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Resumo

Este texto analisa etapas do processo de criacdo de personagens para Historias em Quadrinhos
e outras midias, e apresenta um modelo de concepcdo exemplificado na criacdo de dois
personagens destinados a terceira parte da franquia transmidiatica Kimera - Cidades
Imaginarias, cuja narrativa esta contextualizada no género de fic¢do fantastica e ambientada na
cidade de Salvador (Bahia). O objetivo do estudo ¢ compilar e ordenar as propostas ja existentes
em um unico modelo de analise taxondmica, a fim de contrapor os estereotipos e paradigmas
j& convencionados e que ndo representam atualizacGes diante das perspectivas sociais e
académicas que se estabelecem nesse século XXI. Tal compilagdo justifica-se, visto que,
embora bem estruturados e localizados contemporanea e socialmente, os personagens que
compunham a fase inicial da franquia Kimera foram questionados em sua aparéncia por um
significativo grupo de estudantes durante os desdobramentos da terceira fase nas escolas da
rede publica em Salvador. Nesse sentido, a criacdo de outros dois personagens, seguindo o
modelo proposto e as sugestdes dos estudantes, oferece um exemplo consistente para a
manuten¢do do design de personagens, bem como para o combate vigilante aos estereotipos.
Para tanto, foi empregada metodologia de revisdo bibliografica, visando o levantamento de
obras anteriores que abordam as etapas e os processos de criagdo e concep¢ao de personagens.
Dentre as publicagdes que se referem especificamente ao tema, selecionam-se Lima e Meurer
(2010) e Poubel, Valente e Garone (2012) dos quais desdobra-se o modelo proposto nesse
estudo.

Palavras-chave: Personagem. Character Design. Taxonomia

Introduciao

Personagens de Historias em Quadrinhos e das mais variadas midias narrativas
costumam povoar o imaginario do leitor em diferentes formas, que vdo da admiracdo ao
estranhamento. Muitas vezes, sdo os personagens que criam a ligagcdo do publico com a obra e
fazem com que essa relagdo se desdobre ao longo das producdes em série. Nesse sentido,

compreende-se que, embora no inicio das produgdes de HQs as pautas de representatividade
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ndo fossem abordadas pela maior parte dos autores, os movimentos de reinvindicacdo que
geraram estudos em diferentes areas proporcionaram desdobramentos tais que, atualmente,
muitas publicagdes reconhecem e assumem universos compostos pela diversidade. Essa
representacdo estd posta nas caracteristicas sociais, comportamentais ou fisicas dos individuos
ou grupos, representados nas diferentes expressdes humanas. Entretanto, ¢ fundamental
reconhecer que alguns grupos sdo mais atingidos do que outros, conforme sera considerado a

seguir.

1 — A representatividade nas historias em quadrinhos

Uma andlise diacronica acerca da concep¢do dos personagens nas HQs e em outras
midias, como os games, revela que atualmente hd um maior zelo quanto a representatividade,
visto que ja se encontram, nos personagens, variados atributos psicossociais reveladores de
progressiva desconstru¢do de imagens, outrora carregadas de clichés e esteredtipos
depreciativos.

Nesse sentido, buscando-se consolidar a representatividade nas produgdes,
assegurando-as mais equilibradas e significativas, reconhece-se a necessidade da atualizagao
constante dos estudos relacionados a concep¢do de personagens e de seus universos. Essa
atualizacdo foi fundamental para que a franquia Kimera — Cidades Imaginarias, conforme se

apresenta a seguir, mantivesse a coeréncia pedagogica.

1.1 Projeto Kimera e a representacio do estudante baiano

Kimera ¢ considerado como um projeto transmidiatico, conceito embasado nas palavras
de Jenkins (2009, p.47) para quem ¢ o “fluxo de contetdos através de multiplos suportes
midiaticos, a cooperagdo entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento migratdrio
dos publicos aos meios de comunicacdo”. Essa adjetivacdo decorre da capacidade narratologica
expansiva dessa produgdo, que se compde de: um jogo digital, o Kimera - Cidades Imaginarias;
uma revista em quadrinhos, intitulada Antes do Kimera; um jogo analdgico e um livro ilustrado,
ambos denominados Kimera Analogico - A vinganca de Kaos.

Resultados de pesquisas académicas realizadas na Universidade do Estado da Bahia
(UNEB), no Grupo de Pesquisa Geotec/K-Lab, as duas primeiras midias (o jogo digital e a HQ)

apresentavam dois personagens, Luca e Belle, que participaram de aventuras em busca do
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resgate de seu pai, o Professor Daniel. Ja na apresentagdo da terceira fase, relacionada ao jogo
analogico e ao livro ilustrado, estudantes de uma turma do quarto ano de uma escola publica de
Salvador, verbalizaram, surpresos, que os personagens eram “tdo branquinhos!”. Essa fala
chamou a ateng¢do do pesquisador e, a partir de entdo, houve o desenvolvimento de pesquisas
para a concepgao de personagens que melhor representassem os estudantes. Assim nasceram
Analu e Isack.

Dentre as teorias, foram decisivas as propostas de Lima e Meurer (2010) e as de Poubel,
Valente e Garone (2012). O fundamento de cada estudo possibilita compilar as informagdes em
um terceiro modelo, desenvolvido para a elaboracdo de conceitos para o design de personagem,
ramificado em analises que sdo feitas a partir de requisitos e restrigdes comparativas,
avaliativas, seletivas e validaveis dos elementos conceituais na composicao geral do design de

personagem, focando nos conceitos mais significativos.

2. Banco de analises em um Modelo de Elaboracio de Conceitos para o Design de
Personagens

O modelo de elabora¢do compilado das teorias de Lima e Meurer (2010) e as de Poubel,
Valente e Garone (2012) retine as analises linguisticas: denotativa e conotativa; diacronica e
sincrOnica; pragmatica; e as analises imagéticas: estrutural, funcional, cromaética, de
personificacdo, pictorica, de appeal e simbolica. Cada um desses topicos promove a concepgao
do personagem de modo a assegurar suas caracteristicas e manter um viés coerente entre suas
acodes no roteiro proposto, um dos aspectos fundamentais para o desenvolvimento de HQs em
salas de aula e sera comentado a seguir.

2.1 Analises linguisticas:

2.1.1. Denotativa - busca termos relacionados as defini¢des de dicionario. Ja a
Conotativa considera aspectos biopsicossociais, analisando os termos segundo o contexto em
que os personagens estdo inseridos.

2.1.2. Diacronica - atesta o processo evolutivo da personagem em si, desde os esbogos
da criacdo, analisando a maturacdo ¢ o desenvolvimento da arte conceitual e estilizagao do
modelo, além de, através das pesquisas de similares, possibilitar a observacao da evolugdo
histérica de modelos de personagens constituidos para obras concorrentes ou correlatas. Por sua
vez, a analise Sincronica compara o perfil do personagem que estd sendo criado com a atual

linha visual praticada por outros estudios ou equipes de criacdo de character design.
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2.1.3. Pragmatica - examina transformagdes e o grau de influéncia provocados pela

quebra de paradigmas, no espectro evolutivo que resulta nos padrdes praticados atualmente.

2.2. Andlises imaggéticas:

2.2.1. Estrutural — observa a estrutura compositiva de outros personagens € como sao
utilizadas as técnicas mais adequadas para o processo de construgcdo dos desenhos, como as
projecdes ortogonais para o estudo da propor¢ao e da anatomia do personagem, principalmente
de frente, de costas e de lado.

2.2.1. Funcional — impde limites ao funcionamento do personagem, amparado por suas
caracteristicas morfoldgicas e anatdmicas, a fim de prevalecer o bom senso que torna o
personagem mais convincente e crivel.

2.2.2. Cromadtica - trata do esquema ou a paleta de cores que serdo usadas para criar um
perfil do personagem coerente com o que o design pretende para seu personagem. As cores
ambientam o universo narrativo e também sao responsaveis pelas diferentes interpretagdes que
o leitor pode fazer da historia.

2.2.3. Personificagdo — compara perfis de outros personagens, a fim de balizar e definir
o tipo de temperamento; a postura comportamental (inspirada ou ndo nos arquétipos); as poses
e a linguagem corporal; a codificacdo emitida pelos trejeitos e gestos; as expressoes faciais; o
modo de pensar e reagir as emocdes € aos sentimentos.

2.2.4. Pictorica - analisa a coeréncia em relacdo ao estilo escolhido para o personagem
e os aspectos estilisticos e estéticos aplicados no restante de toda a obra, ou seja, questiona e
examina o grau de unidade, coeréncia e consisténcia da arte e no design de todos os elementos
gréaficos do projeto.

2.2.5. Appeal — avalia o personagem quanto a capacidade de provocar encantamento,
revelar carisma e empatia como o interlocutor.

2.2.6. Simbdlica - estimula a percepcdo sensorial e provoca reagdo significativa no
interlocutor que for capaz de decodificar as mensagens subjetivas implantadas nos elementos
composicionais, intrinsecos e extrinsecos dados ao personagem.

Cada uma dessas analises esta detalhadamente exemplificada no Capitulo Cinco da obra
“A Babhia e os Quadrinhos”, organizada por André Betonnasi, Claudia C. Cedraz e Waldomiro
Vergueiro, e, seguramente, constituem uma ferramenta pedagdgica assertiva para o

desenvolvimento das Histérias em Quadrinhos em sala de aula.
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Conclusoes

A auséncia de uma representatividade positiva deve ser substituida por um processo de
exaltagdo ao ser humano, em sua plenitude. As pessoas precisam da Arte e nela devem se
reconhecer, num sentimento de pertencimento que as impulsione ao movimento de
transformagado e potencializagdo de suas realidades, algo proposto pelas expressoes artisticas
como um todo. Nesse sentido, a concep¢ao do processo desenvolvido e, nesse estudo
apresentado, além de sistematizar a elaboragdo de conceitos, serve também como subsidio ao
preenchimento de espagos de criacdo mais condizentes com a percep¢do de mundo que se
estabelece no século XXI.

Acredita-se que um estudo aprimorado contribui com a concepgao adequada e livre de
esteredtipos de qualquer personagem. O modelo de elaboragdo de conceitos para o design de
personagens ¢ uma forma eficiente de definir o foco da criag¢@o, considerando fatores visuais e
psicoldgicos acerca das andlises realizadas que devem estar pautadas nas estratégias, nas
criticas e autocriticas profundas, nas observacdes para a otimizagao e realizagdo ao criar vida,
personalidade e originalidade a personagens com amplo poder de adaptagdo para as diversas

narrativas visuais midiaticas.
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