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RESUMO

Este Trabalho de Conclusédo de Curso apresenta o projeto Metazoa, focado na
criacdo de personagens dentro de um universo ficticio. O objetivo € explorar o
character design como uma pratica que une forma, funcao e simbolismo, usando
elementos visuais e narrativos para dar sentido a cada personagem. O projeto
utilizou métodos de design como Design Thinking e o Duplo Diamante, que
organizaram todo o processo criativo. As etapas incluiram coleta de referéncias,
estudos anatémicos, moodboards, esbogos, testes visuais e finalizagdo digital,
sempre buscando coeréncia estética e clareza narrativa. O universo de Metazoa
apresenta humanos transformados em animais, 0 que abre espago para
reflexdes sobre sociedade e identidade. A pesquisa também inclui referéncias
literarias e artisticas, como as obras A Metamorfose, de Franz Kafka (1915), e
A Revolugao dos Bichos, de George Orwell (1945), além de artbooks e jogos
digitais. O resultado € uma colecao de personagens esteticamente coerentes e
carregados de significado, mostrando como o character design pode ir além da

aparéncia e contribuir para reflexdes sociais e culturais.

Palavras-chave: Character Design. Narrativa Visual.  Simbolismo.

Antropomorfismo. Design de Personagens.



ABSTRACT

This Final Course Project presents the Metazoa project, focused on creating
characters within a fictional universe. The goal is to explore character design as
a practice that unites form, function, and symbolism, using visual and narrative
elements to give meaning to each character. The project used design methods
such as Design Thinking and the Double Diamond, which structured the entire
creative process. The stages included reference collection, anatomical studies,
moodboards, sketches, visual tests, and digital finalization, always aiming for
aesthetic coherence and narrative clarity.The universe of Metazoa features
humans transformed into animals, which opens space for reflections on society
and identity. The research also includes literary and artistic references, such as
the works The Metamorphosis, by Franz Kafka (1915), and Animal Farm, by
George Orwell (1945), as well as artbooks and digital games. The result is a
collection of aesthetically coherent and meaningful characters, showing how
character design can go beyond appearance and contribute to social and

cultural reflection.

Keywords:  Character  Design. Visual  Narrative.  Symbolism.

Anthropomorphism. Character Design.
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1. INTRODUCAO

O character design € a area do design responsavel pela criagdo e
desenvolvimento visual de personagens, unindo forma, funcao e personalidade
em uma construcdo estética coerente. Seu objetivo é transformar ideias
narrativas em figuras visualmente expressivas, capazes de comunicar
emocgoes, intencbes e simbolismos por meio de silhueta, proporgéo, cores e
linguagem corporal. No contexto de projetos criativos, o character design
funciona como uma ponte entre narrativa e imagem, permitindo que cada
personagem se torne um elemento significativo dentro do universo ficcional ao
qual pertence. Ja a concept art € um campo voltado a visualizacao inicial de
ideias que compdem mundos, cenarios, objetos e personagens. Ela serve como
uma etapa exploratéria e investigativa, onde diferentes possibilidades estéticas
sao testadas antes da defini¢ao final. Enquanto o character design aprofunda a
identidade individual de cada personagem, a concept art estabelece as bases
visuais do projeto como um todo, ajudando a construir a atmosfera, o estilo e a
coeréncia do universo narrativo. Ambas as éareas trabalham de forma
complementar, garantindo que o projeto mantenha consisténcia visual, clareza
conceitual e forga expressiva.

Nesse sentido, observa-se que a construcdo de personagens nao se
limita a criacdo de tragos fisicos ou vestimentas detalhadas; envolve também a
definicdo de sua fung¢do narrativa e de sua capacidade de expressar conceitos
abstratos. Segundo Luft (2015), personagens consistentes e visualmente
coerentes desempenham papel crucial na imersao do publico, permitindo que
ele compreenda a histéria sem necessidade de exposicao textual excessiva.
Assim, elementos como proporcao, silhueta, cor e postura sdo selecionados
nao apenas por critérios estéticos, mas por sua capacidade de comunicar
informacgdes psicoldgicas e sociais de forma imediata.

No caso de Metazoa, cada personagem é concebido como um hibrido
entre humano e animal, refletindo tragos de personalidade e marcas sociais por

meio de escolhas visuais deliberadas. Essa abordagem permite ao projeto
explorar temas complexos, como identidade, transformacéao e relacdes sociais,
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de maneira simbdlica e acessivel, mantendo o carater ludico que caracteriza
universos fantasticos.

Portanto, a contextualizacido do tema evidencia a relevancia do character
design como disciplina capaz de unir estética, narrativa e andlise social,
reforcando seu papel central em projetos de jogos, quadrinhos e animacgoes.

O projeto Metazoa estrutura-se como um mundo ficticio focado em
personagens para um universo de agdo e aventura. O enredo parte de um
evento que transforma a humanidade em hibridos antropomérficos, resultando
em uma sociedade onde as caracteristicas animais refletem aspectos
psicoldgicos e tragos de personalidade dos individuos.

Diferente de propostas que priorizam apenas a estética visual, este
projeto busca articular forma e significado, permitindo que o visual do
personagem funcione como uma extensdo de sua narrativa interna. Nesse
contexto, cada escolha estética, incluindo a paleta cromatica e a silhueta, é
fundamentada em critérios de comunicagao visual para que o publico perceba
os elementos simbdlicos e emocionais pretendidos (GURNEY, 2010).

Essa abordagem evidencia que personagens podem operar como
ferramentas de reflexdo, permitindo discutir aspectos contemporaneos da
experiéncia humana, como comportamento social, identidade e valores
culturais, sem que o carater ludico seja perdido. Assim, o projeto ndo apenas
propde uma experiéncia estética, mas também uma experiéncia critica e
narrativa.

Nos processos de criacdo de jogos, observa-se que muitos projetos,
sejam eles independentes ou académicos, enfrentam dificuldades em definir
identidades visuais e narrativas realmente marcantes. Essa lacuna
frequentemente resulta em universos pouco aprofundados ou personagens que
nao reforcam o tom e o significado pretendidos pelos criadores. Diante desse
cenério, surge o problema central que orienta este trabalho: como podemos
enriquecer o conceito de um jogo a partir do character design?

A questao é relevante porque a construgao de personagens nao se limita
apenas a aparéncia, desempenhando um papel fundamental na comunicacao
de temas, atmosferas, conflitos e valores presentes no universo ficcional.

Investigar esse problema permite compreender de que maneira elementos
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como forma, silhueta e paleta cromatica, aliados a simbolos visuais e escolhas
narrativas, contribuem para fortalecer o conceito central de um jogo, ampliando
sua profundidade, coeréncia e impacto emocional no publico.

Com isso, torna-se possivel demonstrar que o character design € uma
ferramenta estratégica para elevar a qualidade conceitual e estética de projetos
de games, mesmo quando desenvolvidos em contextos académicos ou com
recursos limitados.

O presente projeto tem como foco a criagéo de character design para um
jogo ficticio, mas sua relevancia vai além do universo dos games. Em primeiro
lugar, destaca-se a importancia de incentivar a exploragcédo do character design
no contexto académico do campus Cabedelo do IFPB, onde essa area ainda é
pouco explorada. Ao demonstrar que, com uma boa metodologia e estudo, é
possivel produzir materiais de qualidade, o projeto visa desmistificar a ideia de
que o character design exige um profissionalismo inacessivel, incentivando
futuros alunos a explorarem essa area criativa.

Em segundo lugar, é fundamental ressaltar que o character design e o
concept art tém aplicacao em diversas midias, como filmes, séries, novelas,
livros, HQs e quadrinhos. A criagdo de personagens marcantes e bem
desenvolvidos enriquece a narrativa de qualquer obra, aumentando a imerséao
e a conexao do publico com o universo ficcional. Assim, o projeto nao sé
contribui para o desenvolvimento de jogos, mas também reforca a importancia
do design de personagens em qualquer meio narrativo.

Dessa forma, o TCC se configura ndo apenas como um exercicio
académico, mas também como uma contribuicao significativa para o campo do
design e da narrativa visual, abrindo novas possibilidades para os futuros
profissionais da area.

A partir dessa problematica, este trabalho estabelece como propésito
principal o desenvolvimento do character design para o universo de Metazoa,
focando na criacado de protagonistas e antagonistas que expressem a dualidade
entre o instinto animal e a consciéncia humana. Para alcancar esse resultado,
a pesquisa propde a aplicagdo de métodos praticos de design que guiem desde
a concepc¢ao narrativa até a finalizagdo visual de cada personagem.
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Complementarmente, busca-se investigar referéncias teoricas sobre
antropomorfismo e simbolismo, além de explorar técnicas de silhueta e paleta
de cores para garantir a legibilidade visual no contexto de jogos. Por fim, o
projeto visa documentar todo o processo criativo, demonstrando como a uniao

entre teoria e pratica pode elevar a qualidade narrativa e estética de um
universo ficcional.

Por fim, o trabalho propde-se a sistematizar o processo de criacdo de
personagens por meio de um guia visual detalhado. O intuito € demonstrar, de
forma pratica e técnica, como a integracdo entre fundamentos de design e
narrativa pode elevar a qualidade estética de universos ficcionais, consolidando
os resultados obtidos ao longo do desenvolvimento do projeto Metazoa.

1.2. 0 QUE E O CHARACTER DESIGN?

O character design pode ser compreendido como uma disciplina do
campo do design visual dedicada a concepcdo e representagdo de
personagens destinados a midias diversas. Mais do que uma atividade estética,
trata-se de um processo metodoldgico que articula forma, fungéo e narrativa
para produzir figuras coerentes e expressivas. De acordo com Tillman (2011), o
design de personagens consiste em transformar ideias abstratas em
construgdes visuais claras, capazes de comunicar identidade e emogao de
maneira imediata.

Do ponto de vista metodoldgico, o character design envolve etapas
iterativas como pesquisas visuais, esbogos gestuais, geragao de thumbnails e
construcdo de silhuetas. Essas praticas, conforme defende Tillman (2011),
configuram um processo de resolugdo de problemas que busca o equilibrio
entre estética, legibilidade e fungéo narrativa. Além disso, o campo dialoga com
referéncias culturais, simbdlicas e sociologicas, permitindo que personagens
carreguem arquétipos e significados que ampliam a compreensao do universo
ficcional.

Por fim, o character design possui natureza interdisciplinar, combinando
fundamentos do desenho, psicologia da forma e técnicas digitais
contemporaneas. Segundo Hart (2016), personagens bem construidos podem
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reforcar a narrativa e aumentar a imersao do publico, independentemente da
midia. Assim, o character design consolida-se como ferramenta essencial para
enriquecer narrativas e criar simbolos visuais capazes de transcender a propria

obra.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

A fundamentacao teérica constitui a base para o desenvolvimento do
projeto Metazoa, permitindo compreender conceitos centrais, metodologias
aplicaveis e referéncias estéticas que orientam a criagdo de personagens e
universos ficcionais. Para tal, este capitulo organiza-se em quatro eixos
principais: character design e construcdo de personagens, narrativa e
worldbuilding, metodologias de design e artbooks, concept art e processos
criativos. A integragéo desses elementos demonstra a relagdo entre teoria e
pratica, evidenciando como decisdes conceituais e visuais se articulam para

criar universos coerentes e significativos.

2.1. DEFINICOES E ABORDAGENS CONTEMPORANEAS

O character design € uma area do design e da ilustracdo dedicada a
criagdo da identidade visual e conceitual de personagens destinados a midias
diversas, como jogos, animacdes, quadrinhos e cinema. Hart (2016) descreve
o design de personagens como a intersec¢ao entre forma, funcéo e narrativa, na
qual decisdes estéticas e psicoldgicas se articulam para gerar personagens
coerentes, expressivos e capazes de comunicar seu papel dentro da historia.

Nos jogos digitais, essa pratica assume um papel estratégico: o
personagem nao apenas integra o universo ficcional, mas também estabelece
conexdo emocional com o jogador. De acordo com BANCROFT (2016)
elementos visuais como silhueta, postura e paleta cromatica sdo fundamentais
para a legibilidade imediata, enquanto aspectos invisiveis como personalidade,
arquétipos e simbolismo fortalecem a imersao e a identificacdo do publico.
Assim, o character design transcende a aparéncia, funcionando como
linguagem narrativa que traduz informagdes complexas em elementos visuais

intuitivos.
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1 - Concept art oficial de Teemo explora tragos e cores caracteristicos do universo de League of Legends.

Fonte: (Riot Games, 2014).

2.2. PERSONAGENS ANTROPOMORFICOS NA NARRATIVA VISUAL

A antropomorfizacdo, definida como a atribuicdo de caracteristicas
humanas a animais, € uma pratica presente em narrativas desde a Antiguidade.
Bettelheim (1978) destaca que personagens hibridos permitem a exploragéo de
metaforas acessiveis para discutir moralidade, fragilidade e virtudes humanas,

ao mesmo tempo em que criam uma distancia ludica que suaviza conteudos.

2- Centauro Thricerod

Fonte: Reynolds, (2021, p. 256).
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Em jogos e universos visuais, personagens antropomorficos ampliam o
potencial expressivo ao unir elementos humanos e animais. A forma animal
pode evidenciar tragos internos, como medos, traumas ou desejos, enquanto o
corpo humano mantém a capacidade de identificacdo emocional. No projeto
Metazoa, cada personagem hibrido reflete aspectos de sua psique por meio de
sua anatomia, permitindo que o visual comunique nuances psicolégicas sem

necessidade de exposicao textual.

2.3. SIMBOLISMO, ARQUETIPOS E LINGUAGEM VISUAL

O design de personagens frequentemente se apoia em arquétipos
universais, conceitos amplamente estudados por Jung (1964) e reorganizados
por Campbell (2004) em sua leitura da jornada do herdi. Esses arquétipos
funcionam como estruturas narrativas capazes de sintetizar padrdes
psicolbgicos presentes no imaginario coletivo. Figuras como o heréi, o mentor,
o trickster, o inocente, o corrompido e o soberano ndo apenas orientam
expectativas narrativas, mas também oferecem ao designer um conjunto de
referéncias simbdlicas que ajudam a comunicar identidade e propésito de forma
imediata. Assim, a presenca de determinado arquétipo torna possivel que o
publico reconhega intuitivamente motivacdes, valores e conflitos inerentes ao
personagem, mesmo antes de qualquer didlogo ou acao explicita.

O simbolismo visual desempenha papel igualmente fundamental na
construcao de personagens, uma vez que amplia a capacidade narrativa dos
elementos formais que os compdem. Cores, formas, silhuetas, texturas e gestos
carregam significados culturalmente compartilhados. Por exemplo, tons
escuros e formas angulares tendem a evocar agressividade ou ameacga,
enquanto linhas curvas e paletas claras frequentemente remetem a leveza,
inocéncia ou vulnerabilidade. Conforme apontam teéricos do design visual e da
semidtica, esses elementos funcionam como signos capazes de transmitir
informagdes complexas de maneira rapida e nao verbal, fortalecendo a
legibilidade e a expressividade do personagem dentro da narrativa audiovisual.

Além disso, o0 simbolismo ndo se limita a transmitir caracteristicas

superficiais, mas pode articular significados profundos relacionados a valores
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culturais, conflitos internos ou temas sociais. Elementos como cicatrizes,
amuletos, ornamentos, padrdes tribais ou marcas corporais podem funcionar
simultaneamente como indicadores narrativos, pistas psicologicas e
expressdes estéticas, enriquecendo a leitura do personagem e oferecendo
multiplas camadas de interpretacdo. Nesse sentido, o character design opera
como um campo em que a linguagem visual e a simbologia se entrelagam,

transformando o personagem em um veiculo de comunicag&o narrativa.

3. FUNDAMENTOS INTERNOS DO CHARACTER DESIGN

No campo do character design, os fundamentos internos correspondem
aos elementos conceituais que sustentam a constru¢cao de um personagem
antes de sua materializagdo visual definitiva. Esses fundamentos abrangem
decisdes de natureza simbdlica, narrativa e conceitual que orientam a forma, a
aparéncia e o comportamento do personagem, assegurando coeréncia,
legibilidade e verossimilhanga no interior do universo ficcional. Trata-se de uma
base estrutural de carater imaterial, porém essencial, sobre a qual o design
visual é desenvolvido. Entre esses fundamentos, destaca-se a pesquisa de
referéncias, considerada uma etapa central do processo criativo.

A pesquisa de referéncias consiste na coleta e andlise de informagdes
visuais e conceituais capazes de sustentar a construcdo do personagem. A
auséncia desse levantamento tende a resultar em caracterizagdes genéricas,
pouco expressivas ou carentes de credibilidade. Essa investigacao
compreende aspectos culturais relacionados ao contexto em que o personagem
esta inserido, caracteristicas anatbmicas compativeis com idade e género,
expressodes faciais condizentes com sua personalidade e formas capazes de
comunicar seu temperamento.

Além disso, envolve o estudo de paletas cromaticas, estilos de penteado,
vestimentas e comportamentos tipicos de individuos que habitam ambientes
semelhantes, bem como a observacado de como esses personagens se movem,
caminham, interagem e se expressam.

Embora esse processo possa demandar tempo, sua relevancia é
inegavel. O uso consistente de referéncias possibilita transmitir com maior

precisado a inteng¢éo do designer ao publico, agrega autenticidade e consisténcia
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ao personagem e amplia o repertério visual do artista, fortalecendo sua
capacidade criativa. Desse modo, recorrer a referéncias nao indica auséncia de
originalidade, mas sim constitui um fundamento essencial do processo de
design, contribuindo para evitar estereoétipos, repeticdes visuais e solugdes
superficiais.

Diversos profissionais da area reforcam a importadncia desse
fundamento. Vanessa Morales (2020), ilustradora e artista contribuidora da obra
Fundamentals of Character Design, recomenda a coleta de imagens
provenientes de livros, da internet e de fotografias do cotidiano, além da
observagdo de pessoas reais com caracteristicas semelhantes as do
personagem em desenvolvimento. A autora também sugere o uso de
moodboards como ferramenta de apoio visual e o estudo do trabalho de outros
artistas, com o objetivo de compreender diferentes formas de expressar
personalidade por meio da forma. Morales ressalta ainda a necessidade de o
designer questionar a esséncia do personagem, sua mensagem, motivagdes e
papel narrativo, para que as decisbes visuais sejam tomadas de maneira
intencional e coerente.

Tom Bancroft (2016) igualmente enfatiza a pesquisa como um dos
fundamentos do character design, indicando que artistas busquem referéncias
em filmes, programas de televisdo e acervos online. O autor destaca a
importancia de se manter atento a novas informagdes e de realizar a leitura
cuidadosa de roteiros e materiais complementares relacionados ao
personagem, de modo a aprofundar sua compreensao narrativa e visual.
Stephen Silver (2017), character designer reconhecido por trabalhos como
Padrinhos Magicos e Kim Possible, propde em The Silver Way Techniques Tips
and Tutorials for Effective Character Design um conjunto de praticas voltadas a
ampliacdo do repertorio visual e ao aprimoramento técnico.

Entre suas recomendagdes estdo a observagédo constante da natureza
e de objetos cotidianos, a andlise de formas e proporgdes presentes no
ambiente e o estudo dos fatores que determinam o sucesso ou fracasso de um
design. Silver também sugere o uso de formas geométricas basicas, como
circulos, quadrados, retangulos e tridngulos, para a criacao de silhuetas iniciais
que sirvam como ponto de partida para personagens. Além disso, enfatiza
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habitos como desenhar diariamente, visitar museus e observar embalagens,
objetos e pessoas, registrando aquilo que desperta interesse. Segundo o autor,
essas praticas ampliam a capacidade de observacao do artista e contribuem

para a constru¢dao de um vocabulario visual sélido.

3 — Personagens feitos a partir de formas basicas em placas de MDF.

Variety in forms

Fonte: The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutbriéls for Effective Character Design (2017)

3.1. PERSONALIDADE ATRAVES DO DESENHO GESTUAL

A fase subsequente no processo de criagdo de um personagem envolve
a aplicacao das referéncias coletadas para iniciar a elaboracao de esbocos que
explorem interpretagdes possiveis desse individuo ficcional, tendo o desenho
gestual como ferramenta estruturante. Essa técnica, descrita por autores
fundamentais como Kimon Nicolaides (1941), Preston Blair (1994) e
posteriormente aprofundada por Walt Stanchfield (2007, 2009), busca
representar ndo apenas a forma, mas o movimento e a energia da figura. O

gesto inicial geralmente € construido a partir da linha de acdo, uma linha
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imaginéria que orienta a pose, refletindo intensidade, dire¢do e fluxo do
movimento, conceito também abordado em materiais contemporaneos como
Fundamentals of Character Design (2020). Essa linha, localizada
frequentemente ao longo do eixo da coluna, pode estender-se para guiar a
posicdo dos ombros, quadris e pelve, oferecendo uma leitura dinamica e
coerente da postura do personagem.

Construir o personagem a partir de seus movimentos constitui um
método eficaz de transmitir personalidade, pois diferentes individuos executam
as mesmas acdes de modos distintos, algo ja observado por Nicolaides e
reforgcado nas analises de Stanchfield sobre intengéo corporal. O propésito do
desenho gestual, portanto, € capturar rapidamente a esséncia do movimento e
da energia que definem o personagem, em um estagio de experimentacao no
qual multiplas possibilidades sao testadas antes da definicdo de detalhes.
Stephen Silver (2017), em sua obra The Silver Way: Techniques, Tips, and
Tutorials for Effective Character Design, destaca que compreender como o
personagem fala, se move e se expressa é essencial para revelar emocoes e
consolidar sua identidade visual. O autor também aponta que poses diagonais
sugerem dinamismo, poses verticais indicam firmeza e poses horizontais
evocam relaxamento, permitindo que o artista utilize a linguagem corporal como
um recurso narrativo para comunicar estados emocionais.

Além disso, Silver apresenta o conceito de evitar a escada, técnica
destinada a aprimorar a expressividade do gesto. A metafora diz respeito as
linhas de acdo dos ombros e quadris, que, para gerar dinamismo, devem
inclinar-se em diregdes opostas, evitando alinhamentos paralelos que tornam a
figura rigida. A postura dos ombros, por sua vez, comunica significados
simbdlicos: ombros caidos sugerem tristeza ou exaustdo, enquanto ombros
erguidos e firmes remetem a forga e confianca, algo frequentemente explorado
na representacao de herdis. Por fim, Silver (2017) enfatiza que a identidade e a
agao do personagem devem ser compreensiveis ja nos primeiros gestos; caso
contrario, o detalhamento posterior torna-se ineficaz, reafirmando a
centralidade do desenho gestual como fundamento estruturante do design de
personagens, principio amplamente defendido tanto pelos métodos classicos

quanto pelos contemporaneos.
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4 — Desenho gestual de pessoas e poses.

o

Fonte: The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for Effective Character Design (2017)

3.2. CONSTRUGCAO DO PERSONAGEM PELO DESENHO GESTUAL

A aplicagdo do desenho gestual na construcdo de personagens
proporciona a compreensdo do processo l6gico subjacente a criagdo de um
design final, ao mesmo tempo que otimiza o potencial em cada fase desse
processo criativo. Esse método ndo apenas permite uma representacao inicial
do personagem, mas também serve como uma estratégia eficaz para refina-lo
e aperfeicoa-lo. Por meio do desenho gestual, os artistas podem explorar novas
possibilidades e garantir que a personalidade do personagem seja coerente
com suas acgdes e aparéncia. A artista e character designer lda Hem delineia
uma abordagem sistematica para a construcdo de personagens com base no
desenho gestual no livro "Fundamentals of Character Design" de lda Hem
(2020). De acordo com a artista, o processo pode ser dividido em trés passos.
O primeiro passo consiste em estabelecer a linha de agdo do personagem e,
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posteriormente, esboc¢a-lo utilizando a técnica do desenho gestual. Hem
enfatiza que a escolha apropriada da linha de agéo e a execucgao precisa do
gestual constituem um design eficaz. O gestual, nesse contexto, é elaborado
rapidamente, permitindo a exploracao de varias variagcbes sem um grande
dispéndio de tempo. O segundo passo envolve a identificacdo e simplificacéo
das seis partes principais do corpo do personagem. Hem aconselha a estilizar
e exagerar as formas dessas partes, o0 que contribui para o desenvolvimento de
uma linguagem de formas propria ao artista. Essas seis partes primarias
compreendem o peito,

5 —De um desenho gestual ao rascunho e a finalizagéo.

Key body
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Fonte: The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for Effective Character Design (2017)

o tronco, as pernas, 0s bragos, os ombros e a cabecga, pois, segundo a autora,
elas ndo podem ser consideradas como elementos independentes, uma vez
que estao intrinsecamente interligadas. O terceiro e ultimo passo concentra-se
na etapa de finalizagdo do personagem, na qual a anatomia € refinada e os
detalhes sao adicionados. Nesse estagio, ocorre a criacdo do rosto do
personagem, o desenvolvimento de seu vestuario e a definicdo da paleta de
cores.

Podemos inferir que essas trés etapas correspondem, respectivamente,
ao esboco inicial, no qual o movimento e a agao do personagem sao delineados;
a fase de estruturagédo, onde as formas do corpo sao delimitadas; e, por fim, a
etapa de detalhamento, caracterizada pelo refinamento do design, inclusdo de

elementos como o rosto, e a incorporagéo de cores e texturas.
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3.3. EXAGERO COMO FERRAMENTA GESTUAL

E de extrema importancia a habilidade de apresentar um personagem de
forma que suas agdes, emogdes e humor estejam em consonancia com sua
personalidade. De acordo com Ida Hem, a criagdo de um personagem eficaz
nao se trata apenas de escolhas de design e linguagem das formas, engloba
também a maneira como o personagem se comporta e se apresenta. A artista
enfatiza a importancia de garantir que a personalidade do personagem seja
prontamente identificavel através de seu gestual, e uma das abordagens para
alcancar esse objetivo é a utilizagcdo do exagero. Quando o design de um
personagem € excessivamente sutil, ele tende a ser suscetivel a interpretagdes
variadas por parte do publico. No entanto, o objetivo do character design é
assegurar que todos os espectadores tenham uma percepgéo unificada do
personagem, evitando ambiguidades na interpretacdo. O emprego do exagero
no gestual permite eliminar qualquer ambiguidade, de forma que o design seja
compreendido em sua esséncia, ao invés de ser alvo de interpretacoes
divergentes. Além de garantir a interpretagdo correta, o exagero contribui para
a legibilidade da pose e da silhueta do personagem. Hem argumenta que, se o
publico necessitar de mais do que alguns segundos para compreender esses
elementos, isso indica que tanto a pose quanto a silhueta nao estao
suficientemente claras, o que pode prejudicar a experiéncia do espectador.
Portanto, o exagero desempenha um papel fundamental na comunicacao

efetiva da personalidade e das caracteristicas do personagem.
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6 - O emprego da técnica de exagero e seu impacto visual.
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Fonte: The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for Effective Character Design (2017)

3.4. LINGUAGEM DAS FORMAS

A linguagem das formas constitui uma etapa fundamental apés a selecao
dos esbogos gestuais que melhor capturam a energia do personagem. A partir
dessas escolhas iniciais, desenvolvem-se volumes e estruturas que moldam a
figura, consolidando as bases da personalidade visual. Assim como o desenho
gestual, a manipulacdo consciente das formas opera como ferramenta
estratégica para transmitir tracos psicolégicos e padrdes comportamentais. A
literatura especializada converge em torno da ideia de que trés formas
geomeétricas basicas como o circulo, o triangulo e o quadrado sustentam grande
parte da expressividade no character design. A partir dessas formas primarias,
compdem-se silhuetas, estruturas faciais, escolhas de vestuario, penteados e
outros elementos que reforgam o temperamento de cada personagem.

Segundo a definicdo de Stephanie Garcia Rizo no livro Fundamentals of

Character Design, o circulo transmite movimento, vitalidade e energia,
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evocando conexdo, simplicidade e, frequentemente, inocéncia e
vulnerabilidade (Rizo, 2020). Formas arredondadas tendem a sugerir

personagens acessiveis e amigaveis.

7 — Formas arredondadas aplicadas em personagens.

Fonte: The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for Effective Character Design (2017)

O tridngulo, por sua vez, comunica intensidade, dinamismo e perigo; é
associado a emocoes fortes, como raiva e tensdo, sendo recorrente em

antagonistas ou personagens cuja personalidade exige sensacgéo de forga,

8 — Formas pontudas aplicadas em personagens.
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agressividade ou imprevisibilidade. J& o0s quadrados sao
tradicionalmente utilizados para representar personagens robustos, estaveis e
até antiquados, ressaltando firmeza e resisténcia. Essas interpretagdes
simbdlicas estdo apoiadas em estudos cientificos sobre a preferéncia humana
por contornos, fendmeno conhecido como Contour Bias. Zimbalist (2006)
observa que o ser humano tende a preferir formas curvas, enquanto formas

angulares ativam respostas ligadas ao medo, especialmente na amigdala.

9 — Formas quadradas e retangulares aplicadas em personagens;

Fonte: The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for Effective Character Design (2017)

Tais tendéncias foram analisadas empiricamente no estudo de Tawil,
Asconi e Kiuhn (2022), no qual 198 participantes avaliaram ambientes com
diferentes niveis de curvatura. Os resultados indicaram que formas curvilineas
foram associadas a maior beleza, apelo estético e tranquilidade, enquanto
formas angulares elevaram sensacdes de estresse, confirmando parcialmente
o Contour Bias e demonstrando que a preferéncia por contornos depende ainda
de fatores individuais e contextuais.

No campo do character design, Kenneth Anderson (2020) propbe que
essas preferéncias sejam utilizadas de maneira estratégica, mas ressalta que
as formas, isoladamente, nao definem um personagem; a personalidade s se
completa por meio da performance e atuacao visual. Ainda assim, Anderson
recomenda o exagero das formas — principio também defendido por Ida Hem
— como meio de acentuar identidades e evitar ambiguidades interpretativas.
Formas arredondadas exageradas reforcam jovialidade e inocéncia; formas
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quadradas acentuadas sugerem forca e obstinacdo; e formas triangulares
intensificadas ampliam a sensagdo de ameaca. Esse principio pode ser
observado em exemplos da animagéo.

Carl Fredricksen, de Up: Altas Aventuras, apresenta formas quadradas
exageradas que reforcam sua postura rigida, teimosa e resistente. Ja Yzma, de
A Nova Onda do Imperador, é construida a partir de formas triangulares
acentuadas, enfatizando sua fung¢do antagonista e sua personalidade maliciosa
e ambiciosa. Assim, a linguagem das formas, articulada a evidéncias simbdlicas
e psicoldgicas, integra um sistema expressivo capaz de comunicar intencoes,

emogoes e papéis narrativos antes mesmo que o personagem entre em agao.

10 — Personagem Carl Fredricksen 11 — Personagem Yzma

Fonte: Up: Altas Aventuras (2009) Fonte: A nova Onda do Imperador (2000)

3.5. CONSTRUGAO DO PERSONAGEM POR FORMAS BASICAS

As formas que compdem um personagem desempenham um papel
significativo na comunicacao de sua personalidade. De acordo com Stephen
Silver (2017), a figura humana pode ser dividida em dezesseis partes distintas,
0 que permite tratar cada segmento de maneira independente e inspirar o
design de cada um deles com base nas formas basicas que melhor
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representem a personalidade do personagem. O autor também propde um
método de construgdo envolvendo o uso do formato de um ponto de
exclamacao para representar as costelas e a pelve, afirmando que a variagcédo
entre essas proporcoes possibilita multiplas interpretacbes de um mesmo
design. Silver destaca ainda que a escolha da forma desse ponto de
exclamacao deve refletir o temperamento do personagem: personagens
amigaveis tendem a se beneficiar de formas mais arredondadas, enquanto
figuras velozes ou intensas podem ser melhor representadas por formas
triangulares ou pontudas.

No livro Fundamentals of Character Design, Kenneth Anderson (2020)
também propde a simplificagdo da figura humana por meio de formas basicas,

sobretudo para artistas que ainda ndo possuem dominio

12 - Marcages do corpo separadas por formas geométricas.

0

Fonte: The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for Effective Character Design (2017)

profundo de anatomia. O autor enfatiza que focar prematuramente em
detalhes pode prejudicar o desenvolvimento do design, sendo mais eficaz
estabelecer primeiro uma estrutura gestual sélida e uma pose coerente.
Anderson sugere dividir o corpo em partes como cabeca, peito, pelve, ombros,
bragos e pernas, compreendendo subdivisbes nos membros superiores e
inferiores. Tanto Silver quanto Anderson convergem ao afirmar que a utilizagao
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de formas geométricas facilita a rotacdo, a visualizacao e o desenho de um
personagem em diferentes angulos, garantindo maior versatilidade e clareza no

processo de construgdo visual.

13 - Marcag8es do corpo separadas por formas geométricas.

Fonte: The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for Effective Character Design (2017)

3.6. CONTRASTE E EQUILIBRIO

Ap6és a definicdo do movimento e da forma do personagem, a estrutura
basica encontra-se estabelecida, restando a incorporacdo dos detalhes, os
quais serdo abordados com maior profundidade no capitulo referente a
finalizacao do personagem. No entanto, ha principios que demandam avaliagao
a fim de assegurar que essa estrutura tenha sido construida de forma sélida e
permitir seu desenvolvimento mais aprofundado, visando alcancar seu

potencial maximo.
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14, 15 e 16 — Formas simplificadas do corpo feminino.

Fonte: Fundamentals of Character Design (2020)

Profissionalmente falando, é da responsabilidade do autor ndo se
acomodar com o primeiro design concebido, mas, ao contrario, buscar
constantemente maneiras de aprimora-lo. E neste contexto que a aplicagéo do
contraste e do equilibrio se faz necessaria.

Contraste e equilibrio constituem principios fundamentais para a
construgdo de personagens visualmente auténticos, coerentes e legiveis. No
character design, esses elementos ndo atuam apenas como recursos estéticos,
mas como ferramentas estruturais que organizam a informacdo visual e
orientam a percepcdo do observador. A aplicacdo consciente do contraste
permite destacar formas, volumes e areas de interesse, enquanto o equilibrio
assegura harmonia e estabilidade a composicao, evitando sobrecargas visuais
ou assimetrias n&o intencionais.

Stephen Silver (2017), em The Silver Way: Techniques, Tips, and
Tutorials for Effective Character Design, propde uma abordagem pratica para o
entendimento do equilibrio no design de personagens, dividindo-o em trés
categorias principais. A primeira refere-se a distribuicdo uniforme da massa
visual ao longo do corpo do personagem, de modo que nenhuma parte pareca
excessivamente pesada ou desproporcional em relacdo as demais. Esse tipo
de equilibrio contribui para uma leitura clara da forma e reforca a sensacao de

solidez estrutural.
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A segunda categoria diz respeito ao equilibrio por meio do peso visual,
no qual formas maiores podem ser compensadas por conjuntos de formas
menores, desde que organizadas estrategicamente. Nesse caso, o equilibrio
nao depende da simetria ou da igualdade de tamanho, mas da percepgao
subjetiva do peso que cada elemento exerce na composigédo. Silver (2017)
destaca que essa estratégia amplia o dinamismo do design e evita solugbes
previsiveis, enriquecendo a linguagem visual do personagem.

O terceiro tipo de equilibrio apresentado pelo autor esta relacionado a
proximidade e ao agrupamento de elementos semelhantes. Ao concentrar
detalhes em determinadas areas e manter outras mais simplificadas, criam-se
zonas de descanso visual que facilitam o deslocamento do olhar e impedem a
saturacdo de informacbes. Esse principio contribui diretamente para a
legibilidade imediata do personagem e para a clareza de sua silhueta, aspecto
essencial no character design.

A importancia do equilibrio como organizador da percepc¢ao visual
também é discutida por Rudolf Arnheim (1986), que compreende a composi¢ao
como um campo de forcas no qual cada elemento exerce influéncia sobre os
demais. Segundo o autor, o equilibrio visual emerge da relagdo entre essas
forcas e da maneira como sédo organizadas no espaco, reforcando a ideia de
que decisbes formais no design possuem impacto direto na leitura e na
compreensao da imagem.

No contexto da animacao e do design de personagens, Frank Thomas e
Ollie Johnston (1981) associam o equilibrio a clareza da agéo e da pose. Em
The lllusion of Life: Disney Animation, os autores afirmam que um personagem
equilibrado visualmente comunica suas intencdes de forma mais eficiente,
permitindo que o publico compreenda rapidamente seu movimento, emog¢ao ou
atitude. Assim, o equilibrio atua como mediador entre forma e narrativa,
fortalecendo a comunicagéo visual.

Tom Bancroft (2006), por sua vez, enfatiza o papel do contraste e da
variagao de formas no fortalecimento do equilibrio compositivo. Em Creating
Characters with Personality, o autor destaca que a combinacao consciente de
formas grandes, médias e pequenas € essencial para criar personagens

expressivos e visualmente interessantes. Bancroft ressalta que n&o basta variar
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tamanhos; é fundamental observar como essas formas sao distribuidas no
corpo do personagem, garantindo coeréncia, apelo visual e personalidade.
Dessa forma, o equilibrio e o contraste no character design devem ser
compreendidos como principios interdependentes, que atuam tanto no nivel
estético quanto no narrativo. A partir das contribuicées de Silver, Arnheim,
Thomas, Johnston e Bancroft, evidencia-se que o dominio desses fundamentos
amplia a capacidade do designer de construir personagens claros, expressivos

e funcionalmente integrados ao universo ficcional em que estéo inseridos.

17 — Equilibrio e contraste a partir da repeti¢do de formas idénticas em tamanhos diferentes.

Large Medium Small 1

Fonte: The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for Effective Character Design (2017)

Outra estratégia para alcangar o equilibrio em um personagem, conforme
destaca Silver, € considerar a relagdo do corpo com o espago. O uso de uma
base oval auxilia na compreensao da perspectiva e da profundidade, permitindo

visualizar com maior clareza como o0 personagem se posiciona
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18 - Equilibrio do personagem a partir de uma base oval.

Fonte: The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials
for Effective Character Design (2017)

em relacdo ao ambiente. Silver menciona ainda que formas triangulares
podem servir como guias Uteis para transmitir estabilidade e firmeza no design
do personagem. Além disso, o autor propde um meétodo que consiste na
sobreposicao de um hexagrama sobre a estrutura do personagem. Essa figura,
composta principalmente por tridngulos, ajuda a visualizar até que ponto os
membros podem ser posicionados em relacdo as extremidades do hexagrama,

contribuindo para o equilibrio geral da composicao.

19 e 20 - Equilibrio utilizando hexagramas e linhas verticais como guia.

Fonte: The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for Effective Character Design (2017)

Outra estratégia sugerida por Silver (2017) para avaliar o equilibrio do
personagem em relacdo ao espaco envolve o uso de linhas guia. O método
consiste em tracar trés linhas verticais paralelas, posicionando a linha central

na altura aproximada do umbigo do personagem. Essa divisdo em duas partes
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permite analisar se 0 peso visual esta distribuido de maneira equilibrada entre
os lados da figura.

Tom Bancroft (2006) também discute o equilibrio no design de
personagens, enfatizando sobretudo o uso do tamanho e da variagdo das
formas. Em Creating Characters with Personality, o autor destaca que a relacao
entre formas de diferentes dimensodes é fundamental para consolidar um design
e aumentar seu apelo visual. Assim como Silver, Bancroft recomenda combinar
formas pequenas, médias e grandes, mas reforca a importancia de observar
como essas variagdes sao organizadas dentro da composi¢dao, garantindo

autenticidade, dinamismo e uma construcao visual mais interessante.

3.7. NARRATIVA E WORLDBUILDING

A narrativa, ao estruturar eventos, personagens e conflitos, constitui o
eixo organizador que confere coesao, progressao e sentido a obra, orientando
a experiéncia do publico e favorecendo o estabelecimento de vinculos
emocionais. Por meio da articulagao entre a¢des, motivagdes e consequéncias,
a narrativa ndo apenas apresenta uma sequéncia de acontecimentos, mas
também constréi significados, estabelece tensbées e direciona a leitura ou
fruicdo da obra. Nesse sentido, a narrativa atua como um mecanismo de
mediacdo entre o universo ficcional e o publico, permitindo que este
compreenda, interprete e se envolva com o mundo apresentado.

No ambito da literatura fantastica e da ficcao especulativa, essa funcao
narrativa torna se indissociavel da criagdo de universos ficcionais consistentes.
O fantastico pressupbe a existéncia de elementos que extrapolam a realidade
empirica, como criaturas imaginarias, sistemas magicos ou leis fisicas
alternativas, exigindo do autor um cuidado redobrado na organizagao interna
desse universo para que ele seja aceito como verossimil. A obra de J. R. R.
Tolkien exemplifica esse principio ao apresentar mundos dotados de histéria
propria, geografia detalhada, culturas distintas e sistemas simbdlicos coerentes,
aspectos que conferem profundidade e credibilidade a narrativa, mesmo diante

de elementos irreais.
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Nesse contexto, o worldbuilding pode ser compreendido como o
processo de concepgao e estruturagcdo do universo ficcional e de suas regras
internas. Esse processo envolve a definicdo de aspectos histéricos, culturais,
sociais, politicos e simbdlicos que sustentam o funcionamento do mundo criado,
garantindo sua coeréncia interna. Mais do que um simples pano de fundo, o
worldbuilding estabelece limites, possibilidades e conflitos que influenciam
diretamente as agbes dos personagens e o0 desenvolvimento da trama,
funcionando como uma base estrutural para a narrativa.

A narrativa, por sua vez, desempenha papel fundamental na ativacao
desse universo ficcional, pois € por meio dela que o worldbuilding se manifesta
e ganha sentido. Um mundo, por mais detalhado que seja, permanece estatico
sem uma narrativa que o explore, revele suas regras e coloque seus elementos
em tensdo. Conforme aponta Campbell (2004), a organizacdo cuidadosa do
universo narrativo é essencial para o envolvimento do publico, uma vez que
possibilita uma identificacdo mais profunda com a jornada do protagonista e
com os valores simbdélicos ali representados. Assim, a narrativa ndo apenas se
apoia no worldbuilding, mas também o dinamiza, selecionando quais aspectos
do mundo seréo revelados e de que forma eles impactardo a experiéncia do
leitor ou espectador.

3.8. A FANTASIA COMO LINGUAGEM CRITICA

A fantasia, enquanto género narrativo, ultrapassa a funcdo de
entretenimento ao se consolidar como uma linguagem capaz de expressar
criticas, reflexdes e questionamentos sobre a realidade. Ao recorrer a mundos
imaginarios, criaturas fantasticas e sistemas simbolicos préprios, a fantasia cria
um distanciamento do mundo empirico que permite ao publico observar temas
complexos sob novas perspectivas. Esse afastamento do real imediato nao
implica fuga da realidade, mas, ao contrario, oferece um espaco seguro para a
problematizacdo de conflitos sociais, morais, politicos e existenciais de forma
metaférica e acessivel.

Nesse contexto, a criacdo de mundos desempenha papel central na
construcao dessa linguagem critica. O worldbuilding possibilita a elaboracao de
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universos que operam segundo regras proprias, refletindo, de maneira
simbdlica, estruturas e tensdes presentes no mundo real. Sistemas de poder,
relagdes sociais, crengas religiosas, conflitos territoriais e dilemas éticos podem
ser reconfigurados em cenarios fantasticos, permitindo que o autor explore suas
implicacbes sem as limitac6es impostas por contextos historicos ou culturais
especificos. Dessa forma, o mundo ficcional torna se um espelho deformado da
realidade, no qual problemas conhecidos sao apresentados de forma
amplificada ou deslocada, favorecendo a reflexdo critica.

A narrativa atua como o elemento articulador dessa dimenséo simbdlica,
pois é por meio dela que o universo fantastico se transforma em discurso. Ao
acompanhar a trajetéria dos personagens, o publico vivencia conflitos que,
embora situados em mundos imaginarios, dialogam diretamente com
experiéncias humanas universais. Conforme observa Tolkien, a fantasia
permite uma “recuperacao” do olhar sobre 0 mundo, ao renovar a percepg¢ao do
leitor diante de temas cotidianos por meio do extraordinario. Assim, a narrativa
fantastica ndo apenas apresenta um mundo alternativo, mas conduz o publico
a interpretar suas estruturas como comentarios sobre a condicdo humana e a

sociedade.

3.9. CONCEPT ART E PROCESSOS CRIATIVOS

A concept art constitui uma etapa essencial nos processos de criacao
visual, atuando como o primeiro estagio de materializacdo das ideias que
orientam o desenvolvimento de um projeto. Trata-se de uma prética voltada a
exploragao conceitual, cujo objetivo é traduzir abstragdes narrativas, estilisticas
e funcionais em representagcdes visuais preliminares capazes de orientar
decisdes criativas e técnicas. Conforme apontam Shinde e Kapoor (2013), a
arte conceitual nao busca a finalizacao estética, mas sim estabelecer diretrizes
formais que definem identidade visual, atmosfera e linguagem grafica,
funcionando como uma ponte entre a concepgao imaginativa e a execugao.

A relevancia dessa pratica reside em sua funcao estratégica dentro dos
fluxos de produgao visual. Ao antecipar solugdes estéticas e estruturais, a
concept art contribui para a reducédo de retrabalhos, para a manutencao da
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coeréncia visual e para a comunicacdo eficiente entre equipes
multidisciplinares. Segundo Brown (2009), processos criativos baseados em
exploragao visual e prototipagem conceitual favorecem a tomada de decisdes
mais consistentes, pois permitem testar possibilidades antes de sua
implementagédo definitiva. Nesse sentido, a concept art atua como um
instrumento de organizagdo do pensamento visual, alinhando intencao criativa
e viabilidade técnica.

Além de sua fungéo organizacional, a concept art desempenha um papel
narrativo significativo. As escolhas relacionadas a forma, cor, textura e
composicao visual comunicam informagdes sobre personalidade, contexto e
simbolismo, contribuindo para a construcdo de significado dentro da obra.
Lupton e Phillips (2015) destacam que elementos visuais ndo atuam apenas
como ornamentos, mas como sistemas de comunicagao capazes de transmitir
ideias complexas de maneira imediata. Assim, a concept art estabelece bases
visuais que reforcam a narrativa e ampliam a imersédo do publico no universo
ficcional.

Embora frequentemente associada ao desenvolvimento de jogos digitais,
a concept art € amplamente utilizada em outras areas da criagéo visual, como
cinema, animagdo, quadrinhos e literatura fantdstica. Em todas essas
aplicacdes, sua funcdo permanece consistente ao fornecer uma base visual
estruturada que orienta o0 processo criativo e assegura unidade estética ao
produto final. Hart (2016) observa que a clareza conceitual no design de
personagens e ambientes depende diretamente da etapa de concepgao visual,
na qual ideias sdo organizadas antes de sua execucdo definitiva.
No contexto especifico dos jogos digitais, a concept art assume um carater
metodologico mais rigoroso, em razao das demandas técnicas e interativas do
meio.

O processo inicia-se com a coleta de informagdes fundamentais sobre o
projeto, incluindo referéncias tematicas, narrativas e mecanicas de jogo. Em
seguida, desenvolvem-se esbocos rapidos e gestuais que exploram mdultiplas
possibilidades formais. Essa fase experimental permite investigar proporcoes,
silhuetas e atmosferas distintas, aprofundadas posteriormente por meio de

variagdes visuais mais elaboradas.
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Gurney (2010) destaca que esse tipo de abordagem favorece a
construgdo de mundos visuais coerentes, especialmente quando se trata da
representacdo de elementos inexistentes ou fantasticos.

Na etapa subsequente, as alternativas desenvolvidas convergem para
um design preliminar mais refinado, no qual se consolidam aspectos como luz,
volume e estrutura visual. Por fim, produzem-se materiais técnicos, como
turnarounds e model sheets, que servem como referéncia direta para
modeladores, animadores e demais profissionais envolvidos na producao. Esse
processo integrado assegura que o design final esteja alinhado tanto a proposta
narrativa quanto as exigéncias funcionais do jogo, reforcando a coeréncia
interna do universo ficcional, conforme defendem Garcia Rizo et al. (2020).

Dessa forma, a concept art consolida-se como um componente
estruturante dos processos criativos contemporaneos. Ao articular
experimentacdo visual, metodologia e narrativa, essa pratica garante que cada
elemento grafico esteja fundamentado conceitualmente, contribuindo para a
construcdo de universos ficcionais consistentes, expressivos e visualmente

significativos.

4. REFERENCIAL TEORICO

O estilo conhecido como dark cartoon pode ser entendido como uma
estética hibrida que combina a simplicidade formal do cartoon com atmosferas
sombrias, densas e emocionalmente carregadas. Trata-se de uma abordagem
que preserva a linguagem acessivel e caricatural dos desenhos animados, mas
que a integra a temas melancélicos, criticos ou dramaticos, produzindo
personagens e universos visuais que, ao mesmo tempo, parecem ludicos e
perturbadores. Essa dualidade permite que obras construidas nesse estilo
alcancem apelo amplo sem deixar de transmitir complexidade simbdlica,
psicolégica ou social.

Visualmente, o dark cartoon caracteriza-se pelo uso de silhuetas
simplificadas, tragos exagerados e gestualidade expressiva, elementos que
facilitam a leitura imediata de um personagem, conforme aponta Hart (2016) ao

discutir o papel da caricatura na comunicagado audiovisual. Entretanto, esses
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tracos leves sdo contrapostos por uma paleta cromatica reduzida,
frequentemente composta por tons dessaturados, contrastes fortes e énfase em
regidbes de sombra. Gurney (2010) destaca que escolhas especificas de
iluminagdo podem intensificar dramaticidade e direcionar a interpretacao
emocional do espectador, e o dark cartoon absorve esse principio ao utilizar luz
lateral, contrastes bruscos e ambientes obscurecidos para reforgar temas de
mistério, decadéncia ou introspecg¢éao. Birn (2012) também demonstra que a cor,
quando usada de maneira restrita, adquire valor simbdlico, muitas vezes
transmitindo sensagcdes como melancolia, perigo, opressao ou fragilidade.
Embora ndo constitua um movimento estético isolado ou formalmente
sistematizado, o dark cartoon deriva de um conjunto de influéncias
contemporaneas oriundas dos jogos digitais, da animagao, dos quadrinhos e de
producdes independentes. No campo dos games, obras como Hollow Knight

(Team Cherry, 2017) exemplificam o uso maduro dessa linguagem ao articular
personagens de formas simplificadas com atmosferas densas e narrativas

marcadas por melancolia e decadéncia. Nesse tipo de producao, a estilizagao
n&o atua como mero recurso estético, mas como estratégia simbdlica capaz de
sustentar universos fantasticos carregados de significado, conforme observa
Ferreira (2020) ao discutir processos de sintese visual em narrativas ficcionais.
Titulos como Blasphemous (The Game Kitchen, 2019) e Hades (Supergiant
Games, 2021) também exploram a tensdo entre caricatura estilizada e
tematicas densas, utilizando o contraste entre uma aparéncia visual acessivel
e conteldos narrativos dramaticos para intensificar o impacto emocional da
experiéncia do jogador.

No ambito da animacgéo, séries como Over the Garden Wall (McHale,
2014) adotam uma estética aparentemente infantil aliada a uma atmosfera
gotica e reflexiva, evidenciando a ambiguidade caracteristica do dark cartoon.
Essa combinacao entre o ludico e o sombrio permite a abordagem de temas
como morte, amadurecimento e perda de forma simbdlica e sensivel. De modo
semelhante, a obra cinematografica de Tim Burton, ainda que nao se enquadre
integralmente nessa categoria, constitui uma referéncia recorrente por articular
simplificagéo formal, estranheza, melancolia e teatralidade sombria, elementos

que dialogam diretamente com o0s principios visuais e narrativos do dark
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cartoon. Nas artes sequenciais, observa-se ainda um nuamero significativo de
producdes independentes e webcomics contemporaneas que reiteram esse
didlogo entre formas estilizadas e conteudos inquietantes, reforcando a difuséo
dessa linguagem estética.

A dimenséo simbdlica do dark cartoon manifesta-se, sobretudo, em sua
capacidade de abordar temas complexos por meio de solugbes visuais
simplificadas e altamente comunicativas. Dondis (2003) argumenta que a
sintese formal facilita a leitura simbdlica dos elementos visuais, tornando
conceitos abstratos mais acessiveis ao observador. Arnheim (1986), por sua
vez, demonstra que o uso de contrastes tonais e compositivos intensifica as
respostas emocionais, ampliando o impacto perceptivo da imagem.
Complementarmente, Zakia (2013) destaca que decisdes estéticas direcionam
a experiéncia psicolégica do espectador, influenciando a forma como
significados s&o interpretados. Dessa maneira, ao unir tragos simplificados a
atmosferas sombrias, o dark cartoon estabelece um campo fértil para a
representacdo metaférica de conflitos internos, alienagdo, critica social,
decadéncia e transformacgdes psicoldgicas, utilizando a estilizacdo ndo como
limitagdo expressiva, mas como meio eficaz de comunicar conteudos

conceituais profundos por meio de metéaforas visuais.

26 - Exemplo de estilo Dark Cartoon no jogo Darkest Dungeon

Fonte: produtora Red Hook Studios (2016)
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No contexto do character design, o dark cartoon torna-se especialmente
relevante por unir legibilidade imediata e densidade simbdlica. Bancroft (2006)
afirma que silhuetas claras e formas simples ampliam a eficiéncia comunicativa
do personagem, enquanto o teor sombrio empregado nesse estilo adiciona
maturidade estética e emocional a composicao. A versatilidade do dark cartoon
permite sua aplicagcdo em jogos, animagdes, quadrinhos e concept art,
modulando a intensidade da escuriddo ou do ludico conforme as necessidades
narrativas. Em projetos como Metazoa, essa estética contribui para materializar
tensdes sociais, metaforas criticas e personalidades complexas por meio das
cores, das formas e da iluminagdo, aproximando a acessibilidade visual do
cartoon da profundidade discursiva de universos simbodlicos mais densos.

4.1. REFERENCIAS ADOTADAS

O jogo Hades (2021) da produtora Supergiant Games € conhecido por
seu estilo visual que combina o dark cartoon com sombras marcantes e um uso
expressivo de cores contrastantes. Essas caracteristicas influenciaram o estilo
de Metazoa, conferindo uma estética que une o sombrio e o dindmico, criando

uma atmosfera Unica e envolvente.

21 —Zagreus, protagonista do jogo Hades, (2021)

Fonte: produtora Supergiant Games (2021)
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Inspirado pela estética de Hollow Knight (2017) da produtora Team Cherry,
Metazoa incorporou 0 uso de pinturas com aparéncia aquarelada e uma
atmosfera sombria, que traz uma sensagdo de melancolia e mistério. Isso

contribui para uma ambientagao rica e emocionalmente envolvente.

22 — Personagem protagonista do jogo Hollow Knight (2017)

Fonte: produtora Team Cherry, (2017)

De Blasphemous (2021) da produtora Game Kitchen, Metazoa assimilou o uso
de simbolismo denso e silhuetas bem definidas, o que permite criar

23 - Personagens do jogo Blasphemous Il (2023)

Fonte: produtora The Game Kitchen, (2023)
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personagens com uma forte carga simbdlica e uma presenca visual marcante,

reforcando a critica social e o tom sombrio do universo.

A influéncia de Baldur's Gate 3 foi crucial para estabelecer bases
anatémicas realistas e vestimentas medievais, garantindo que os personagens

hibridos possuissem uma aparéncia plausivel e imersiva.

24 — Concept Art de La’ezel, de Baldur’s Gate Ill, (2023)
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Fonte: produtora Larian Studios, (2023)

Pokémon, uma franquia originalmente criada por Satoshi Tajiriem 1995,
contribuiu com a ideia de criaturas hibridas amigaveis, 0 que permitiu a criacao
de personagens que, além de visualmente cativantes, também transmitissem

uma sensagao de familiaridade e simpatia.

25 — Pokémons Blastoise e Ratata da série Pokémon, (1997)

Fonte: Satoshi Tajiri, Designer de jogos (1996)
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O estilo final de Metazoa resulta dessa sintese cuidadosa entre
influéncias classicas e contemporaneas, criando personagens visualmente
coerentes, simbolicamente ricos e integrados narrativamente ao universo
ficcional. Essa combinagdo de referéncias possibilitou uma estética Unica,

equilibrando ludicidade e critica social de forma harmoniosa.

4.2. REFERENCIAS VISUAIS E MOODBOARDS

Para garantir que o universo ficcional e o0s nove personagens
apresentassem unidade, coeréncia e identidade propria, tornou-se necessario
estabelecer um repertério visual consistente que funcionasse tanto como
referéncia quanto como guia conceitual.

Nesse sentido, foi elaborado inicialmente um moodboard geral
utilizando a plataforma Pinterest. Esse painel visual reuniu um conjunto amplo
de imagens relacionadas as tematicas e diretrizes estéticas previstas para o
jogo digital ficticio. A selecao incluiu referéncias conforme a necessidade de
producdo. O objetivo foi criar um acervo que refletisse a atmosfera desejada
para o projeto e possibilitasse a identificacdo de padrées que pudessem ser
traduzidos para o character design.

Além de auxiliar na definicao do estilo visual predominante, o moodboard
serviu como instrumento de analise comparativa, permitindo observar
recorréncias estéticas, contrastes tematicos e elementos que poderiam ser
incorporados ou reinterpretados no desenvolvimento dos personagens. Essa
etapa também colaborou para delimitar os limites da identidade visual, evitando
escolhas arbitrarias e proporcionando maior assertividade na fase criativa.

Assim, o moodboard nado funcionou apenas como um repositério de
imagens inspiracionais, mas como uma ferramenta metodologica essencial
para estruturar o vocabulario visual do projeto, orientar o processo de ideacéo
e garantir a unidade estética entre o elenco de personagens.
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ANATOMIAS ANIMAIS E ANTROPOMORFICAS

Fonte: diversos autores (Pinterest)
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Fonte: diversos autores (Pinterest)

« ARTBOOKS DE JOGOS;

Fonte: diversos autores (Pinterest)

Esses recursos funcionaram como guias de consulta constantes, mantendo

coeréncia estilistica mesmo diante de novas ideias ou ajustes emergentes.
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5. METODOLOGIA

A metodologia adotada neste projeto visa fornecer uma base estruturada
para a criagdo do universo e dos personagens do concept book Metazoa,
articulando conceitos de design, processos iterativos e praticas visuais. Para
tanto, esta pesquisa combina abordagens aplicadas, exploratérias e descritivas,
buscando compreender e documentar nao apenas o produto final, mas também

todo o percurso criativo que o sustentou.

5.1. DESIGN THINKING

A metodologia de Design Thinking foi adotada como eixo central do
processo criativo do projeto, em razao de seu carater exploratério, empatico e
orientado a geracado de solugdes inovadoras. Trata-se de uma abordagem
centrada no usuario, que privilegia a experimentacdo, a colaboragdo e o
pensamento divergente como meios para compreender problemas complexos
e transforma-los em propostas expressivas e significativas. Estruturada em
cinco fases empatia, definicao, ideacao, prototipagem e teste, a metodologia,
conforme apresentada por Brown (2009), integra sensibilidade humana,
intuicdo criativa e andlise critica em ciclos iterativos e n&o lineares.

No contexto deste trabalho, o Design Thinking atuou principalmente
como impulsionador da criacdo conceitual e estética, permitindo liberdade
investigativa sem a perda de coeréncia metodologica. Suas etapas funcionaram
como estimulos para a construgdo de solugdes visuais alinhadas a narrativa,
ao simbolismo e as intencdes criticas do universo ficcional desenvolvido.

A fase de empatia concentrou-se na compreensao profunda das
necessidades narrativas, emocionais e simbolicas do projeto. Esse momento
envolveu a analise do tom da histéria, das criticas sociais abordadas, do papel
dos personagens e das sensacdes pretendidas para o publico. Mais do que
compreender um usuario real, buscou-se compreender o espectador enquanto
sujeito sensivel, capaz de interpretar signos, atmosferas e metaforas visuais.
Essa etapa garantiu que as decisdes criativas permanecessem alinhadas ao

propdsito expressivo da obra.
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Na etapa de definicdo, as informacdes obtidas anteriormente foram
organizadas e sintetizadas em diretrizes conceituais claras. Ideias amplas e
abstratas foram convertidas em parametros visuais e narrativos, como
atmosfera estética, paleta cromatica, densidade simbdlica e coeréncia tematica.
Esse processo foi fundamental para transformar a liberdade criativa inicial em
fundamentos sélidos que orientassem as escolhas posteriores.

A ideacao representou 0 momento de maior expansao criativa dentro da
metodologia. Caracterizada pelo pensamento divergente, essa fase priorizou a
geracao de possibilidades antes de qualquer selecdo. No desenvolvimento dos
personagens, esse estagio incluiu a producdo de esbogos, estudos gestuais,
variacdes de silhueta e experimentacdes estilisticas. Essa amplitude criativa
contribuiu para o enriquecimento do repertério visual do projeto e exploragcéao
de solugdes expressivas mais consistentes.

A prototipagem consistiu na materializacdo das ideias mais promissoras
em versdes visuais preliminares. Esses protétipos funcionaram como
ferramentas de investigacao criativa, possibilitando testar hipoteses estéticas,
narrativas e simbolicas. Foram realizados estudos de composicéo, testes
anatémicos, experimentagdes com textura, iluminagdo, cor e turnarounds
iniciais, permitindo observar o comportamento visual das propostas antes de
sua consolidagao.

Por fim, a fase de teste teve como objetivo avaliar a clareza
comunicacional, a coeréncia estética e a eficacia simbdlica das solucdes
desenvolvidas. Essa etapa reforgou o carater ciclico do Design Thinking,
possibilitando revisées continuas a partir da andlise da legibilidade das formas,
da unidade visual entre os personagens e de sua integracdo ao universo
ficcional. Os ajustes realizados contribuiram para fortalecer a consisténcia

narrativa e expressiva do conjunto.

5.2. 0 METODO DO DUPLO DIAMANTE

Complementando o carater exploratorio do Design Thinking, o método
do Duplo Diamante, proposto pelo Design Council, foi adotado como estrutura
de organizacao, aprofundamento e refinamento projetual. Essa metodologia

divide o processo criativo em quatro fases investigar, definir, desenvolver e
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entregar, alternando momentos de expansao e convergéncia, o que favorece
decisdes mais conscientes e fundamentadas (Randall, 2019).

No projeto Metazoa, o Duplo Diamante foi aplicado principalmente nas
etapas de detalhamento visual e consolidacdo das solugdes, atuando como
instrumento de sistematizacdo apds a fase de intensa exploracao criativa. Seu
uso garantiu que as propostas avangassem do campo conceitual para solugoes
visualmente consistentes e tecnicamente resolvidas.

A fase de investigagdo concentrou-se na analise de referéncias visuais,
estudos estilisticos, simbdlicos e cromaticos, permitindo mapear possibilidades
coerentes com o universo narrativo. Em seguida, a etapa de definigdo
possibilitou selecionar e delimitar os caminhos visuais mais adequados,
estabelecendo critérios claros para o desenvolvimento dos personagens.

Na fase de desenvolvimento, as escolhas previamente definidas foram
aprofundadas por meio de testes de estilo, refinamento de formas, ajustes
cromaticos e aprimoramento técnico. Esse momento foi essencial para elevar o
nivel de acabamento visual dos personagens e garantir unidade estética entre
0s elementos do projeto.

Por fim, a etapa de entrega concentrou-se na finalizagdo das propostas,
assegurando que cada personagem fosse resultado de um processo
estruturado, coerente e metodologicamente fundamentado. Assim, o Duplo
Diamante atuou como ferramenta de maturacao projetual, transformando ideias

criativas em solugdes visuais consolidadas.

5.3. DESIGN THINKING INTEGRADO AO DUPLO DIAMANTE

A metodologia adotada neste projeto resulta da integracdo entre os
principios do Design Thinking e a estrutura do Duplo Diamante, configurando
um processo hibrido que articula criatividade exploratoria e detalhamento
projetual. Essa combinacao permitiu equilibrar a liberdade criativa necesséria a
construgdo conceitual dos personagens com a organizacdo metodoldgica
exigida para o refinamento e a consolidagao das solug¢des visuais.

O Design Thinking atuou como motor criativo do processo, estimulando
a empatia, o pensamento divergente e a experimentacao continua. Por meio de

suas etapas iterativas, foi possivel explorar narrativas, simbolos, atmosferas e
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possibilidades estéticas de forma ampla, priorizando a construgéo de sentido,
expressividade e coeréncia conceitual. Essa abordagem favoreceu a geracao
de multiplas alternativas visuais e narrativas, ampliando o repertério criativo do
projeto.

O Duplo Diamante, por sua vez, funcionou como estrutura organizadora
do processo, orientando a transigcao entre exploragao e refinamento. Suas fases
permitiram distribuir o desenvolvimento entre momentos de investigagéo e
expansao, seguidos por etapas de defini¢cdo, aprofundamento e entrega. Dessa
forma, as ideias geradas durante o Design Thinking puderam ser analisadas,
selecionadas e desenvolvidas de maneira sistematica, assegurando clareza
formal, unidade estética e consisténcia técnica.

A integracdao dessas metodologias possibilitou que o processo criativo
nao se limitasse a intuicdo ou a experimentacao isolada, mas avancasse de
forma progressiva e fundamentada. Enquanto o Design Thinking sustentou a
dimensao conceitual, simbodlica e narrativa do projeto, o Duplo Diamante
garantiu o detalhamento visual, o refinamento das escolhas e a maturacéao das
solucoes finais.

Assim, a aplicagao conjunta dessas abordagens resultou em um fluxo
metodoldgico coeso, no qual criatividade e rigor caminham de forma
complementar. Esse modelo mostrou-se especialmente adequado ao
desenvolvimento de personagens para midias interativas, uma vez que permite
construir propostas visualmente expressivas, narrativamente significativas e

metodologicamente consistentes.

5.4. TIPO DE PESQUISA

O projeto configura-se como uma pesquisa aplicada de natureza
qualitativa, orientada para a criacdo de um produto visual com carater
experimental. Segundo Lakatos e Marconi (2010), pesquisas aplicadas buscam
gerar conhecimento voltado para a resolugéo de problemas concretos ou para
a producdo de solugdes praticas, no caso, a elaboracdo de personagens

coerentes com um universo narrativo préprio.
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Adicionalmente, o estudo apresenta carater exploratorio, uma vez que
grande parte do processo envolveu investigar, comparar e interpretar
referéncias visuais, simbdlicas e metodolégicas. Esta exploragao inicial foi
determinante para a construcdo do mundo ficcional de Metazoa, garantindo
coeréncia interna e consisténcia estética.

O trabalho também assume carater descritivo, pois documenta
detalhadamente cada etapa do processo criativo, desde a pesquisa de
referéncias até a finalizacao das ilustragées, permitindo uma analise reflexiva
das decisbes tomadas. Esse registro oferece subsidios metodolégicos para
futuras pesquisas e serve como guia para designers e estudantes que desejem
compreender a pratica do character design aplicado ao desenvolvimento de

universos ficcionais.

5.5. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para estruturar a criacdo do universo e dos personagens, adotou-se uma
combinacao de Design Thinking e do método do Duplo Diamante, metodologias
reconhecidas no campo do design por sua capacidade de alternar entre
exploracao, criatividade e refinamento (BROWN, 2009; DESIGN COUNCIL,
2005). O processo foi organizado em etapas continuas e iterativas, embora, na
pratica, muitas delas tenham se sobreposto ou se repetido conforme novas
ideias surgiam. As principais fases foram:

INVESTIGACAO E EMPATIA: levantamento de referéncias visuais, analise de
estilos e identificacao de questdes sociais, psicoldgicas e simbdlicas que dariam
base conceitual a cada personagem. Esta etapa buscou compreender nao
apenas o como desenhar, mas, sobretudo, o porqué de cada escolha visual.
DEFINICAO E ESTRUTURACAO: delimitacdo do escopo do projeto,
construcao de personalidades e arquétipos dos personagens e consolidacao da
lore geral do universo de Metazoa. Esta fase foi essencial para manter o foco,
evitando dispersao e garantindo coesao conceitual.

IDEACAO E DESENVOLVIMENTO: criacdo de moodboards, estudos rapidos,

rascunhos e variacbes estruturais. Nesse estagio, a estética comecou a se
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consolidar, permitindo experimentacdes com forma, proporcdo e

expressividade.

PROTOTIPAGEM VISUAL: producédo de sketches polidos, testes de paleta,
experimentacao de tracos, ajustes de iluminacao e estudos de textura. Esta
etapa funcionou como um “ensaio geral’” do estilo visual, antecipando a

padronizagao estética do universo.

REFINAMENTO E FINALIZACAO: pintura digital, ajustes de contraste,
lapidacéo de detalhes e composicao das line-ups de personagens. Pequenos
ajustes de anatomia e expressdo também foram realizados, assegurando

coeréncia narrativa e visual.

Apesar da organizacdo linear apresentada, as etapas ocorreram de
forma dindmica e iterativa, caracteristica comum em projetos de design criativo,
em que descobertas em fases avangadas frequentemente motivam retornos a

etapas anteriores.

6. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

O desenvolvimento do projeto Metazoa representa a materializagao
pratica das decisdes tedricas e metodoldgicas apresentadas nos capitulos
anteriores. Este capitulo descreve o percurso criativo adotado, articulando
escolhas estéticas, narrativas e simbdlicas, bem como a evolucdo da

concepcao inicial até a finalizagcao do estilo visual e das personagens.

6.1. PROCESSO ITERATIVO DE CRIACAO

O desenvolvimento dos personagens ocorreu de forma ciclica e
progressiva, alternando analise, experimentacdo e revisdo, dividido em trés
grandes etapas:

Rascunhos Iniciais: estudos rapidos, livres e experimentais, focados na

exploracao de tracos e formas.
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Prototipacédo: ajustes de anatomia com auxilio de I|A, definicdo de
personalidade e insercdo de simbologia na aparéncia dos personagens.

Versdes Finais: refinamento de proporcéo, iluminacgdo, pintura digital,
textura e peso do trago.

6.2. 0 QUE E LORE?

A lore pode ser compreendida como o0 conjunto de elementos narrativos,
histéricos e simbdlicos que estruturam a identidade de um universo ficcional.
No contexto de produgcées como jogos digitais, literatura fantastica, cinema e
quadrinhos, o termo refere se ao acumulo de mitologias internas, regras do
mundo, eventos passados, relagdes entre personagens, sistemas culturais e
cosmologias responsaveis por sustentar a coeréncia do enredo. Sua funcéao
ultrapassa o fornecimento de informac¢des complementares, pois estabelece
uma base interpretativa que orienta o comportamento dos personagens, a
l6gica dos conflitos e a ambientacao geral da obra.

Ao consolidar essa camada profunda de sentido, o0 universo narrativo
torna se mais denso e articulado, permitindo que o publico ndo apenas
acompanhe os acontecimentos, mas compreenda os fundamentos que regem
aquele mundo ficcional. Em projetos de character design e worldbuilding, a lore
assume papel central, uma vez que confere densidade tematica e contextualiza
decisbes visuais, simbdlicas e estruturais, fortalecendo a unidade entre

narrativa e estética.

6.3. CONSTRUGAO DA LORE E DO UNIVERSO FICCIONAL

A definicdo estética permitiu avancar para a criagéo da lore de Metazoa,
elemento central que estruturou o universo narrativo. O mundo foi pensado
como paralelo ao real, mas regido por regras préprias, mantendo familiaridade
estrutural para facilitar identificacdo do publico, ao mesmo tempo em que
permitia a insercao de metaforas e criticas sociais.

A sociedade ficcional é governada pela Corte Imperial, instituicao rigida
e centralizadora de poder, refletindo estruturas sociopoliticas concentradoras
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do mundo real. O conflito principal surge com o Conde Durkheim, jovem lider
carismatico cuja ambicdo desencadeia a transformacdao da humanidade em
hibridos antropomorficos, utilizando uma magia ancestral proibida.

A transformacéao nao se limita ao aspecto fisico, mas implica uma ruptura
profunda na consciéncia e na percepc¢ao da realidade social. Assim como em A
Metamorfose, de Kafka (2016), na qual a alteracdo corporal do protagonista
revela processos de alienacéo, isolamento e perda de reconhecimento social,
no universo do projeto a mutagéo induz uma supressédo da consciéncia critica
em grande parte da populagédo. Apenas os Despertos mantém a capacidade de
perceber a degradacdo social e ambiental que os cerca, tornando-se figuras
dissociadas da normalidade imposta. Cada personagem criado emerge dessa
premissa, tendo sua forma animal como manifestacdo simbdlica de
caracteristicas psicoldgicas, sociais e existenciais do individuo original, em

consonancia com os conceitos discutidos na fundamentacéao teérica

6.4. O UNIVERSO DE METAZOA

Narrativamente, o universo de Metazoa estrutura se a partir de um
evento de ruptura sobrenatural que desencadeia a transformacéo
antropomorfica da humanidade. Essa metamorfose nao se restringe apenas ao
corpo fisico, mas opera como metafora central para a perda de consciéncia
critica e da pisque, a alienagdo social e a degradagédo ética e ambiental do
mundo representado. A maior parte da populacdo passa a aceitar a nova
condicdo de forma passiva, incapaz de questionar as estruturas que regem a
sociedade, enquanto um grupo minoritario denominado Despertos, cujo o
protagonista faz parte mantém a capacidade de perceber a crise sistémica
instaurada. A narrativa, portanto, organiza se em torno do conflito entre lucidez
e conformismo, utilizando personagens cujas formas animais expressam
simbolicamente tragos psicoldgicos, papeis sociais e tensdes internas. Cada
trajetéria individual contribui para a construcdo de um discurso mais amplo
sobre identidade, poder, adaptacdo e resisténcia, conferindo densidade

tematica e coesdo ao universo ficcional.
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Do ponto de vista estético, Metazoa adota o estilo dark cartoon como
linguagem visual predominante, estabelecendo um contraste deliberado entre
simplificagdo formal e conteudo narrativo denso. As figuras apresentam
silhuetas claras, proporcdes estilizadas e tracos acessiveis, enquanto a
ambientagdo e o tratamento cromético recorrem a tons escuros, atmosferas
opressivas e composi¢cdes que evocam melancolia e tensdo. Essa combinagéo
permite que temas complexos como decadéncia social, conflito psicolégico e
critica estrutural sejam comunicados de maneira visualmente legivel e
emocionalmente impactante. A estética ndo atua apenas como revestimento
visual, mas como extensdo da narrativa, reforcando simbolismos e ampliando
a leitura metaférica do universo. O contraste entre aparéncia ludica e significado
sombrio constitui um dos principais recursos expressivos do projeto, alinhando
forma e discurso de maneira intencional.

No ambito do worldbuilding, Metazoa apresenta um universo regido por
regras internas coerentes que articulam transformacdo, consciéncia e
ambiente. A lore do mundo compreende sistemas culturais, relagdes sociais,
eventos histéricos e principios simbdlicos que sustentam a verossimilhanga do
cenario e orientam o comportamento dos personagens. A degradagéo
ambiental e social é integrada como elemento estrutural do mundo,
influenciando diretamente a dinamica narrativa e os conflitos apresentados. O
processo de construcao desse universo prioriza a consisténcia entre narrativa,
estética e simbolismo, garantindo que cada decisao visual ou conceitual esteja
fundamentada nas leis internas do mundo ficcional. Dessa forma, o
worldbuilding de Metazoa nao se limita a criagdo de um cenario, mas funciona
como base interpretativa que organiza sentidos, aprofunda a imersao do publico

e consolida o universo como espacgo de critica e reflexao.
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6.5. PSICOLOGIA E SIMBOLISMO DOS PERSONAGENS

Cada personagem foi concebido para transcender o aspecto estético,
funcionando como expressao visual de tragos psicoldgicos e sociais. A forma
animal reflete forgas, fraquezas, medos e virtudes, reforcando a narrativa

simbdlica.

6.5.1. SIEGFRIED — O CAVALEIRO MORTO-VIVO

Fonte: do Autor, Metazoa (2025)

A escolha do rato como base para o design do personagem principal
surgiu como uma decisao simbdlica, profundamente conectada a trajetéria
narrativa de Siegfried. Em vida, o personagem percebia a si mesmo como
alguém timido, hesitante e, sobretudo, invisivel diante do mundo -
caracteristicas frequentemente associadas ao imaginario popular que envolve
pequenos roedores. Essa representacdo deliberada ndo se limita a uma
metafora simples, mas estabelece um ponto de partida essencial para
compreender sua evolugao dramatica dentro do universo ficticio.

Ao transpor essa autoimagem para a forma de um rato, cria-se um
contraste direto com a coragem que Siegfried desenvolve ao longo da narrativa.
Tal contraponto reforca a ideia de que a grandeza de um herdi ndo se define
por atributos fisicos imponentes, mas pelas a¢des que ele escolhe tomar e
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pelas transformacdes internas que experimenta. Nesse sentido, o personagem
foi concebido ndo apenas como um protagonista funcional dentro da dinamica
do jogo, mas como um veiculo expressivo, destinado a comunicar uma

mensagem de carater humano e universal.

O design do rato, portanto, vai além do aspecto visual. Ele incorpora um
discurso sobre identidade, autopercepcéo e superagédo. O personagem existe
para ilustrar que nenhum individuo é limitado por seu passado, por seus erros
ou pelos rétulos que construiu sobre si mesmo. Em vez disso, sua verdadeira
identidade se manifesta nas escolhas que decide assumir e nos caminhos que
escolhe trilhar. Dessa forma, o design de Siegfried em forma de rato reforca a
tematica central do projeto: a valorizagc&o da coragem cotidiana e da capacidade
de mudanca, mesmo quando originadas de alguém que se considera pequeno

diante do mundo.
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6.5.2. RYKARD — O INDOMAVEL

| |ei— [ |

Fonte: do Autor, Metazoa (2025)

Rykard representa o arquétipo da forca, caracterizado pela resisténcia,
impulsividade e intensidade emocional, porém movido por uma frustracao
legitima diante das estruturas sociais que o cercam. Sua forma animal, um
javali, foi escolhida por carregar um simbolismo associado a classe
trabalhadora: individuos essenciais para o funcionamento da sociedade, mas
frequentemente subestimados, invisibilizados ou desvalorizados.

No contexto de Metazoa, o javali assume um papel de grande relevancia
sociolégica. Ele é construido como um personagem que sente, de maneira
profunda e auténtica, o peso de um sistema que o oprime. Sua revolta nao surge
do caos ou da maldade, mas de uma percepc¢ao instintiva de que algo esta
fundamentalmente errado. Rykard sente injustica, carrega raiva e manifesta um
desejo de mudanca, mas nao dispée das ferramentas necessarias para
transformar essa energia em acao estratégica.

Fonte: do Autor, Metazoa (2025)

Essa condigdo faz dele um simbolo de uma parcela significativa da
populacado na vida real: pessoas fortes, trabalhadoras, resilientes, mas que se
veem perdidas dentro de estruturas sociais rigidas, desiguais e excludentes. A
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forca bruta sem direcao expressa no personagem reflete a realidade de muitos
individuos que sustentam sistemas que, paradoxalmente, nunca os valorizam
plenamente. Assim, o design de Rykard nao so refor¢ga sua fungao narrativa,

mas também evidencia a critica social presente no projeto, tornando-o um dos

personagens mais significativos dentro da proposta sociol6gica de Metazoa.

Fonte: do Autor, Metazoa (2025)

6.5.3. MILETO — O SABIO DE MIL CONSELHOS

Fonte: do Autor, Metazoa (2025)

A coruja representa o arquétipo do intelectual consciente, alguém que
compreende a estrutura social, reconhece os problemas existentes e possui
clareza analitica sobre o funcionamento do mundo ao seu redor, mas
permanece inerte devido ao excesso de cautela. Essa escolha dialoga

diretamente com a tradicdo simbdlica universal atribuida as corujas,
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frequentemente associadas a sabedoria, a lucidez e a capacidade de enxergar
além das aparéncias.

No universo de Metazoa, Mileto personifica uma classe social distinta: a
parcela da sociedade que compreende profundamente o sistema e tem pleno
acesso a verdade, mas que, por diferentes motivos — medo, prudéncia
excessiva, comodidade ou descrenga na possibilidade de mudanga — ndo toma
medidas concretas para transforma-lo. Sua postura ndo nasce da indiferenga,
mas de uma racionalidade paralisante: ele entende tanto a realidade que se
torna incapaz de agir de forma impulsiva ou direta.

Mileto é construido como um personagem sabio, observador e dotado de
grande lucidez. Ele acumula conhecimento e oferece orientacdes valiosas, mas
apenas para aqueles que possuem a capacidade ou sensibilidade de decifra-
lo. Sua contribuicdo, nesse primeiro momento da narrativa, limita-se a
transmiss&o indireta de sabedoria, funcionando mais como um guia intelectual

do que como um agente transformador.
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Fonte: do Autor, Metazoa (2025)

Esse posicionamento evidencia uma critica social implicita: o
personagem representa individuos que, embora possuam informacao,
educacao e visao critica, acabam contribuindo para a manutengao do sistema
por ndo atuarem de forma efetiva. Assim, o design e a construg¢ao narrativa de
Mileto reforgam sua fungdo simbdlica dentro de Metazoa, compondo um retrato
fiel de uma classe que observa, compreende e aconselha, mas néo interfere

diretamente.
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6.5.4. SILVANA — A ULTIMA BRUXA

Fonte: do Autor, Metazoa (2025)

Silvana, concebida como uma figura felina e enigmatica, representa o
equilibrio entre vulnerabilidade e resisténcia emocional. Sua construcédo
narrativa e estética reflete individuos que, apés experiéncias negativas,
desenvolvem camadas de autoprotecdo, tornando-se seletivos em suas
relacdes e cautelosos diante do mundo. Essa dualidade — sensivel, mas
resiliente — é central para compreender sua personalidade e sua funcao dentro
do elenco de Metazoa.

A escolha da gata como forma animal estabelece uma conexao direta
com tradicdes simbdlicas presentes em diversas culturas. Historicamente,
gatos foram associados a figura das bruxas, considerados seus familiares e
parceiros espirituais. Em outras mitologias, sdo vistos como guardides
sagrados, seres que transitam entre o cotidiano e o espiritual, guardando
segredos e protegendo seus lares. Essa dimensado simbdlica encaixa-se
organicamente na proposta da personagem, que carrega um ar mistico e

introspectivo.
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Além disso, gatos sao reconhecidos por caracteristicas como
independéncia, seletividade, discricdo e aparente desinteresse — atributos que
dialogam diretamente com o temperamento de Silvana. Essas qualidades
ajudam a construir uma personagem cuja presenca é marcante nao pela forca
fisica ou imponéncia, mas pela postura reservada, pela inteligéncia emocional

e pela capacidade de observar antes de agir.
=

Fonte: do Autor, Metazoa (2025)

Silvana nédo representa uma classe social especifica, diferentemente de
outros personagens do projeto. No entanto, seu perfil comportamental reflete o
temperamento de muitas pessoas que poderao se identificar com sua maneira
de existir no mundo: individuos que equilibram fragilidade e firmeza, que
prezam pela prépria autonomia e que, muitas vezes, carregam marcas
emocionais sutis. Assim, sua construgcdo agrega profundidade ao elenco e

amplia o espectro interpretativo do universo de Metazoa.
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6.5.5. EDGAR — O ARTISTA VIAJANTE

Fonte: do Autor, Metazoa (2025)

Movido pela arte e pela busca constante de escape, Edgar representa o
arquétipo do Perdido, um simbolo do dilema vivido pelo artista sensivel cuja
identidade se constr6i em permanente tensao entre sua expressao pessoal e
as expectativas externas. Esse arquétipo reflete individuos que transitam entre
emogdes intensas, estados de instabilidade e uma busca continua por
significado, sem encontrar, contudo, um ponto fixo que dé sustentacao plena as
suas vivéncias.

Dentro do universo de Metazoa, Edgar é um dos personagens mais
humanos e emocionalmente complexos do elenco. Sua escolha como bode é
profundamente coerente com sua dimensé&o psicossocial. Na cultura ocidental,
o bode carrega significados ligados a teimosia, impulsividade, rebeldia e
comportamento errante — atributos que se conectam de forma direta a vida
boémia do personagem, marcada por deslocamento, improviso e auséncia de

proposito. Essa simbologia permite que sua forma animal reforce visual e
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narrativamente sua condicdo interna: alguém que vive a deriva, guiado mais por
sentimentos momentaneos do que por metas claras.

Edgar foi desenvolvido para representar a parcela da sociedade
emocionalmente perdida, composta por individuos que operam movidos por
impulso, que seguem a vida sem direcao definida e que, apesar de possuirem
sensibilidade e talento, ndo encontram um espaco de pertencimento. Sua
relacdo com a musica — sendo 0 banjo seu instrumento principal — € um dos
elementos centrais de sua identidade. Para ele, tocar ndo € apenas um ato
artistico, mas também uma tentativa de preencher o vazio interno e encontrar

algum fragmento de significado em sua existéncia.

Fonte: do Autor, Metazoa (2025)

A musica funciona como sua unica ancora emocional. Ele toca para que
outros riam, festejem, celebrem e se deixem levar pela alegria do momento.
Entretanto, paradoxalmente, essa mesma arte que produz felicidade nas
pessoas ao seu redor nao é capaz de gerar o mesmo efeito nele proprio. Existe,
portanto, um contraste deliberado entre sua capacidade de inspirar emogoes
nos outros e sua dificuldade em acessar essas emocgdes dentro de si mesmo.

Esse conjunto de caracteristicas torna Edgar um retrato sensivel de
individuos que buscam sentido através de algo, mas que, por estarem
emocionalmente fragmentados, ndo conseguem transformar essa sensibilidade

em bem-estar pessoal.
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6.5.6. TEZCA, ULFIR E JHORM — A MENTE COLMEIA

Fonte: do Autor, Metazoa (2025)

Um sao trés, e trés sdao um. Esses personagens foram concebidos a
partir da inspiragdo nos vinculos familiares do autor, e simbolizam conceitos
como unido, forga coletiva e sincronia. Sua presenca no universo de Metazoa
destaca a importadncia das relagdes humanas, evidenciando como lagos
afetivos podem influenciar a formacao da consciéncia e da identidade individual,
além de fortalecer a coesao do grupo frente aos desafios da narrativa.

A escolha de representa-los como lobos esta intimamente ligada a
natureza desses animais, que vivem em Qgrupos sociais organizados e
demonstram lealdade intensa a sua alcateia. O comportamento coletivo dos
lobos reflete diretamente a proposta narrativa de que, mesmo sendo individuos
distintos, é possivel agir com harmonia, mantendo objetivos e valores
compartilhados.

Originalmente, esses personagens eram concebidos como um Unico ser
humano antes da transformacdo. Ao serem transpostos para formas animais,

sua complexidade interna se fragmentou, e cada aspecto de sua personalidade
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assumiu uma individualidade prépria, manifestando-se em trés lobos distintos.

Dessa forma, cada lobo representa uma faceta de uma mesma vontade comum,

il

Fonte: do Autor, Metazoa (2025)

funcionando como extensao e personificacdo das multiplas dimensdes

de um mesmo individuo. Essa construgdo narrativa e simbdlica reforca a
reflexdao sobre identidade, coletividade e complementaridade. Ao mesmo
tempo, permite explorar visualmente a dindmica de um grupo coeso, que se
mantém unido em seus propdésitos e fortalece a narrativa do universo ficcional
de Metazoa, transmitindo mensagens de colaboracéao, lealdade e integracao

entre diferentes aspectos de uma mesma esséncia.

6.5.7. AHORDA ABISSAL — O EXERCITO DO MAR MORTO
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Fonte: do Autor, Metazoa (2025)

A Horda Abissal foi concebida como um simbolo dos excluidos,
representando aqueles que vivem a margem da sociedade e sofrem as
consequéncias do abandono e da violéncia estrutural. No universo de Metazoa,
essas criaturas exercem a funcdo de uma forca cadtica e primordial,
introduzindo tensédo e conflito narrativo por meio de sua presenga destrutiva.

Formada por seres corrompidos e privados de reflexdo consciente, a
Horda Abissal é inspirada em comportamentos sociais observaveis: individuos
ou grupos que se vitimizam, justificando agdes prejudiciais e depositando a
culpa por seus atos no mundo, nas circunstancias ou nas demais pessoas ao
seu redor. Essa caracteristica psicolégica foi transposta para o design e
comportamento das criaturas, que agem movidas por instintos e
ressentimentos, realizando roubos, ataques e destruicdes indiscriminadas fora
do abismo de onde emergem.

Narrativamente, a Horda Abissal funciona como um contraponto a ordem
e a estrutura social do universo ficticio. Eles sdo mercenarios, guiados pela
necessidade e pela violéncia, incapazes de pensar de forma autbnoma ou de
tomar decisdes estratégicas por conta prépria. Essa limitagdo reforca a
sensacao de ameaca descontrolada e evidencia o contraste entre caos e
organizacao dentro do mundo.

Fonte: do Autor, Metazoa (2025)

Além de seu papel funcional na narrativa, a Horda Abissal carrega uma
dimensao simbdlica importante: representa os efeitos da exclusdo social, da
auséncia de oportunidades e da internalizacdo de papéis de vitima,
transformando essas forcas em agentes de destruicdo. Dessa forma, os

personagens nao apenas contribuem para a dinamica de conflito do universo
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de Metazoa, mas também provocam reflexdo sobre processos sociais e

comportamentais presentes no mundo real.

6.5.8. SCUTUM THRONE — A PROTEGAO IMPERIAL

Fonte: do Autor, Metazoa (2025)

Este personagem representa o0 avango tecnolégico desumanizante,
simbolizando maquinas que substituem seres humanos e exercem controle de
maneira fria, eficiente, mas desprovida de empatia. No universo de Metazoa,
ele é concebido como uma extensdo da vontade de Durkheim e da maldade
institucionalizada, incorporando a ideia de estruturas sociais rigidas e
mecanizadas que operam independentemente de valores éticos ou morais.
Sua aparéncia é marcada por armaduras carregadas de histéria. Originalmente,
essas armaduras eram utilizadas por homens nobres, portando ndo apenas

protecdo, mas também identidade e tradigéo. Transformadas em

Fonte: do Autor, Metazoa (2025)
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cascas vazias, agora funcionam como maquinas, desprovidas de emocoes,
mas altamente funcionais. Esse contraste entre forma e funcao materializa
visualmente a perda da humanidade e a objetificacdo do ser humano pela

tecnologia quando esta € utilizada como instrumento de opressao.

O personagem funciona como metafora para a substituicdo da méao
humana pela maquina, mostrando como o progresso, quando empregado de
forma instrumental e descontextualizada, pode transformar ferramentas em
armas. Ele exemplifica o resultado do avangco tecnoldgico quando este é
orientado apenas pelo cumprimento de ordens e pela eficiéncia mecanica, sem
consideracao pelas consequéncias humanas. Nesse sentido, sua presenga no
universo de Metazoa refor¢a uma critica social a desumanizacao provocada por
sistemas institucionais rigidos e pelo uso do progresso tecnolégico de forma
opressiva, tornando-o um agente simbdlico de reflexdo ética e narrativa dentro

do projeto.

6.5.9 CONDE DURKHEIM — O GOVERNANTE DA CORTE

Fonte: do Autor, Metazoa (2025)
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Durkheim representa o reflexo dos problemas intrinsecos as sociedades
modernas, transcendendo a funcédo de vildo tradicional e tornando-se um
simbolo da banalidade do mal. Ele encarna como o egoismo, a busca pelo
poder e a exploragao individual podem se revestir de aparente legitimidade,
tornando suas acbes socialmente aceitdveis ou até admiradas em certos
contextos.

Como antagonista, Durkheim é singular dentro do universo de Metazoa.
Ele ndo representa um mal fantasioso ou extraordinario, mas sim o mal
cotidiano, aquele que o ser humano escolhe exercer conscientemente. Suas
atitudes sé@o guiadas pelo interesse proprio, explorando todas as vantagens
disponiveis para obter beneficios individuais, sem consideracao pelos impactos
sobre os outros. Nesse sentido, ele simboliza caracteristicas amplamente
reconheciveis na vida real: ganéncia, egoismo, abuso de poder, corrupgao,
vaidade e orgulho. Essa construgéo torna o personagem reconhecivel e, ao
mesmo tempo, perturbador, pois remete a figuras reais como politicos,
governantes ou influenciadores que operam dentro das estruturas sociais

utilizando sua posicao para vantagem pessoal.

Fonte: do Autor, Metazoa (2025)

Diferentemente do arquétipo classico de vildo que é frequentemente
caracterizado por monstros, deformidades ou aparéncia abominavel, Durkheim
€ um jovem de boa aparéncia, fisicamente imponente, carismatico e cativante.
Ele combina inteligéncia, influéncia, contatos e poder, elementos que ampliam
sua capacidade de manipulagdo e tornam sua presenga ainda mais
ameacadora. Esse contraste entre aparéncia e carater ressalta sua
periculosidade, demonstrando que a verdadeira ameacga nao reside apenas na
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forca fisica ou no terror explicito, mas na habilidade de explorar a confianca, a
admiracao e a estrutura social para consolidar interesses individuais.

Dessa forma, Durkheim contribui para a narrativa de Metazoa como uma
representacao do mal real, presente no cotidiano, e evidencia como escolhas
pessoais, quando orientadas pelo interesse proprio, podem impactar e
corromper o sistema social ao redor, reforgcando a reflexao critica proposta pelo
projeto.

Na criacdo dos personagens, foi criado uma analogia que mostra a
inversao entre o principal protagonista e antagonista:

SIEGFRIED DURKHEIM
Pequeno Grande

Fragil Forte

Morreu Domina
Consciéncia Manipulagéao

Se culpa Culpa os outros
Busca redencao Busca controle
Age com coragem Age com ganancia
Falha que aprende Falha que destroi

6.6 PROCESSO DE CRIACAO DOS RASCUNHOS

A etapa de rascunhos constituiu uma fase essencial do desenvolvimento
dos personagens, combinando experimentacdo tanto no papel quanto em
ambientes digitais. Esse processo permitiu explorar diversas possibilidades de
composicao, poses, silhuetas e proporgdes, proporcionando uma liberdade
criativa controlada que contribuiu diretamente para a definicdo da identidade
visual de cada integrante do elenco.

Cada personagem passou por multiplas versdes até alcancar uma forma

qgue melhor refletisse sua simbologia narrativa. Um exemplo notavel € Edgar,
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cujo design transitou por diferentes espécies — inicialmente concebido como
papagaio, depois como macaco, e finalmente consolidado na forma de bode.
Essa evolugao ilustra como o processo de experimentacéo possibilita ajustes
finos que equilibram coeréncia estética, expressividade e funcao narrativa.

O caréter iterativo e reflexivo dessa etapa evidencia a aplicacao pratica
das metodologias de Design Thinking e Duplo Diamante. Ao permitir ciclos de
divergéncia e convergéncia, além de testes e refinamentos sucessivos, o
projeto garantiu que cada escolha visual fosse fundamentada tanto em
pesquisa quanto em intencao narrativa, evitando solugdes superficiais.

Ao longo de todo esse processo, varios rascunhos foram produzidos com
0 objetivo de tragar um caminho consistente em direcao ao produto final. Com
base na pesquisa de referéncias e nas diretrizes metodoldgicas estabelecidas,
esses estudos serviram como ponto de partida para experimentacdes mais
detalhadas, consolidando as decisdes estéticas e funcionais que orientariam a

finalizacao de cada personagem.

Rascunhos gestuais da Horda Abissal.

Fonte: pelo autor, Metazoa (2025)

Durante o processo de rascunho, foram desenvolvidas diversas prévias
graficas, compreendidas como estudos iniciais destinados a materializagdo de
ideias conceituais ainda em estagio abstrato. Esses esbocos preliminares
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possibilitaram a avaliacao critica das propostas, uma vez que determinadas
ideias, embora coerentes em nivel conceitual, revelaram limitagdes quando
transpostas para o suporte visual. A partir dessa confrontacdo entre intengéo e
execugao, as solugdes foram progressivamente ajustadas, reformuladas ou
descartadas, permitindo o refinamento das alternativas mais consistentes. Esse
procedimento iterativo conduziu, de forma gradual, ao aumento do nivel de
detalhamento e a consolidacao das escolhas visuais adotadas no projeto.

Rascunho inicial de Edgar, como um papagaio. Rascunho de um personagem ndo desenvolvido.

——

Fonte: ;elo autor, Metazoa (2025)

Alguns personagens concebidos durante as etapas iniciais de
desenvolvimento foram posteriormente descartados e ndo integraram o elenco
principal do projeto, permanecendo restritos as fases exploratérias e de
rascunho, cujo objetivo principal era testar possibilidades formais, simbdlicas e
narrativas. Outros personagens, embora mantidos no conjunto final, passaram
por reformulagdes profundas, tendo suas versdes preliminares abandonadas a
medida que o processo de criacdo avangava e novas decisdes conceituais eram
tomadas. Nesse contexto, destaca-se o personagem Edgar, cujo design inicial o
representava como um papagaio, escolha motivada por associacdes simbdlicas
relacionadas a fala excessiva, ao comportamento expansivo e a natureza
comunicativa dessa ave. Com o amadurecimento do projeto e a reavaliacdo de
sua funcao narrativa e psicoldgica, optou-se pela substituicdo dessa forma por
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um bode, animal frequentemente associado a caracteristicas como placidez,
indiferenca e resisténcia silenciosa. Essa alteragao buscou estabelecer um
contraste mais significativo entre aparéncia e personalidade, reforcando a
dualidade central do personagem e contribuindo para uma leitura mais complexa
e coerente dentro do universo ficcional proposto.

Rascunho inicial de Rykard. Rascunho inicial das armaduras assombradas.

Fonte: pelo autor, Metazoa (2025)

Outros personagens, por sua vez, ja apresentavam conceitos bem
definidos desde as etapas iniciais do projeto, possuindo uma base conceitual
sblida que se manteve consistente ao longo do desenvolvimento. Nesses
casos, 0 processo criativo concentrou-se majoritariamente no aprofundamento
e refinamento de aspectos secundarios, como a definichio de paletas
cromaticas, escolha de materiais, texturas e o desenvolvimento da lore, de
modo a consolidar sua identidade visual e narrativa. Siegfried e Rykard
exemplificam esse grupo de personagens, cujas ideias centrais permaneceram
estaveis desde o inicio, sendo progressivamente lapidadas para se adequarem
ao universo proposto. Ainda assim, € importante destacar que,
independentemente do grau de maturidade conceitual inicial, todos os
personagens passaram obrigatoriamente por etapas preliminares de
experimentacao e rascunho antes de serem integrados de forma definitiva ao
universo visual do projeto, reforcando a importancia dessas fases exploratérias
no processo de character design.
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Rascunho inicial do Conde Durkheim, que sofreu varias alteragGes.

Fonte: pelo autor, Metazoa (2025)

Rascunho inicial de Mileto Rascunho inicial de Siegfried

Fonte: pelo autor, Metazoa (2025)
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Evolugdo visual do personagem Edgar, desde o prototipo inicial até a versdo final

Fonte: pelo autor, Metazoa (2025)

6.7. PROCESSO DE ESTUDO E DESENVOLVIMENTO DE FORMAS

O estudo de formas geométricas no design gestual é fundamental para
a construcao de personagens - como foi dito em 2.2.5, pois a forma basica de
um personagem influencia diretamente sua silhueta, legibilidade e impacto
psicolégico. A silhueta é o primeiro elemento visual que o publico percebe,
permitindo identificar o personagem de forma imediata, mesmo a distancia ou
em movimentos rapidos.

Cada tipo de forma transmite associacdes psicologicas especificas:

QUADRADO/RETANGULAR: transmite estabilidade, forgca, resisténcia e
confiabilidade. Personagens com essas formas passam sensacdo de

seguranca, rigidez ou até teimosia.

REDONDO/CIRCULAR: remete a suavidade, simpatia, inocéncia e
acessibilidade. Personagens arredondados tendem a ser vistos como
amigéaveis, engragados ou vulneraveis.



80

ANGULAR/QUADRILATERO IRREGULAR: formas com angulos fortes
sugerem agressividade, tenséo, dinamismo e perigo. Elas criam personagens

instaveis ou ameacadores.

TRIANGULAR: denota movimento, astucia, velocidade e instabilidade.
Tridngulos podem indicar malicia, energia ou personagens inteligentes e

estratégicos.

No design gestual, essas formas basicas orientam os tragos, posturas e
movimentos do personagem, reforcando sua personalidade antes mesmo de
detalhes como roupas ou expressdes faciais serem adicionados. A escolha
consciente das formas permite que o designer comunique, de forma quase

intuitiva, o carater psicolégico e a funcao narrativa do personagem.

A influéncia das formas no design final de alguns personagens.

Fonte: pelo autor, Metazoa (2025)

6.8. PROCESSO DE APLICACAO DE CONSISTENCIA VISUAL

A consisténcia visual € um elemento essencial no projeto de character
design, garantindo que o elenco de personagens, mesmo com diferengas
individuais, seja percebido como parte de um mesmo universo ou comunidade.
Na versdo final do projeto, essa consisténcia foi aplicada de maneira
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estratégica: todos os personagens compartilham caracteristicas unificadoras,
como o lineart uniforme, 0 uso de watercolor aplicado tanto no fundo quanto na
pintura dos personagens, € a mesma abordagem para os olhos, conferindo
coesao e identidade compartilhada. Além disso, o destaque de marcador ao
redor dos personagens reforca a apresentagdo e cria uma linguagem visual
reconhecivel. Essa harmonia estética permite que cada personagem mantenha
sua singularidade, mas ainda assim seja integrado de forma organica ao
conjunto, fortalecendo a narrativa visual e a percepc¢ao de pertencimento dentro

do universo do projeto.

Exemplificagdo de consisténcia visual aplicada a diferentes ilustrages do projeto.

Fonte: pelo autor, Metazoa (2025)

6.9. DESENVOLVIMENTO DO ESTILO VISUAL

O desenvolvimento do estilo visual foi realizado em trés fases:

1. Inicialmente foi adotado uma espécie de trago mais realista, mas
os protétipos levaram a uma impressao de estranheza e falta de consentimento

estético, levando a uma primeira adaptacgao.

2. Na segunda tentativa de estilo visual, houve um teste para um
estilo aquarelado, mas sua atmosfera tornou o character design infantil demais
para o tom critico do projeto, levando a uma segunda e Ultima adaptagao.
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3. Por dltimo, houve uma combinagéo de varios estilos, mas o mais
predominante deles foi o Dark Cartoon, caracterizando-se por possuir linhas
fortes, sombras marcadas, texturas aquareladas e cores intensas, conciliando
ludicidade e densidade narrativa.

7. RESULTADOS E DISCUSSAO

O presente capitulo apresenta, analisa e interpreta os resultados obtidos
a partir do desenvolvimento do projeto Metazoa, considerando aspectos visuais,
narrativos, simbdlicos e metodolégicos. A andlise busca nao apenas descrever
os produtos finais, mas demonstrar como as decisées tomadas durante o
processo refletem os objetivos do TCC e a fundamentacéo tedrica discutida nos

capitulos anteriores.

7.1 APRESENTACAO GERAL DOS RESULTADOS

Ao término do desenvolvimento, o projeto consolidou-se como um
sistema visual completo, composto por personagens que materializam
conceitos narrativos e simbdlicos de maneira integrada. Em vez de funcionar
como um catalogo isolado de figuras, o conjunto resultante articula estética,
enredo e critica social, formando um corpo coerente capaz de comunicar
significados complexos por meio da linguagem visual. Entre os materiais
produzidos, destacam-se artes finais de todos os personagens principais,
estudos anatdomicos e de silhueta, paletas cromaticas definidas, line-ups
organizados, model sheets e variagcbes estruturais padronizadas,
documentagdo narrativa e conceitual, além de registros metodoldgicos
detalhados, que apresentam reflexdes, decisdes e ajustes realizados ao longo
do processo.

Essa soma de elementos evidencia que o resultado ultrapassa o mero
acabamento grafico, configurando-se como a construcdo de uma linguagem de
design propria, capaz de articular forma, funcdo e critica simbdlica. Tal
perspectiva dialoga com principios discutidos por Hart (2016), que enfatiza a

importancia da relagdo entre intencdo narrativa e construgcdo visual, e com



83

Bettelheim (1978), que destaca o valor simbdlico das imagens na formagéo de

sentido e na expressao de conflitos internos e sociais.

7.2 ANALISE DOS RESULTADOS VISUAIS

Um dos aspectos mais notaveis do projeto € a coeréncia entre a narrativa
e a representacao visual de cada personagem. A selecao das formas animais
nao foi arbitraria; foi determinada pela intengdo simbdlica. Por exemplo:

Siegfried (rato) é pequeno, fragil, porém é corajoso;

Mileto (coruja) é sabio, portador de grande sabedoria, mas hesitante;
Rykard (javali) é poderoso, forte fisicamente, mas ignorante;

Edgar (bode) é instavel emocionalmente e busca por identidade;
Silvana (gata) é vulneravel e arisca, mas independente;

Tezca, Ulfir e Jhorm (lobos) sdo a uniao e forga coletiva da alcateia;
Horda Abissal (peixes) s&o alienados socialmente e busca violéncia;
Scutum Throne € a tecnologia desumanizada e a ansia por controle;

Conde Durkheim é a corrupcao cotidiana revestida de poder.

Essa integracdo entre identidade e aparéncia aproxima Metazoa de
obras literarias que utilizam animalizagdo simbolica, como A Metamorfose
(Kafka, 1915) e A Revolucao dos Bichos (Orwell, 1945), mas preservando uma

estética contemporéanea e Unica.

7.3 IMPACTO DO ESTILO VISUAL FINAL

O estilo Dark Cartoon adotado para Metazoa conseguiu equilibrar
diferentes aspectos visuais e narrativos de maneira harmoniosa. Ele mantém o
universo ludico e acessivel, sem perder a seriedade necesséria para transmitir
critica e densidade simbdlica. Ao mesmo tempo, apresenta tracos caricaturais
que conferem personalidade imediata aos personagens, tornando-os
reconheciveis e expressivos. Por fim, o cuidado com os detalhes garante
maturidade estética, permitindo que cada figura seja visualmente sélida e

artisticamente consistente.
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O estilo permitiu integrar texturas aquareladas, sombreamento por
blocos, pinceladas organicas, silhuetas marcantes e tridimensionalidade
controlada, sem prejudicar a identidade de cada personagem. Assim, a escolha

estética contribuiu diretamente para a coeréncia narrativa e simbdlica.

7.4. COERENCIA DO MUNDO FICCIONAL

A estrutura do universo ficcional apresenta uma légica interna
consistente e um sistema simbdlico que dialoga diretamente com dinamicas
sociais do mundo real. A divisdo entre grupos de personagens funciona como
metafora dessas relagdes, articulando diferentes niveis de consciéncia e poder
dentro da narrativa. Os seres instintivos representam as massas facilmente
conduzidas por discursos manipuladores, caracterizando individuos que
operam movidos por impulsos, medo ou conformidade. Em contraste, os
despertos correspondem a consciéncia critica, simbolizando aqueles que
questionam, analisam e resistem as estruturas opressivas que moldam o
ambiente ao seu redor. Ja os governantes figuram como representacéo da elite
e dos sistemas de poder, responsaveis pela manutencdo da ordem, pela
imposicao de normas e pelo controle social que se reflete tanto na forma quanto
no comportamento dos personagens.

Essa divisdo ndo apenas sustenta a progressao narrativa, mas também
aprofunda a critica social embutida na ficcdo, uma vez que a metafora entre
grupos ficticios e estratos sociais reais permite ao publico reconhecer tensdes
contemporaneas sob uma camada simbdlica. A organizacdo interna do
universo, portanto, reforca a coeréncia estrutural e contribui para a
verossimilhangca do cendrio, demonstrando como elementos narrativos e
visuais se articulam em beneficio da imersao. Tal abordagem encontra respaldo
em reflexdes tedricas segundo as quais mundos ficcionais, quando bem
estruturados, ampliam significativamente a credibilidade da narrativa e facilitam
0 engajamento do publico, conforme discutido por Randel (2019) e Tolkien
(2006). Assim, o sistema social interno do projeto evidencia que o worldbuilding
nao € apenas um recurso estético, mas um alicerce conceitual indispensavel
para produzir profundidade, coeréncia e sentido dentro do universo criado.
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7.5. CONCEPCAO INICIAL DO PROJETO

O projeto Metazoa teve inicio em 2024, durante o periodo de pré-TCC, a
partir de uma proposta conceitual ampla: criar um concept book completo,
incluindo todo o universo narrativo, level design, roteiro, ambientagdes e
multiplos personagens. Tal escopo representava uma visdo ambiciosa,
assemelhando-se a um grande guia artistico para um jogo ficticio.

Entretanto, ao longo das primeiras reuniées com o orientador, percebeu-
se que o projeto exigiria recursos humanos e temporais incompativeis com a
realidade de um TCC individual. Esse reconhecimento levou a redefinicdo do
escopo, priorizando o desenvolvimento de uma linha completa de character
design, mantendo profundidade conceitual, mas com foco mais delimitado e
viavel.

Curiosamente, a construcao do projeto ndo comecgou pelo mundo, mas
pelo protagonista Siegfried. Inicialmente concebido como cavaleiro humano
idoso, tipico de cenarios medievais tradicionais, sua primeira versao nao
atendia ao objetivo de criar uma identidade prépria, soando esteticamente
genérica. A orientacdo do professor e a andlise de referéncias contemporaneas
levaram a decisdo do autor de transformar os personagens em seres
antropomorficos, estratégia que proporcionou singularidade estética e amplas
possibilidades narrativas e simbdlicas.

7.6. DISCUSSAO DOS ASPECTOS NARRATIVOS E SIMBOLICOS

No universo de Metazoa, cada personagem opera simultaneamente em
duas camadas complementares, permitindo que sua funcdo narrativa e
simbdlica se entrelacem de maneira orgéanica e significativa. A primeira camada,
de caréater narrativo, estabelece relagdes entre os personagens, define conflitos,
cria vinculos e contribui para o desenvolvimento da lore do universo. Por meio
dessas interacbes, 0s personagens ganham contexto, motivacdo e
funcionalidade dentro da historia, permitindo que o publico compreenda suas

acoes e evolugcdes de maneira coerente.
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A segunda camada, de natureza simbdlica, confere profundidade ao
projeto. Nessa dimensdo, cada personagem representa arquétipos sociais,
dilemas humanos e criticas politicas, servindo como metafora para
comportamentos, grupos ou fenémenos observaveis na sociedade real. Essa
abordagem cria mdultiplos niveis de interpretacdo, permitindo que o publico
reconheca ndo apenas a agao visivel do personagem, mas também seu
significado implicito e suas implicagdes filosoficas ou socioldgicas.

Ao combinar essas duas camadas, Metazoa se torna um projeto
multifacetado, capaz de atrair diferentes publicos. A dimensao visual
proporciona apelo ludico e estético, capturando a atengdo e o interesse
imediato, enquanto a dimensdo simbdlica oferece profundidade critica,
estimulando reflexao sobre questdes humanas, sociais e politicas. Esse método
de construcdo de personagens esta alinhado as teorias de Jung (1964), que
enfatizam a importancia dos arquétipos na representagcao da psique coletiva, e
de Campbell (2004), que destaca a funcéo simbdlica dos personagens dentro
da narrativa heroica e mitologica.

Dessa forma, a integracao entre narrativa e simbolismo ndo apenas
enriqguece a experiéncia estética e emocional do publico, mas também
consolida Metazoa como um estudo de character design que vai além do visual,
explorando relagdes humanas, arquétipos e criticas sociais de maneira

articulada e intencional.

7.7. A JORNADA CRIATIVA COMO RESULTADO

Além de resultar em um produto final consistente, 0 processo criativo
desenvolvido ao longo deste projeto constituiu um resultado pedagdgico
significativo. A execugao das etapas de pesquisa, experimentagao, rascunho e
finalizagdo permitiu ao autor aprimorar diversas competéncias técnicas e
conceituais essenciais ao design de personagens e a ilustracdo digital,

incluindo:

Pintura digital e técnicas de ilustracdo, com desenvolvimento de habilidades em

cores, iluminagéao, texturas e acabamento visual,
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Anatomia hibrida e proporg¢des, aplicando principios anatdémicos adaptados a
personagens fantasticos e hibridos, garantindo coeréncia visual e
expressividade;

Anadlise e sintese visual de referéncias, que permitiu selecionar, interpretar e
integrar elementos visuais de forma critica e organizada;

Construgdo narrativa e simbolica, relacionando formas, cores e gestos a
personalidade, ao papel narrativo e aos arquétipos sociais de cada
personagem;

Planejamento e organizagdo metodoldgica, consolidando competéncias em
gestdo de etapas criativas, documentacdo de processos e aplicagcdo de
metodologias como Design Thinking e Duplo Diamante.

O carater iterativo do desenvolvimento, marcado por ciclos de
divergéncia e convergéncia, favoreceu um aprendizado continuo, permitindo
que teoria e pratica se articulassem de maneira integrada. Além disso, o projeto
demonstra que criatividade, metodologia e dedicacdao podem superar limitacoes
estruturais e de recursos, evidenciando que mesmo em ambientes académicos
sem laboratérios avancados é possivel produzir trabalhos complexos e de
qualidade.

7.8. FERRAMENTAS UTILIZADAS

O desenvolvimento do projeto combinou ferramentas digitais e
tradicionais, escolhidas para atender as demandas de cada fase do processo:
Krita: software principal para pintura digital, acabamento, composic¢ao e criacao
das versoes finais dos personagens.

Adobe Photoshop: utilizado para ajustes finais de cor, retoques, efeitos
complementares e organizagédo das pranchas de apresentagao.

Gemini Al: usado como forma de auxilio para visualizacdo de bases para
personagens e alteragdes simpldérias no processo.

Materiais tradicionais: papel, lapis e caneta para primeiros rascunhos,
favorecendo exploragao rapida e solta de formas.
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Bloco de Notas digital: registro de ideias, listas de tarefas e ajustes sugeridos
pelo orientador.

As técnicas aplicadas incluiram pintura digital, sombreamento em blocos,
hachuras, sobreposicdo de camadas, mistura de pincéis e texturas, construcao
de silhuetas e estudos de anatomia hibrida. A combinagcédo dessas ferramentas
e técnicas possibilitou criar personagens com identidade prdpria, coerentes com

as referéncias, mas com liberdade para inovagao visual.

7.9. PROCESSO PROGRESSIVO DE FINALIZACAO

A etapa de finalizagdo consistiu em consolidar todas as decisdes
estéticas e narrativas tomadas ao longo do processo de criacdo, assegurando
que cada personagem alcancasse um nivel elevado de clareza, expressividade
e coesdo visual. Esse estagio envolveu refinamentos anatémicos detalhados,
correcdes e polimento dos tragos, ajustes precisos de cor e iluminagdo, bem
como a sobreposigcédo de texturas que conferissem profundidade e realismo as
formas e superficies.

Para garantir consisténcia entre os personagens e facilitar sua
compreensao visual, todos foram organizados em line-ups e model sheets.
Essa sistematizacdo permitiu observar simultaneamente a relacdo entre
silhuetas, propor¢cdes e identidade estética de cada integrante do elenco,
assegurando que todos mantivessem unidade de estilo, mesmo diante de suas
caracteristicas individuais.

Além de reforcar a coeréncia estética, essa fase também contribuiu para
a narrativa visual do projeto, consolidando as expressdes, posturas e detalhes
que comunicam personalidade, funcdo e simbolismo de cada personagem.
Assim, a finalizacdo nao se limita a um acabamento técnico, mas atua como
elemento integrador entre pesquisa, experimentacdo e intencdo narrativa,
assegurando que o resultado final seja compreensivel, harmonioso e alinhado
aos objetivos do universo de Metazoa.
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As ferramentas de Krita utilizadas foram:

PARA RASCUNHOS: Brush B — Basic Size Opacity, Basic 1, Airbrush
Soft e Pencil 3

PARA COLORACAO E FINALIZACAO: Kit Fizzy Flowers Brush, Kit
David Revoy Brush, Estabilizador de Pincel, Basic-1, Screentone Pressure,
Bristles-2 Flat Rough, Marker Dry, Brystles-4 Glaze.

8. CONSIDERAGOES FINAIS

O desenvolvimento do projeto Metazoa: Uma Andlise de Character
Design para um Jogo Ficticio alcancou os objetivos propostos neste Trabalho
de Concluséao de Curso, tanto no ambito estético quanto conceitual. O resultado
do processo foi a criagdo de personagens visualmente coesos, narrativamente
consistentes e dotados de significado simbdlico, atendendo aos objetivos
especificos de construir uma narrativa original, desenvolver personagens
antropomorficos fundamentados em aspectos psicoldgicos e criticos, elaborar
estudos visuais e moodboards, aplicar metodologias de design e produzir
ilustragdes digitais finais. Nesse sentido, a pratica do character design
consolidou se como um exercicio que articula forma, fungéo e significado, em
consonancia com as discussdes de Hart (2016), Bettelheim (1978) e Campbell
(2004), que ressaltam a importancia de personagens capazes de transcender o
aspecto puramente estético e dialogar com dimensdes simbdlicas, arquetipicas
e psicoldgicas.

O percurso criativo de Metazoa demonstrou que, mesmo em um contexto
académico caracterizado pela auséncia de laboratorios especializados e
equipes multidisciplinares, € possivel desenvolver um projeto visual relevante e
conceitualmente complexo por meio da aplicagéo consistente de metodologias
estruturadas, como o Design Thinking (Brown, 2009) e o Duplo Diamante
(Design Council, 2005; Randel, 2019). A adoc&o de uma rotina sistematica de
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reunidées com o orientador, aliada ao uso de checklists e ao registro continuo
das decisbes projetuais, possibilitou o acompanhamento critico do
desenvolvimento do trabalho e o refinamento progressivo das escolhas
estéticas, narrativas e simbdlicas ao longo do processo.

Do ponto de vista estético, a consolidacdo do estilo Dark Cartoon
representou um equilibrio intencional entre ludicidade formal e densidade
tematica, permitindo a abordagem de conflitos emocionais, criticas sociais e
arquétipos narrativos de maneira visualmente acessivel. A apropriacao critica
de referéncias provenientes de jogos como Hades, Blasphemous, Hollow
Knight, Baldur's Gate 3 e Pokémon contribuiu para a formagdo de uma
identidade visual prépria, na qual técnica e conceito se alinham sem a
reproducao direta das obras analisadas, conforme discutido na fundamentacao
tedrica. A utilizacao de animais antropomorficos, inspirada nas reflexdes de
Bettelheim (1978) e em obras literarias de Kafka e Orwell, possibilitou a
exploracdo de simbolismos sociais e psicolégicos por meio de metéaforas
visuais, ampliando o potencial interpretativo dos personagens e reforcando o
caréter critico da narrativa proposta.

O desenvolvimento de Metazoa proporcionou aprendizados significativos
ao autor, incluindo o aprimoramento de habilidades em pintura digital, a
compreensao de anatomias hibridas, a capacidade de sintese visual e
simbdlica e o dominio de um planejamento metodoldgico aplicavel a contextos
reais de criacdo. Para além do produto final, a experiéncia consolidou
competéncias que podem ser transpostas para futuras pesquisas académicas
e projetos profissionais, evidenciando o character design como um campo
legitimo de investigacao, experimentacao e producao no ambiente universitario.

Ao longo do projeto, algumas dificuldades foram enfrentadas. Entre elas,
destaca se a reformulacdo da proposta inicial apresentada no Pré TCC, que
previa a producdo de um conceptbook abrangente para um jogo ficticio,
incluindo identidade visual, character design, prop design, level design,
interfaces, telas de carregamento, editoragdo de um artbook, worldbuilding e
storytelling. A delimitacdo do escopo exclusivamente ao character design

revelou se uma decisdo estratégica e necessdria diante das limitacbes de
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tempo, recursos materiais € mao de obra, possibilitando a realizacdo de um
projeto mais coeso, aprofundado e executavel dentro do prazo estabelecido.

Outra dificuldade relevante esteve relacionada a incorporagao de
ferramentas de Inteligéncia Artificial como apoio ao processo grafico. Embora
essas tecnologias ndo tenham interferido diretamente no design final dos
personagens, desempenharam papel auxiliar ao longo do desenvolvimento. O
processo de adaptacao e treinamento dessas ferramentas demandou tempo e
experimentacao, até que seu uso se tornasse sistematico e produtivo. Com o
suporte do professor orientador, foi possivel treinar especificamente o sistema
Gemini, de modo que os resultados obtidos passassem a contribuir de forma
efetiva para o andamento do projeto.

Além disso, dificuldades operacionais recorrentes, como 0 acesso
limitado a instituicAio para orientacbes presenciais, instabilidades no
fornecimento de energia elétrica e internet, bem como problemas técnicos em
periféricos essenciais a producao grafica, estiveram presentes durante os
meses de desenvolvimento. Ainda assim, tais obstaculos ndo comprometeram
a conclusao do trabalho, sendo superados por meio de reorganizagao de
cronogramas e adaptagéo dos fluxos de trabalho.

Por fim, este Trabalho de Conclusao de Curso evidencia a aplicabilidade
académica do character design nao apenas como instrumento de portfélio
profissional, mas também como objeto de estudo voltado a construcéo
narrativa, ao desenvolvimento de estilo e a reflexao critica. O projeto Metazoa
permanece aberto a desdobramentos futuros, seja na forma de jogos digitais,
quadrinhos, animacdes, artbooks ou romances ilustrados, oferecendo uma
base conceitual e visual sélida para continuidade criativa e académica. Dessa
maneira, o trabalho reafirma o design como uma pratica capaz de articular
estética, narrativa e critica social, transformando o processo criativo em uma

ferramenta de aprendizado, investigacao e expressao significativa.
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8. APENDICES

PDF com artes oficiais do Metazoa:
https://drive.google.com/drive/folders/1glXrtUy-RXBh 6spxDzUjRBb-

WQr7bo7?usp=sharing
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