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RESUMO

Em virtude de como as informag6es sdo passadas de forma rigidas e muito mais textual,
este trabalho tem como objetivo desenvolver personagens caracterizando transtornos
psicoldgicos para transmitir de forma mais visual e interessante 0s aspectos que sdo vistos e
compreendidos. Por se tratar de um assunto que precisa de visibilidade, empatia e
conscientizacdo para quebra de paradigmas e estigmas e, assim, alcancar uma maioria que
necessita de acesso a cuidados para sua satde mental com qualidade e tratamentos efetivos, o
projeto dos personagens busca alcangar este caminho através dos meios de entretenimento no
mundo digital. Utilizando do processo criativo do Wouter Tulp, dentro uma metodologia
adaptada para a criagdo dos personagens que 0 mesmo usa para desenvolvé-los, serd aplicada
para a realizacdo deste trabalho. Na primeira instancia de desenvolvimento do projeto, hd um
estudo e compreensdo de cada item (personagem a ser feito), listando referéncias e palavras-
chave importantes para a criacdo de cada um e, por fim, iniciar os sketches de alguns. Apos essa
etapa, algumas opcdes foram selecionadas e refinadas para o produto final. Por fim, nas
consideracgdes finais, foram feitos comentarios e levantamentos de melhorias e outras

aplicagOes para o projeto em plataformas diversas ou ndo virtuais.

Palavras-chave: Transtornos psicoldgicos; Cores; Design de personagem.



ABSTRACT

Due to how rigid the information is transmitted and much more textual, this work aims
to develop characters featuring psychological disorders to convey in a more visual and
interesting way the aspect that is seen and understood. Because it is a subject that needs
visibility, empathy and awareness to break paradigms and stigmas and thus reach a majority
that needs access to quality mental health care and effective treatments, the project of the
characters seeks to achieve this way through the means of entertainment in the digital world.
Using the creative process of Wouter Tulp, within a methodology adapted for the creation of
the characters that he uses to develop them, it will be applied for the realization of this work. In
the first instance of project development, there is a study and understanding of each item
(character to be made), listing references and key words important for the creation of each one
and, finally, starting the sketches of some. After this step, some options were selected and
refined for the final product. Finally, in the final considerations, comments and surveys of
improvements and other applications were made for the project on different or non-virtual

platforms.

Keywords: Mental disorders; Colors; Character design.
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1 INTRODUCAO

Vivemos a era da ansiedade. Ha excesso de informacdes na atual era digital. Em todos
0s meios somos bombardeados por informagdes como nunca antes na historia da humanidade.
Os novos dispositivos tecnoldgicos levaram a uma expansdo e também disseminagdo das
informacdes e do conhecimento a partir da popularizacdo do computador e do surgimento da
internet, que se intensificou muito com o surgimento e disseminacdo dos tablets e celulares
conectados a web, principalmente das redes sociais onde todos estdo conectados uns com 0s

outros.

Desde os primdrdios da humanidade, o ser humano busca uma forma de transmitir seus
pensamentos, sentimentos, sensacdes e emocdes, seja na escrita, na musica, na arte ou em
qualquer meio em que possam transpor isso para além de si. A internet e midias sociais
contribuiram para que fosse possivel expressar 0s sentimentos para uma grande quantidade de
pessoas ao mesmo tempo e possibilitaram o que antes era praticamente impossivel, conectar as
pessoas em qualquer lugar, desde uma cidade vizinha até o outro lado do planeta, criando uma
aldeia global (MCLUHAN, 1974).

E por meio das redes sociais, como facebook, instagram, twitter, dentre outras, que boa
parte dos jovens se comunicam nos dias de hoje, principalmente 0s mais jovens que ja nasceram

na era digital, em muitos casos até mais virtualmente do que pessoalmente.

Se por um lado as tecnologias permitem as pessoas ficarem mais conectadas entre si,
por outro, afastou muito do convivio pessoal, em que ha o contato fisico. Muitos jovens estdo
isolados, ficando mais tempo dentro do mundo virtual e midias sociais, pelas quais eles tém
acesso a vida social dos amigos e celebridades, levando a frustragdes e comparagdes irreais em
relacdo a sua propria vida. Tudo isso, aliado as pressdes da vida moderna, como a necessidade
de sucesso e 0 aumento da competitividade tem levado muitos jovens a desenvolverem
problemas psicoldgicos como ansiedade, depressdo, transtornos alimentares distirbios de
atencdo e 0 mais preocupante, 0 aumento da taxa de suicidio, que j& € uma epidemia mundial ,
de acordo com a Organiza¢do Mundial da Saude (2017), sendo a segunda principal causa de

morte entre jovens de 15 a 29 anos.
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A necessidade de se comunicar permanece uma necessidade basica do ser humano,
principalmente a de expressar 0s seus sentimentos e que € muito importante para os jovens, que
estdo entrando na fase adulta e que nessa fase da vida vive de modo muito mais intenso suas

emocoes.

Apesar da grande quantidade de informacdo que existe hoje, os jovens encontram
dificuldade de se expressar e de reconhecer 0s proprios sentimentos que podem ser causados
por alguns dos transtornos psicoldgicos comuns, mas que, por falta de informacéo, eles ndo

conseguem identificar.

Outro problema € que muitas vezes os textos que abordam problemas psicologicos
encontrados na internet tém um entendimento dificil, ndo falam na linguagem dos jovens, que
é muito visual e que tem uma linguagem mais direta, como a dos videos, quadrinhos e games,
pelos quais, muitas vezes 0s jovens se sentem mais estimulados e pelos quais eles aprendem

mais facilmente do que por meio do texto escrito, sem imagens.

A geracdo atual € bastante visual, se utiliza de meio de comunicagdo nas midias sociais,
criando posts, que misturam imagem e texto, como 0S memes, que sintetizam varios
significados em uma unica imagem. Ha também o aumento de interesse dos jovens por cultura
pop, principalmente a cultura “nerd”, que envolve assuntos como HQs, mangd, animes
japoneses, filmes, séries, além de games, sejam em consoles, ou de celular, plataformas de

streaming, como NETFLIX, entre outros assuntos.

Essa linguagem visual e de cultura nerd ja foram percebidas como formas de entrar em
contato com esse publico, por isso, alguns érgdos publicos ja vem utilizado essa linguagem para
comunicar com o0s jovens. Em maio de 2020 a Cartoon Network em parceria com o Ministério
da Saude criaram e promoveram uma animacao utilizando a personagem ficticia Any Malu para

divulgagdo da campanha da terceira fase de vacinagéo contra a gripe.

Nesse mesmo ano de 2020, com a pandemia de Covid-19, junto com o cancelamento
das aulas presenciais e o isolamento social for¢ado, para evitar a proliferacdo da doenca, as
aulas passaram a ser online, por isso houve um aumento consideravel de uso de internet, seja
para estudar a distancia, seja para assistir séries e filmes em plataformas de streaming, jogar

online, participar das redes sociais.
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Por outro lado, esse isolamento social levou ao aumento de transtornos psicoldgicos,
como ansiedade e depressdo. Assuntos que vém sendo cada vez mais discutidos também entre
0s jovens, em programas online de youtube e podcasts. Mas que também j& foram abordados
em quadrinhos, como em Batman, o cavaleiro das trevas, Elektra e Snoopy, com o eterno
deprimido Charlie Brown. Os transtornos mentais comecam a aparecer também em games,
como em That Dragon, Cancer, criado pelo casal Ryan e May Green, que aborda a perda do
proprio filho para o cancer, e mostra a jornada pela ansiedade e depressdo com a doenca e morte
da crianga; Life is Strange, aborda bullyng e suicidio (ALCANTARA, 2019); Actual Sunlight,
sobre a depresséo e Rainy Day, um jogo web desenvolvido no Brasil (LINS, 2018).

A pandemia, advinda do COVID-19, trouxe uma visao mais atrativa para o mercado de
entretenimento, ja que a propria area teve um crescimento, em especial nas plataformas de

Streaming € games.

Tendo em consideracdo o que a area de entretenimento pode oferecer, este trabalho de
concluséo de curso tem como objetivo a criacdo de artes conceituais de personagens para atuar
em midias digitais, videos no YouTube ou pegas de redes socais com o intuito de difundir mais
conhecimento acerca dos transtornos. Em decorréncia do tempo e escopo projetual, foram
selecionado o transtorno de Bipolaridade e Depressdo para prosseguirem por todas as etapas,

do rascunho até a finalizagdo visual com cores e model sheet!.

1.1  Problema de pesquisa

Buscar compreender como as cores e formas serdo aplicadas nos concepts art? de

personagens para transmitir os significados para alguns dos transtornos psicolégicos.

IModel sheets sédo folhas de referéncia que guardam as caracteristicas de um personagem para

que uma equipe de animag&o tenha 0 mesmo repertério visual e mantenham a identidade. (CAMARA,
2004, p. 84)

2Concept art é uma forma de ilustragdo onde é priorizada a expressdo de uma ideia. Esse processo é usado para
desenvolver diversos tipos de projetos como produtos ou personagens e cenarios de filmes. Fonte:
<http://www.newcastle.edu.au/students/degrees-to-careers/job/conceptartist.ntml>. Acessado em 16 maio 2021.
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2 OBJETIVOS

2.1  Objetivo Geral

Este trabalho terd como objetivo propor o desenvolvimento de concept art de
personagens para representar, através de cores e formas, alguns transtornos. Para este trabalho
foi selecionado para melhor detalhnamento e desenvolvimento visual a Bipolaridade e

Depresséo.

2.2  Objetivos Especificos

e Identificar os principais transtornos psicoldgicos e suas caracteristicas e como afetam

o0s portadores

e Compreender como as cores e formas podem contribuir para caracterizar e transmitir e

representar emocoes, a partir de sua aplicacdo no design de personagens

e Utilizar os principios de character design® na construcdo dos personagens que

representam os transtornos psicologicos.
e Contribuir, por meio do design de personagens, para conscientizacdo e reducdo dos

estigmas causados pelos transtornos psicolégicos.

2.3 Justificativa

Com todo fluxo de informacdo e desenvolvimento tecnologicos em que estamos

3Character design ou Design de Personagem se trata do projeto de composicio de um personagem desde a
construcdo basica de suas formas visuais até detalhes especificos de sua personalidade que podem ser usados em
filmes, livros, quadrinhos, games ou em campanhas publicitarias. Fonte: <https://designculture.com.br/o-que-
character-design> < https://comunidade.rockcontent.com/character-design/>. Acessado em 16 mai. 2021.
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inseridos nos Ultimos anos, gerou uma corrida contra 0 tempo como nunca Visto antes. A
pressdo para as conquistas pessoais e profissionais tornaram-se mais intensas e necessarias,
sendo um dos motivos para o desenvolvimento de uma escala ascendente dos transtornos

psicoldgicos acerca do mundo, chegando a ser um problema mundial grave de salde.

De acordo com dados de 2017 da OMS, ha uma alta taxa de suicidio ao redor do mundo,
sua maioria ocorre em regifes de baixa e média renda, sendo os jovens os mais afetados,
calcula-se que a cada 40 segundos uma pessoa tire a propria vida, tornando-se um problema
grave de satde mundial. Os transtornos psicolégicos culminam a partir de varios fatores, desde

bioldgicos e ambientais a politicos e econdémicos.

Os transtornos psicoldgicos vém se tornando cada vez mais um problema de salde
mundial, agravados pela pandemia de Covid-19, que levou ao isolamento social e consequente
agravamento de transtornos psicoldgicos, que vem afetando principalmente os mais jovens. “A
covid-19 chegou num momento em que as autoridades ja alertavam para as taxas crescentes de
automutilacdo e suicidio entre os jovens, e ela elevou ainda mais o risco dos fatores
responsaveis por essa "epidemia" de transtornos mentais” (BOUER, 2020, p.2). Com 0 aumento
dos transtornos mentais, cresceu também o interesse e a busca por informacdes sobre o tema

por parte dos jovens.

O projeto possui uma importancia no campo do design para com o social como sendo
uma ferramenta para instituir e comunicar, por meio de personagens, uma compreensao e

entendimento mais amplo sobre os transtornos mentais.

Por mais crescente que venha a ser, as informagdes e compreensao sobre 0s transtornos
ainda sdo muito formais, escassas e, as vezes, ndo transmitidas de forma empaética ou de um
modo visual do conhecimento advindo de trabalhos académicos. O desenvolvimento destes
materiais e do projeto em si ajudara a expandir mais sobre 0 assunto no meio social e virtual,
além de dar espaco, apoio e vazdo para novos trabalhos acerca das tematicas abordadas

utilizando-se da arte.

O crescimento do mercado de entretenimento se torna uma valiosa ferramenta para a
propagacéo de informacdes e projetos visuais de forma acessivel para qualquer pessoa ao redor
do mundo. Tais midias sdo ferramentas fundamentais ao design para alcancar seus objetivos,

além de movimentar o mercado e economia dos mesmos, impulsionando mais a area criativa e
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artistica. E podem ser também uma ferramenta importante para a educagdo e conscientizacdo

sobre 0s transtornos psicologicos.

3 SENTIMENTOS, EMOCOES E TRANSTORNOS PSICOLOGICOS

O ser humano, desde os primordios, reage nas mais diversas situacdes a partir de suas
emocdes, seja medo, ficar em alerta, sentir perigo eminente, euforia, alegria, tristeza, dentre
outras. Os sentimentos, juntamente com as cores, despertam sensacGes em cada ser vivo de
formas diferentes, moldando, assim, uma ideia inicial sobre o que esta no seu campo de visdo.
Quando se trata de amor a primeira vista, por mais fajuto que possa parecer, a realidade é que,
sim, a visdo constroi a primeira impressdo e base sobre determinada situacdo, seja conhecer
alguém, apreciar ou desgostar da mesma ou algo material. Porém, como afirma Farina (2006),

tais sentidos sofrem mudanga no decorrer da vida & medida que envelhece e amadurece.

Cada pessoa capta os detalhes do mundo exterior conforme a estrutura de seus
sentidos, que, apesar de serem 0s mesmos em todos 0s seres humanos, possuem
sempre uma diferenciacdo bioldgica entre todos, além da cultural, que leva a certos
graus de sensibilidade bastante desiguais e conseqiientemente, a efeitos de sentido
distintos. (FARINA, 2006, p. 25).

A percepcdo humana € moldada no decorrer da vida, as formas e cores sdo fatos
contundente na criagéo de significados para entendermos o funcionamento e simbologia de tudo

que nos cerca.

Em outros termos, ja que o fator psicolégico domina a eurritmia do pulsar do mundo,
das vivéncias ativas e passivas na marcha diaria do existencial humano, a cor, produto
de nossa sensacdo visual, tornou-se pelos maltiplos aspectos de sua aplicacdo uma
realidade plastica, uma forca surpreendente que torna, muitas vezes, ativas e
realizadas as inten¢fes do homem. (FARINA, 2006, p. 14).

Notamos como ha uma exploragéo e é desencadeado o ritmo de influéncia que as cores
podem exercer, em seus varios ambitos, nas sensacdes e psicologico, direcionando por uma

identificacdo nos propdsitos, mesmo que indiretos, sobre o ser humano.

Apos a Segunda Guerra Mundial, a Organizagdo Mundial da Saude (OMS, em inglés:
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World Health Organization - WHO), no ano de 1947, definiu satide como “um estado de
completo bem-estar fisico, mental e social e ndo apenas a auséncia de doenca ou enfermidade”.
Entretanto, essa definicdo passou por diversas modificacdes no decorrer do tempo, desde 1977,
com “auséncia de doenga” por Christopher Boorse, até a atual, porém criou-se controvérsias
pois a mesma chega a ser uma visdo impossivel, ja que seria algo utdpico o ser humano alcangar

tal plenitude.

Figura 1 — Bandeira da Organiza¢do Mundial da Saude

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Bandeira_da_Organizagdo_Mundial_da_Saude

A American Psychiatric Association (APA, em portugués: Associagdo Americana de
Psiquiatria), uma organizacdo formada por psiquiatras profissionais e estudantes da area, criou
e publicou o Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM, em portugués:
Manual de Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais), criado em 1952, e sua versdo
mais atual, DSM-5, lancada em maio de 2013. O DSM vem sendo a base para os diagndsticos
mentais pelo mundo todo, possuindo uma enorme gama acerca e se focando em, ao invés de

nomear 0s transtornos, ajudar a compreendé-los e lidar com os mesmos.
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Figura 2 — Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM)

Fonte: https://www.psychiatry.org/psychiatrists/practice/dsm.

De acordo com uma publicacéo de 2017 da OMS, mais de 800 mil pessoas morrem por
suicidio por ano ao redor do mundo, € a segunda principal causa de jovens entre 15 e 29 anos,
sendo 75% ocorrem em regides de baixa e média renda. Estima-se que uma pessoa tire a propria
vida a cada 40 segundos, um problema de satde publica extremamente grave, sendo maior em
grupos minoritarios que séo vulneraveis e sofrem discriminacao, entre elas: raciais; LGBTQI+;
refugiados; culturais; sociais. Ha tambem um alto indice de uma a cada cinco pessoas que vivem
em locais de conflito desenvolverem algum tipo de problema na salde mental. O
desenvolvimento de transtornos mentais ndo depende apenas de atributos individuais
(emocionais, comportamentais e/ou relacfes com outras pessoas), advém, também, de fatores
politicos, ambientais, econdbmicos, 0s quais podem proporcionar, ou ndo, um bem-estar ao

individuo.



Figura 3 — Porcentagem da populacdo LGBTQ por estados (EUA)

Percentage of LGBTQ Population by State
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Fonte: psychiatry.org

Figura 4 — Saude mental e Individual (EUA)

LGBTQ Individuals and Mental Health
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Fonte: psychiatry.org.
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Em um boletim divulgado na OMS em 2009 sobre os riscos da satde mental apresenta

que criancas pobres das zonas urbanas brasileira sofrem, desde fatores bioldgicos, genéticos,

psicossociais a abusos e momentos estressantes durante sua vida, sendo o acumulo desses

diversos fatores o ponto chave deterministico para o0s problemas emocionais e

comportamentais.

Figura 5 — % de criangas com provéaveis problemas psicol6gicos

% of children with probable psychiatric disorder
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Fonte: https://www.bmj.com/content/323/7313/599.

Ha uma vasta gama de transtornos diferentes ja registrados no DSM, cada qual partindo

de um conjunto de pensamentos, emog0es, percepgdes, comportamentos e relagdes entre si e,

sendo assim, quanto mais expostos estamos a fatores de riscos maior € a probabilidade de

desenvolvermos um transtorno mental. Vivemos em uma época onde o nimero de informacdes
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e a crescente demanda para conquistarmos nossos objetivos torna-se uma pressao cada vez mais

embrionaria.

De acordo com dados da OMS, a ansiedade e depressdo custam cerca de 1 trilhdo de
ddlares por ano a economia global por perda de produtividade e, além disso, 1 em cada 4 pessoas
sdo afetadas por algum transtorno mental em algum momento no decorrer de suas vidas.
Segundo a APA, a falta de cuidados, estigmas culturais e a discriminacdo pode resultar e piorar

a saude mental em grupos minoritarios.

Vale ressaltar que pessoas com algum transtorno psicoldgico precisam passar por etapas
e consultas para identifica-las, ja que eles possuem comorbidades entre si. Além disso, existem
varios tipos de transtornos acerca de cada um, o de ansiedade, por exemplo, possui diversas

variagdes dentro de si, como:
e Transtorno da Ansiedade Generalizada (TAG);
e Sindrome do Panico;
e Dentre outros.

Entre os transtornos psicossomaticos mais frequentes, podem ser identificados a

depressao, ansiedade e fobias, mas ha diversos outros, entre 0s mais frequentes estdo:

Transtorno de Ansiedade

Ansiedade, em si, € uma reacdo normal do ser humano como resposta ao encarar uma
ameaca ou perante um momento estressante, onde o corpo se prepara agugando nossos sentidos
para enfrentar ou fugir de determinada situacdo, uma reacdo de sobrevivéncia e uma resposta
positiva para a maioria dos cendrios. Em niveis normais, a ansiedade (antecipar uma
preocupacdo futura) e o medo (emocgdo responsavel como resposta para fugir, escapar ou
enfrentar uma situacao de perigo) sdo mecanismos que nos fazem esquivar do perigo em prol
da nossa vida, porém se torna patoldgicas no momento em que transcendem o0s seus limites
normais. O Transtorno acarreta as pessoas evitarem situacfes ou até chegam a piorar seus
sintomas, afetando sua vida pessoal como no desempenho na escola, trabalho e até mesmo

relacdes pessoais. A doenca possui tratamento, acompanhado de um especialista (psicologo
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e/ou psiquiatra) e remédios, em sua maioria sao eficazes, trazendo, assim, um estilo de vida

normal, mais calmo e produtivo.

Figura 6 — Informagcdes sobre a ansiedade

Vocésofre com
ANSIEDADE? i

Fonte: https://www.spdm.org.br/blogs/psiquiatria/item/2286-saiba-como-a-ansiedade-afeta-nossa-vida.

Fonte: OMS e Relatério Sdo Paulo Megacity Mental Health Surve

Estudos e dados coletados em 2015 demonstram que o Brasil é o pais mais ansioso do
mundo com cerca de 18 milhdes de brasileiros convivendo com tal transtorno, € o mais comum

dos transtornos mentais, afetando cerca de 30% dos adultos em alguma etapa da sua vida.



Tabela 1 — Informagdes da WHO sobre a ansiedade e depresséo na regido das Américas

WHO Region of the Americas

PREVALENCE"

Depressive Disorders

Anxiety Disorders

HEALTH LOSS / DISEASE BURDEN™

Depressive Disorders

% of % of Total Years % of
COUNTRY Total popu- Total popu- Lived with total
cases lation cases lation Disability (YLD) YLD
Antigua and Barbuda 4424 51% 5327 B,1% 794 9,0%
Argentina 1914 354 4,7% 2 542 091 6.3% 340420 B,5%
Bahamas 19 138 5,2% 22721 6,2% 3413 8,7%
Barbados 14 586 5.4% 16 640 B,1% 2 575 8,0%
Belize 14 956 4,4% 19 295 5,7% 2713 8,9%
Bolivia (Plurinational 453 716 4.4% 565 857 5,4% 82101 8.6%
State of)
Brazil 11 548 577 5,8% 18 657 943 9,3% 2129 960 10,3%
Canada 1 566 903 4,7% 1 652 746 4,9% 261 307 6,9%
Chile 844 253 5,0% 1100 584 6,5% 149 514 8,8%
Colombia 2177 280 4,7% 2 691 716 5.8% 388 707 9,4%
Costa Rica 216 608 4.7% 211 997 4.6% 38 445 9,1%
Cuba 605 879 5,5% 675 037 B,1% 107 008 8,8%
Dominican Republic 464 164 4,7% 570 312 5,7% 83 703 91%
Ecuador 721 971 4,6% 879 900 5.6% 130 497 9,2%
El Salvador 255 032 4.4% 267 780 4.6% 44 820 8,0%
Grenada 4 848 4,7% 5910 5,7% 871 B,4%
Guatemala 580 994 3.7% 652 313 4,2% 102 878 7,5%
Guyana 33 T00 4,5% 42 507 5,7% 6 025 B8,1%
Haiti 437 639 4,3% 565 920 5,5% 78 379 71%
Honduras 308 862 4,0% 335 907 4,3% 55 220 8,6%
Jamaica 134 054 4,8% 159 012 5,7% 23997 B,5%
Mexico 4 936 614 4,2% 4 281 809 3.6% BE66 544 8,6%
Nicaragua 238 161 4,2% 257 009 4 5% 42 494 8,8%
Panama 162 293 4.4% 166 598 4 5% 28 701 8,4%
Paraguay 332 628 5,2% 483 755 7.6% 61 720 10,5%
Peru 1443 513 4,8% 1 730 005 5,7% 261 997 9,7%
Saint Lucia 8 892 4,9% 10 640 5.9% 1591 8,6%
Saint Vincent and the 5144 4,9% 6187 5,8% 918 8,4%
Grenadines
Suriname 24 914 4,8% 30 273 5.8% 4 480 8,6%
Trinidad and Tobago 67 614 5,2% 79 574 6,1% 12 023 8,3%
United States of 17 491 047 5,9% 18 711 966 6.3% 3 088 893 8,4%
America
Uruguay 158 005 5,0% 203 915 6,4% 27 816 8,2%
Venezuela (Bolivarian 1270099 4,29 1322024 4 4% 222211 7.5%

Republic of)

Fonte: https://apps.who.int/iris/bitstream/handle/10665/254610/WHO-MSD-MER-2017.2-

Anxiety Disorders

Total Years
Lived with
Disability (Y LD)
492

235 969

2093

1 522

1792

52 430

1718 833
151 851
102 106
250109

19 684
62 007
52 94
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24 732
545

60 518
3914
51 941
31320
14 640
399 231
23978
15 460
44 812
160 659
981
570

2797
7 302
1709 258

18 881
121 610

eng.pdf;jsessionid=EA28F89B1EFC3E995C3E2AED7405AB97?sequence=1

Entre alguns dos tipos de Transtornos de Ansiedade temos, como ja citado:

o of
total
YLD
5,6%
5.9%
54%
4,8%
5,9%
5,5%

8,3%
4,0%
6,0%
6,0%
4.7%
5,1%
5,7%
5,8%
4,4%
52%
4,4%
5,3%
4,7%
4,9%
5,2%
4,0%
5,0%
4,5%
7.6%
5,9%
5,3%
52%

5,4%
5,0%
4,6%

5,6%
4.1%
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o Transtorno da Ansiedade Generalizada (TAG): Se resume a preocupagoes

persistentes e demasiado de afazeres cotidianos, seja dentro de casa, responsabilidades,

problemas pessoais ou algo acerca do trabalho, que atrapalha a resolugéo nas tarefas

diarias. Alguns sintomas da TAG, além de tensdo muscular e preocupacdes, pode vir


https://apps.who.int/iris/bitstream/handle/10665/254610/WHO-MSD-MER-2017.2-eng.pdf;jsessionid=EA28F89B1EFC3E995C3E2AED7405AB97?sequence=1
https://apps.who.int/iris/bitstream/handle/10665/254610/WHO-MSD-MER-2017.2-eng.pdf;jsessionid=EA28F89B1EFC3E995C3E2AED7405AB97?sequence=1
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acompanhadas de outros sinais como de inquietacdes, fadiga, sensacdo de cansaco,

dificuldade em se concentrar ou problemas para dormir.

o Sindrome do Panico: Seus principais sintomas sdo os ataques de péanico devido ao
acumulo opressivo de sofrimento fisico e psicoldgico afligido. Alguns sintomas que
ocorrem durante um ataque sdo: PalpitacGes ou ritmo cardiaco acelerado; Sudorese;
Tremedeiras ou agitacdo; Sensacéo de faltar de ar ou sufocantes; Dor no peito; Tonturas
ou desmaios; Sensacao de asfixia; Dorméncia ou formigamentos; Calafrios ou ondas de
calor; Nauseas ou dores abdominais; como se tivesse desconectado de si, do seu corpo;
Medo de perder o controle; Medo de morrer. Seus sintomas sdo tdo severos que 0S
pacientes acabam pensando que estdo tendo um ataque cardiaco ou correndo risco de
vida e irem para um pronto-socorro. Essa sindrome advém por medo a algo sem motivo
aparente, ocorre, em média, entre 0s 22~23 anos e possui comorbidade com outros

transtornos, como depressao ou Transtorno de Estresse Pds-Traumatico (TEPT).

Ainda é desconhecido as causas para o desenvolvimento dos transtornos de ansiedade,
podendo ser um conjunto de diversos fatores, entre elas genéticos, psicoldgicos, sociais e no
meio em que vive, além de suas proprias vivéncias. Lamentavelmente, pessoas com transtorno
de ansiedade ndo procuram ajuda, seja por ndo saber e notar que possuem a doenca, ou seja por
medo ou vergonha. Ha diversos tratamentos eficazes, desde terapia a remédios, que ajudam o
paciente a compreender melhor sobre si, a doenca e, assim, pensar de forma diferente, entender
o funcionamento e gatilhos para conseguir controlar-se e sentir-se menos ansioso. Vale ressaltar
que os remédios ndo curam quaisquer transtornos de ansiedade, eles apenas amenizam 0s
sintomas impedindo que os sintomas mais graves extrapolem os limites normais. Ha outras
alternativas Uteis que somadas ajudam a lidar também com os sintomas, tornando o tratamento
mais eficaz, dentre elas estdo meditacdo e controle do estresse. Assim como outras doengas,
existe grupos de apoio, presencial e online, que dao espago e oportunidade para expor e
compartilhar momentos e experiéncias, oferecendo também formas e estratégias de como

enfrentar e superar obstaculos que os transtornos impdem.
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Transtorno de Déficit de Atencéo e Hiperatividade (TDAH)

O TDAH (ou em inglés, Attention Deficit Hyperactivity Disorder - ADHD) é um
transtorno neurologico mais comum desenvolvido na infancia, durando até a idade adulta.
Segundo dados obtidos em 2016 da Centers for Disease Control and Prevention (CDC), nos
Estados Unidos cerca de 6 milhdes (9,4%) de criangas com TDAH sendo 0s meninos mais
propensos do que as meninas. E um dos transtornos mais comum que atinge as criangas, mas
que também afeta os adultos, sendo mais notdrio em criancas por causa da sua hiperatividade e
falta de atencédo exacerbado para sua idade, o que gera problemas na escola, em casa, amigos e
na vida pessoal em si. Entretanto, existe uma linha ténue no diagnostico feito quando se ainda
é crianga ou jovem pois ndo sabemos o quanto ela esta vivenciando sua fase ou tendo alguma
desordem de atencdo, por isso ha diversos testes e validadas dentro de padrbes determinados

para cada idade e suas acdes e reacoes.

A hiperatividade é um dos sintomas, um subtitulo, porém existe uma problemaética em
diagnosticar o déficit de atencdo sem leva-lo em consideracdo pois, como € algo
comportamental, acaba sendo associado ja que o paciente realiza alguma tarefa que ndo devia
fazer enquanto sua atencdo deveria estar focada em outra. Ainda ndo se sabe ao certo o que
causa tais disfuncBes, ndo existe testes de laboratorios para atestar e confirmar a doenca,
também ndo se sabe se os fatores que o causam sdo genéticos, neuroldgicos, contextual, social
e ambientais, por isso se tem que analisar todos eles em juncdo com os testes, coletar dados e
informacfes dos pais, pessoas proximas e professores (Centers for Disease Control and

Prevention).

Ha trés tipos diferentes de TDAH, podendo variar a intensidade dos sintomas. O tipo
Predominante Desatento, onde a pessoa possui dificuldades para organizar e concluir tarefas,
se distrai e esquece das coisas com facilidade. Alguns outros sintomas deste tipo sao:

Falta de atengéo e erros negligentes na escola ou trabalho;

= Dificuldade em se concentrar em tarefas ou atividades, sejam elas: Palestras, conversas

ou leituras;
= Acabar ndo prestando atencdo em uma conversa, se desligar dela em algum momento;

= Problemas em seguir instrucdes e concluir tarefas (na escola ou trabalho), podendo
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inicia-las, mas perdendo o foco e deixando-a de lado;

Dificuldade em organizar as tarefas e trabalhos, como também ndo administrar bem o

tempo, perder prazos ou trabalhos baguncados e malfeitos;

Evitar ou desgostar de tarefas que exijam um foco mental por muito tempo, como

relatdrios e formularios;

Facilidade de perder itens importantes do dia-a-dia, do trabalho ou de tarefas (chave,

celular, carteira, bolsa, éculos e documentos);
Se distrair com facilidade;

Esquecer-se de compromissos, tarefas ou obrigagdes (reunido, retornar ligacdes,

responder uma mensagem, até pagar contas ou consultas).

Ja no tipo Predominante Hiperativo-Impulsivo o individuo se sente inquieto, falando

e se mexendo muito, ndo consegue ficar parado por muito tempo, sendo que pessoas mais

impulsivas tendem a sofrer mais acidentes e lesdes que as demais. Outros sintomas:

Ficar mexendo as maos ou 0s pés, ou mexendo-se em um assento;
N&o consegue ficar ou se aquietar sentado;

Subindo e correndo em locais inadequados;

Né&o consegue jogar, produzir ou realizar tarefas em siléncio;

Esta sempre se mexendo;

Fala bastante;

Responde antes de uma pergunta ser concluida, ndo consegue esperar a pergunta ser

finalizada para poder falar;
Dificuldades em aguardar sua vez, como em filas;

Interrompe outras pessoas, seja em uma conversa, jogos, tarefas e afins), enquanto
adolescentes e adultos acabam por assumir a tarefa ou atividade que outra pessoa estava

realizando.
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No tipo Combinado existe a juncdo de ambos os sintomas dos tipos citados acima
presente no individuo. Além disso, o TDAH possui uma grande comorbidade com outras
doengas, tais como: Depressdo; Transtorno de Ansiedade; Transtorno de Aprendizagem;

Transtorno do Espectro Autista; dentre outros comportamentais.

A “geragdo homo zappiens” (Veen & Vrakking, 2009) nasceu, cresceu e vem se
desenvolvendo na crescente Era Digital. Os “nativos digitais” (Prenski, 2002) consomem uma
quantidade exorbitante de informacGes, conseguem navegar de aba em aba, ou de aplicativo
para aplicativo, com uma facilidade Unica. Entretanto, vivemos em uma época onde a
proliferacdo de informacéo, imagens, escolhas e diversos outros fatores vao além de qualquer

outro momento na historia.

[...] é a nova geracgao que aprendeu a lidar com novas tecnologias, que cresceu usando
multiplos recursos tecnoldgicos desde a infancia. Esses recursos permitiram ter
controle sobre o fluxo de informagdes, mesclar comunidades virtuais e reais,
comunicar-se e colaborar em rede, de acordo com suas necessidades. O Homo
zappiens é um processador ativo de informagdo, resolve problemas de maneira muito
hébil, usando estratégia de jogo, e sabe se comunicar muito bem. Sua relacdo com a
escola mudou profundamente... 0 Homo zappiens é digital e a escola é analdgica.
(VEEN & VRAKKING, 2009, p. 12)

De acordo com um estudo realizado pela Microsoft Corp., a capacidade das pessoas de
manter a atencdo focada perante distracdes e afins caiu para oito segundos, sendo que peixes-
dourados a sustentam por nove segundos. A pesquisa foi realizada no Canada com 2.000
participantes e 112 pessoas onde o0s pesquisadores acompanharam a atividade cerebral com o
uso de eletroencefalografia (EEG). O resultado notado foi que a atengéo focada antes, no ano
2000 (inicio da difusdo dos telefones mdveis e antes da crescente quantidade de imagens, videos
e correlatos), era de 12 segundos, caindo para oito segundo em 2015. A Microsoft teoriza que
esses resultados sdo advindos da evolucdo da internet, ja que o cérebro humano tende a se
adaptar e comportar as mudancas e fluxo de informagdes adquiridos ao longo do tempo, em
contrapartida a capacidade de realizar diversas tarefas melhorou com o uso dos dispositivos
moveis. Foi notdrio a disparidade entre o uso de celulares entre as diferentes geracfes onde a
maioria, jovens de 18 a 24 anos, ficam mais tempo e usam mais quando ndo se tem algo que

exija sua atencdo comparado as pessoas com mais de 65 anos.
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Vale ressaltar que o TDAH e seus sintomas para serem diagnosticado precisam ter
surgidos e ocorridos antes dos 12 anos de idade, algo que subsista ao longo da sua vida. Mesmo
apos ser diagnosticado com o transtorno na idade adulta, ao investigar mais a fundo suas
vivéncias e afins, nota-se que o mesmo j& possuia o deficit quando crianga. Assim como 0
Transtorno de Ansiedade, a falta de informagdo ou conhecimento sobre os sintomas e tal
doenca, acabam por criar uma negligéncia durante muito tempo, tendo que conviver com 0s
sintomas até eles assoma-los de forma critica. H4, também, um certo receio, medo, dificuldade
de expressar 0s sintomas e a situacdo que se encontra, ja que muitas vezes de tentar expressa-
los acabam ndo recebendo a atencdo e cuidados necessarios para serem diagnosticados
corretamente e que, por vezes, acabam sentindo-se incapazes, inseguros de si, baixa autoestima
e causando um grande impacto no decorrer da sua vida, podendo trazer danos em sua vida

pessoal, académica e vocacional.

O tratamento para 0 TDAH, sendo eficaz, seria a combinacdo de terapia com medicacao.
Para criancas entre 4-5 anos seria a terapia comportamental e o treinamento dos pais e
educadores antes de se iniciar com a medicacdo (caso haja necessidade), cada método e sua

eficécia ird variar tanto do individuo com o transtorno como das pessoas a sua volta.

Depressao

“A Organizagao Mundial de Saude indica que nas proximas duas décadas havera uma
mudanca nas necessidades de saude da populacdo mundial devido ao fato de que doengas como
a depresséo estdo, rapidamente, substituindo os tradicionais problemas das doengas infecciosas
¢ de ma nutrigdo” (BAHLS, 2002, p.49).

Entre os jovens ela é mais comum de aparecer a partir dos 14 anos, caracteriza-se
principalmente pela irritabilidade, medo que humor deprimido. Muitas vezes com exploséo e
raiva, 0 humor irritado (KAZDIN & MARCIANO, 1998 apud BAHLS, 2002). Ha também a
perda de interesse, apatia, perturbacdes do sono, tornando-se mais sonolentos, mudancas de
apetite, isolamento social e problemas de concentracdo, o que pode levar a baixo desempenho
escolar. Fatores como abusos podem levar a depressdo, que muitas vezes esta também associada

a ansiedade.
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Figura 7 — Sintomas da depresséo.

—

. Humor depressivo: sensacéo de tristeza, autodesvalorizacao e sentimento de culpa. Acreditam que
perderam, de forma irreversivel, a capacidade de sentir prazer ou alegria. Tudo parece vazio, o mundo é
visto sem cores, sem matizes de alegria. Muitos se mostram mais apaticos do que tristes, referindo
“sentimento de falta de sentimento”. Julgam-se um peso para os familiares e amigos, invocam a morte
como forma de alivio para si e familiares. Fazem avaliacao negativa acerca de si mesmo, do mundo e do
futuro Percebem as dificuldades como intransponiveis, tendo o desejo de por fim a um estado penoso. Os
pensamentos suicidas variam desde o desejo de estar morto até planos detalhados de se matar. Esses
pensamentos devem ser sistematicamente investigados;

2. Retardo motor, falta de energia, preguica ou cansago excessivo, lentificagdo do pensamento, falta de
concentragéo, queixas de falta de memodria, de vontade e de iniciativa;

3. Insdnia ou sonoléncia. A insdnia geralmente é intermediaria ou terminal. A sonoléncia estéd mais associada
a depressao chamada Atipica;

4. Apetite: geralmente diminuido, podendo ocorrer em algumas formas de depressdo aumento do apetite,
com maior interesse por carbohidratos e doces;

5. Reducéo do interesse sexual;

6. Dores e sintomas fisicos difusos como mal estar, cansaco, queixas digestivas, dor no peito, taquicardia,
sudorese.

Fonte: https://saude.gov.br/saude-de-a-z/depressao. Adaptado pela autora.

Desde 2003, no dia 10 de setembro, inicia-se o “Dia Mundial de Preven¢do do Suicidio”
(em inglés: World Suicide Prevention Day - WSPD) para a prevencdo, conscientizacdo e acoes
mundiais para evitar o suicidio. Em 1994, o jovem Mike Emme, de 17 anos, tirou a propria vida
dirigindo o seu mustang amarelo. No dia do funeral, os pais de Mike, Dale Emme e Darlene
Emme, entregaram cartes com fitas amarelas pregadas e continha a mensagem: Se vocé
precisar, peca ajuda. Rapidamente os cartdes propagaram-se pelos Estados Unidos ganhando
forga e criando tal iniciativa, tornando-se assim a razdo, cor e simbolo da campanha a fita

amarela.
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Figura 8 — Taxa de suicidio global por 100.000 habitantes (mapa superior) e 100.000 por homens (inferior
esquerda) e por mulheres (inferior direita)

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Dia_Mundial_de Prevencdo_do_Suicidio

No Brasil, o dia ¢ marcado e chamado de “Setembro Amarelo” e tal campanha foi
iniciada em 2015 de uma iniciativa entre Centro de Valorizagédo da Vida (CVV), do Conselho
Federal de Medicina (CFM) e da Associacdo Brasileira de Psiquiatria (ABP). O projeto ocorreu
Campinas (SP) e Botega, coordenador do projeto no Brasil, explica que: “As tentativas sdo mais
comuns entre 0s mais jovens, que tendem a usar métodos de menor letalidade. Geralmente estdo
enfrentando situacdes de conflito interpessoal e tém menor estabilidade emocional e mais

impulsividade”.
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Tabela 2 — Estimativa da taxa de suicidio no Brasil por 100.000 habitantes, dados brutos

Taxas brutas de suicidio (por 100 000 habitantes)

Pais Sexo 2019 2018 2007 2016 2015 2014 2013
Ambos  5o(52-117] 7.0[64-11.2] 6.6[6.1-11.9] 6.0[5.6-100] 59[5.5-67] 56[5.367] 5.6[5.202]
05 SeX0s

Brasil

Homens 10.0[0.9-17.3] 10.9[10.0-16.6] 10.3[8.5-17.2] 0.4[B.8-14.5] 9.1[6.5-14.6] B.8[6.3-14.8] B.6[6.1-13.0]
Mulheres  3.0[2.7-62]  3.1[2860] 3.0[27-6.8 27[2554] 26[2500] 25[23-27] 26[24-55]

Fonte: http://apps.who.int/gho/data/view.main.MHSUICIDEv?lang=en. Adaptado pela autora.

Transtorno Bipolar

Afetando mais de 60 milhdes de pessoas, a doenca advém de acontecimentos eufdricos
e depressivos com intervalos de estados com humor normal. S&o distdrbios no cérebro que
acarretam tais alteracGes de humor, vigor e de como ser e agir. Por se tratar de uma doenca
complexa, o que ressalta sobre a mesma é a mudanca subita no comportamento de humor da

pessoa, de um estado extremo alegre para o0 extremo depressivo.


http://apps.who.int/gho/data/view.main.MHSUICIDEv?lang=en
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Figura 9 — Sintomas do transtorno Bipolar.
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Fonte: https://www.vittude.com/blog/transtorno-bipolar/.

O transtorno Bipolar pode ser categorizado, de acordo com o0 DSM.IV e o0 CID-10, em
trés tipos distintos: bipolar I, bipolar 1l e transtorno ciclotimico. Pessoas bipolares possuem
“episddios de humor”, que sdo estados emocionais extremos e intensos em periodos diferentes,

podendo ser classificados como: maniacos, hipomaniacos ou depressivos (VARELLA, 2020).

= Transtorno Bipolar I: Mudancas dramaticas de humor. No decorrer de um episddio
maniaco, pessoas deste tipo sentem-se superiores e no topo de tudo ou com um
desconforto irritavel. Em um episodio depressivo, sentem-se desacreditadas, sem

esperancas e tristes. E diagnosticado quando o individuo tem um episddio maniaco.

= Episédio maniaco: Dura em torno de uma semana onde o individuo é muito

animado ou irritado de forma exagerada na maior parte dos dias durante este

periodo, além de ter mais energia que o0 normal e experimenta ao menos trés dos



31

seguintes itens: Autoestima alta, exagerada ou grandiosa; Menos necessidade de
dormir; Falar mais que o normal, alto e de forma répida; Se distrai facilmente;
Possuindo mais atividades ao mesmo tempo do que se pode finalizar em um
mesmo dia; AgOes para risco maior (como dirigir de forma imprudente); Alta
velocidade no fluxo de pensamentos, mudanga repentina de ideias ou assuntos.
Por serem mudangas bruscas, pessoas proximas conseguem notar essas
alternancias, aléem dos sintomas serem graves e poder causar graves problemas

acerca do individuo.

o Episoédio hipomaniaco: Basicamente, possui 0 mesmo aspecto do episodio

maniaco, porém o0s sintomas sdo menos graves e tem duracdo de quatro dias
ininterruptos. Tal episddio ndo desencadeia os reais problemas do transtorno

vem a trazer, podendo fazer a pessoa viver de forma normal.

o Episodio depressivo maior: Com um periodo de duas semanas onde o individuo

apresenta cinco dos seguintes sintomas: Intensa tristeza ou desespero; Sentir-se
impotente, sem valor ou esperanga; Desinteresse em atividades que
anteriormente gostava; Problemas de sono, dormir demais ou de menos; Sentir-
se agitado ou inquieto ou movimentos e falas mais devagar; Mudancas no
apetite; Perda de energia, fadiga; Dificuldades para se concentrar, lembrar-se de

tomar decisdes; Pensamentos frequentes sobre morte ou suicidio.

Pessoas com transtorno bipolar | possui comorbidade com outros transtornos
psicolégicos, como TDAH ou Ansiedade. Os riscos de suicidio em pessoas bipolares

sdo extremamente maiores que a populacéo em geral.

Transtorno Bipolar Il: O individuo tem ao menos um episodio depressivo maior e
pelo menos um hipomaniaco, ndo ocorrendo danos maiores a pessoa. Também apresenta

outros transtornos psicolégicos como Ansiedade ou transtorno por uso de substancias.

Transtorno Ciclotimico: E o tipo mais ameno do transtorno Bipolar, possuindo muitas
mudancas de humor, entre hipomaniaco e sintomas depressivos com frequéncia e de
forma constante. Pessoas que se encaixam neste tipo passam por altos e baixos
emocionais, porém seus sintomas sdo menos graves que 0s anteriores. Durante dois

anos, a0 menos, este tipo varia entre 0s sintomas hipomaniacos e depressivos, porém
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ndo se encaixam nos critérios de nenhum dos dois. Dentre este periodo, os sintomas

duram ao menos metade do tempo e ndo ha uma pausa por mais de dois meses.

Entre 30% e 50% dos brasileiros portadores de transtorno bipolar tentam suicidio. Essa

é a estimativa sustentada pela ABTB (Associacdo Brasileira de Transtorno Bipolar). De acordo

com a entidade, dos que tentam se matar, 20% conseguem o objetivo. “De todas as doengas e

de todos os transtornos, o bipolar ¢ o que mais causa suicidios”, alerta a presidente da ABTB,

Angela Scippa.

Figura 10 — Diagnéstico psiquiatrico e suicidio.

Suicidio e doencas mentais
Estudos em populag¢des gerais (N=15.629)

-

Sem diagnostico 3.2%

Outros diagnosticos 5.1%

Transtorno de ajustamento 3.6%
Transtorno de ansiedade 6.1%
Outros transtornos psicéticos 0.3%

Transtornos organico mental 1.0% =

11,6%
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personalidade

10,6%
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Fonte: Bertolote et al. (2002).

Fonte: https://www.cvv.org.br/wp-content/uploads/2017/05/suicidio_informado_para_prevenir_abp_2014.pdf.

Transtorno Dissociativo de Identidade (TDI)

Braun, em 1986 definiu personalidade multipla “como sendo a demonstragdo, em uma

pessoa, de duas ou mais personalidades, cada uma das quais possuindo identificacdo particular,

caracteristicas continuas ¢ historias de vidas separadas individualmente.”. (FARIA, 2007).
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Antigamente denominado como Distirbio de Personalidade Multipla pelo DSM-III e
modificado no DSM-IV (e mantendo-se até hoje, no DSM-V) para Transtorno Dissociativo de
Identidade. Tal transtorno advém de um grande trauma onde a pessoa tenta se esquivar, evitar
ou esquecer do mesmo, normalmente ocorrendo na infancia ou uma situacdo de estresse
extremo, a doenca é bem complexa e dificil de diagnosticar, possuindo uma sintomatologia
ampla e grande comorbidade, se tornando oficial pela Associacdo Americana de Psiquiatria
(APA) em 1980. Quando uma situacdo ocorre que relembre do incidente o nosso sistema tenta
bloguea-lo e, as vezes, ocorre de forma tdo brusca que gerando dois sistemas divergentes. Os

sintomas, e critérios para diagnosticos, incluem:

* Presenca e existéncia de duas ou mais personalidades diferentes (ou “estado de
personalidade™). Tais identidades se alternam ocorrendo mudanga de comportamento,

mem©aria e pensamentos, sendo notados por pessoas ao redor ou pela prépria pessoa;

= Lapsos e lacunas de memorias de agOes cotidianas, informagdes pessoais e/ou eventos

traumaticos passados;

= Sofrimento e problemas significativos decorridos dos sintomas na vida pessoal,

profissional e funcional social.

Ha& diversos casos classicos na literatura cientifica quanto a Personalidade Multiplas,
desde o século XVI, relatado por Paracelso, até Billy Milligan (1971) registrado por Daniel
Keyes (1981) em seu livro The Minds of Billy Millingan. Infelizmente tal transtorno traz
controvérsias quanto a sua veracidade, ja que para uma parte acredita que a doenca seja uma
forma de escapar da culpa dos crimes acometidos e dos tribunais, entdo ndo ha um consenso.
Em 1988, o psicdlogo Paul Dell* entrevistou companheiros de profissio e 80% deles tiveram
uma reacdo negativa de moderada a extremas por outros da &rea o interesse que tinham para

com Personalidade Multiplas.

“Dell, Paul F. "Professional skepticism about multiple personality.” The Journal of nervous and mental disease
176, no. 9 (1988): 528-531
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Figura 11 — Imagem do filme Fragmentado.

Fonte: https://veja.abril.com.br/ciencia/erros-e-acertos-de-fragmentado-e-suas-muitas-personalidades/.

Em 2016, o filme Fragmentado (figura 13) trouxe a mesa novamente a tematica acerca
da doenca, 0 mesmo tendo ocorrido na década de 70 com o filme Sybil (1977) que acabou
influenciando para a maioria dos diagndsticos e atencdo para o transtorno naquela época. Além
disso, o TDI € demonstrado em outras midias e historias, como nos filmes O Resgate do Soldado
Ryan (1998), Clube da Luta (1999), Janela Secreta (2004) ou em HQs, como do Hulk que
utilizaram o trauma de infancia do Bruce Banner, de ter visto a mée sendo morta pelo seu pai

alcdolatra, para o surgimento de outras personalidades.

Transtorno do Espectro Autista (TEA)

O autismo é um transtorno de desenvolvimento e do comportamento infantil, origem no
neurodesenvolvimento, sendo um desafio as interagcdes sociais, as de comunicagdo e as
comportamentais, seus efeitos e gravidade divergem de pessoa para pessoa. Uma das principais
caracteristicas de criancas autistas é ndo atribuir e ter a brincadeira simbolica, ou seja, uma
caixa grande de papel para ela é apenas isso, enquanto para uma crianga que ndo possui autismo
pode ser uma casa, uma fortaleza, um carro ou uma nave espacial, 0 autista ndo cria um valor

imaginario a um determinado objeto ou situagéo.
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O TEA se manifesta em grau e combinagbes de maneiras diferente de pessoa para
pessoa. As criangas com transtorno do espectro autista possuem uma gama de caracteristicas e
habilidades variadas, sdo seres impar, cada qual age e reage de maneira diferente de um para
outro. Um em cada cento e sessenta criangas possuem um distarbio do espectro autista e seus

sintomas véao de leve a graves, variando com o passar do tempo.
O autismo é separado e enquadrado em trés categorias.

= Problemas de comunicacéo e interacdo social: Dificuldades em manter uma conversa
e didlogo normal, com um fluxo habitual. Interesses ou emogOes sdo mais restritivos,
possuem uma certa “apatia” para tais a¢des, mostram-Se indiferentes. Dificuldade em
compreender interacGes sociais como olhares ou expressdes faciais. Problemas em

desenvolver, manter e compreender rela¢Bes sociais e pessoais.

= Dificuldade em relacionar-se a pessoas, coisas e eventos: Dentre as problematicas
estd a de fazer amigos e se comunicar com as pessoas. Ndo consegue compreender com

facilidade expressdes faciais e ndo fazem contato visual.

= Padrdes de comportamentos, de interesse ou atividades restritivos e repetitivos:
Bater as mdos e caminhar nas pontas dos pés. Interagir com brinquedos de maneira
especial e incomum, como posiciona-los em uma ordem ou baté-los entre si sem
significado. Seguir uma rotina e padrfes previsiveis. Possuir interesses diferentes do
padrdo da sua faixa etaria. Aspectos sensoriais incomuns, como insensibilidade a dor ou
temperaturas, tocar e cheirar objetos em excesso. Fascinio por luzes e movimentos.

Desconforto com barulhos altos. Dentre outros.

As pessoas autistas desencadeiam outros sintomas e comorbidades, tais como:

Epilepsia, ansiedade, transtorno de déficit de atencdo e hiperatividade e depressao.

O TEA é um disturbio comportamental, assim como o TDAH, e ndo possui exames
laboratoriais para confirmar a doenga, é diagnosticada ap6s observagdes em seu modo de falar,
se comportar, agir e reagir com as demais criangas, além de obter informaces com os pais,
professores e responsaveis acerca da crianca. E importante descobrir o quanto antes para a
aplicacdo de medidas para reduzir os sintomas e da uma melhor qualidade de vida ao individuo

e as pessoas ao seu redor.
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H& uma grande importancia para este trabalho apresentar tais transtornos e exemplifica-
los para que possa ser criado uma base de informagéo do projeto, podendo, assim, caracterizar

uma ideia e transpor isso de forma artistica.

Com isso, os transtornos psicoldgicos ja descritos serdo uma das partes principais para
o desenvolvimento visual deste trabalho, consistindo em sua representacdo humanizada através
de artes conceituais que irdo trazer consigo caracteristicas de sintomas e a¢gdes que uma pessoa
com tais problemas possuem e convivem diariamente. Em vista disso, 0s personagens terdo sua
aplicacdo em meios de entretenimento online e que possuam transmitir sua mensagem, seja em

uma campanha de satde ou quadrinho, animacdo e afins que possam abordar tal tematica.
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4 A INFLUENCIA DAS CORES E FORMAS NA PERCEPCAO HUMANA

Desde a pré-histdria a arte preenche e conta as descobertas da humanidade, transmitem
suas vivéncias, ensinamentos, pensamentos e sentimentos. As pinturas rupestres sdo exemplos
nitidos de quéo presente a arte se encontra impregnada na historia e na evolucéo da humanidade,

ensinando e desenvolvendo a capacidade de capturar um momento e registra-lo.

Parece intrinseco do ser humano a reproducdo e exposi¢cdo em uma forma visual, em
suas diversas variagdes, expor sua visdo, compreensdo e emocgado. A arte, como um todo, tem o
poder de gerar sentimentos e sensa¢des a nds humanos, instigando e nos levando a determinado
pensamento e acdo. Em diversos &mbitos, seja bioldgico, emocional, psicolégico, culturais, toda
cor exerce e possui um poder significativo, fazendo entender a mensagem com mais clareza.

Segundo Farina:

As cores influenciam o ser humano e seus efeitos, tanto em carater fisiolégico, como
psicoldgico, intervém em nossa vida, criando alegria ou tristeza, exaltacdo ou
depressdo, atividade ou passividade, calor ou frio, equilibrio ou desequilibrio, ordem
ou desordem, etc. (FARINA, 2006, p. 2).

As cores carregam consigo tantos significados ao decorrer do tempo, mudando de época
em época de acordo com a necessidade humana, que se tornou algo Unico de pessoa para pessoa
indo para algo além do olhar para algo interior. Sem um conhecimento prévio sobre
determinado assunto, torna-se impossivel compreender o todo e 0 mesmo se aplica as cores,

assim como afirma também:

Na realidade, a cor é uma linguagem individual. O homem reage a ela subordinado as
suas condigdes fisicas e as suas influéncias culturais. Ndo obstante, ela possui uma
sintaxe que pode ser transmitida, isto é, ensinada. (FARINA, 2006, p. 14)

4.1 Cor

As cores consistem em uma linguagem visual universal, sendo representada e

compreendida em diversos contextos através da percepcdo do observador sendo influenciado
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por sua memdria. Entretanto, seu sentido, simbologia e valor podem possuir variagdes
dependendo do contexto ao qual esta inserido, histdria e cultura de um determinado local, assim

como Pedrosa afirmou:

Num acimulo permanente de conhecimentos, enriquece-se sua subjetividade e a cor
contribuird para abrilhantar-lhe os atos religiosos propiciatérios, comemorativos,
guerreiros e flnebres. Como elementos Uteis a agdo social, surgirdo os primeiros
cadigos cromaticos dando a cada cor um significado. Assim como varia o codigo oral
dos povos primitivos, também as cores terdo variada significacdo em povos e época
diferentes, guardando por vezes certa analogia. (PEDROSA, 2002, p. 37).

Teoricamente, cor nada mais € do que uma percepcdo visual que o cérebro vem a
decifrar de uma fonte luminosa refletida em um objeto através de ondas eletromagnéticas, onde
passardo pelos cones (possuindo e dividindo-se em trés tipos: R (red/vermelho); G
(green/verde); B (blue/azul); tendo, assim, o Sistema de Luz ou Sintese Aditiva), que captam
essas informagdes luminosas, enviam para 0s neurdnios, que desencadeiam uma resposta,

emocional ou racional, para a cor que se é processada e identificada pelo sistema nervoso.

Figura 12 — Percepc¢ao de cores ao olho humano.
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Fonte: https://brasilescola.uol.com.br/o-que-e/fisica/o-que-e-infravermelho.htm.

A Teoria das Cores foi moldada no decorrer dos anos a partir da construcdo do
conhecimento e evolugdo do mundo. Os primeiros registros concretos sobre tal teoria € de
Aristoteles (a.C. 384-322), na Grecia Antiga, onde ele dizia que as cores eram algo

caracteristico e Unico dos objetos, igualmente como peso, material, textura e afins que 0 mesmo
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possuia. Em meados do século XV, Da Vinci contradiz Aristételes no quesito de que a cor ndo

era do proprio objeto, mas sim da luz. Da mesma forma, Farina (2006) afirma:

Color, dizia o latino, na antiga Roma, para comunicar o que hoje nds chamamos “cor”,
os franceses couleur, os espanhois color, os italianos colore; tudo para expressar uma
sensagdo visual que nos oferece a natureza através dos raios de luz irradiados em nosso
planeta. (FARINA, 2006, p. 1).

Figura 13 — Dispersédo da luz ao atravessar o prisma.

Fonte: https://brasilescola.uol.com.br/fisica/a-dispersao-luz-branca.htm

Anos depois, o fisico inglés Isaac Newton (1642-1727) transformou e revolucionou a
compreensdo e progresso que se tinha sobre a luz. Em seus experimentos de disperséo e da
composicdo da luz solar (ou luz branca), colocou-se um prisma onde recebia essa luz e ao
atravessa-la diversas cores surgiam, nomeando esse conjunto de espectros, e, ao colocar um
segundo prisma invertido para essas cores passarem, elas juntavam-se e a luz branca reaparecia
do outro lado do segundo. A mesma ideia poderia ser comprovada utilizando-se do Disco de
Newton, onde pinta-se as cores primarias do espectro visivel e ao gird-lo em uma alta
velocidade se tem a sensacdo de mesclagem entre elas e passamos a enxergar a luz branca. Em

1666, Isaac Newton, a partir de suas teorias, obteve o primeiro circulo cromatico.
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Figura 14 — Circulo cromético de Newton.

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Newton%27s_color_circle.png

Em 1766, o cientista Moses Harris criou o primeiro circulo cromatico para classificar o
Red (vermelho), Yellow (amarelo) e Blue (azul) como cores primarias. Harris trabalhou com
pintura, enquanto Newton com a luz, seguindo a teoria de um pintor francés de que todas as

cores sdo uma mistura de pigmentos vermelho, amarelo e azul.
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Figura 15 — Circulo cromético Primastica de Moses Harris.

PRISMATIC

—_—

Mo Harie- e’ et

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Moses_Harris,_Prismatic_Colour_Wheel, 1766.jpg

As cores sdo aplicadas de diversas formas, onde as mesmas foram criadas a partir de

conceitos diferentes. A teoria foi se desenvolvendo em cima de sistemas, atualmente existem
trés que séo:
e RGB: Usado ao se produzir cor através da luz;

e CMYK: Usado para impressao;
e RYB: Usado por artistas e pintores.

A partir desses sistemas, constituiu-se uma divisdo entre as cores, sendo elas: Priméria;

Secundaria; Terciaria; Neutras.
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As cores primarias sao as cores principais de um determinado sistema, sdo puras, nao
podendo serem produzidas a partir de misturas de outras cores. Entretanto, a partir delas pode-
se obter as diversas cores existente. O grupo das primarias possuem dois grupos, aditivas

(vermelho, azul e verde) e subtrativas (ciano, magenta, amarelo e preto).

Figura 16 — Conjunto cores primdrias: Aditivas e subtrativas.

additive colour synthesis subtractive colour synthesis

- @~ ~ @= O~ O~ @~ O-

Fonte: https://pt.quora.com/Quais-sdo-as-cores-primarias-magenta-ciano-e-amarelo-ou-vermelho-azul-e-amarelo

As cores secundarias advém da mistura de duas cores primarias. Ao analisar a mistura
dentro do circulo do RGB de duas cores primarias observamos que sdo as primarias do CYMK
e 0 mesmo ocorre ao contrario. As terciarias se formam a partir da mistura das primarias com

as secundarias. Por fim, ha as cores neutras: Branco, preto e cinza e suas diversas tonalidades.

A partir do circulo cromético o sistema de cores foi criando forma, gerando a
segmentacdo das cores quentes e frias, além de combinagfes harmonicas entre elas criando-se,

assim, uma concordancia maior em suas juncdes e aplicacdes.



43

Figura 17 — Circulo Cromatico e suas combinaces.

CORES PRIMARIAS  CORES SECUNDARIAS CORES TERCIARIAS CORES COMPLEMENTARES

DE ACORDO COM A TEORIA DAS CORES SAO CRIADAS A PARTIR DA DERIVAM DAS COMBINAGOES DAS SAO CORES DIRETAMENTE OPOSTAS
$A0 AS 3 UNICAS QUE NAO SE FORMAM  MISTURA DAS CORES PRIMARIAS  CORES PRIMARIAS E SECUNDARIAS ~ E UMA DELAS SEMPRE E ESCOLHIDA
DA MISTURA DE OUTRAS CORES COMO DOMINANTE

so

CORES TRIADICAS CORES ANALOGAS  CORES TETRAEDICAS CORES DIVIDIDAS CORES QUADRATICAS

SAO 3 CORES IGUALMENTE SAO 3 CORES QUE ESTAO 2 PARES DE CORES COMPLEMENTARES  COMPLEMENTARES ESQUEMA COM MAIOR NUMERO
ESPAGADAS, MUITO POPULAR LADO A LADO EM QUALQUER MUITAS POSSIBILIDADE DE VARIAGAO ;54 DUAS CORES AD. bE GOES, 4 CORES
POR TER CONSTRASTE VISUAL PARTE DA RODA DIFICIL DE HARMONIZAR A UMA COMPLEMENTAR DE ESPAGADAS IGUALMENTE

AUTO GRAU DE CONTRASTE

Fonte: https://il.wp.com/blog.socialrocket.com.br/wp-content/uploads/2018/08/Rosa-Cromaética-2.png?ssl=1

Entretanto, as cores influenciam nédo s6 de forma visual, mas fisicamente também. Na
area cientifica e biologica (tabela 3), a cor verde intervém na vida das lavas de moscas e
besouros, a vermelha estimula as fung¢Ges organicas do ser humano, ou torna as plantas mais

fortes, enquanto a luz azulada as faz sucumbir.

Tabela 3 — InvestigacOes do efeito das cores segundo cromoterapeutas.

Investigacdes realizadas por clentistas cromoterapeutas confirmarm os se-
guintes efeitos das cores nos reinos vegetal e animal:

Luz verde: acaba com as larvas das moscas e dos besouros

Luz azulada: acaba com as plantas.

Luz vermelha: torma as plantas mais vigorosas

Cor na fruta: indice de maturagao, que provém da luz e calor do Sol
Cor violeta: poderoso germicida

Fonte: Psicodindmica das cores em comunicagdo (FARINA, 2006, p. 19).
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De acordo com Farina (2006), a moda é um fator crucial para reger as tonalidades usadas
em determinados locais, esta¢des e climas, onde “nesse &mbito, constata-se que, efetivamente,
a relacao cor-modelo é modificada pela cultura da época”. O autor aponta como base alguns
exemplos onde em lugares quentes as pessoas usam roupas com tonalidades brancas, azuis,
verdes, amarelo para sentirem menos calor, e ja em lugares frios as roupas sao de tonalidades
escuras, como pretas, cinzento, marrom e azuis escuros. Outro ponto caracteristico seriam as
tonalidades luminosas e vibrantes que sdo bastante usadas por artistas na parte norte do pais e

mais escuras e frias na parte sul (FARINA, 2006, p. 22).

Na &rea da animacédo e games, as cores sempre foram cruciais para a distin¢do, conexdo
e simbologia de toda a lore® dos personagens. O sistema de cores, como as complementares,
sdo exemplos de como nada é ao acaso e estdo trabalhando entre si para conectar e ter
significado, tais como os personagens Mario e Luigi (figura 18) ou Joel e Ellie (figura 19) onde
suas roupas sdo vermelha e verde para que cada qual possua um elo e se completem, sejam

como parceiros ou como inimigos (figura 20).

Figura 18 — Personagens Mario e Luigi (Jogo: Mario).

5\
»

Fonte: https://pt.ign.com/news/34254/sera-este-0-pai-de-mario-luigi

SLore”, segundo o Dicionario de Cambridge, significa: “Conhecimento tradicional e estérias sobre um
assunto/conhecimento e estorias, normalmente tradicionais, sobre um assunto”. Disponivel em:
<https://www.arkade.com.br/editorial-lore/> <https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles/lore> Acesso
em: 19 de setembro de 2020.


https://pt.ign.com/news/34254/sera-este-o-pai-de-mario-luigi
https://www.arkade.com.br/editorial-lore/
https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles/lore

45

Figura 19 — Ellie e Joel (Jogo: The Last of Us).

Fonte: https://ovicio.com.br/the-last-of-us-cenas-deletadas-do-jogo-serao-incluidas-na-serie-confirma-roteirista/.

Figura 20 — Link e Ganon.

Fonte: https://www.zeldadungeon.net/daily-debate-of-all-ganondorfs-forms-which-is-the-best/.


https://ovicio.com.br/the-last-of-us-cenas-deletadas-do-jogo-serao-incluidas-na-serie-confirma-roteirista/
https://www.zeldadungeon.net/daily-debate-of-all-ganondorfs-forms-which-is-the-best/
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O psicologo Robert Plutchik escreveu sobre a Teoria da Emocdo, sendo uma das
abordagens de classificagdes mais influentes para as respostas emocionais gerais, onde ele
considerou oito emocdes primarias: Raiva, medo, tristeza, nojo, surpresa, antecipacao,
confianca e alegria. As emocdes existem em diferentes niveis de intensidade e podem ser
relacionadas com alguma cor especifica, podendo, assim, atingir um conjunto de sentimentos

como demonstra a figura 21 abaixo.

Figura 21 — Roda das Emocgdes de Plutchik feito pela Copy Press.
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Fonte: https://www.reddit.com/r/Psychopass/comments/3t6k60/are_hues_based_on_the_plutchiks_wheel/.
Adaptado pela autora.


https://www.reddit.com/r/Psychopass/comments/3t6k60/are_hues_based_on_the_plutchiks_wheel/
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O filme Divertida Mente (Inside Out, Pixar) é um 6timo exemplo da aplicacdo das cores
e formas para construir a identidade visual, sabendo-se que cada elemento ali aplicado seré
montado em nossa percep¢do o contexto dos sentimentos e psicologia das cores que estdo

envolvidos.

Figura 22 — Personagens do filme Divertida Mente e possiveis emog8es ao unirem-se.

Cada possivel sobreposicdo emocional em Divertida Mente

Alegria e Tristeza fazem melancolia. Mas o que as outras emogées significam?

Jq
Nojinho

Intriga Surpresa Justica

E! » @ @

Tristeza Melancolia Desespero Auto-aversao Ansiedade Traicao
™
AN Auto-aversao Preconceito Repulsa Repugnancia

Nojinho

Surpresa Ansiedade Repulsa Terror

O
Justica Traicao Repugnancia

SOURCE: Photos from Disney/Pixar

Fonte: Ben Essen (2019). Adaptado pela autora.

Além disso, como apontado na figura 22, a unido das cores, e dos sentimentos, geram
novas combinag6es com novos significados. Assim como o proprio filme aborda, as cores tém

grande influéncia no comportamento dos personagens, como: Tristeza (Sadness) representada


https://www.linkedin.com/pulse/facebook-reactions-vs-real-emotions-its-complicated-ben-essen
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pela cor azul, que transmite confianca, serenidade e tranquilidade, é abordada como a prépria
tristeza, desanimo e pessimismo; a Raiva (Anger) com a cor vermelha, a mais intensa, que nos
da a sensacédo de intensidade, calor, furia, energia, agressividade, ira e nervosismo; Nojinho
(Disgust) com a cor verde advém dos sentimentos de nojo, nduseas, critica e sinceridade; Medo
(Fear) € representado com a cor roxa que nos remete a medo, apatia, honra e piedade; E, por
Gltimo, com uma das cores mais vibrantes, ha Alegria (Joy) com a cor amarela que nos traz a

sensacao de felicidade, otimismo, esperanca e até cuidado e covardia.

4.2 Forma

Tudo que se € construido parte da composi¢do de um ou varios elementos, basicos ou
ndo, tornando-se uma imagem visivel para a forma que identificamos ao observa-la. O
significado resultante do que enxergamos provém da relacdo dos objetos e a luz, além das
formas que se sobressaem perante nosso sistema nervoso, existindo, porém, diferencas de

acordo com contraste, enfoque, posicdo, dimensao, escala, textura, cor, dentre outros fatores.

A unidade visual mais minimalista e de menor escala possivel é o ponto, o qual consegue
atrair o olhar humano onde esteja (DONDIS, 1991). Existem trés formas basicas: o circulo, o
quadrado e o triangulo equilatero. Cada qual possui caracteristicas proprias onde irdo se atribuir
uma grande gama de significados.

Tais formas geométricas sdo extremamente usadas na criagdo de personagens, cinema
ou em elementos caracteristicos que transmitam tal ideia, seja inocéncia, perigo, confianca ou
agressividade. As animac0es e games, por exemplo, exploram bastante o poder das formas para

a construcdo e conceito dos seus characters design.
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Figura 23 — Ellie (Up — Altas Aventuras); Ralph (Detona Ralph); Yubaba (A Viagem de Chihiro)

Fonte: Canal Now You See It no Youtube.

° Circulo: Harmonia, positividade, infinitude, protecéo, calidez, unido, amor, boas
energias, plenitude, inocéncia, flexibilidade, movimento e continuidade (DONDIS, 1991).
Como a personagem Ellie (figura 23) sendo inocente, positiva, amorosa e energética, ou o Balu
(figura 24) sendo bobo, harmonioso, protetor;

Figura 24 — Balu do filme ""Mogli: O menino Lobo"

Fonte: Canal Now You See It no Youtube.

° Quadrado: Confianca, enfado, retiddo, esmero, fortaleza, honestidade,
estabilidade, ordem, estavel, consistente, seguranca, rigor, maturidade e forca (DONDIS,

1991). Personagens como Ralph (figura 23) ou Carl e Raiva (figura 25);


https://www.youtube.com/watch?v=lLQJiEpCLQE
https://www.youtube.com/watch?v=lLQJiEpCLQE
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Figura 25 — Personagem Carl Fredricksen (Up - Altas Aventuras) e Raiva (Divertida Mente)

Fonte: Canal Now You See It no Youtube.

° Triangulo: Agressividade, acdo, conflito, tensdo, poder, dinamismo, perigo,
vitalidade, inspiragdo, progresso, profissionalismo e eficiéncia (DONDIS, 1991). A imagem e
percepcao de perigo sendo notaveis como na Malévola e Darth Vader (figura 26) ou a Yubaba

(figura 23) com suas formas pontiagudas e dinamismos.

Figura 26 — Darth Vader (Star Wars) e Malévola (A Bela Adormecida)

Fonte: Canal Now You See It no Youtube.


https://www.youtube.com/watch?v=lLQJiEpCLQE
https://www.youtube.com/watch?v=lLQJiEpCLQE
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Como visto nas figuras acimas, o cinema e &reas do entretenimento (games, animacdes
e livros) utilizam-se como uma maneira de dar forma aos personagens, as sensacdes que estdo
intrinsecas nelas. Conseguimos, apenas olhando, sentir qual mensagem e papel aquele

personagem possuli.

Além delas, também hé as linhas que sdo vistas a partir de um conjunto de pontos, um

ponto em movimento, e, de acordo com Dondis:

Nas artes visuais, a linha tem, por sua propria natureza, uma enorme energia. Nunca
¢ estatica; é o elemento visual inquieto e inquiridor do esbogo. Onde quer que seja
utilizada, é o instrumento fundamental da pré-visualizacdo, o meio de apresentar, em
forma palpavel, aquilo que ainda ndo existe, a ndo ser na imaginagdo. Dessa maneira,
contribui enormemente para o processo visual. (DONDIS, 1991).

Sendo assim pode-se construir qualquer elemento e composicao a partir da linha ou seu
conjunto, tornando-o elemento essencial para o desenvolvimento de planos, esbocos, grade,

malhas, dentre outras. A linha é, essencialmente, o ponto inicial para a criagcdo das formas.

Outro fator é o elemento dire¢do. Quadrado para vertical e horizontal. Tridngulo para
diagonal. Circulo para espiral e a curvas (DONDIS, 1991). Alguns significados que cada

direcdo transmite séo:

° Vertical: Forga, agressividade, equilibrio, balanco, hierarquia e progresso;

° Horizontal: Unido, tranquilidade, ligacdes, comunidade, calma, confianca e
estabilidade;

° Diagonal ascendente: Positividade, dinamismo e crescimento;

° Diagonal descendente: Negatividade, regresso e tristeza;

° Espiral: Continuidade, imaginacdo, criatividade, vitalidade;

° Curva: Movimento, amizade e benevoléncia.
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As formas e cores sdo essenciais para a formacdo de um significado a tudo que é
perceptivel aos olhos, cada qual tendo sentimentos e sensacGes impregnados em si. Trazendo
consigo uma grande importancia para a definicdo dos tracos artisticos e composicéo, elas se
tornam essenciais para a criagdo em quaisquer artes. Por possuir tamanha importancia,
fomentamos o projeto com informagdes para gerir o projeto e como poderé ser inclusa no

desenvolvimento dos personagens e transpor consigo os significados que possuem.

5 A CRIACAO DE PERSONAGENS

O character design, ou design de personagem, é um processo complexo, exigindo muita
criatividade, conhecimento sobre fundamentos da arte e o seu desenvolvimento difere de artista
para artista, jA que cada qual possui processos criativos divergentes. O ponto crucial de tal
segmento artistico sdo as caracteristicas atribuidas a cada personagem, dentre elas as fisicas,
psicoldgicas e trajes, ou seja, transmitir a personalidade e real esséncia através de todo um
conjunto. Ao dar vida a um personagem é primordial criarmos todo um contexto e estrutura
acerca dele, tratando sua existéncia como algo além de uma ilustragdo, trazemos ideais na sua
construcdo e por isso muitas vezes nos identificamos e nos afeigoamos com tal personagem,

pois ele provém de defeitos, desejos, objetivos e virtudes.

O quadrinista Scott McCloud diz, no seu livro Desenhando Quadrinhos — O
Segredo das Narrativas de Quadrinhos, Mangéas e Graphic Novels®, que ndo importa quéo
abstrato ou estilizado seja um desenho, se ele exibir esse arranjo basico, 0s seres humanos verdo
a si mesmos nos tracos, pois parte do pressuposto que os humanos se baseiam a propria
experiéncia para dar vida ao que estd vendo. A simetria, segundo McCloud, é um elemento-
chave para distinguir a si mesmo e demais elementos, além de gerar afeicao e proximidade com
0 personagem, por mais simples que seja, como linhas e pontos, nossa percepgdo tende a

assimilar a um ser humanao.

Existem trés passos, designado por Scott, para a criagdo de um bom personagem onde
as pessoas irdo se identificar e se recordarem, que séo: Distin¢do e personalidade; Emocdes
bem retratadas; Linguagem corporal. Entretanto, ha trés qualidades que devem se agregar 0s

%<Graphic Novels”, segundo a Wikipédia, significa: “Um romance grafico (também se utiliza o termo inglés
graphic novel) é um tipo de histéria desenhada publicada no formato de livro.”. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Romance_grafico> Acesso em: 26 de marco de 2021.
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passos anteriores, pois para transmitirem e serem marcantes, ndo basta apenas desenha-lo sem
um propdsito, como ja dito, precisa-se criar todo um contexto para dar vida ao personagem, e

que para McCloud (2008) sdo: Uma vida interior, Distingdo visual e Tracos expressivos.

Figura 27 — Qualidades para um bom personagem.

UMA VIDA DISTINCAO TRACOS
INTERIOR VISUAL EXPRESSIVOS
[
~ @ ,}‘/
1(2‘

TRACOS DE FALAE

UMA HISTORIA, UMA UM CORPO, UM ROSTO COMPORTAMENTO
VISAO DE MUNDO E E UMA INDUMENTARIA ASSOCIADOS COM O
DESENHOS UNICOS. DISTINTOS. PERSONAGEM.

Fonte: McCloud. Adaptado pela autora.

1. Uma vida interior: Backstory, seus objetivos, forma de ver e se portar no mundo que
se encontra;

2. Distincao visual: Desenhos e tracos caracteristicos onde seu personagem comeca a criar
vida visualmente;

3. Tracgos expressivos: Gestos, costumes, forma de agir e falar, expressoes faciais, acoes.

Todavia, o artista Wouter Tulp (2019) diz que os designers de personagens possuem uma
“caixa de ferramentas” (toolbox) que utilizam para ter ideias para construir os personagens.
Pontua-se alguns elementos importantes que é necessario pensarmos ao se ter ideias para 0s

personagens, levantando duas questdes e combiné-los para a criag&o:
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e Quem é meu personagem?

e Como ele se parece?

A primeira pergunta se trata de quaisquer elementos que possam responder sobre quem
€ 0 personagem no comego da histéria como também em sua personalidade e no
comportamento, emocao e tudo a ver com o que 0 mesmo é. Ja a segunda pergunta seria a parte

visual, a aparéncia, como a forma, roupas, pose, cores e estilo.

A backstory também é um fator importante segundo Tulp, ja que sera a partir disso que
tera uma visdo mais crivel para o desenvolvimento do personagem, torna-lo mais vivo (figura
28). Saber qual é o género da histdria e o tema principal, por exemplo, ddo um norte maior para
a idealizacdo da personalidade e criar algo mais profundo para cada personagem, saber as razoes
para agir e se comportar de tal forma.

Figura 28 — Processo criativo de Wouter Tulp (backstory).

QUEM

€ meu personagem’?

POR
QUE?
¢ Ele é extremamente egoista, so se preocupa com posses.
. .
e Depois de ser amaldicoado
e Ele tem que cuidar da crianca

Agora, subitamente, ele se encontra em uma situacgao a
qual nao esta acostumado.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=HhIPILv1aEc. Adaptado pela autora.

O desenvolvimento da criar um mundo e estoria das personagens se torna necessario
para compreender as etapas e formular uma identidade mais caracteristica e vivida para o
projeto. Uma das etapas iniciais para a criacdo de cada desenho tendo em mente a histéria dos


https://www.youtube.com/watch?v=HhlPlLv1aEc
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mesmos tornando mais proximo do objetivo ideal a ser alcancado.

6 METODOLOGIA

A partir da metodologia exploratoria, este trabalho terd como foco, utilizando-se do
recolhimento de conteddos bibliograficos e resultados que serdo utilizados para apurar as
informacdes direcionando-0s para 0s personagens na etapa de criacdo para exemplificacdo

visual da tematica a ser estudada e abordada.

A metodologia que sera aplicada no projeto é a utilizada pelo Wouter Tulp (2019), ela
consiste em quatro etapas (figura 29) que decorre para 0 seu processo criativo ao desenvolver
seus personagens, sendo elas: Preparacgdo, incubacéo, iluminagéo e implementacéo (vale
ressaltar que as etapas desta metodologia ndo foram criadas pelo Tulp, mas ele as adicionou ao
seu processo). Para Tulp, ideias podem parecer algo ilusério que ndo conseguimos
compreender, porém o mesmo acredita que para desenvolver ideias ha diversas técnicas e
formas de se fazer, assim como possuimos para construir uma perspectiva ou adicionar luz e

cores em nossos designs.



Figura 29 — Processo criativo de Wouter Tulp.

O processo criativo
Preparacao

Incubacao

Implementacao

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=m6MECUKOVMQ. Adaptado pela autora.

Na etapa de preparacdo comeca sendo listada com algumas palavras-chaves. Os inputs’
irdo ser construidos e desenvolvidos em nossos pensamentos fazendo com que eles sejam
lapidados a partir disso, preenchendo a mente com todas as informagdes obtidas.

"“Input”, segundo 0 Dicio, Dicionario Online de Portugué, significa: “Entrada. [informatica] Reunido desses
dados inseridos e que, processados, se transformam em informagdes de saida (output). [linguistica] Conjunto das

informacdes que alguém assimila ao ouvir uma lingua no momento em que ela esta sendo utilizada ”. Disponivel
em: <https://www.dicio.com.br/input/> Acesso em: 16 de maio de 2021.
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https://www.youtube.com/watch?v=m6MECUk0vMQ
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Figura 30 — Processo criativo de Wouter Tulp. Etapa “preparacio”

Referéncia

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=m6MECUkOVMQ. Adaptado pela autora.

A partir do momento de levantamento entre referéncias e associagdes, comeca a etapa
de incubacdo, uma parte que o Tulp considera vital para 0 processo criativo de seu método.
Nessa etapa reserva-se um tempo para o artista, ou pessoa encarregada da criacdo do projeto,
para que possa relaxar a mente pois todas as informacdes possiveis para as associagdes,

referéncias e inputs estdo sendo processadas e criando ligacoes.

O artista Wouter levanta o fato que ja possuimos algumas ideias iniciais, e limitadas, de
nossas vivéncias e conhecimento, porém para criarmos algo original é necessario ir um pouco
além e preencher a mente com diversas informac6es, maturd-las por um determinado tempo
sem forcar e deixar que nosso cérebro faca o restante do trabalho enquanto dormimos ou

caminhamos ou tiramos uma pausa, pois ele ird fazer as conexdes e assim gerar grandes ideias.


https://www.youtube.com/watch?v=m6MECUk0vMQ
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Figura 31 — Processo criativo de Wouter Tulp. Etapa “incubagio”

Incubacao

Gritando

Combinacdo

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=m6MECUkOVMQ. Adaptado pela autora.

Ap0s percorrer essas etapas, chegamos na parte da iluminagdo, ou seja, a lampada das
ideias se acende. As referéncias, diretas ou indiretas, ao serem combinadas se torna uma
ferramenta poderosa para criarmos designs que comunicam e informa o bastante para ser
atraente. A partir do momento da busca por referéncias, e em sua diversidade, sem se limitar ao
6bvio, conseguira construir novas combinacdes e ideias para gerarmos possibilidades diversas

em um mesmo ou diferentes personagens.


https://www.youtube.com/watch?v=m6MECUk0vMQ
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Figura 32 — Processo criativo de Wouter Tulp. Etapa “iluminagio”

m \
Associacdo |[Pummng

Incubacado Combinagio

lluminacgao

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=NpMEAQsSQ-w. Adaptado pela autora.

Por fim, inicia-se a etapa de implementacdo, selecionando as referéncias e ideias
geradas para a criagdo de rascunhos, desenhos conceituais e, assim, dando vida ao personagem

visualmente, como mostrado a figura 33.


https://www.youtube.com/watch?v=NpMEAQsSQ-w
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Figura 33 — Processo criativo de Wouter Tulp. Etapa “implementacio”

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=NpMEAQsSQ-w

O projeto foi executado seguindo as etapas do processo criativo que foram pontificadas

neste capitulo. Sera almejada através desta metodologia a geracdo de resultados dentro das


https://www.youtube.com/watch?v=NpMEAQsSQ-w
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limitacOes, sendo elas impostas particularmente. Apds deliberadas conversas e decisfes, foi
optado por desenvolver o trabalho apenas através desta metodologia, assim o projeto poderia

ter maior liberdade criativa.

7 DESENVOLVIMENTO DAS PERSONAGENS (ETAPA VISUAL)

Apos obter dados e informacdes acerca dos transtornos psicoldgicos e com a finalidade
de criar o concept de personagens a partir do intuito de serem utilizados para uma campanha ou
projeto informativo de forma visualmente, foi implementado e aplicado a partir da metodologia
utilizada por Wouter Tulp na criacdo dos mesmos e adicionando etapas extras para dar mais
vida e caracteristicas aos mesmo, como um pequeno backstory® e um enredo resumido do
universo para ter uma dimensdo maior de onde se passa e até para o fim de utilizacdo de alguma

animacao ou midia que seja necessario.

O inicio do processo criativo comegou pelo backstory do universo e dos personagens
gue possuem transtornos psicologicos e caracteristicas do mesmo relacionado. Assim que
montado a base escrita criativa, foi selecionado dois personagens para o desenvolvimento
artisticos: Uul (depressdo) e Biib (transtorno bipolar). Foram feitos rascunhos dos demais
personagens (apéndice) para possuir uma base visual (figura 34), porém ndo foram
aperfeicoados, ou seja, ndo passando por todo o processo artistico de finalizacdo da parte
ilustrativa ap0s 0s esbocos e rascunhos, devido as limitagdes do trabalho. Na tabela 4 lista-se a

base escrita criada unindo as informacdes estudadas com um universo criativo:

Tabela 4 — Backstory e enredo do universo dos personagens.

Em um lugar ndo muito longe da realidade existe um planeta quadrado e fascinante
onde as pessoas mais impressionantes chamam de lar. Um mundo onde as leis da fisica
nao se aplicam. Um lugar em que cada dia é diferente do outro, com obstaculos e

8“Backstory”, segundo a Wikipédia, significa: Uma histdria de fundo, é um conjunto de eventos inventados para
um enredo, apresentados como precedentes e anteriores aquele enredo. E um dispositivo literario de uma histdria
narrativa, cronologicamente mais cedo que a narrativa de interesse primario.”. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Romance_grafico> Acesso em: 26 de marco de 2021.
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dificuldades proprias que surgem quando se menos espera. Para chegar nesse lugar ndo
é preciso muito, basta fechar bem os olhos, livrar sua mente e confiar na viagem.

Vocé sabera que chegou quando se, ao abrir seus olhos, vocé avistar um gramado de cor
de xadrez com peixes voando e uma grande variedade de aves nos rios de caramelo. Esse
lugar é recheado de segredos e mistérios, nos quais vocé podera facilmente se perder,
mas, agora, deixe-me apresentar alguns dos personagens desse lugar.

SPEEDY: (Transtorno de ansiedade)

Uma menina vestida com um grande moletom semelhante a um esquilo superveloz e que
comeca VArias coisas ao mesmo tempo em premeditacdo para o futuro, acabando por deixar
todas por fazer. Esquece rotineiramente de respirar, por isso tem um reldgio de pulso que
desperta a cada trés minutos para lembrar de respirar. Range 0s dentes constantemente e
lembra do que néo fez — ou se arrepende de fazer — nos momentos mais inoportunos.

TUK & MAK: Transtorno de Déficit de Atencéo e Hiperatividade (TDAH)

Um ando de camisa-de-forca que € escoltado por um brutalmente vestido com uma roupa do
avesso. O ando é muito inteligente e ligado em tudo que acontece ao seu redor, é hiperativo
e ndo consegue ficar parado ou calado por muito tempo. O brutamente, por sua vez, é
submisso e lento, ele ndo expressa emocdo e sG consegue realizar uma tarefa por vez,
constantemente abandonando a tarefa anterior para comecar a nova tarefa delegada pelo ando,
alternando tranquilamente de tarefa em tarefa enquanto o ando se irrita com a lentiddo e o
fato de ndo conseguir usar o0s bracos para concluir a tarefa por si mesmo.

UUL.: Depressao

Um homem grisalho, curvo e de terno que caminha silenciosamente e lento de uma cena para
outra sem eshocar qualquer emocéo. Quando alguém tenta interagir com ele, responde apenas
com um olhar apatico e sem qualquer outra reacdo. Quando alguém lhe estende a méo, ele
olha para a mo estendida e volta o seu olhar para o personagem, deixando-o ambos no vacuo
e caminhando na diregdo oposta. Diante de algum evento infortuno, langca um comentario
desagradavel e negativo, causando desconforto em todos na cena.

BIIB: Transtorno Bipolar

Uma mulher ruiva muito gentil e agradavel que gesticula bastante com suas méos e interage
com todos, estimulando as pessoas e fortalecendo a confianca de todos em sua volta, durante
o dia. Assim gue o sol se p0e, a fica de cabelo e de pele palida, entra em um profundo estado
de negacédo e fadiga, desestimulando as pessoas e deprimindo todos em sua volta, até o sol
nascer novamente.

LUPI: Transtorno Dissociativo de Identidade (TDI)

Um garoto normal com cara de bobo e boné virado para tras que, ao ser tocado, recebe a
personalidade e as caracteristicas daquele que tocar nele. Mudando sua expressdo, seu cabelo
e modo de agir para se adaptar ao “melhor amigo” daquele que lhe tocou.
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ALFREDO: Transtorno do Espectro Autista (TEA)

Um homem magrelo, narigudo e calvo obstinado por um ponto de luz no teto. Ignorando
completamente todos 0s personagens e eventos que ocorrem ao Seu redor apenas para
encontrar um jeito de conseguir capturar o ponto. Incapaz de usar os objetos do modo
convencional, acaba por mudar a funcdo dos objetos, vestindo copos em seus pés e bebendo
agua dentro de sapatos, por exemplo. Nao esquecer da gravata amarrada na testa.

Fonte: Da autora.

Figura 34 — Todos os personagens lado a lado.

Character Design - Transtornos Psicolégicos

Alfredo

Fonte: Desenho da autora.

Apos ter criado o universo e dado vida, de forma escrita, aos personagens, foi iniciado
a metodologia de Wouter Tulp com a primeira etapa preparacao. Primeiro foi listado palavras-
chaves (como na figura 35 e 37) relacionado aos personagens, listados e, ap6s isso, iniciou-se

busca por referéncias de acordo com cada caracteristica e relacionados (como na figura 36 e
38).
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Figura 35 — Palavras-chaves da personagem Biib.

INPUT - BlIB: TRANSTORNO BIPOLAR

ASSOCIACAO
Mulher Polos Casaco
jovem gentil de camel
ruiva agradadvel poncho
energética alegre multicor
vivida triste avesso
contraditoria negac¢do dia
palidez fadiga noite
morena deprimida yinyang
esguia confianca quente/frio

Fonte: Da autora.



Figura 36 — Referéncias Biib.

ruiva

jovem contraditoria esguia

palidez

energética

.
&

vivida morena

deprimida

alegre negagao

yinyang

noite
~ \ f;
camel
\ 1\
}’ \ - -
@I |

poncho

Fonte: Da autora.
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Figura 37 — Palavras-chaves da personagem Uul.
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INPUT - UUL: DEPRESSAO

ASSOCIACAO
Velho Indiferenca Terno
grisalho frieza preto
curvo solitario social
franzido apdtico gravata
carrancudo quieto amarra
desagradavél negativo no
enfezado infortuno oculos
cismado tristeza bengala
caseiro vacuo sSuspensorio

Fonte: Da autora.



Figura 38 — Referéncias Uul.

enfezado desagradavel carrancudo

grisalho

franzido

amarra

frieza

solitario

negativo

infortuno

quieto g
tristeza

Fonte: Da autora.
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Ao concluir a busca de referéncias e associa¢fes, houve a incubagéo e maturagdo das
informag0es obtidas para que se forma na mente uma ideia para ser feito rascunhos. Nesse
periodo foi também um tempo para analisar algumas animacdes que deram vazdo a mais
maturacdo e fluidez de novas ideias, entre as producdes ha: Steven Universe, Owl House,
Cabeca e Coracdo, O Avido de Papel, Divertida Mente, Up - Altas Aventuras, O Guarda-Chuva
Azul, dentre outros. Foi notado como a utilizacdo de cores e formas séo importantes para a
construcdo dos personagens e transpor visualmente caracteristicas ndo ditas e, nesse momento,
houve a etapa iluminacdo, onde algumas ideias surgiram e foi, também, o inicio da etapa

implementacao.

Assim sendo, desenvolveu-se alguns rascunhos baseando-se em tudo que foi absorvido
e obtidos. Os rascunhos iniciais (figura 39 e 40) foram a base para posteriormente ser feito o

model sheet (figura 41 e 43) e serem lapidados digitalmente (figura 42 e 44).



Figura 39 — Rascunhos Biib.
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Fonte: Desenho da autora.
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Figura 40 — Rascunhos Uul.

Fonte: Desenho da autora.




Fonte: Desenho da autora.
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Figura 42 — Versdo digital finalizada: Biib.

Biib:
Bipolaridade

Uma mulher ruiva muito gentil e
agradavel que gesticula bastante com
suas maos e interage com todos,
estimulando as pessoas e fortalecendo a
confianca de todos em sua volta, durante
o dia. Assim que o sol se pde, a fica de
cabelo e de pele palida, entraem um
profundo estado de negagéo e fadiga,
desestimulando as pessoas e deprimindo
todos em sua volta, até o sol nascer
novamente.

Paleta Concept Artist: Janine Guimardes

Fonte: Desenho da autora.

A personagem Biib, representando o transtorno Bipolar, se caracteriza alternando seus
comportamentos entre o dia e a noite. Na sua versao “dia” as cores quentes nos tons amarelo,
laranja e vermelho traz a sensacdo de alegria, espontaneidade, calor e dinamismo. A versdo
“noite” possui cores mais frias, tonalidades de azul e roxo para passar a sensacao de tristeza,
melancolia, frieza. Baseando-se no circulo cromatico, laranja e azul sdo cores complementares,
ou dupla complementares adicionando o amarelo e roxo, trazendo uma vibragdo na composicao.
Em adigdo ao uso da “Roda das Emogdes de Plutchik, os tons amarelo e laranja remetem a
otimismo, alegria, éxtase e serenidade, j& as cores azul e roxo advém de angustia, tristeza,

remorso e pensativo.

As formas arredondadas remetem ao agradavel, ja a quadrada (nos ténis) uma ideia de
confianca, rigor e enfado. Partes do corpo sdo mais finas ou pontiagudas, remetendo a algo mais
perigoso, por sua personalidade voléatil, o conflito e a tensdo lidando com essa dissonancia
dentro de si. Em adendo, as expressfes também ddo um ar e personalidade a mais a cada, dando

a entender qual é mais alegre e qual é a mais melancélica.



Figura 43 — Uul: Model Sheet.

Uul - Model Sheet

Fonte: Desenho da autora.
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Figura 44 — Versao digital finalizada: Uul.

Uul: Depressao

Um homem grisalho, curvo e de terno que
caminha silenciosamente e lento de uma cena
para outra sem esbocar qualquer emogao.
Quando alguém tenta interagir com ele, responde
apenas com um olhar apatico e sem qualquer
outra reacao. Quando alguém Ihe estende a mao,
ele olha para a mao estendida e volta o seu olhar
para o personagem, deixando-o ambos no vacuo
e caminhando na direcao oposta. Diante de
algum evento infortuno, langa um comentario
desagradavel e negativo, causando desconforto
em todos na cena.

Concept Artist: Janine Guimardaes

Fonte: Desenho da autora.

O personagem Uul, representando o transtorno da Depressao, traz consigo um teor mais
pesado, embasado em detalhes depressivos. As cores sdo mais sombrias e escuras, ressaltando-
se apenas pelo amarelo vibrante, uma simbologia ao Setembro Amarelo, além de uma possivel
margem de que ja houve em si uma alegria, e sendo cor complementar do roxo. Entretanto, as
tonalidades de roxo séo as que sobressaem, simbolizando, de acordo com a Roda das Emogdes
de Plutchik, repugnancia, nojo, tédio, remorso e menosprezo, caracteristicas, em si, do proprio
personagem Uul, porém que se caracteriza também, em pessoas com depressao. Alguns tons de

azuis-arroxeados e um azuis mais vibrantes trazem a ideia de tristeza, pensativo e dor.

A forma que sobressai no personagem é a quadrada, com a ideia de transmitir enfado,
fortaleza, consistente, rigor, maturidade e forca, detalhes da personalidade do Uul. As sombras,
com formas pontiagudas, e bengala representam o perigo, sendo cercado e sendo absorvido
pelas sombras com formas pontiagudas, e de se sustentar e se apoiar em sua propria melancolia
e tristeza levando, assim, a tornar-se refém e acorrentado a tais emog¢des. O corpo corcunda do
Uul, juntamente no apoio em suas emogdes negativas, demonstra o peso que vem carregando

durante toda sua vida. Por fim, a corda em seu pescogo seria uma simbologia em que a cada
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momento ele sente se sufocando com seus sentimentos e pensamentos melancélicos.

8 CONSIDERACOES FINAIS

O projeto teve como importancia a transformacéo de transtornos psicoldgicos através
personagens com o intuito de trazer informacdo de forma mais objetiva e clara para os tempos
atuais, nos meios tecnoldgicos e entretenimento. Os estudos acerca dos transtornos tornaram o
trabalho mais interesse, mas, a0 mesmo tempo, mais cauteloso para serem abordados de forma
correta e sem denegrir ou ferir pessoas que sofrem com o mesmo, a complexibilidade tornou-

se maior, mas ndo menos instigante.

As limitagbes de tempo e direcionamentos sdo fatores que foram vistos e serdo,
futuramente, analisados para demais projetos para melhoramento e organizagéo, conceito e
lapidacdes, e também um maior estudo de linguagem visual para transmitir o maximo de

informacdes de forma clara para, futuramente, continuar atingindo seu objetivo informativo.

A metodologia utilizada tornou-se essencial para a execucdo, de uma forma mais
criativa, para criacdo dos personagens e sua lapidacdo, conseguindo explorar diversos
significados e juntando em um Unico ponto. Por notar a dimensao do assunto e teor do projeto,
principalmente para fornecer uma contribuicdo mais empatica e com significado, que contribua
para abrir mais possibilidades de tal assunto sobre transtornos seja discutido e abordado sem
estigmas.

Por fim, notou-se abrangentes caminhos que o projeto pode tomar, ndo sé dentro de
meios digitais escolhidos para este trabalho, mas, possivelmente em um futuro, em livros,
panfletos, outros meios e formas de aplicacGes que ndo foram possiveis serem estruturadas e

realizadas.
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Figura 45 — Rascunhos dos demais character design dos transtornos.

Fonte: Desenho da autora.



