando consciéncia que permite escolher aplicar,
mudar, alterar, trocar e reinventar.
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Doug Chiang (2008) pontua algumas questdes no
esboco (SILVA, 2012) :

REGRA DE 3 SEGUNDOS, se ¢ facil de entender em 3
segundos a ideia basica do desenho,

PERSONALIDADE, como a personalidade contribui
pro desenho, lembrando que existem formas de se
agir e que cada personalidade tende a fazer seus
movimentos condizentes com seu estado de espirito
e seu jeito proprio,

FUNCIONALIDADE, se ¢é facil de perceber a
funcionalidade do objeto “so de olhar”, dentro o todo
de possibilidade no universo estipulado, qual o foco
e diferenca do objeto criado dentro do contexto;

VEROSSIMILHANCA, se realmente existiria a
personalidade ou se funcionariam seus itens e objetos
criados;

FATOR COOL, grafico interessante mas tambéem que
possa ser atrativo, apresentando fatores de atratividade
(SILVA, 2012).0 que se observar os FATORES DE
ATRACAO dividido em quatro :

e a atracdo pelo fator SEMANTICO, criado na
expectativa do usuario em pelo formato especificar o
proposito do produto;

e a fascinacdo pelo SIMBOLICO, que ressalta a auto
imagem do usuario no momento em que se relaciona
com outras pessoas, como discursos de possuir um
item de determinado personagem, reforcando uma
personalidade,;

e o carisma INTRINSECO, dependendo da moda e do
padrdo de beleza vigente na época, regido e cultura
em que se encontra o usuario;

e € a influéncia provocada PELO CONHECIDO, que
permite ndo precisar de explicacdes e ou manualis,
causando maior assertividade na utilizacdo e
discernimento, deixando o produto mais intuitivo ao
publico alvo.

(BAXTER, 2011 apud CAMPOS, 2014).




2.3.2. AS FUNCOES PRESENTES NOS
PRODUTOS IMAGETICOS

Entendemos melhor cada jogo, cada filme ou seriado
quando os acompanhamos ou interagimos com eles, o
mesmo vale para as tecnologias assistivas e as deficiéncias,
precisamos desse momento de contato para perceber os
objetos e na vivéncias com eles para observar para que o0s
utilizamos ,o que eles atendem e quais sao as necessidades
(LOBACH, 2001 apud VASQUEZ, 2017). A constituicao
de um produto que auxilia no foco para o qual ele foi
projetado é definido como funcdao (VERMAAS E DORS,
2007 apud VASQUEZ, 2017), que aprofundando sobre os
produtos, eles nao satisfazem apenas uma funcao, precisa-
se entender o motivo da existéncia de cada objeto, o
propdsito, as consequéncias desse objeto na sua relagao
ativa com o meio (CRILLY 2010, apud VASQUEZ, 2017). As
pessoas tendem a confundir o uso efetivo do objeto e o
significado dele, ndo havendo apenas uma funcao, mas
varias que vao ficando evidente durante o uso, ressaltando
umas em detrimentos de outras de acordo com cada
vivéncia, o que acarreta em diversificadas formas de
satisfacdao do usuario (CARDOSO, 2012 apud VASQUEZ,
2017; JORDI, 1981 apud VASQUEZ, 2017).

Pode-se assim, analisar segundo 3 func¢des que visam
satisfazer o usuario: Pratica, Simbodlica e Estética.
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Figura 2 -icones e logos que pontuam o “ok”

A FUNGCAO PRATICA, associada as

consequéncias fisiologicas do uso, tendo como foco
fundamental a saude fisica do usuario, prezando por
conforto, simplicidade, desenvoltura no uso, eficacia,
seguranca, em que no design grafico foca pela
informacao (cogitando as possibilidades e aberturas
de leituras e interpretacdes), a interface (auxiliando
no operacional) e na ergonomia visual ( iluminagcdo
adequada, equilibrio entre brilho e contraste e em
protecées a ajustes feitos para diminuir OS riscos
e esforcos dos olhos) (GOMES FILHO, 2006 apud
VASQUEZ, 2017; HEUFLER, 2004 apud CAMPOS,
2014).

A FUNGCAO SIMBOLICA qgue se estabelece no

momento em se o usuario se relaciona com o mundo
e com outras pessoas, afirmando questoes espirituais
e psicologicas (LOBACH, 2001 apud VASQUEZ, 2017),
Iiniciando esta funcao a partir do momento que se cria
significado, partindo de aspectos esteticos do objeto
que o usuario ira criar associacées com a experiéncia,
com questdes socio-culturais temporais e regionais,
que s3o reforcadas nos processos comunicativos
(LOBACH, 2011 apud VASQUEZ, 2017, GOMES FILHO,
2006 apud VASQUEZ, 2017).

A FUNCAO ESTETICA, atuando em questdes
‘psicologicas de percepgao sensorial”, atuando sobre
multiplos sentidos durante o uso (LOBACH, 2001 apud
VASQUEZ, 2017; GOMES FILHO, 2006 apud VASQUEZ,
2017), dependendo de aspectos culturais e das
referéncias de experiéncia do publico-alvo, para propor
novidades e adequar o produto com caracteristicas
visuais que permitam um bem-estar e prazer no
uso (GOMES FILHO, 2006 apud VASQUEZ2017),
diretamente ligada a pontuacées formais-esteticas
como proporcdo, forma, textura, ritmo, equilibrio,
cor, composicdo , peso, Leis da Gestalt (relacionada
a como se organizar visualmente), etc (BURDEK,2006
apud VASQUEZ, 2017; GOMES, 2000 apud VASQUEZ,
2017; HEUFLER, 2004 apud CAMPQS, 2014).

Fonte: Adaptado pelo autor pegando imagens da

internet



Dentro da a FUNCAO SIMBOLICA, como

subcategorias, por um lado, pode-se observar de

determinadas formas:

NIVEL CULTURAL
(relevancia, relacionado a
cultura),

NIVEL SOCIAL

(status, de acordo com a
aceitacdo social pelo uso do
produto, como objeto de
prestigio ou ndo),

e NIVEL PESSOAL

(emocional, que depende
das associacées do usuario
com experiéncias e vivéncias
pessoais, pela memoria,
gerando identificacéo,
costume, personalizacdo ou
habito)

(HEUFLER, 2004 apud CAMPOS, 2014; HEUFLER,

2004 apud VASQUEZ, 2017).

Por outro lado, na mesma funcao simbolica, pode ser

dividida como:

ASSOCIACAO, quando
caracteristicas fisicas indicam
qualidade, forma de uso e
funcionalidade ( CRILLY, et al.
2004 apud VASQUEZ, 2017),

Como subcategoria do nivel

COMUNICACAO / IDENTIFICACAO
, Uma vez que o objeto oferece
informacées sobre o usuario, Nao
SO na construcdo da identidade,
mas pertencente a um grupo,
na comparacdo entre pessoas,
ressaltando  semelhancas ou
diferencas (DESMET, et al. 2008
apud VASQUEZ, 2017, CRILLY, etal.
2004 apud VASQUEZ, 2017)

PESSOAL, ou da

LEMBRANCA junto a IDENTIFICACAO,pode se ressaltar
o EMOCIONAL, diretamente pontuando vivéncias

Ccom O Uuso:

Atingindo o VISCERAL (na relacéo
com os sentidos, na percepcdo
rapida da aparéncia);

COMPORTAMENTAL (no que é
socialmente treinado a responder
e reagir, com argumentacdo
automatizada pela sociedade em
relacdo ao produto, muitas vezes
ressaltando estigmas)

e LEMBRANCA, criando
significados pessoais do objeto, por
meio da associacdo de memorias,
sem necessitar de questdes
de formalidade e praticidade,
mas apenas com experiéncias
proprias e unicas do espectador
ou usuario (CSKSZENTMIHALYI e
ROCHBERG-HALTON, 1981 apud
VASQUEZ, 2017, AURISICCHIO,
apud VASQUEZ, 2017)

e REFLEXIVO ( na construcao
da personalidade, identidade e
memorias do usuario, dos motivos
de escolha e identificacdgo ou
aversao, alterando com o tempo
e trazendo para consciéncia os
motivos proprios, comargumentos

VDI¥031 OYIVLINIWVANNA T

. ® € expectativas pessoais, alem dos

’ : : fatores de atracdo)(NORMAN,
No momento que pelo nivel pessoal/emocional estimula lembrancas e se ,.. 2008 APUD MARSON = 2011

5 N a - & - - a0 o . .

liga qs .mefmtor/as e Vl\ienCI;':)S da /ntetjrgigo da m:‘:ggm_ coan ZespectadNor, o , DEMIR: DESMET: HEKKERT. 2009
propicia afetos, que sdo re, ornos subjetivos e exteriorizacao das emogées A opud MARSON, 2011).
experimentadas pelo usuario (PERGUER et al.,, 2006; SIMACEK, 2016).

Figura 3 -A mente e o afeto
Fonte: Adaptado pelo autor pegando imagens da
internet
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Essas funcdes dos produtos trabalham em sinergia,
cabendo ao designer ponderar, dar o devido peso e
escolher cada funcao no momento de configuracao do
produto, focando e adequando de acordo com o que
possuir (tempo e materiais) edeacordo comanecessidade
do usuario final (LOBACH, 2001 apud VASQUEZ, 2017;
GOMES FILHO, 2006 apud VASQUEZ, 2017).

Na busca do designer de equilibrar os pesos de
cada funcao do produto, fica evidente quando a
funcao pratica predomina, acaba que os graficos nas
personagens e imagens tendem a ser simples, enquanto
se a funcao estética prevalecer teremos imagens e
criacdes sofisticadas em seus atributos,e no caso da
predominancia do simbdlico estara ligados a fatores de
status, espirituais ou de posicionamento social, criando
interacdes e propiciando inicio de contatos com outras
pessoas pelo simples conhecimento sobre filmes, de
personagens, de séries, estimulando conversas pela jogo
de esconder ou mostrar os gostos (GOMES FILHO, 2006,
apud VASQUEZ, 2017).

Os simbolos podem gerar emog¢des no usuario de
acordo com o significado, estimulando relagdes praticas
e emocionais na forma de usar qualquer produto, que
dependendo da interpretacao subjetiva do usuario ira
transpassar atributos e ressignificar o objeto ou imagem
(BERNARDO e CARVALHO, 2012 apud VASQUEZ, 2017;
KIDLER JUNIOR, COLLET E DISCHINGER , 2008 apud
VASQUEZ , 2017) Todo produto possui identidade e
identifica o usuario (ou personagem, lembrando que
personagens também usam produtos), transpassa em sua
constituicao, questdes de uma determinada sociedade
e tempo (GOMES FILHO, 2006 apud VASQUEZ, 2017),
e a relacao que o usuario (ou personagem) tem com o
objeto permite observar uma identidade de quem usa e
O que pode se tornar, pois o0 usuario consegue utilizar
O mesmo objeto ou imagem com uma diversidade de
formas, além de satisfazer as necessidades basicas, o
produto simbdlico ganha significado e qualifica o usuario
(CSIKSEZENTMIHALYI e ROCHBERG-HALTON, 1981 apud
VASQUEZ, 2017; CARACAS e FGUEIREDO FILHO, 2012
apud VASQUEZ, 2017; BAUDRILLAR, 1995 apud VASQUEZ,
2017), comunicando valores que as pessoas tendem a
criar em determinados contextos sociais, podendo mudar
posicionamentos positivos ou negativos em relagcao a seu
conteudo pelaformacomoéapresentado efeito, podendo
se adequar a cada cultura e situacao (WIKSTROM, 1996
apud VASQUEZ, 2017).



Asemanticaestareferenteaosignificadoeimportancia
que é dado ao produto e seu uso no contexto social do
usuario, em seu vinculo com o grafico ou objeto no dia a
dia (KRIPPENDORFF E BUFF, 2004 apud VASQUEZ, 2017;
DEMIRBILEKESENER,2003apudVASQUEZ,2017),0bserva-
se assim o conteudo que o produto semanticamante
pode passar, quais sao as caracteristicas para passar esse
significado, associado ou nao a aparéncia, a situacao do
uso, ou com algum cliché ou roétulo (proposital ou nao)
(VAES, 2014 apud VASQUEZ, 2017) .Desta forma cabe
observar como sao os produtos presentes no cotidiano
e de uso das criancgas, principalmente das que possuem
deficiéncia.

2.4. O QUE E TECNOLOGIA
ASSISTIVA

A deficiéncia esta presente no dia a dia das de muitas
criancas e pessoas, por diversos motivos, desde quando
nasce até por motivos de acidentes, ou na convivéncia,
a OMS (2012) aponta para em torno de 200 milhdes de
pessoas com deficiéncia( VASQUEZ, 2017). Deficiéncia
também pode ser caracterizada como problemas e
dificuldades s6cio-econdmicos, nas limitagdes presentes
no ambiente cultural e social do usuario (GALVAO FILHO,
2009 apud VASQUEZ, 2017). Para auxiliar essas pessoas,
existem as tecnologias assistivas (TA), sendo produtos
que tendem a melhorar o desempenho das pessoas com
deficiéncias na resolugao de problemas diarios , focando
numa equanimidade e reducao de limitagcdes geradas
pela situacao, propiciando a independéncia do usuario
(HOGETOP e SANTAROSA, 2002 apud VASQUEZ, 2017),
sendo essencial que a TA nao seja apenas pratico, com
O objetivo de vencer as limitagdes, mas precisa também
abranger e gerar prazer nas fungdes simbdlicas e estéticas
do uso, nas questdes socioecondmicas e de atratividade,
nao ficando apenas preso a questdes técnicas (EUSTAT,
1999b apud VASQUEZ, 2017), uma vez que estara presente
com muita frequéncia no dia a dia do usuario portador
de deficiéncia. As TAs nao se limitam na definicao de
um produto fisico, mas também métodos, técnicas ou
servicos para propiciar “autonomia, independéncia,
qualidade de vida e inclusao social” ao usuario que tenha
alguma deficiéncia (BRASIL - SDHPR - Comité de Ajudas
Técnicas - ATAVIlI apd VASQUEZ) . Lembra-se que todas
TAs devem ser adaptadas para cada usuario em particular,
sobre a medida de acordo com a necessidade para que o
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usuario final possa superar os problemas e se sentir mais
participativo e ativo na sociedade (VASQUEZ, 2017)

As TAs se classificam em 10 classes, segundo a ISO 9999/
EN 29999 (2007)

“o Auxiliares de tratamento e treino;
e Proteses e orteses;

e Ajudas para cuidados pessoais e de
higiene;

e Ajudas para a mobilidade,
e Ajudas para cuidados domésticos;

e Mobiliario e adaptacdes para habitacao
e outros locais;

e Ajudas para comunicac¢ao, informacao e
sinalizacao;

e Ajudas para manuseamento de produtos
e mercadorias,

e Ajudas e equipamentos para melhorar o
ambiente, ferramentas e maquinas,

e Ajudas para recreacdo.”

(VASQUEZ, 2017)




2.5. A CRIANCA COM DEFICIENCIA

Nao deixando de construir sua personalidade, de
buscar referéncias para se projetar, mas com muito mais
tarefas e necessidades para resolver e se adaptar, a crianga
com deficiéncia também enfrenta a falta conscientizacao,
de diagndstico e de informacgao. Nao é facil para os pais
saberem quais passos dar ao descobrir que seu filho(a)
possui deficiéncia. Pois havera muito mais dificuldades
com escolas, babas e a sociedade que nunca esta
preparada para lidar com a criangca com deficiéncia, que
constantemente recebe refor¢co para o isolamento. Ha
muitas cobrancas e necessidades criadas socialmente, sem
aceitacao das pessoas como elas sao, cria-se exigéncias
de qualidades que nem todos desenvolvem ou precisam
desenvolver, como condi¢des sobre normalidades ditadas
pela cultura, que estabelece o que € belo e perfeito
segundo o pensamento vigente em determinada época e
local (BUSCAGLIA, 2006).

As caracteristicas dessas criancas podem ser
consideradas desvios, pois socialmente podem nao ser
aceitas pornao se encaixarem nas expectativas normativas,
com ocorréncias sociais que podem as segregar tanto
por suas caracteristicas, quanto por atitudes e ou
pertencimento a um grupo social. Deixando de ser vista
apenas como uma diferenca da crian¢a, mas em momento
que a criancas com deficiéncia sofre limite em suas
escolhas, sendo tratada de forma diferente (OMOTE, 1999
apud OMOTE , 2004). Sendo atingida como desviante,
o tratamento das pessoas frente a deficiéncia reforca a
marca social de estigma nos dias atuais, nao sendo visual
e por marcas como antigamente, mas a forma como no
contexto as pessoas lidam com alguma pessoa que vive
uma circunstancia especial, aumentando o foco nas
caracteristicas de desvio. Em momentos que a crianca
sofre com rotulos relacionados a sua deficiéncia e a forma
como a sociedade se relaciona com pessoas que utilizam
0S mesmos servigcos que a crianca com deficiéncia utiliza
(OMOTE, 2004). Toma-se o estigma como a relacao social
ou como o coletivo sinaliza o indica pessoas marcadas
socialmente (GOFFMAN, 1963, apud OMOTE, 2004),
criando esteridtipos que evidenciam caracteristicas da
categoria desviante, ressaltando marcas distintas das
pessoas. (OMOTE, 2004).

Quase sempre podendo causar um desconforto
por causa dos estigmas, confusao e sofrimento, tanto
precisando mais de tempo quanto de dinheiro, a deficiéncia
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apresenta uma outra realidade que a sociedade tende a
associar a incapacidade, o que so fortalece as dificuldades
e isolamentos das pessoas com defici€éncia em ambientes
segregados e estigmatizantes (GORDON, 1974 apud
BUSCAGLIA, 2006). Observa-se que as criancas costumam
agir naturalmente com outra criangca que possui um padrao
fora do comum, no entanto, quando comecam a sofrerem
influéncias e incorporar os padrdes culturais de perfeicao e
beleza, elas tendem a menosprezar os que nao se encaixam,
por meio de zombarias. Os padrdes culturais muitas vezes
sao estimulados pela midia, por meio de tradicionais
personagens e personalidades que sao modelos dentro de
padrdes europeus, enquanto se utiliza de figuras humanas
deformadas apenas para monstros(BUSCAGLIA, 2006). Uma
vez que socialmente criancas bonitas, saudaveis e receptivas
tendem a aproximar mais facilmente com outras pessoas,
por mais tempo e de forma mais positiva, enquanto com
as criancas irritaveis, “sem atrativos fisicos” pela sociedade,
que precisam de mais cuidados, as pessoas tendem a agir de
maneira negativa, evitando contato prolongado (BELL, 1968
SCHAFFER E EMERSON, 1965 apud BUSCAGLIA, 2006).

Deve se tomar cuidado com os discursos e mensagens
que sao reforcadas, pois a sociedade pode limitar as acdes
das pessoas com deficiéncia, afeta sua interacao social,
que varia com a intensidade e influéncia da origem do
estimulo critico (BUSCAGLIA, 2006). Com varios estudos
que apontam como a sintaxe e as palavras utilizadas
podem atingir e influenciar a personalidade e autoimagem
do ser humano, propiciando idéias e sentimentos em
relacao a essas ideias, reforcando estigmas que fazem o
estigmatizado acreditar e se bloquear para determinadas
questdes (JOHNSON, 1946 apud BUSCAGLIA, 2006 ;
KORZYNSKI, 1951 apud BUSCAGLIA, 2006; WHORF, 1947
apud BUSCAGLIA,2006; LEE, 1947 apud BUSCAGLIA, 2006;
SAPIR, 1931 apud BUSCAGLIA, 2006),mostra a diferenca
na terminologia dada entre a pessoa ser portadora ou
apresentar uma deficiéncia, sendo adequado apenas o fato
da deficiéncia ser uma das caracteristicas que a pessoa
possui, no fato de ter em vez de ser (WRIGHT, Beatrice
1960 apud BUSCAGLIA, 2006).

Em grande maioria, as criancas e as familias em
decorréncia da deficiéncia precisam romper com a vida
cotidiana e criar novos habitos nao sociais para se ajustar
e se adequar em um ambiente de forma mais agradavel
na busca de conseguir um cotidiano mais harmonioso.
(VARELA et. al, 2013), aparecendo novas a necessidades,
como a de um planejamento no aumento de tempo levado
pararealizarasatividadesdodiaadia,umavezqueacrianca
com deficiéncia pode levar um tempo maior para executar



algumas ac¢des, mas é necessario que ela tente fazer e faca
sozinha, em busca de sua autonomia. Mudando também a
forma de agir no dia a dia, necessitando naturalmente de
quebra dos padrdes ou regras sociais de comportamento,
exigindo criatividade e repertdrio cultural dos cuidadores.
(VARELA et. al, 2013), que assim possam ver nos objetos
corriqueiros suas possibilidades de adaptacao e quebras
de convenc¢des sociais em formas de os utilizar e como
utilizar, os transformando em Tecnologias Assistivas (TA).
E que em didlogo com cuidadores, observa-se a influéncia
da “espontaneidade, do pragmatismo e do economicismo”
que se pode ter com a TA presentes no dia a dia da crianga
(VARELA et. al, 2013).

Uma atencao maior deve ser dada na forma como se
deve trabalhar o psicoldgico da crianca com deficiéncia,
para nao incapacita-la sobre suas capacidades, que muitas
vezes 0s cuidados acidentalmente expde seus “medos,
ignorancia, apreensoes e preconceitos” que levam a criar
barreiras psicoldgicas na crianca portadora de deficiéncia
(BUSCAGLIA, 2006). Principalmente os pais, por serem
uma referéncia de inicio, devem se conscientizar e
receber ajuda para lidar com seus sentimentos em relacao
as deficiéncias dos filhos, para que nao provogquem
obstaculos no desenvolvimento da crianca (BUSCAGLIA,
2006). Lembrando sempre que a pessoa com deficiéncia
precisa ser independente, com sua personalidade propria
e sendo um ser humano antes de qualquer caracteristica,
almejando relagcdes sociais, em seu proprio ritimo e
meios (BUSCAGLIA, 2006). E como qualquer ser humano,
pessoas com deficiéncia choram, falham, desesperam,
desistem, etc. Precisam agir por conta prépria, podendo
se oferecer “alternativas, possibilidades e equipamentos”
que os auxiliem, mas nunca fazendo por eles. Com foco
no potencial delas buscarem se tornar aquilo que querem
€ nao o que é imposto pelas projecdes de outras pessoas.
Buscando desconstruir as normas sociais de como as
coisas devem ser feitas, deixando que as pessoas com
deficiéncia descubram a sua maneira mais agradavel de
realizar a acao, uma vez que o imposto socialmente deixa
de ser viavel (BUSCAGLIA, 2006).

Muitosmétodosdidatico-pedagdgicosjasaoaplicados,
tanto no ensino tipico quanto no especial, e que por um
professor com experiéncia utiliza para ensinar alunos
com mais dificuldades, ndao chegando a ser métodos tao
especificos que precisam do ajuste da escola. Desta forma,
o foco deve ser a realizacao e aprimoramento humano
dentro das particularidades de cada aluno, em vez de focar
o maximo de produtividade (OMOTE, 2004).Busca-se
assim uma forma de conscientizar pelas personagens do
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cotidiano das criancas, como eles podem ensinar além do
obvio e basico, as mensagens fortes que cada concept art
pode carregar consigo em seu fundamento e naquilo que
esta implicito, como a midia pode auxiliar na construcao
de um individuo mais consciente, saudavel e livre dos
padrdes tradicionais que atualmente sao inviaveis.

2.5.1. A CRIANCA SURDA

Ha muitas pesquisa e livros sobre a vida das pessoas
com surdez, como o VENDO VOZES de Oliver Sacks,
1998, que discute todo a histdria e desenvolvimento das
escolas de libras e os preconceitos sobre os surdos, desde
tempos que eram vistos como pessoas com problemas
mentais, sem sua cidadania, até a discussao entre a
oralidade para surdos e o ensino de libras. Pontuando
até que momento compensa aprender a oralidade que
nao é uma certeza mas que permite se comunicar com a
maioria da populacdao(ndao apenas preso as comunidades
de surdos) , levando muito tempo e esforco e até que
ponto, as libras agiliza o aprendizado de outros assuntos
e conteudos do cotidiano que permitem também maior
autonomia, conhecimento e desenvoltura dos surdos,
nao ficando presa apenas a necessidade de se comunicar
adequadamente com o resto do mundo oral.

A constituicao de cada pessoa se da pelas suas relacdes
sociais, por meio das interacdes mediadas pela linguagem
(VYGOTSKY, 2007, apud SILVESTRE et al., 2013). As criancas
com surdez ou nao, se desenvolvem quando brincam, por
meio de curiosidades, no contato social, com a familia,
dependendo de seu contato com o meio e convivio . Desta
forma, o desenvolvimento dacrianca surda é compreendido
como um processo social, experimentando a linguagem
por meio de significacao e mediacao em relagdes com
a cultura, nas interacdes do dia a dia (GOES, 2002; apud
SILVESTRE et al., 2013) A linguagem atua como mediadora
das interacdes e significacdes do ambiente, acaba atuando
na concepgcao de como a crianga constrdi sua significagcao
pela propria linguagem (GESUELIE, 2006, apud SILVESTRE
et al., 2013). Da mesma forma que com criangas ouvintes,
as surdas também adquirem a linguagem, no entanto, as
ouvintes utilizam mais da oral-auditiva, enquanto as surdas
a linguagem visual-espacial. (QUADROS E KARNOPP,
2004 apud SILVESTRE et al., 2013) Nao se estabelecendo
uma linguagem como natural, elas sao estabelecidas por
relacdes arbitraria e convencionadas pela cultura.

A aquisicao da lingua de sinais pelas criancas
geralmente é tardia, havendo 95% dos casos sendo filhos



de pais ouvintes, o pai nao tendo contato com LIBRAS
dificulta o aprendizado da crianc¢a surda, 0 que causa na
crianca surda problemas sociais, emocionais e cognitivos
(GOLDFELD, 2002; apud SILVESTRE et al., 2013). Ha
uma busca por integrar o mais cedo possivel a crianca
surda, filha de pais ouvintes, a comunidade surda, para
que possa ter trocas sociais, propiciando aprendizagem
adequado igual a de uma criangca ouvinte. Uma vez
dentro da comunidade, a crianca surda adquire a lingua
materna de forma natural, se integrando facil a cultura
tanto surda quando ouvinte. Observa-se a relevancia de
adequadas condi¢cdes sociais para o desenvolvimento
da crianca surda, as particularidades da interacao dessas
criangas especiais ( SILVESTRE et al., 2013). No dia a dia
da crianca com surdez na escola, ha a necessidade do
docente reconhecer o potencial do surdo e desenvolvé-
lo, respeitando sua lingua e cultura. (SILVESTRE et al.,
2013 ), uma vez que na escola de surdos existe muito
a interacdao e cooperacao entre as proprias criancas
surdas, pois se torna num ambiente onde conseguem se
comunicar, se apoiar, possibilitando desenvolver com as
oportunidades que aparecem (SILVESTRE et al., 2013). pois
a escola para surdos apoia, aceita, reconhece e valoriza a
cultura e identidade das comunidades surdas, possuindo
caracteristicas adequadas e buscando a troca cultural entre
os surdos. (in SLKLIAR, 2010 apud SILVESTRE et al., 2013
). Quando as criancas utilizam de implante coclear (IC) , a
oralidade torna-se a linguagem principal, permitindo seu
desenvolvimento sonoro com o mundo, lembrando que
uma forma nunca excluira a outra e ha a possibilidade
de uso das duas simultaneamente, com libras e implante
permitindo a atonomia e geratividade da crianca.

Conversando com o pai de uma crianga surda que
comecou a usar implante coclear pode-se constatar que
ela se interessa mais por filmes e desenhos animados, uma
vez que o parado exige mais da expressao facial e gestual
para expressar uma ideia, e momentos de conversa nos
filmes a desinteressava muito por nao ter o movimento
que era o0 que a cativava. Focou-se assim em tenar lidar
com motions graphics , que para o tempo estipulado
nao foi possivel trabalhar o TCC inteiro nessa proposta,
mas foram possiveis a producao da primeira triade de
movimentos em gifs (A primeira Matriz de movimentos
e objetos). Observa-se que usar estimulos visuais sao
elementos relevantes para a linguagem, e quando bem
elaborados podem agir positivamente na aquisicao da
linguagem, auxiliando como instru¢cdes e material para
expressar questdes da fala, que posteriormente permitira
a crianca desenvelver habilidade de generalidade para
adaptar em outros contextos.
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Figura 4 - Personagens de Steven Universe
Fonte: Adaptado pelo autor pegando imagens da
internet

Contudo, cabe ressaltar e pontuar alguns casos
presentes na midia e no cotidiano das criangcas, com
concept artistas muito habilidosos e enredo muito
interessantes que desenrolam discursos e conversas
atuais, que naturalmente passam despercebidos, nao sé
servindo para diversao, mas educando e conscientizando
sobre assuntos atuais de forma descontraida tanto os pais
quanto as criancas que assistem. Sao o6timos exemplos
de casos em que o educomunicador pode mostrar
suas caracteristicas relevantes e que serviram como
referéncias tanto visuais quanto apontando questdes e
observagdes relevantes na concepcao das personagens
deste projeto.

3.1. STEVEN UNIVERSE

Série de desenho norte -americano estreada em 7 de
abril de 2014 no Brasil, desenvolvida por Rebecca Sugar
(também participou como artista do storyboard, escritora
e compositora de Adventure Time) para ser passada no
Cartoon Network. Conta a histéria de um garoto meio-
humano que vive e é cuidado por 3 mulheres aliens
humanadides que protegem a terra. A série recebe muitos
elogios da critica pelo design, musica, ficcao, o estilo que
é trabalhado a fantasia, etc. Foi indicado a 2(dois) Emmy
Awards e 5 (cindo) Annie Awards. [Steven Universo...;
2017]. E possivel constatar a inclusdo de personalidades
bem desenvolvidas, com muita diversidade servindo
de referéncia visual como formas de representar
caracteristicas de etnias e géneros diferentes.

Por tras da superficie ludica o desenho trabalha
questdes culturais e sociais da atualidade, procurando
trabalhar relacionamento e assuntos que abordam
pontuacdes de género. Em que a autora menciona que
muita coisa que € abordada no desenho sao questdes
embasadas na vida dela, em suas experiéncias como
mulher bissexual, desenvolvendo de forma ludica assuntos
que sao importantes e devem ser conversados com as
criangas, como dentre varias coisas, a identidade e os
consentimentos [Meteoro Brasil ..., 2017].


https://www.youtube.com/watch%3Fv%3DDVpC21wJ4qo%26app%3Ddesktop
https://www.youtube.com/watch%3Fv%3DDVpC21wJ4qo%26app%3Ddesktop

3.2. COMO TREINAR SEU DRAGAO

As tecnologias  assistivas estao  presentes
subliminarmente em personagens na midia ao longo dos
anos, como Major Mokoto, dentre outros personagens da
série de filmes de “Ghost in the shell”, como o Jhon Brown
em “Inspetor Bugiganga®, no Cyborg de “Teen Tetans’,
etc. Em meados dos anos 2010 houve o lancamento do ,
filme Como treinar seu dragao que conta a histéria de um
adolescente viking que busca mudar o padrao imposto
socialmente ao cuidar de um dragao ferido.

Baseado nos livros da escritora Cressida Cowel,
Como treinar seu Dragao 2 (How to Train Your Dragon 2),
filme de animagao de 2014, elaborado pela DreamWorks
Animation e teve a distribuicao realizada pela 20th
Century Fox, Dirigido por Dean DeBLois e produzido por
Bonnie Arnold, escrito por William Davies, Dean DeBlois e
Chris Sanders, recebeu como melhor filme de animacao
um Globo de Ouro e o Annie Award em 2015, sendo
indicado ao Oscar. No primeiro filme Solugo (personagem
principal) cria uma tecnologia assistiva para Banguela (o
dragao principal da trama) e também perde o proéprio pé
e comecga a usar protese no fim do filme, o que fica mais
presente no segundo filme.[MOLINERO, 2014 ; How to
Train Your Dragon 2 ..., 2017; Toothless’ Saddle and Tail
Fin..., 2017] . Existem estudos muito interessantes dos
concept arts das tecnologias assistivas aplicadas ao longo
do filme publicados no Artbook do segundo filme, com
estudos mais avancados:

]y

—

Banguel

Figura 5 - Concept Art das Tecnologias Assistivas das personagens de Banguela e Soluco
Fonte: Adaptado pelo autor pegando imagens dos concept arts de Como Treinar o seu Dragdo


https://www.youtube.com/watch%3Fv%3D9F6ECDV1MUo
https://www.youtube.com/watch%3Fv%3D9F6ECDV1MUo
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Proporcoes

Figura 6 - Proporc¢des das personagens de Procurando Dory
Fonte: Adaptado pelo autor

3.3. PROCURANDO DORY

No primeiro filme (Procurando Nemo)que ja fala sobre
superprotecao e da questao de os filhos nao pertencerem
aos pais, de que eles saberao e aprenderao a lidar com
seus problemas sozinhos [OLIVEIRA, 2016]. Produzido
pela Pixar Animations Studio e Lancado pela Disney
Pictures em 2016, Procurando Dory tornou-se a terceira
maior bilheteria do ano.

Com muitas camadas de leituras, passando por
lindos graficos , o filme reforca muito mais essa questao
do superprotecionismo por se tratar voltado para os
problemas que as pessoas com deficiéncia passam na
busca por independéncia, mostrando as dificuldades
que sao impostas socialmente e no dia a dia, tanto por
deficiéncias mentais, fisicas ou mesmo até por quem
acredita que possui algo. Dory (a peixinha azul principal
do filme que tem perda de memodria recente) possui
dificuldades no relacionamento com os outros devida sua
deficiéncia, sofrendo de frustracdes e de falta de confianga
tanto prépria quando vinda de proximos.

O filme mostra como o apoio dos pais € importante,
a utilizacao de Tecnologias Assistivas e busca por
ferramentas do cotidiano que possam facilitar o dia a dia
(no caso conchinhas), mostrando que as vezes os pais
Oou a propria pessoa com deficiéncia podem causar ou
estimular limitagcdes psicoldgicas, que precisa de muita
ajuda para lidar com isso e com o0 mundo que nao esta
preparado.

Mostra durante o filme que casos de deficiéncia nunca
sao faceis, nao sao prazerosos, vivem com a constante
incerteza se os esforcos resultarao em alguma coisa, além
de mostrar que as pessoas com deficiéncia aprimoram
muito outras formas e habilidades para conseguir
lidar e superar suas limitagcdes, buscando se erguer na
desvantagem , em uma estrada solitaria, atravessando
muitos problemas e tendo que se viver sézinha. Durante
o filme também se mostra casos de miopia com a Destiny,
a tubarao baleia e a amputacdao de membro com o polvo
Hank que fica até traumatizado tentando se esconder do
mundo. [OLIVEIRA, 2016].

e

\



https://www.youtube.com/watch%3Fv%3DRFuuH0Keeqg

Dory

perda de memaoria uma nadadeira miopia
recente menor que a outra

Figura 7 - Concept Art das personagens de Procurando Nemo e Procurando Dory
Fonte: Adaptado pelo autor pegando imagens dos artbooks de Procurando Nemo e Dory
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https://www.youtube.com/watch%3Fv%3DRFuuH0Keeqg
https://www.youtube.com/watch%3Fv%3DRFuuH0Keeqg




4.-entrevistas

com ilustradores e concept artists brasileiros
que ja atuaram com questoes

sobre deficiéncia
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Figura 8 - PaperArt e processo de concepcdo de Rafael
Miqueleto

Fonte: Adaptado pelo autor pegando as imagens da pagina e
do behance de Rafael Miqueleto

Ressaltando que nao estou sozinho e nunca estive,
procurando nao s6 mostrar casos externos e produzidos
por grandes empresas, mas procurando encontrar
personalidade e pessoas cotidiano, que atuam com
a questdao e desenvolvimento de trabalhos graficos e
visuais muito bem elaborados com foco na deficiéncia,
tive a oportunidade de conversar com alguns designers,
ilustradores e concept artistas que tiveram a oportunidade
e quiseram trabalhar com o assunto.

4.1. RAFAEL MIQUELETO

Conversando com Rafa Miqueleto sobre a proposta
que ele teve de elaboracao de um paperart junto a TNT
Energy Drink que auxiliasse na vaga de deficientes, pode-
se entender melhor em uma conversa mais informal que
o proprio Rafael pode explicar pacientemente. Criou-se
a personagem cadeirante pensando numa proposta que
lhe fosse agradavel, buscando explorar o movimento
€ a cor em contraposicao com o icone tradicional
para deficientes cadeirantes, mais soélido e estatico.
Apontando para como os deficientes precisam superar as
deficiéncias e também as limitagcdes das infraestrutura e
da conscientizacao na cidade. E a personagem, com sua
forte personalidades que vai além de apenas representar
a deficiéncia, apresenta grande atividade e movimento,
dentro de um contexto urbano, com direitos a serem
respeitados (Rafael Miqueleto, 2017).

Saiba mais  em: (https://www.behance.net/
gallery/52895587/TNT-Real-Content)


https://www.behance.net/gallery/52895587/TNT-Real-Content
https://www.behance.net/gallery/52895587/TNT-Real-Content

4.2. RODRIGO ALEXANDRINO (I1CO)

Em uma conversa também informal, Ico explicou
com muita disposicao sobre sua publicacdao no facebook
que impressiona sobe seu nivel em ilustracao e o assunto
abordado.Aideiadeumamenina, comforte personalidade,
que sem uma da pernas no balanco segue com sua vida -
normalmente. A imagem passa bastante movimento
e estilo, com uma suavidade.(Rodrigo Alexandrino, -
2017).

Visivel em : ( https://www.facebook.com/
photo.php?fbid=1402132406476553&set=
a.215310785158727.53219.10000039
42242408type=3&theater).

Figura 9 - llustracdo de Rodrigo Alexandrino (ICO)
Fonte: Adaptado pelo autor pegando as imagens da péagina
de facebook de Rodrigo Alexandrino

RDORIGH ALEXANORING W“
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https://www.behance.net/RodrigoICO
https://www.behance.net/RodrigoICO
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Figura 10 -Persnagens iniciais de Junior Morasco e seu
desenvolvimento realizado por Natalia Nakata

Fonte: Adaptado pelo autor

4.3. MARCOS MORASCO E NATALIA
NAKATA

Dois designers muito atenciosos e experientes,
veteranosdo cursode Design, Marcoscriouas personagens
e o TCC (MORASCO, 2015) e Natalia, como ilustradora e
designer, o auxiliou em seu TCC visualmente, pode-se
conversar com eles informalmente e entender melhor o
projeto.

O Objeto inteiro(desenvolvido por fim um aplicativo
interativo para as criangas) partiu de uma visao macro e
foi afunilando até chegar nas personagens muito bem
desenvolvidas. Atendendo a 4 necessidades dividindo
em 3 categorias: necessidades cognitivas (dislexia),
necessidades visuais(baixa visao, daltonismo e cegueira)
e necessidades auditivas (surdez) , com 2 meninas e 2
meninos.

Pensou-se primeiro os poemas para depois refina-
los em personagens, buscando dizer sem apontar a
deficiéncia, mostrando as dificuldades iniciais da pessoa
em identificar as deficiéncias que podem ser sutis como
apenasumadificuldade, comodescreve queapersonagem
troca as letras, ou nao distingue cores, ou se comunica
por sinais, etc.

Buscou todo momento apresentar criancas que
apesar das necessidades sao criancas, e por algum acaso
elas tem a deficiéncia, ndo precisando ser surda(o) para
se comunicar por sinais, mas ali por acaso a personagem
€, no entanto ela é muito mais do que apenas uma
caracteristica.

Desdeocomeco,comumacomunicacaoaberta, houve
um trabalho mais livre e consciente no desenvolvimento
visual das personagens, optando por uma estética mais
“cartoonizada” que pela pela linguagem ludica buscou
atrair mais as criancas (Marcos Morasco & Natalia Nakata,
2017).

Saiba mais em <http://www.ospoetasespeciais.com.
br/index.html>


http://www.ospoetasespeciais.com.br/index.html

- Nos conhecemos desde sempre,

E nos tornamos grandes amigos.
Eusou o Leco e essa é a Analua.

- Eu ndo enxergo e ele ndo vé cores,
Estudiosos, estamos sempre juntos,
Adoramos visitar o mundo da Lua.

Figura 11 -Persnagens de Junior Morasco com mais de-
scricdes no aplicativo

Fonte: Adaptado pelo autor

O meu sonho é ser bailarina,
e poder voar como uma borboleta.

Eu me comunico por meio de sinais
e vou a natagdo todos os dias.

Sou uma atleta, me chamo Julieta,

Amo meus irmdos e meus pais.

Sou Zinho, o garoto baixinho.
Gosto de TV, de jogar videogame,

e estou aprendendo a tocar flauta.
Ainda ndo sei ler, e troco as letras,
Mas todo mundo ja sabe na escola,
que eu quero € ser astronauta.
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e Pesquisa rapida para propor uma ideia;
e Envio e aceitacdo de rascunhos bases para propor
a criacao de ilustracoes,

Inicio da pesquisa e levantamento teorico;
Levantamento e analise de referéncias visuais,
Estudo sobre personalidade,;
e Criacdo das personagens (muita coisa em aberto
ainda);
e Ajustes das personagens para idade de criancas
apenas (refacao);

e Recebimento da primeira Matriz de Movimentos
com Objetos 1;

e Envio do modelo base de movimento com
objetos reference a Matriz 1 (verbos e objetos
abstratos);

o Aceite por parte dos pesquisadores;

e Producdo de cada personagem com cada
movimento da Matriz 1 (ilustracdo e gifs);

e Recebi a Matriz 2;
e Envio do modelo base de movimento e objetos
referente a Matriz 2 (verbos e objetos dissilabos),
e |nicio do relatorio de TCC;
Refacdo dos objetos,

Matriz 3 e ultima semana;

esqueci de fechar a banca do TCC
e Momentos de dor e sofrimento em completar a
matriz 3 e relatorio de TCC em 1 semana;

Para a producao, foi mantido contato constante com
o doutorando Anderson por e-mail (0 que permitiu a
elaboracao dessa parte do relatério), para a concepcao
de 9 personagens que fariam 9 movimentos com 9
objetos diferentes. Desta forma, aos poucos de propds o
foco na criagcao das ilustracdes, para posteriormente se
cogitar a elaboracao de motion graphics (Qque dependem
do tempo que possuiria) e a elaboracdao de um aplicativo
que fncionaria como banco de imagens. permitindo
ao pesquisador montar ele mesmo as ilustracdes que
precisasse com as 9 personagens em 9 movimentos
diferentes cada, escolhendo a personagem, o movimento
e o objeto necessario (no entanto, para isso, precisa da
programacao que nao era certeza).

Seja bem vindo ao “esqueleto ou calendario” da
parte de producao desse” Trabalho de Conclusao, em que
tentei levantar todos os detalhes que foram acontecendo
para apresentar um projeto fluido e experimental,
que dependeu de como se desenrolou a parceria e a
equipe (o Anderson que lidava diretamente com os
fonoaudidlogos para estabelecer as matrizes de verbo-
objeto e a Carol que atuou tentando resolver e pontuar
questdes da programacao e layout para concepcgao de
um aplicativo), cada personalidade constituinte desse
plano; me desenvolvendo muito o trabalho em equipe
multidisciplinar, com clientes, prazos e incertezas . Para
seu processo de producao foram tomados os seguintes
passos:



Dezembro’16
seg ter gua qui sex sab  dom

APP mtc:o.doﬂ
Layout 1 il CrIGICAO

criacdo das personagens
(sem requisistos - Com critérios proprios do designer)

criacdo ' declarado o inicio'do

personagens contato com o Ltia

criacdo das personagens
(sem requisistos - Com critérios proprios do designer)

e envio de 1 primeiro layout para
O programa
Anderson (Psicélogo) enviou a ideia do que
precisam elaborar

o 1° Reunido com o Ltia (Carol gerente de
programagao)

Janeiro’17
seg ter qua qui sex sab dom

criacdo das personagens

(sem requisistos - Com critérios proprios do designer)

envio da 1 personagem
Jjunto a levantamentos
sobre temperamento
(continuou a criagdo)

criacdo das personagens
(sem requisistos - Com critérios proprios do designer) _ .
Figura 12 - Calendario que demonstra como se desenrolou

0 processo
Fonte: Adaptado pelo autor

enviou dos estudoas da 1° personagem
junto a levantamentos feitos

sobre temperamentos

mas continuou a concepgao das outras 8
(ja havia feito um estudo de algumas
referéncias sobre concept art que

foram enviadas juntas)

ogyogiaondvia's @



Fevereiro’17

seg ter qua qui sex sab  dom

 refagdo das
personagens

refacdao das personagens )
(com requisistos propostos pelos psicélogos)

refacdo das personagens
(com requisistos propostos pelos psicélogos)

estudo, + referéncias e relatorio

. Reunido que se propds
refacdo das personagens que estavam
em andamento

Pedido para serem tudo criangas

@ Envio das personagens de acordo
Ccom 0S NOVOS requisitos

Maio’17

seg ter qua qui sex sab  dom

MATRIZ 1 aplicada aos 9 personagens -

Continuacao MATRIZ 1 terminando de
aplicar aos 9 personagens
PARA CADA PERSONAGEM

1 dia elaboracao dos esbocos

1 dia digitalizando o movimento

1 dia para transformar em Motion Grphic
(criacdo de gif pelo photoshop)

estudo, + referé
e relatorio

o Envio de 6 personagens prontos
+ Novo layout para o APP

o Envio de 3 ultimos personagens
com movimentos da MATRIZ 1 prontos
+ Novo layout para o APP

Marco’17 .

seg  ter qua  qui

estudo, + referéncias e

estudo, + referéncias
e relatorio

1° esbocos ( com a Sar
MATRIZ 1

estudo, + referéncias e

Reuniao
Que Anc
das pers
1°MATR

0 Envio dc

persona;
A Matriz

Junho’17

seg  ter qua  qui

estudo, + referéncias e

Reuniao
Que Anc
2°MATR

Figura 13 - calendério que demonstra como se desenrolou
0 processo

Fonte: Adaptado pelo autor



sex sab

1° esbocos
MATRIZ 1

junto a Carol

lerson deu o aceite
onagens e apresentou a
IZ (objetos/movimentos)

s estudos feitos com a
sem 1 (Sarah) referente
1

sex sab dom
. |
o relatéi .

yocos ( com a Sarah)

revendo o relatorio

junto a Carol
lerson apresentou a
IZ (objetos/movimentos)

Abril'17

seg  ter qua  qui Sex

MATRIZ 1 aplicada aos 9 personagens

desenvolvendo a MATRIZ 1 aplicada aos 9 personagens

PARA CADA PERSONAGEM
1 dia elaboracado dos esbocos
1 dia digitalizando o movimento

1 dia para transformar em Motion Grphic
(criacdo de gif pelo photoshop)
+ NOVO LAYOUT APP

o Aceite dos primeiros movimentos
e objetos

Julho’17

seg  ter qua qui  sex sab  dom

refacdo dos
objetos + escrevendo o relatorio

MATRIZ 311!

+ escrevendo o relatorio

diagramacao do relatorio

tentativa de fazer todos os personagens
na MATRIZ 2 (ilustras apenas)

E NA MATRIZ 3 !!!

Envio dos estudos feitos com a
personagem 1 (Sarah) referente
A Matriz 2

o Pedido de objetos mais simples

Envio de estudos dos objetos
mais minimalistas e menos
complexos

@ cHeGou A MATRIZ 3 (produgao em 5 dias)!

ogyogiaondvia's @






6.propondo a idéia

a prospeccao de cliente
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Inicialmente
estaria de uniforme
escolar

Como pontuado na introducdao, o doutorando
Anderson informou sobre a dificuldades presente
na elaboracdao dos materiais para atuagcao com as
criangas, a falta de profissionais capacitados atuando na
producao desses materiais, 0 que propiciou uma grande
oportunidade de atuacao da area de design e mostrar a
necessidade presente dentro da Universidade, que muitas
vezes nao tomamos consciéncia.

De inicio, propomos enviar um modelo basico como
proposta para os pesquisadores orientadores, tomando
como base minhas referéncias como designer, que ainda
estavam cruas porque eu mesmo ainda nao havia parado
para analisa las, cogitando desde o comeco a producao
de gifs e ilustracdes, que dependeria do tempo destinado
para a producao.




Figura 14 -Primeira proposta realizada apenas para apre-
sentar a possibilidade de elaborar e os conhecimentos que
design poderia agregar

Fonte: Elaborado pelo autor
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contraste
PEDRINHO nas roupas
. vermelho umelunibrio cr:lm
o verde e amarelo
e o tom da pele

L
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todos possuem constraste
com o uniforme

~ Ealgalera! ;
Vamos pedalar hoje”

F 1 /T
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Figura 15 -Andlise das personagens e estudos de Rodrigues (2011)
Fonte: Adaptado pelo autor
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Além das referéncias analisadas na introducao,
que foram investigadas posteriormente devido o
andamento deste projeto, com o aceite da proposta, fiz
um levantamento inicial de casos e referéncias, nas quais
pude observar muitos detalhes e me prepara melhor para
a concepcgao das personagens.

7.1. CAl, PERDI UM DENTE... E DAI?

Projeto de Rodrigues (2011), quetambém éum T TCCdo
curso de Design, desenvolvido para conscientizacao das
criancas no dia a dia para quando se machuca e perde um
dente, que visa por meio de uma histéria em quadrinhos
bem elaborada ensinar quais sao os procedimentos
adequados.

Pode se observar nessa propostas que as personagens
RODRIGUES (2011) possuem o mesmo esqueleto, sem
variagdes de tamanho ou peso, o esqueleto trabalhado tem
mais formas geométricas, sem angulos muito exaltados e
sem pontas. Transpassam a mesma idade, sem inclusao
de deficiéncia, apenas etnias. Possuem um contorno mais
forte e um estudo muito bem desenvolvido no concept
art, apontando o foco de um todo voltado para a boca
das personagens, ja que é que sobre o dente que se quer
falar. As cores nos personagens tendem a se balancear (
com uma troca de roupa durante a historia em quadrinho,
observando uma possivel identificacdo da criangas ao
verem que as personagens também vao para a escola e
utilizam uniformes), com separacao tradicional de cores
definidas nas roupas para meninas e meninos (verificando
quetirandoouniformedeescola, apenasroupasvermelhas
para a menina e azul e verde para meninos)., ossuindo um
estudo de expressdes das personagens frente a historia
em quadrinho prevista. (RODRIGUES, 2011)


https://www.faac.unesp.br/Home/Departamentos/Design/ProjetosApresentados/relatorio_-cai%2C-perdi-um-dente...-e-dai.pdf
https://www.faac.unesp.br/Home/Departamentos/Design/ProjetosApresentados/relatorio_-cai%252C-perdi-um-dente...-e-dai.pdf

7.2. OS POETAS ESPECIAIS

Este projetoja melhorapresentado naintroducaocom
a grande possibilidade de entrevista tanto com Marcos
quanto com a Natalia, pelo acaso e felicidade, serviu
como uma das primeiras referéncias que pude tomar
consciéncia. Morasco (2015) o desenvolveu para ensinar
sobre as deficiéncias, além de conscientizar e trazer para
o dia a dia das criancgas as dificuldades de um deficiente
por meio de um aplicativo online.

As personagens elaborados para o projeto de
MORASCO (2015), por sua vez possuem silhuetas mais
distintas, constando alturas e pesos diferentes e sem um
esqueleto molde, elas possuem personalidades fortes
e simpaticas, por meio dos acessorios e expressao,que
transpassam uma pequena diferenca nas idades, observa-
se bem suavemente a presenca de deficiéncias naos
explicitadas, etnias variadas e estudos de expressdes das
personagens. Possuem uma geometria nao tao rigida
em suas formas com realce na curvatura bem acentuada
nas linhas e nas roupas, verificando movimento. As
personagens possuem um equilibrio entre suas proprias
cores e nha composicao da tela, sendo planejadas uma
ao lado da outra, apresentam uma cor principal para se
destacar frente as demais personagens e para equilibrar as
cores junto a todos em cena. Had uma predominancia de
azul e cinza para meninos, com destaque a guria Analua
que usa verde, fora dos padrdes tradicionais, enquanto a
Julieta usa rosa.

Consta-se que as cores de fundo do projeto sao
adaptadas para Daltdnicos, além do auxilio e presenca de
texturas ou estampas, elaborando uma caixa de diadlogo
diferenciada para cada caso, mas que dialogam entre si.
(MORASCO, 2015)
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ANALUA
CEGUEIRA
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ZINHO
DISLEXIA

LECO
DALTONISMO

JULIETA
SURDEZ

... DALTONISMO

visto com
Protanopia

visto com
Deuteranopia

visto com
Titanopia

3F-
Fonte: Elaborada pelo autor

Figura 16 -Andlise das personagens e estudos de Morasco (2015)
Fonte: Adaptado pelo autor
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7.3. SONG OF THE SEA

Filme lancado em 2014, pelo diretor Tomm Moore ,
tendo diretor de arte Adrien Merigeau e concept-art de
Ross Stewart , observa-se o conceito do filme que por
meio do ludico se desenvolve a ligacao entre a medicina,
0 conhecimento, o estudo e os contos populares e
tradicOes, ressaltando o processo de adquirir a linguagem,
de adesao da crianca as formas e definicdes do mundo
verbal.

Os personagens possuem silhuetas bem trabalhadas,
ressaltando personalidades com tamanhos e formas
diferentes, podendo se perceber a presenca de formas
geomeétricas. Em sua geometria ressalta-se bastante
curvas e quase nenhuma ponta, os estudos apresentam
ja uma visao em 45 graus, que permite uma nogao de
profundidade , visao de frente e lado ao mesmo tempo.
Com o planejamento de questdes mais aprofundadas
esteticamente, apresenta instru¢cdes da cor da linha de
contorno e da cor de preenchimento, equilibrando as
cores na personagem, além de uma suave textura aplicada
na roupa como preenchimento e em determinadas roupas
como contorno transpassando maciez. Possuem bastante
estudos de expressdes e movimentos. Um detalhe ruim, é
nao possuirvariacao detonsde pele edeficiénciasaolongo
do filme, apenas diferentes faixas etarias, o que enfatiza
a cultura de uma regiao provavelmente (ARTBOOK THE
SONG..., [2017]).

Cor preenchimento Cor do contorno

‘ cabelo O contorno da pele
pele O linha da jaqueta

blush contorno da saia

contorno das bostas

contorno e linhas de fios de cabelo
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Figura 17 -Andlise das personagens e estudos do art book de Song of the
58 Sea (2017)

Fonte: Adaptado pelo autor

58


https://www.youtube.com/watch%3Fv%3DDyQvOz80Eko%26t%3D30s
https://www.youtube.com/watch%3Fv%3DDyQvOz80Eko%26t%3D30s

7.4. ZELDA SKYWAR
SWORD E ZELDA MINISH
CAP

A franquia dos jogos Zelda é bem
reconhecida, presenciando e vivenciando
ela desde pequeno, dentre seus varios jogos
procurei analisar como 0s personagens
sao retrabalhados em apenas 2 versdes
da franquia, a primeira versao analisada é
Zelda Skywar Sword (uma vertente com
concepts no meio termo entre realismo
e catoon), lancado em 2011 para Wii, que
possui como projetista Yoshiyuki Oyama
, elaborado pela Nintendo, Monolith Soft
e Nintendo Entertainment Analysis and
Development, e a segunda versao analisada
neste projeto é Zelda Minish Cap (concepts
mais cartunizados e ludicos ) que possui
como projetista Shigeru Miyamoto e foi
elaborado pela Capcom e Flagship .

Observa-se uma  silhueta bem
consolidada para cada personagem
independente do tipo de acabamento, ha
detalhes como toca ou vestido que sao
permanentes pois além de reforcar sua
silhueta ja constatam sua personalidade
dentro do enredo. Apresenta uma inusitada
questao que além da silhueta, estudos de
expressdes e roupas , ha o movimento
classico da personagem que se mantém nos
diferentes jogos, tendo uma determinada
acaoegestocomocaracteristicaintrinsecaa
personagem, se pontando o temperamento
pela forma peculiar de movimento que se
realiza, como cogitar a forma de andar de
cada um.

Permite assim concluir maneiras de
manter o temperamento e a personagem
independente do estilo de acabamento ou
onde esteja sendo aplicada (jogos, filmes,
aplicativos, quadrinhos, livros, tatuagens,
entre outros).. O jogo apresenta uma
quebra no esperado de princesas, Zelda
sendo o nome do jogo e da princesa, surge
COMO uma princesa guerreira, que em

alguns casos usa armadura, no entanto
mantém o classico predominio de magenta
e rosa em suas roupas. O herdi da historia,
Link, um guerreiro, por sua vez tem o
predominio de verde em sua roupa, 0 que
contrasta com sua pele e botas. Ele utiliza
de varios instrumentos que apresentam
varios estudos no uso, principalmente se
mantendo sempre a espada e estudos de
uso dela, em movimentos famosos da série
de jogos.

Em Skywar Sword, os concepts arts
possuem sombra com tons mais opacos,
em gue a sombra é trabalhada em tons de
azul, magenta e verde, simulando aquarela,
transpassando suavidade no acabamento.
Enquanto em Minish Cap, ha um contorno
acentuado em torno de cada personagem,
com mais geometria em suas formas e cores
mais vivas. Ha variagcdes de tons de pele
entre os seres fantasticos e as personagens
encontradas ao longo da série, mas nao tao
facil de encontrar; o mesmo se observa em
relacao as deficiéncias. (THE LEGEND OF
ZELDA..., [2017])

Figura 18 -Analise das personagens e estudos do the legend of Zelda:

Hyrule Historia [2017]
Fonte: Adaptado pelo autor
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SKYWAR SWORD

Possui bastente:

« estudos de roupa;
« de cabelo;

« de caras ;

« Bem ilustrados, a sombra é
trabalhada emtons de azul
,magenta verde, simulando
aguarela passa assim
suavidade na sombra

« Tons mais opacos

MINISHI CAP

* Bem mais geométrico;

¢ Contorno mais acentuado
em volta da personagem;
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Figura 19 -Analise das personagens e estudos do the legend of Zelda:

Hyrule Historia [2017]
Fonte: Adaptado pelo autor
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7.5. SPIRITED WAY

Spirited Way é um filme langcado em 2001, produzido
pelo Studio Ghibli, na direcao de Hayao Miyazaki. Seus
conceptarts sao bem elaborados voltados para a execucao
da animacgao, mostrando que além da silhueta , cores,
expressdes e movimentos, ha estudos de interacdes entre
as personagens criadas. Com silhuetas distintas e bem
exaltadas de cada personagem, formas bem organicas,
além do estudo de ambientes. O temperamento das
personagens se real¢ca também pela forma de se expressar
e falar ao longo do filme, apontando como defini¢cdes
do temperamento ou da identidade da personagem a
“forma como falam” ou os sons que emitem. Constando
personagens fantasiosos, no entanto, sem variacao
nos tons de pele e sem a presenca de deficiéncias (THE
ARTBOOK OF SPIRITED WAY, [2014]; SPIRITED WAY,
[2017]).

KAONASHI YUBABA OU ZENIBA

Figura 20 -Andlise das personagens e estudos do The art-book of spirited

way [2017]
Fonte: Adaptado pelo autor
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TEMPERAMENTO: a forma
como a personalidade interage
com o ambiente;

Nas duvidas de por onde comecar na criagao
das 9 personagens, busquei entender melhor sobre
personalidade, ou temperamento, que me ofereceu uma
base inicial de por onde partir, estipular caracteristicas,
buscando abranger o maximo possivel e finalmente
comecar meus esbocos.

8.1. BREVE LEVANTAMENTO SOBRE
TEMPERAMENTOS

Tomou como base os estudos para tentar deixar
as personagens mais reais e estimular projecdes e
identificagdes nas criancas. Personalidade € um termo
bastante vago, ja o termo temperamento é mais utilizado
por ser menos ambiguo. Visto como uma disposicao
natural para determinadas reacdes emocionais, com
intensidade e tempo, o temperamento € analisado
como as caracteristicas emocionais da personalidade.
Que é possivel observar alguns detalhes nos estudos de
temperamento:

(2) Observa se caracteristicas
internas dentro do
temperamento como:

e ENERGIA ( atividade,
intensidade, ritmo da fala ou
com o pensamento),

e REATIVIDADE (estimulos
que aproximam ou criam
aversao );

e EMOCIONALMENTE ;

e SOCIALMENTE;

CONSTRUTO

(3) ORIGEM  BIOLOGICA
auxiliando na definicdo do
temperamento;

(4) Tendo como base de
ocorréncia da presenca (ou
definicdo) do temperamento
as formas de expressar e as
constancias ou caracteristicas
quase permanentes (mais
estavel possivel ) de um
individuo.

(BARCLAY, 1991, apud PASQUALI, 2000 ).



Jung, em seus estudos sobre temperamento procura
utilizar de funcdes e tipos, por meio de uma hierarquia de
tipos. Observando Extroversao e Introversao em relagcdes
com a carreira profissional, constando questdées como
pensamento, sentimento, sensacao e intuicao, buscou
definir e classificar em (JUNG, 1967, apud PASQUALI,
2000; JUNG, 1974, apud PASQUALI, 2000):

EXTROVERSAO: gquando a libido se
direciona pro lado de fora, o sujeito
se movimenta para o objeto, foco
de interesse ativo (pessoa procura o
objeto) e passivo (objeto se impoe ao
sujeito) do individuo.

SENSACAO: percepcdo por meio
dos sentidos, descricdo da situacdo
por meio dos sentidos, funcao
irracional.

SENTIMENTO: reacbes diante dos
acontecimentos por meio de valores,
que provoca aceitacdo ou rejeicao.
Ativo quando valoriza a situagcdo ou
passivo quando recebe um valor da
realidade, podendo ser negativo ou
positivo. O sentimento quando causa
reacbées no organismo da pessoa é
denominado afeto .

INTROVERSAO: oposto ao
extrovertido, libido voltada paradentro,
relacdo negativa do sujeito com o
objeto, a propria pessoa € o interesse
ativo, ele gosta de reclusdo e negativo
(acaba incapaz de entrar em contato
com o objeto) do individuo

INTUICAO: percepcdo da situacdo
por meio do inconsciente, nao
racional.

PENSAMENTO: representa a
realidade da pessoa. Podendo ser
por um lado ativo , consciente ou
racional quando o intelecto busca a
forma de representar; enquanto por
outro lado, sendo passivo, irracional e
inconsciente quando a representacao
atua forte nas vontades do sujeito.

JUNG, 1967, apud PASQUALI, 2000,
JUNG, 1974, apud PASQUALI,

2000)
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Dentre varios outros,em 1942, elaborado Briggs-
Myers e Myers, seguindo as propostas de Jung, cria-se o
Indicador de Tipo de Myer-Biggs (MBTI), que visa observar
4 caracteristicas no temperamento de cada pessoa
(PASQUALL, 2000):

EXTROVERSAO - E ou INTROVERSAO - |
Relacionada a caracteristica do individuo quanto
ao o foco de sua energia, se direciona pro mundo
exterior(pessoas, atividades ou coisas), pra fora
(E), ou pra dentro, focando em ideias, emo¢cdes ou
impressoes. (1)

SENSACAO - Sou INTUICAO - N

Estabelece a forma como a pessoa costuma obter
suas informacgcdes,por meio da sensacdo que o0s
sentidos lhe ddo (sensorial - S) ou pela intuicao do
“sexto sentido“(uma percepc¢éo inconsciente segundo
Jung - N)

PENSAMENTO - T (THINKING) ou SENTIMENTO - F
(FEELING)

ApOs perceber o mundo, observa-se a forma como
cada um administra e organiza as informacoes
adquiridas, que pode ser pontuado por meios
logicos racionais (T) ou por estabelecer valores mais
sentimentais (F)

JULGAMENTO (J) OU PERCEPCAO (P)

Definindo a forma como a pessoa prefere
constantemente seguir sua vida, por meio de
planejamentos, que para longo prazo acaba seguindo
regras pré estabelecidas pela sociedade (mais
tradicional facilita essas regras - J) ou com um estilo
de vida mais flexivel e espontaneo, o que dificulta
pensar longo prazo, mas demonstra maior aceitacao
com incertezas e acontecimentos surpresas(P).

Figura 21 - caracteristicas do temperamento
Fonte: Adaptado pelo autor pegando imagens da
internet



Combinando essas 4 caracteristicas entre si, alter-
nando com 2 possibilidades para cada “casa”, é possivel
se pensar 16 temperamentos que podem ser classificadas
como (PASQUALLI, 2000):

ENFJ: pedagogue, lider de grupos (5% da
populacdo)
INFJ: author, desejo e prazer em ajudar os outros (1%
da populagcao)
ENFP: journalist, percepcdo aguda da motivacdo dos
outros,; a vida é um drama (5% da populacdo)
INFP: questor, capacidade para cuidar, calmo e
pacifico diante do mundo, altos padrdes e sentimentos
de honra (1% da populacao)
ENTJ: field marshall, liderar, procura posicao de
responsabilidade e gosta de ser um executivo (5% da
populacdo)
INTJ: scientist, auto-confiante e pragmatico, toma
decisbes com facilidade, criador de sistemas e
aplicador de modelos teodricos (1% da populacéo)
ENTP: inventor, interesse por tudo, sensivel a todas
as possibilidades, ndo-conformista e inovador (5% da
populacdo)
INTP: architect, precisdo no pensamento e linguagem,
percebe facilmente contradicées e inconsisténcias, o
mundo existe primariamente para ser compreendido
(1% da populacao)
ESTJ: administrator, contato forte com o meio
ambiente externo, muito responsavel, baluarte de
forca (13% da populacao)
ISTJ: trustee, decidido em questbes praticas,
guardido de instituicdes historicas, confiavel (67 da
populacao)
ESFJ: seller, o mais sociavel de todos os tipos,
fomentador da harmonia, anfitrido eximio (13% da
populacao)
ISFJ: conservator, estar a servico das necessidades
dos outros, fiel (62 da populacdo)
ESTP: promotor, ativo, sua presenca faz as coisas
acontecerem, competitivo feroz, empreendedor,
gosta de causar sensacdo, negociador (13% da
populacao)
ISTP: entertainer, irradia calor e otimismo, senso de
humor, charmoso, esperto, é um prazer estar com ele
(13% da populacdo)
ESFP:artisan, acdoimpulsiva, aagdo € fimemsimesma,
corajoso, adora excitamento, domina instrumentos
(5% da populacdo)
ISFP: artist, gosto pelas artes finas, se expressa
sobretudo pela acdo ou arte, sentidos muito refinados
(5% da populacédo).”

(PASQUALI, 2000)
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Possue varios estudos que tentam definir as
relacdes entre as pessoas, eestes estudos sobre os
temperamentos podem parecer como achados pela
sorte, com determinados éxitos nas pesquisas de
temperamento que serao temporarios em sua geracao
(como a nossa geracao atual e até qualquer pesquisa do
cotidiano); mas que no futuro podera talvez se encontrar
os preconceitos filosoficos presentes nessa nessas
pontuacdes de definicdes de temperamento (PASQUALI,
2000). Dentre tantos estudos, é possivel encontrar estudos
do temperamento que seguem eixos psicoldgicos, ou
bioldgicos ou até com acrescento do eixo “espiritual”, no
entanto, com foco maior no eixo psicoldgico, Jung analisa
algumas caracteristicas “presentes” do temperamento
(PASQUALLI, 200QL

“Movimento da energia (libido, para ele)
para dentro ou para fora

Nivel racional ou irracional (isto ¢,
inconsciente para ele)

Funcdo de conhecimento ou de
sentimento
Estilo de vida orientado pelo julgamento
ou pela percepcéo.”
(PASQUALI, 2000)
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8.2. PERSONAGENS

Para a criacao das personagens, primeiramente nao
havia exigéncias, o que permitiu a concepg¢ao inicial
cogitando diferentes faixas etarias (de 5 a 60 anos), com
diversificados tons de pele (utilizando a escala Pantone
Skintone para abranger mais), estipulando variacdao e
apresentacao de deficiéncias e personalidades. No
entanto, posteriormente o pedido se afunilou durante a
criacao, o que focou em criangas de 5 a 7 anos, cogitando
apenas a presenca de surdez e dificuldade na visao, o que
fez com que fossem refeitas as personagens.

Buscou também fazer um levantamento das dos
temperamentos de acordo com a pesquisa ja apresentada
e em Site que fornece os 16 TIPOS DE PERSONALIDADE
também baseadas no MBTI [TIPOS DE PERSONALIDADE
..., 2017].

Dentre varios temperamentos, utilizei 9 destes para
se criar a base inicial para a concepc¢ao do psicoldgico das
personagens, que posteriormente procurou se ressaltar
pelas roupas e acessorios de aplicados.

A definicao dos nomes se deu por escolha minha, sem
haver um estudoespecifico que expliqueo motivo.

Figura 22 - Escala pantone Skintone utilizado
para ter mais nogoes de tons de pele

Fonte: Criado pelo autor
m PANTONE SKINTONE

sappys ,,2Uolunjs INOLNVd

Figura 23 - Proporcdo de cada personagem
Fonte: Criado pelo autor
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A geek

ENTP - INOVADORA ANALISTA
HACKER E PROGRAMADORA

Nascidanomeiodetantatecnologia, representando
a nova geracao, curiosa e questionadora que
sO vendo, com mil porqués, Sarah fica sempre
“linkando” 0 mundo com seus sonhos e fantasias,
mirabolando aventuras, se divertindo e criando.
Ndo desgruda do celular pra nada, adora seu
bichinho virtual e vive conectada com tendéncias
e com a internet, em que no futuro sonha em ser
a primeira moga a dar vida aos bichinhos virtuais
e que entrarda em contato com ‘ets’.

“Pensadores espertos e curiosos que
nao resistem um desafio intelectual.”
[TIPOS DE PERSONALIDADE
2017].

‘ENTP: inventor, interesse por tudo,
sensivel a todas as possibilidades,
ndo-conformista e inovador (5% da
populacdo)” (PASQUALI, 2000)

)

PERSONALIDADE “INOVADOR”
(ENTP-A / ENTP-T)

SZTSarah @


https://www.16personalities.com/br/personalidade-entp
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Figura 24 -llustracdes do Autor e imagens de referéncia para concepcdo da personagem
Fonte: Criado e adaptado pelo autor

“ Sarah Kate Silverman (Bedford,
1 de dezembro de 1970) é uma
comediante de stand-up, atriz e
escritora dos Estados Unidos.Sua
linha de comédia lida com topicos
como satira, , sexismo e religido.
Sarah estrela e produz o The Sarah
Silverman Program, que estreou em
1 de fevereiro de 200/ no canal de
televisao Comedy Central.” [SARAH
SILVERMAN...., 2017]

“Felicity Smoak € um DC Comics
personagem. Sua primeira apari¢cao foi
em The Fury of Firestorm # 23 (maio
de 1984), criado pelo escritor Gerry
Conway e artista Rafael Kayanan . [1]
Elaeraoriginalmente o gerentedeuma
empresa de software de computador
que se opOs ao super-herdi Firestorm
por causa de sua imprudéncia,
tornando-se a segunda esposa de
Edward Raymond e a madrasta de
Ronnie Raymond, metade da dupla
identidade integrada do super-heroi.”
[ FELICITY..., 2017]
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8.2.2. M i"a 5

Arretada que so6
vendo

ISTP - VIRTUOSA EXPLORADORA
ESPORTISTA E LUTADORA

Cheia de coragem e agitacao,
super amiga , Milla € uma moleca
gque tem mao boba e adora tocar
em tudo. Ligada nos 220W, possui
uma pilha que nunca acaba vive
sempre em brincadeiras mais
agitadas, correndo de ld praca. O
Unico jeito de fazela parar € com
filmes de princesas guerreiras e
espias lutadoras, que ela adora.

‘Experimentadores praticos e
ousados, mestres em todos
tipos de ferramentas.” [TIPOS DE
PERSONALIDADE ..., 2017].

ISTP: entertainer, irradia calor e
otimismo, senso de humor, charmoso,
esperto, éumprazerestarcomele (1372
da populacdo)(PASQUALI, 2000)

)

PERSONALIDADE “VIRTUOSO”
(ISTP-A / ISTP-T)
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EA PERSONALIDADES REFERENCIAS

Figura 25 -llustracdes do Autor e imagens de referéncia para concepgdo da personagem
Fonte: Criado e adaptado pelo autor

“Milla Jovovich (nascida Milica
Bogdanovna Jovovich((..), é uma
atriz, modelo, designer de moda e
cantora norte-americana natural da
Ucrania, na época de seu nascimento
ainda sob dominio da Unido Soviética.
[3]" [MILLA..., 2017]

‘Arya € uma menina animada
interessada em combate e exploragao,
ao contrario de sua irmd mais velha,
Sansa. Arya deseja aprender a lutar
com espadas e participar de torneios,
para o horror de Sansa, que gosta das
atividades mais tradicionais de uma
nobre. Arya € muito proxima de seu
meio-irmdo Jon Snow, que aincentiva.
Jon Snow da a Arya sua primeira
espada, Agulha, como um presente.
Ao longo de suas viagens, Arya mostra
grande desenvoltura, astucia e uma
capacidade firme de aceitar duras
necessidades[2]."[ARYA..., 2017]
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8.2.3. W,‘ ’ ’ &

Cheio de ginga

ENFP - ATIVISTA DIPLOMATA
DANCARINO E BOA PERCEPCAO CORPORAL

Adora conhecer novos amigos, com espirito
livre e intuitivo, sempre dispondo de muita
energia pra dancar, Will emociona quando
entra No ritmo da musica, deixando seu
corpo lhe guiar e sua imaginacao fluir, sonha
em dancar pelo mundo inteiro, com todas
as pessoas em todos os ritmos. Will vive
convidando seus amigos para dangar no
"Just dance” ou qualgquer musica que estiver
tocando, pra ele sempre € um novo desafio
a se conquistar.

;

“Espiritos livres, criativos, sociaveis e
entusiasmaticos, sempre encontrando
uma razdo para sorrir.” [TIPOS DE
PERSONALIDADE ..., 2017].

‘ENFP: journalist, percepcdo aguda
da motivacdo dos outros, a vida € um
drama (5% da populacao)(PASQUALIS,

2000)
)

PERSONALIDADE “ATIVISTA”
(ENFP-A / ENFP-T)
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|\ YADES REFERENCIAS

“Willard Carroll "Will” Smith, Jr. (Filadélfia, 25 de
setembro de 1968)[1] é um ator, rapper, produtor
cinematografico, produtor musical e produtor de
televisdo estadunidense. Ele é mais conhecido pelas
atuacées em Bad Boys, Bad Boys Il, Independence Day,
I, Robot, | Am Legend, Hancock, Men in Black, Men in
Black Il e Men in Black Ill. Smith ja foi duas vezes indicado
ao Oscar de melhor ator pelas atuacées em Ali e The
Pursuit of Happyness. Will também € um dos atores
mais bem sucedidos quando se fala em bilheteria no
cinema, sendo que uma boa parte de seus filmes tiveram
faturamento enorme em todo o mundo. Alguns criticos
menos conhecidos, e também outros conhecidos,
apontam esse sucesso, dentre outras causas, pelo seu
carisma, demonstrado desde The Fresh Prince of Bel-
Air (Um Maluco no Pedaco).”[WILL..., 2017]

‘Willy Wonka, é o fundador da Wonka Candy
Company e o Iinventor de doces como as Barras
Wonka. Ele se prova um génio incomparavel na
confeccdo de chocolates, inventando produtos a
principio aparentemente impossiveis que capturam
a imaginagcdo do mundo, como o sorvete que nunca
derrete e pequenos ovos doces que sao quebrados no
nascimento de passaros de chocolate que se mexem
e piam. Seus produtos sdo exportados e vendidos em
todo o mundo.“[WILLY...; 2017]

‘Robert Downey, Sr. nasceu sob o nome de “Robert
Elias”, mas mudou seu sobrenome para “Downey” (por
causa de seu padrasto James Downey) quando era
menor de idade e queria se alistar no exército. Filho
de um conhecido diretor e de uma atriz, Downey Jr.,
vivenciou desde crianca o meio artistico do cinema,
O que posteriormente o ajudou na carreira de ator.
Com apenas 5 anos de idade apareceu no filme Pound
e aos 7 anos em Greaser's Palace, ambos de seu pai.
Quando crianca, Downey vivia ‘rodeado pelas drogas”.
Seu pai, um usuario de drogas, permitiu que o filho
consumir se maconha aos 6 anos, um incidente que
hoje o pai se arrepende. Downey afirmou que O uso
de drogas tornou-se um vinculo emocional entre ele e
seu pai: “Quando eu e meu pai iamos consumir drogas
juntos, era como se ele estivesse tentando expressar
seu amor por mim da maneira que so ele sabia como”.
Eventualmente, Downey comecou a abusar do alcool
todas as noites e “fazendo mil telefonemas em busca
de drogas”. [3]" [ROBERT..., 2017]

Figura 26 -llustracdes do Autor e imagens de referéncia para concepcdo da personagem
Fonte: Criado e adaptado pelo autor
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No mundo de
anotacoes

INTP - LOGICO ANALISTA
DESENHISTA, ESCRITOR, FILOSOFO

Em seu diario de anotacdes e desenhos, com
milhares de ideias sonhadas em andamento e em
lembretes, Beto vive com medo se decepcionar
seus pais, se esforcado a0 maximo em tudo,
assim, constantemente fica desenvolvendo e
aprimorando seus planos e estudos no seu diario.
Sempre mais quietinho e calmo no seu canto,
observando tudo e todos, fica tentando entender
O mundo, anotando O as experiéncias que vive,
as pessoas ou coisas que conhece e o0 que sonha
ou imagina criando.

“Criadores inovadores com uma sede
insaciavel por conhecimento.” [TIPOS
DE PERSONALIDADE ..., 2017]

“INTP:  architect, precisao  no
pensamento e linguagem,
percebe facilmente contradicbes
e Inconsisténcias, o mundo existe
primariamente para ser compreendido
(1% da  populacdo) (PASQUALI,

240[0]0)
)

PERSONALIDADE “LOGICO”
(INTP-A / INTP-T)

8.2.4. Beto @


https://www.16personalities.com/br/personalidade-intp
https://www.16personalities.com/br/personalidade-intp

PERSONALIDADES
REFERENCIAS

"Albert Einstein (Ulm, 14 de marco
de 1879 — Princeton, 18 de abril de
1955) foi um fisico teorico alemdao.
Entre seus principais  trabalhos
desenvolveu a teoria da relatividade
geral, ao lado da mecanica quantica
um dos dois pilares da fisica moderna.
(..)

Nascido em uma familia de judeus
alemaes, mudou-se para a Suica ainda
Jjovem e iniciou seus estudos na Escola
Politéecnica de Zurique. Apos dois
anos procurando emprego, obteve
um cargo no escritorio de patentes
suico enquanto ingressava no curso
de doutorado da Universidade
de Zurique. Em 1905 publicou
uma série de artigos académicos
revolucionarios(...)"[ALBERT....,
2017]

‘René Descartes (La Haye en
Touraine, 31 de marco de 1596 -
Estocolmo, 11 de fevereiro de 1650(1])
foi um fildsofo, fisico e matematico
francés.[1] Durante a Idade Moderna,
também era conhecido por seu nome
latino Renatus Cartesius. Notabilizou-
se sobretudo por seu trabalho
revolucionario na filosofia e na ciéncia,
mas tambéem obteve reconhecimento
matematico por sugerir a fusdo da
algebra com a geometria - fato
que gerou a geometria analitica e o
sistema de coordenadas que hoje
leva o seu nome. Por fim, foi também
uma das figuras-chave na Revolugdo
Cientifica.” [RENE..., 2017]

Figura 27 -llustracdes do Autor e imagens de referéncia para concepcdo da personagem
Fonte: Criado e adaptado pelo autor
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8.2.5. L u .@

A super heroina

ESTJ] - EXECUTIVA SENTINELA
POLICIAL

Lu vive tentando resolver problemas
e proteger seus amigos, buscando
organizar as brincadeiras e seguir as
regras, sempre na rua, vai passando
de casa em casa dos amigos para
chamar todo mundo pra se divertir.
Quer ser uma grande policial ou
detetive, igual a "Batgirl”, protegendo
0S menos favorecidos e buscando
conhecer a cidade inteira.

"Administradores excelentes,
inigualaveis em gerenciar coisas - ou
pessoas.” [TIPOS DE PERSONALIDADE
..., 2017].

“‘ESTJ: administrator, contato forte
com o meio ambiente externo, muito
responsavel, baluarte de forca (13% da
populacdo)(PASQUALI, 2000)

)

PERSONALIDADE “EXECUTIVO”
(ESTJ-A / ESTJ-T)


https://www.16personalities.com/br/personalidade-estj
https://www.16personalities.com/br/personalidade-estj

Figura 28 -llustraces do Autor e imagens de referéncia para concepgdo da personagem
Fonte: Criado e adaptado pelo autor

PERSONALIDADES REFERENCIAS

“Da série House ,Temos Cuddy, que”
frequentou a Universidade de Michigan
como uma licenciatura. Durante este
tempo, ela conheceu Gregory House, que
Jja era uma lenda no campus. O seu sonho
de ser médica comecou quando ela tinha
doze anos, e ela graduou-se da faculdade
de medicina com vinte e cinco anos como
a segunda melhor na sua classe. Depois, ela
se especializou em Endocrinologia. Aos 32
anos, Cuddy se torna diretora da medicina
e administradora geral do Princeton-
Plainsboro Teaching Hospital.

(..JAnos mais tarde, quando House
sofreu um infarto na perna direita antes
do inicio da série, ele foi tratado pela
Cuddy no Hospital Princeton-Plainsboro.
Durante a segunda temporada de House, é
revelado que Cuddy esta a tentar conceber
um filho. House concorda em administrar
duas vezes por dia as injecbées necessarias
para que ela passasse por fertilizacdo in
vitro, e para manter o assunto em segredo.
Quando a carreira de House esta ameacada
pelo detetive Michael Tritter (David Morse),
Cuddy comete perjurio por falsificacdo
de documentos e mentir no tribunal para
encobrir suas faltas. Cuddy revela durante
a quinta temporada que ela esta planejando
adotar um bebé, entretanto fica arrasada
quando a mde biologica da crianca decide
manté-la.” [LISA CUDDY..., 2017]

Personagem da série Lost, “antes de
chegar a ilha, Ana-Lucia era uma policial no
Departamento de Policia de Los Angeles.
Encontrando-se em constantes desavencas
com sua capitd, que também é sua mae, ndo
pede tratamento especial e relaciona-se bem
com seus outros colegas. Ana-Lucia tem um
namorado, Danny, e fica gravida, no entanto,
perde o bebé depois de ser atingida por um
suspeito no local de um roubo, passando
varios meses em terapia fisica e psicologica,
durante a qual Danny a abandona. Ana-
Lucia volta para a corporacdo, mas exibe
um comportamento instavel em servico.
Quando o homem que a baleou no local
do roubo é preso e confessa o crime, ela
recusa-se a identifica-lo como autor dos
disparos, e, entdo, mata-o do lado de fora
de um bar que o criminoso frequentava.
(“Collision”).”[ANA LUCIA..., 2017]

79



8.2.6.Da"i

A fofa que adora
animais

ENF] - PROTAGONISTA SENTINELA
BIOLOGA OU VETERINARIA

Grudada e rodeada sempre por animais, Dani adora
cuidar de todos eles e fica tentando entendé los melhor,
gosta muito de ser a "'mamae’, vira € mexe se pega
conversando sozinha com eles, tentando educar, ensinar,
cuidar e até parece que eles a entendem. Danizinha
sempre busca brincar com todo mundo, tentando
entrar no fluxo da brincadeira e se perde na imaginagao
tentando desenvolvé-la.

“Lideres inspiradores
e carismaticos, que
conseguem  hipnotizar
sua audiéncia.” [TIPOS
DE PERSONALIDADE ...,
2017].

“ENFJ: pedagogue,
lider de grupos (5% da
populagdo) “(PASQUALI,

240[0]0)
)

PERSONALIDADE “PROTAGONISTA”
(ENFJ-A / ENFJ-T)


https://www.16personalities.com/br/personalidade-enfj
https://www.16personalities.com/br/personalidade-enfj

Figura 29 -llustraces do Autor e imagens de referéncia para concepg¢do da personagem
Fonte: Criado e adaptado pelo autor

PERSONALIDADES REFERENCIAS

“Oprah Gail Winfrey (Kosciusko,
29 de janeiro de 1954) é uma
apresentadora de televisdo, atriz
e empresaria norte-americana,
vencedora de multiplos prémios
Emmy por seu programa The Oprah
Winfrey Show, o talk-show com maior
audiéncia da historia da televisdo
norte-americana.(...) E também uma
influente critica de livros, uma atriz
indicada a um Oscar pelo filme A cor
purpura e editora da revista The Oprah
Magazine. De acordo com a revista
Forbes, Oprah foi eleita a mulher mais
rica do ramo de entretenimento no
mundo durante o século XX, uma
das maiores filantropas de todos os
tempos e a primeira mulher negra a
ser incluida na lista de bilionarios, em
2003.[7] Em 2010, € a unica mulher
a permanecer no topo da lista por
quatro anos” [OPRAH..., 2017]

‘Daenerys é uma  jovem
adolescente. E baixa e muito bonita,
com cabelos loiro-platinados e olhos
violeta, comuns aos membros da
Casa Targaryen. Em sua infancia,
Dany era uma garota timida e docil,
com pouca confianca e auto-estima.
(..) Seu casamento com Khal Drogo
foi um divisor de aguas em sua vida:
a necessidade de adaptacdo ao modo
de vida dos dothraki no khalasar foi
dificil, mas significou o inicio de sua
independéncia perante seu abusivo
irmdo, e ela se tornou uma mulher
forte, confiante e corajosa. Apesar
disso, ela ndo esqueceu como era
ser uma crianca maltratada, e suas
experiéncias a contribuiram para que
se tornasse uma conquistadora um
tanto propensa a piedade. (...) E dito
queos Targaryen tendem a serhomens
loucos ou governantes brilhantes, e
Daenerys parece ter herdado o dom
natural da lideranca. Seus seguidores
tem por ela grande respeito e amor, e
ela € frequentemente comparada ao
irmdo Rhaegar no que diz respeito ao
seu carisma como lider, determinacao,
inteligéncia e forte senso de justica.
Suas principais fraquezas Ccomo
governante sdo sua juventude e
relativa Iinexperiéncia mas, ainda
assim, ela aprende rapido com seus
enganos.(...)" [DAENERYS..., 2017]
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8.2.7. O’,‘ @

Divertido e alegre

ESFP - ANIMADOR EXPLORADOR
INSTRUMENTISTA E COZINHEIRO

Adorando experimentar tudo, Oliver
constantemente pde tudo a boca e
adora sentir o som que as coisas fazem.
sempre animado e agitado, fica sempre
imaginando montar na sua banda de
comidas, querendo sempre alegrar oOs
amigos os chamando de Ultima hora
pra se divertir com festinhas, com muita
musica e comida.

‘Animadores entusiasmados,
enérgicos e espontaneos - a vida
nunca fica entediante perto deles.”
[TIPOS DE PERSONALIDADE
2017].

“ESFP: artisan, acdo impulsiva, a acao
€ fim em si mesma, corajoso, adora
excitamento, domina instrumentos
(5% da populacdo)” (PASQUALI,

240[0]0)
)

PERSONALIDADE “ANIMADOR”
(ESFP-A / ESFP-T)


https://www.16personalities.com/br/personalidade-esfp
https://www.16personalities.com/br/personalidade-esfp

Figura 30 -llustracdes do Autor e imagens de referéncia para concepc¢do da personagem
Fonte: Criado e adaptado pelo autor

PERSONALIDADES REFERENCIAS

"Adam Noah Levine[l] (Los Angeles,
18 de marco de 1979) é um musico norte-
americano. E o vocalista e guitarrista da
banda Maroon 5. Tlambém participa no reality
show: The Voice - Estados Unidos.(...) Levine
frequentou a Brentwood School (instituicao
privada), onde conheceu os membros
originais da banda Kara's Flowers logo em
seguida Maroon 5: Jesse Carmichael, Mickey
Madden e Ryan Dusick. Adam € canhoto e
foi diagnosticado com Transtorno do déficit
de atencdo com hiperatividade. Apesar
de seu problema, sempre foi um otimo
aluno e tirava boas notas.”[ADAM LEVINE....,
2017]

‘dames Trevor Oliver, ou simplesmente
Jamie Oliver (Clavering, Essex, 27 de
maio de 1975), é um chef de cozinha e
personalidade televisiva do Reino Unido. E
conhecido pelo uso de alimentos naturais
e organicos e por seu trabalho recente
em mudar habitos alimentares nas escolas
britanicas. Jamie cresceu na pequena vila de
Clavering, Essex. Seus pais tinham um pub,
tipico bar inglés, chamado The Cricketers.
Ele teve dificuldades na escola, devido
a dislexia, e nao se formou em nenhum
curso regular, embora tenha aproveitado
para formar sua banda de musica, Scarlet
Division. Com 16 anos entrou na escola
de culinaria de Westminster e comecou a
trabalhar com o chefe londrino Gennaro
Contaldo, que considera seu mentor na
culindria.Sua primeira aparicdo na televisdo
foi em 1996, quando foi descoberto por
uma produtora enquanto trabalhava em um
restaurante. Ela o viu num documentario e
imediatamente reconheceu seu potencial.
Duas das temporadas de The Naked
Chef foram feitas em 1998 e 1999.(.)
Um dos projetos de maior repercussao
foi o restaurante Fifteen, destinado a dar
oportunidade de treinamento e carreira na
gastronomia a jovens com desvantagens
sociais, que foi acompanhado por um
documentario na televisdo. Também sua
cruzada por alimentos organicos e naturais
e por uma reforma no sistema da merenda
escolar nas escolas britanicas, baseados até
entdo em alimentos industrializados e fast-
food, que ele propds trocar por refeicdes
balanceadas, naturais e ricas em verduras e
fibras, foi polémica e trouxe notoriedade e
respeito por sua figura.” [JAMES OLIVER....,
2017]
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8.2.8. Gagg @

A voz do coracao

INFJ - ADVOGADA DIPLOMATA
CANTORA

Com uma linda voz que acalma a todos,
(Gaga busca sempre ajudar todo mundo
na brincadeira, buscando ouvir todos
e ver o que pode fazer. Adora um bom
papo e entender cada um, perde anoc¢ao
do tempo quando esta proseando.
Quando esta mais sozinha, meio timida,
adora soltar sua voz e cantar.

‘Idealistas quietos e misticos, porem
muito inspiradores e incansaveis.”
[TIPOS DE PERSONALIDADE
2017].

‘INFJ: author, desejo e prazer em
ajudar os outros (1% da populacao)”
(PASQUALI, 2000)

)

PERSONALIDADE “ADVOGADO”
(INFJ-A / INFJ-T)


https://www.16personalities.com/br/personalidade-infj
https://www.16personalities.com/br/personalidade-infj
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Figura 31 -llustracdes do Autor e imagens de referéncia para concepg¢do da personagem

Fonte: Criado e adaptado pelo autor

PERSONALIDADES REFERENCIAS

“Historias da vida de Galadriel antes de
O Senhor dos Anéis aparecem tanto em O
Silmarillion e em Contos Inacabados. Galadriel
era a filha unica e filha mais nova de Finarfin,
principe de Noldor e de Earwen, que era primo de
Lathien. (...) Galadriel é descrita como tendo sido
‘abencoada com a capacidade de perscrutar a
mente dos outros e julga-los de forma justa. Mas
em Féanor ela so viu escuriddo”.[3] Como um dos
membros da casa real de Finwé e tendo o sangue
do Vanyar de sua avo paterna, Indis, ela foi muitas
vezes chamada de a mais bela de todos os Elfos,
sejaem Aman ou na Terra-média.” [GALADRIEL....,
2017]

“Nicole Mary Kidmanl[2], AC (Honolulu, 20
de Junho de 1967), mais conhecida por Nicole
Kidman, é uma atriz e produtora de cinemal3]
australiana nascida nos Estados Unidos, vencedora
do Oscar e de diversos outros prémios de
prestigio.[4] Kidman tem sido uma Embaixadora
da Boa Vontade da UNICEF desde 1994[5] e para
UNIFEM desde 2006.[6] Em 2006, Kidman recebeu
a Ordem da Australia,[7] e também foi a atriz
mais bem paga na industria do cinema.[8] Como
resultado de ter nascido de pais australianos, no
Haval, Kidman tem dupla cidadania, na Australia e
nos Estados Unidos.[9]"[NIKOLE..., 2017]

"Alanis Nadine Morissette (Ottawa, 1 de junho
de 1974) é uma cantora, compositora, produtora,
atriz e escritora canadensel[l] vencedora de 14
Junos e 7 Grammies. Desde 1991, vendeu mais
de 75 milhées de copias em todo mundo e €
considerada uma das mulheres mais influentes
no mundo da musica.[2](...)

Iniciou sua carreira no seu pais natal,
Canada. Ainda na adolescéncia gravou dois
albuns dance-pop, Alanis e Now [s the Time, pela
gravadora MCA Records Canadal3]. (..) Alanis
foi uma das cantoras mais bem sucedidas na
década de noventa e, até 2002, foi uma uma das
mais bem pagas do mundo. Alanis participou da
producdo de seus albuns seguintes, Under Rug
Swept, Feast on Scraps e So-Called Chaos. Em
2005 Alanis lancou Jagged Little Pill Acoustic, em
comemoracdo a uma décadas de lancamento do
album que a tornou conhecida mundialmente,
que também foi relancado em 2015. Flavors
of Entanglement, sétimo album de estudio
gravado por Alanis, com sonoridade eletronica,
foi lancado em 2008 e foi o ultimo com o selo
da gravadora Maverick Records, que lancou seus
discos desde 1995.[6][7] Em 2012 Alanis langcou o
album Havoc and Bright Lights com o selo Sony

Music Entertainment.”[ALANIS..., 2017]
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8.2.9]0 &o

O cuidadoso

ISF] - DEFENSOR SENTINELA
CUIDADOR, MEDICO

Grudadoeabracado comseu ursinho, Jodaovive
sempre arrumadinho, seu ursinho sabe muitas
coisas, lembratodososnomesdosamigos, sabe
fazer curativos e varias maneiras de cuidar, é um
ursinho médico mas vive doente. Quetinho,
fica querendo ajudar sempre, principalmente
cuidar guando amiguinhos estdo dodoi.

Protetores dedicados e acolhedores,
estao sempre prontos para
defender seus amados. [TIPOS DE
PERSONALIDADE ..., 2017].

ISFJ: conservator, estar a servico das
necessidades dos outros, fiel (6% da
populacdo)(PASQUALI, 2000)

)

PERSONALIDADE “DEFENSOR”
(ISFJ-A / ISFJ-T)



https://www.16personalities.com/br/personalidade-isfj
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PERSONALIDADES REFERENCIAS

“Lance Reddick (nascido em 23 de dezembro
de 1962) é um ator e musico americano. Ele é mais
conhecido por interpretar Cedric Daniels em The Wire e
Phillip Broyles em Fringe . Ele também € conhecido por
interpretar o detetive Johnny Basil em Oz e Matthew
Abbadon nas quarta e quinta temporadas de Perdido
.(..)JHavia algumas duvidas sobre se Reddick poderia
aparecer em ambos perderam e Fringe na temporada
2008-2009 da televisdo. No entanto, Abrams declarou
que, embora sendo uma série regular em Fringe, ele iria
fazer episodios de Lost sempre que necessario. [8] Ele
apareceu em 2013 suspense White House Down . [9] Ele
estrela no Youlube DRONE web série, da qual ele é co-
produtor.” [LANCE REDDICK ...., 2017]

“Dr. John H. Watson € um personagem de fic¢cao,
biografo e companheiro nos casos de Sherlock Holmes,
o famoso detetive do século XIX criado pelo escritor
britanico Sir Arthur Conan Doyle. Diversas fontes
informam a data de nascimento de Watson como sendo
o 7de Julho[l] de 1852, e seu nome completo € Dr. John
Hamish Watson. Amigo, associado, assistente, biografo
e cronista de Sherlock Holmes. E gracas aos registros de
Watson que o mundo passou a conhecer as facanhas
do Grande Detetive, descritas de maneira instigante por
esse medico que provou-se extremamente talentoso

nas letras.(..) "[DR WATSON..., 2017]

“Don Vito Andolini Corleone (Corleone, Sicilia,
Reino da ltalia, 7 de dezembro de 1891 - Cidade de
Nova York, Nova York, 14 de agosto de 1955), nascido
Vito Andolini, € um personagem ficticio criado pelo
escritor e roteirista italo-americano Mario Puzo. Fez sua
primeira aparicdo no romance de Puzo The Godfather
(no Brasil, O Poderoso Chefdo, e em Portugal, O
Padrinho), publicado nos EUA em 1969, aparecendo
nos romances posteriores do autor, e também ao longo
das adaptacdes cinematogradficas de seus livros, cujo
primeiro longa, que adapta o primeiro livro, lancado
com o mesmo nome em 1972, foi dirigido por Francis
Ford Coppola, tendo sido o personagem interpretado,
na ocasido, pelo ator Marlon Brando.(...) E um ambicioso
imigrante que parte do Reino da ltalia, atual Italia (da
ilha da Sicilia, da cidadezinha de Corleone) para os EUA,
mais precisamente para a Nova York do inicio do século
XX e que constroi um império, tendo a Mafia como
instrumento para seus negocios. Ama, acima de tudo,
sua familia, razdo pela qual ndo queria nenhum de seus
filhos trabalhando no ramo mafioso.(...) De acordo com
o romance e o filme, Vito Corleone nasceu em 1887,
mas no filme The Godfather: Part Il € mencionado que
ele teria nascido a 7 de dezembro de 1891." [VITOR....,
2017]

Figura 32 -llustraces do Autor e imagens de referéncia para concepg¢do da personagem
Fonte: Criado e adaptado pelo autor
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REVECA GUZATA TABILU

MUPAR BT W vurar « GUZATA MUPAR a TABILU

VOQUER vooueraREVECA voousR «TABILU
ZABIR

Figura 33 - Movimentos mupar, voquer e zabir, e
objetos reveca guzata e tabilu

Fonte: Adaptado pelo autor pegando as imagens de
POSTALLI, 2011
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zABIRaREVECA ZABIR a GUZATA BRA4L:ILEYr:Y:][XV]

As definicdes de objetos foram feitas de acordo com
as necessidades dos psicélogos que irao trabalhar com as
criancas que possuem implante coclear. No caso, foram
planejados 3 matrizes com 3 objetos e 3 movimentos cada.
Para o projeto de TCC, foi possivel conceber os gifs para
a primeira matriz e as ilustragdes da segunda.

9.1. MATRIZ 1
ABSTRATOS - PSEUDO-FRASES

Tomando como base os estudos de POSTALLI(2011)
que foi apresentado pelo doutorando Anderson Neves,
foi possivel produzir a primeira Matriz de movimentos e
objetos com ilustracdes e Motion Graphics.

Buscando contribuir na forma como as criancgas
desenvolvem a linguagem e em seu desenvolvimento, por
meio deum estudo sobreaadministracao dasinformacdes,
a forma de passa-las e a de generalizacao recombinativa
dos dados, Postalli(2011) mostra em seus estudos na
“Equivaléncia de estimulos e generalizacao recombinativa
no seguimento de instru¢des com pseudofrases (verbo-
objeto)” foca sobre a necessidade de identificar o jeito
mais assertivo para passar conhecimento e estimular que
a crianca para desenvolver a habilidade de recombinar ela
mesma e manipular as informacdes passadas. Observando
as variaveis necessarias para esse estudo: a quantidade
de treino da crianca (quantas vezes ela ira ouvir ou
repetir a tarefa para analisar seu nivel de assimilacao do
conhecimento), a quantidade de informacdes (no caso
foram usado exemplares, imagens e pseudo-frases), a
forma de recombinar as informacodes (a sobreposicao de
elementos) e a idade das participantes. Que buscou em
seu estudo explorar essas variaveis aplicando conceitos
e resultados de estudos anteriores, com analises de o
quanto as criancas conseguiam perceber a diferenca entre
os elementos e observar a regra de uso deles, (POSTALLI,
2011).

Desta forma se trabalhou com objetos e movimentos
abstratos.
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Figura 34 - Criacdo e adaptacdo da Matriz 1
Fonte: Criado pelo Autor

tabilu
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Figura 35 - Movimentos da Matriz 1
Fonte: Criado pelo Autor




Figura 36 - Movimentos e objetos da Matriz 1
Fonte: Criado pelo Autor
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Figura 37 - Motions graphics da Matriz 1

Fonte: Criado pelo Autor
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1 Separacéo entre substantivos e verbos a

partir do banco de dados.

A lista de
th__e:rq

d

dissilabo +
4 letras+

CVC‘{‘ galavms

OM dificuldade
de decodificacdo
EM LEITURA
FORAM EXCLUIDAS

., sc  palavras

n=37/3

Verbos
n=130
VTD+Presente do indicativo+
descreve a¢coes humanas
n=46

sem dificuldade
de decodificacdao

textua

Substantivos
n=228

SEM nomes proprios
n= 527

Definicdo dos critérios para uso e combinag¢des de
verbos com substantivos para concepgdao das frases, que
se apoia ha questao da concretude para uso mais facill e

assimilacdo dos termos usados.

Possibilidades
iniciais

1-coeréncia
semantica

EIV6

Nn=o0£40

elevada possibilidade
de representacao
imagética

4- combinacées
com objetos
de maior
concretude
n=2993
n verbos= 20
n_objetos= 217

5- elevada

objeto +verbo

n = 2660

n_wverbos= 20
n_objetos= 133

n>15

recombinacao>20

frequéncia_
na r%ombmac&o

2- combinacoes
com verbos
de maior
concretude

n = 3355

n verbos= 31

3- elevada
frequéncia.
na recombinacdo
objeto +verbo

n=2995

n_verbos=20

elevada possibilidade
de representacdo
imagética

objetos devem
combinar cam
no minimo 15

.. dos verbos

da Matriz 2

9.2. MATRIZ 2
DISSILABOS

Em estudo realizado pelo doutorando Anderson, junto
a equipe de fonoaudiologia, fez-se um levantamento de
palavras em um banco de dados, o qual foi repassado
para concepg¢ao das imagens. Em que, se apoiando nos
estudos de Janczura (et al., 2007) para “filtrar”, seguiu o
seguinte procedimento:

1 - Separacao entre substantivos e verbos a partir do
banco de dados.

2 - Definicao dos critérios para uso e combina¢des de
verbos com substantivos para concepc¢ao das frases, que
se apoia na questao da concretude para uso mais facil e
assimilacao dos termos usados.

Uma vez que é mais facil de se produzir imagens
mentais a partir de palavras concretas pela imaginagao,
o que melhora o desempenho (Marschark,1985 apud
Janczura et al., 2007 ; Paivio 1971 apud Janczura et
al.,, 2007, Paivio, 1986 apud Janczura et al.,, 2007). Se
baseando assim na teoria do Codigo Duplo, que explica
que a cognicao liga o verbal com o nao-verbal, mostrando
que enquanto as palavras concretas podem ser guardadas
muito mais rapidamente por atingirem as formas verbais e
nao verbais (com um processamento melhor), as abstratas
apenas podem ser lembradas com rapidez se utilizar do
processo verbal (Paivio, 1971 apud Janczura et al., 2007;
Paivio, 1986 apud Janczura et al., 2007; Sadoski & Paivio,
2001 apud Janczura et al., 2007).

Anderson sentou conosco em junho, e apresentou
3 propostas para MATRIZ 2, para tanto, escolhemos o
que possula maior facilidade de producdo com o tempo
previsto (na reutilizacao das posicdes ja feitas para a
MATRIZ 1), ja que teria apenas 1 més para producao. E
observou-se nas propostas apresentadas uma questao
mais ludica, como a nave e o bule que sao encontrados
nos filmes e desenhos, como Alice, a bela e a Fera da
Disney e naves espaciais como em Toy Story, ou Star wars,
o remo pode-se ressaltar o recente filme Moana(2016), da
Disney.

Observa-se no uso das palavras, que se buscou maior
variabilidades de fonemas na escolha das frases para
aplicar com as criancgas, para concepg¢ao do processo

Figura 38 - Infografico e estudo elaborado pelo Anderson para concepgao

Fonte: Adaptado pelo Autor das imagens que o Anderson passou


http://www.scielo.br/scielo.php%3Fscript%3Dsci_arttext%26pid%3DS0102-37722007000200010%26lng%3Den%26nrm%3Diso
http://www.scielo.br/scielo.php%3Fscript%3Dsci_arttext%26pid%3DS0102-37722007000200010%26lng%3Den%26nrm%3Diso

variar bem entre nasal, oclusiva, liquida e fricativa.

As consoantes possuem algumas categorias que
podem ser classificadas como: Surdas ou Sonoras; Orais
ou Nasais; Oclusivas ou Fricativas. Etc. Que podem ser
melhor especificadas de acordo com os locais e formas

de falar.

NASAIS, emitidas quando ha
uma mudanca do véu da parede
depois da faringe, possibilitando
que o ar bloqueado na cavidade
bucal saia; podendo ocorrer esse
bloqueio de 3 formas , definidas
em Bilabiais: /m/ (por meio dos
labios); Linguodentais: /n/( com
os dentes) e Linguopalatais:/n/
(com o véu).(SITTA, 2012)

FRICATIVAS, geradas quando

se bloqueia a corrente de ar no
trato vocal causando agitacdo
e sons de alta frequéncia, se
diferenciando pelo local de
articulacdo, podendo ser Labio
Dentais: /f/, /v/ (quando entre
os labios e os dentes ); Linguo-
alveolares: /s/, /z/ (quando
entre a lingua e os alvéolos) e
Linguopalatais: /I/, /3/ (quando
entre a lingua e o palato). (SITTA,
2012)

BULE

oclusiva/liquida

MOVE o BULE

COLA o BULE COLA a NAVE COLAo.REMO
SECAa NAVE SECAoREMO

Figura 39 - Tabela Matriz 2

MOVE

nasal/fricativa

COLA

oclusiva/liquida

SECA

fricativa/oclusiva

SECA o BULE

OCLUSIVAS, expressadas pelo
bloqueio do ar na regido do
trato vocal, tanto utilizando
da pressdo dos labios unidos,
quanto pelo aperto da lingua de
encontro aos alvéolos ou palato,
definidas em Bilabiais: /p/ e /b/
(oroduzidas com os labios);
Linguodentais: /t/ e /d/( com os
dentes) e Linguopalatais:/k/ e /g9/
(com o véu). (SITTA, 2012)

LIQUIDAS, relacionadas as
laterais e as vibrantes, se
especificam pelo blogueio da
corrente expiratoria no lugar
central o que faz ela passar por
regiées do lado, tendo fatores
causados na utilizacao da lingua (
com concavidade e esticamento)
, podendo ser Linguo-alveolares:
/l/ (no momento que a ponta da
lingua rela na regiao alveolar),
ou Linguopalatais: /A/ ( no qual
aumenta a drea de contato da
lingua com alveolar tocando
em quase todo o palato). (SITTA,
2012)

NAVE

nasal/fricativa

MOVEa NAVE

Gerando a producao dos seguintes objetos:

BULE, NAVE E REMO

E imagens dos seguintes movimentos

MOVE, COLA, SECA

REMO

liquida/nasal

MOVE. REMO

Fonte: Adaptado pelo Autor das imagens que o Anderson passou
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Figura 40 - Criacdo dos movimentos e objetos para Mattriz 2
Fonte: Criado e adaptado pelo Autor

+ simples
- complexo

+ simples
- complexo

+ simples
- complexo




Figura 41 - Movimentos para Matriz 2
Fonte: Criado e pelo Autor

99









102

9.3. MATRIZ 3
TRISSILABOS E IRREGULARES

Para a ultima Matriz de movimentos e objetos, foi
proposto se baseando nos estudos de Coury Silveria,
(et al, 2016), que mostra a diferenca no método de
aprendizagem em diferentes escolas, algumas precisando
aprimorar a leitura e escrita de palavras simples enquanto
outras com palavras irregulares. Pontuando a necessidade
de se perceber os distintos repertdrios de cada aluno para
melhorar com mais assertividade seu desempenho. Em
que dentre as recomenda¢des como remediagao , pode
se dar énfase nos pares “x/ch”, “s/ss" e “r/rr", estimular o
ensino e uso de palavras trissilabas e palavras irregulares
(quando fonemas podem ser representados por diferentes
grafemas ), buscando aprimorar o vocabulario oral, e
estimular o comportamento de rever o texto escrito (
COURY SILVEIRA, et al. 2016) .

Uma vez que dentre as avaliagdes aplicadas pelo SAEB
(Sistema de Avaliacdo do Ensino Basico) existe a Prova
Brasil (Avaliacdo nacional de Rendimento Escolar), visando
analisar as habilidades dos alunos frente a compreensao
na leituras de textos, acaba por apresentar uma média
nacional baixa sem inclinacao a crescer na prova de
Lingua Portuguesa (MEC, 2007 apud COURY SILVEIRA,
et al. 2016; MEC, 2011 apud COURY SILVEIRA, et al. 2016
). Reforcando também que a compreensao de texto
necessita de outras habilidades, dentre elas a capacidade
de exatidao nas palavras e silabas isoladas, que influencia
fundamentalmente na leitura e no entendimento do texto
( National Reading Panel, 2000; apud COURY SILVEIRA, et
al. 2016; Tannembaum, Torgesen, & Wagner, 2006; apud
COURY SILVEIRA, et al. 2016)

A matriz 3 foca a complexidade fonética, exigindo
maior esforco das criancas por sua fonética e ortografia
com /nh/ e /ch/ presente nas palavras , enquanto as
matrizes 1 e 2 possuem menos dificuldade em sua
concepcao fonética e ortografica com palavras dissilabas
e estrutura consoante-vogal (CV).

Apresentando os seguintes verbos:
CHUTA, DESENHA e GANHA;
e 0s objetos

LATINHA, BICHO, MOCHILA.


http://www.redalyc.org/pdf/2745/274548797006.pdf

MOCHILA
CHUTA LATINH CHUTA o CHUTA a MOCHILA

DES E N HA DESENHA a DESENHA a MOCHILA

GANHA GANHA a GANHA o GANHA a MOCHILA

Figura 43 - Tabela e criacdo das imagens para a Matriz 3
Fonte: Criado e pelo Autor
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http://www.redalyc.org/pdf/2745/274548797006.pdf
http://www.redalyc.org/pdf/2745/274548797006.pdf

mochila

Figura 44 - Elaboracdo dos objetos para a Matriz 3
Fonte: Criado e pelo Autor
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Figura 46 - Programas utilizados e laboratério Ltia
Fonte: Criado e pelo Autor

Para a producao do todo o TCC, primeiramente em
relacao asilustracdes e motion Graphics das personagens,
foram desenvolvidos os rascunhos no papel, cogitando
a roupa, o movimento, o formato, e posteriormente
passados para o Photoshop para dar acabamento e colorir
( utilizando de mesa digitalizadora). Os motion graphics
foram realizados frame a frame no Photoshop pelo uso
da time line e ilustragao de cada movimento, possuindo
em média 4 quadros ilustrados para composicao de
cada movimento da Matriz 1 para cada um dos 9
personagens.

O e layout do aplicativo foi desenvolvido no llustrator,
que aos poucos se foram aprimorando 0s icones e
identidade conforme foi desenrolando o estudo. E buscou
editar o retalorio no InDesign.

Grande Parte do projeto foi feito no Laboratdrio de
Tecnologia de Informacao Aplicada da UNESP - Ltia.


http://www.ltia.fc.unesp.br/
http://www.ltia.fc.unesp.br/

@ 10. PRODUCAO - MAO NA MASSA
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personagens

movimentos

objetos

nave

oM N NN MNDNDND N

Junto a programadora Carol Junqueira, com o tempo
estabelecido, foi planejado um aplicativo para possibilitar
que os pesquisadores gerem aimagem desejada. Focou-se
numa interface mais responsiva, possibilitando alterar o
formato da tela sem dificultar o uso, se adequando as
diversificadas proporcdes . No caso, buscou ao longo do
desenvolvimento do projeto, observar o Material design
da Google e conceber algo mais voltado para um design
do género, observando padrdes nos icones desenvolvi-
dos que permite boa legibilidade mesmo reduzidos.

saiba mais

@

ipeg gif

Jl, salvar

Figura 47 - Estudo do Layout para o aplicativo
Fonte: Criado e pelo Autor
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https://material.io/icons/

personagens movimentos
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Figura 48 - Estudos dos icones da Google e do logo do aplicativo
Fonte: Criado e pelo Autor
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https://material.io/icons/
https://material.io/icons/

Desenvolvemos primeiramente um layout que foi
trabalhado e retrabalhado aos poucos, até sua consepcao
final. Na busca por ser simples, pratico e objetivo o projeto
dolayoutparaoaplicativofoisedesenvolvendoaospoucos:

1 - De inicio se cogitava uma tela para
selecionar cada coisa, primeiro personagem, depois
movimento, objeto e por fim juntar tudo ao final

2 - A Carol Junqueira sujeriu para fins mais praticos,
CRIARIMAGEM adaptaras 3telas paraapenas 1, escolhendo apersonagem
Novo ofiETs , 0 movimento e o objeto na mesma tela.

CRIAR IMAGEM ' - _ CRIAR IMAGEM
SELECIONE O OBJETO parte3 AJUSTE O OBJETO NAIMAGEM 7=t
MOUSE EM CiltA o EXPORTAR

w D
& &6 N TO= .

Salva
o volta
Inicio
a
VISUALZAGAO  curtznchn  "useen(d E3E0 cummaniarostio e

500 e

00 O o
 SALVAR

500x500 pixeis

iPg

‘ salvar
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persofiagem ¥

personagens

objetos ©

personagens movimentos

personagens

movimentos

objetos

Figura 49 - Evolucdo dos estudos para o Layout do aplicativo
Fonte: Criado e pelo Autor
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3 - Foi se adaptando a um
visual mais clean com o desenrolar
dos estudos sobre Material Design
da Google : (https://material.io/

guidelines/)
0 ®,
}m gif
RC ”
Jl, salvar
: = - MATERIAL DESIGN -

= - . - GOOGLE -
< ST S Layout

ddvo'lLlL @
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‘O que eu faco?
O que a Dory faria?

Olharia em volta....e agora?”
(Dory do Procurando Dory)

Com todo levantamento elaborado e feito, é possivel
verificar a forma como as novas geracdes interagem com
0 mundo, pensando novas formas do ensinar, 0 processo
de aprendizagem, numa busca por se quebrar e se modelar
constantemente para se ajustar aos novos paradigmas e
realidades que estao vigentes, possuindo uma necessidade
constante de atualizar os processos e meios de educacao
para que mantenha uma comunicacao agradavel com
a geracao. O que é possivel verificar em um novo olhar
presente sobre as personagens atuais e seus enredos,
com novas formas de contar estdrias ja clichés, em um
dialogo constante com o passado, propde se a inclusao
de novos valores.

Cabe questionar e entender que o0s conceitos
de inclusao, adaptacao e aceitacao sao constantes e
essenciais para a educacao e desenvolvimento humano,
uma vez que sempre surgira Novos Casos, COmM NOVOS
pensamentos e filosofias que fardao o pensamento de hoje
se sentir ultrapassado e preconceituoso ainda. Sendo uma
ferramenta de essencial importancia essa conscientizagcao
sobre como pensamos € somente valido e aceitavel por
agora, sem verdades absolutas.

Como designers e “educomunicadores”, cabe lidar
com as necessidades tanto das criancas quanto dos
cuidadores e outras areas de atuacao, por meio de uma
mediacao entre o estético, o simbdlico e o pratico,
conscientizando as pessoas sobre nosso universo da
comunicagao, aceitando analisando o ponto de vista dos
que nao possuem tanto treinamento visual e estimulando
o aprendizado do olhar. Cabe ressaltar essa falta de
treinamento econscientizagcaosobreafuncaoepercepcao
visualna populacao brasileira, que muitasvezes desvaloriza
a arte por nao entendé-la, evidenciando o excesso de
imposicao das explicagdes apenas sobre racional frente
ao pouco valor dado ao estudo emocional no Brasil.
Cabe estimular o olhar adegado para as possibilidades
de distucursos dentro da midia, as influéncias sociais e
desenvolvimento e conhecimento que a propria midia
permite por meio de seu uso assertivo.

Busca-se, assim, valorizar todas opinides para mediar
as escolhas mais adequadas sobre o produto, cabe
ao designer se conscientizar sobre o fluxo constante
de interacbes entre as personalidades dos diversos
profissionais e pessoas, que muitas vezes podem nao
estar conscientes, mas repassam valores em seus
discursos, escolhas e pedidos. E podendo enxergar ou
se conscientizar sobre isso, o designer pode visualmente
ressaltar e reforcar os valores mais adequados.



Para o projeto foi possivel desenvolver no tempo
estipulado a criacao das 3 marizes propostas. Procura-
se pensar as nhecessidades de designers atuando na
elaboracao de materiais que podem ajudar nas pesquisas
dentrodasuniversidades, visando melhoraro desempenho
dos pesquisadores e aproveitamento dos estudantes para
desenvolve-los como profissionais. Além de causar maior
divulgacao sobre as areas de atuacao que o profissional
de Design pode exercer denro da universidade.

Para o desenvolvimento cogita-se pensar em
recursos que poderiam auxiliar a producao efetivas das
pecas, e que seriam para auxiliar os estudantes que
estiverem desenvolvendo, para poderem focar com mais
calma no planejamento e desenvolvimento das pecas e/
ou produtos. Além de planejar com calma o tempo, pois
uma equipe multidiciplinar exige a paciéncia e calma para
que se obtenha retorno de todas as areas atuantes e sem
pressao.

A producao em 1 ano, tornou-se meio puxado para
todos os membros das areas participantes. Pois nao
houve bolsas que auxiliasse a permanéncia dos estudantes
e precisou se conseguir outras fontes de renda para
continuar atuando em Bauru. O que exigiu uma cobranca
de respostas mais rapidas em relacao na definicao das
matrizes que seriam utilizadas (verbo ou movimento e
objeto).

Espera-se ainda a aplicacao e retorno dos produtos
aqui desenvolvidos, que as criancas possam ophnar e dar
suas colocacgdes, o que gostam, o que acharam legal ou
nao. Houve um pequeno retorno de que elas “gostaram
das personagens”, mas nao teve-se nada efetivo e
gravado.

Pode-se cogitar para futuras pesquisas a criagao de
personagens junto as criangas, com um profissional que
possa desenvolver junto a elas em partes: (1)Apresentar
boas propostas (da midia ou criadas) e possibilidades;
(2) Permitir que elas escolham detalhes e digam nas
personagens que gostam; (3) Fazer elas pensarem porque
gostam dessas personagens, refletir sobre; (4) Deixar
que elas desenhem livremente, e acompanhar com
elas os motivos pensados na criagao de seus proprios
personagens, para depois, (5)Levantando todos os dados,
o profissional de Design, Criacao e llustracao, trabalhe as
ideias e proponham um acabamento mais homogénio e
que esteja em um nivel interessante de atratividade frente
ao0s que sao apresentados na midia atualmente.

E que ,sempre “Continue
a nadar..."(Dory do Procurando
Dory).
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