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Os designers de hoje produzem mais que

logotipos e caixas de cereal matinal; eles

criam situacoes que estimulam a mente e

O corpo ao longo do tempo.

LUPTON (2022)




No inicio do processo criativo, 0s
designers perguntam o gque um produto
ou servico pode fazer pelas pessoas - e
O que as pessoas podem fazer com ele.

Que acoes o produto permite”

LUPTON (2022)




janeiro

Uma agenda faz mais que listar eventos e compromissos.

E uma ferramenta para mapear um dos recursos mais preciosos da vida - o tempo.
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Introducgao

A todo o momento
pessoas contam
historias sobre os
mais diversos

acontecimentos.

Eduardo Ariel

Contar e ouvir historias faz parte
da pratica sociocultural em
multiplas sociedades e € algo
muito antigo. Estamos, portanto,
familiarizadas(os) com o conceito
de contar histdorias, mas o
conceito de "narrativa’, apesar de
aparentemente autoexplicativo,
possui algumas nuances que por

vezes dificultam sua diferenciacao.
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Arco narrativo

Fm ] 863/ O Fle dividiu as obras dramaticas em

cinco partes, tal como abaixo.

dramaturgo e
(1) Exposicao

romancista alemao

Gustav Freytag criou (2) Aumento da agao

: 3) CIf
O arco narrativo. \8) Climz

(4) Declinio da acao

(5) Conclusao, ou desfecho
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Arco narrativo

AUMENTO
DA AGAO

EXPOSICAO

Priramide de Freytag (1863)

DECLINIO
DA AGAO

DESFECHO

Eduardo Ariel

O padrao de subida e
descida € muitas vezes
como uma piramide,
com o climax (crise) no
ponto mais alto. Este
diagrama também é
conhecido como a
Piramide ou o Triangulo
de Freytag.

Narrativas complexas
contém histérias dentro
de historias e conflitos
dentro conflitos.




Cinderela é chamada a agir,

guando o rei convida todas as

donzelas do reino para o baile

real. Se ela fosse diretamente
para o baile, conhecesse o
principe e se casasse, Nao

haveria historia.




ARCO NARRATIVO — Cuimax

08 TRES PORQUINHOS b

de tijolos.

O terceiro
porquinho
faz uma

0 segundo c¢-1.sa de
N tijolos.
porquinho

fazuma
0 primeiro ~ casa de

porquinho madeira.

fazuma
casa de
palha.

...ecaina

panela que
estd na
‘ 0 lobo ndo consegue ;
lareira.

derrubar a casa de
tijolos, entdo...

0 lobo sopra

e derruba

a casa.

0 lobo sopra
e derruba
a casa.

DESFECHO

Os porquinhos
comem ensopado
de lobo e adquirem
um sistema de
seguranca Wolf-
Cam Home Security

System para se
protegerem contra
futuros lobos
invasores.

EXPOSIGAO

Os trés
porquinhos
decidem construir
trés casinhas.




HOKUSAI

TOKYO, JAPAN

O verdadeiro arco
narrativo se parece
com uma onda

prestes a quebras.

Ele avanca ao longo do tempo e se
mantém em constante movimento.

A Grande Onda de Kanagawa Hokusai € uma
famosa xilogravura do mestre japonés Hokusai. Foi
a primeira pintura na série Trinta e seis vistas do
monte Fuji.

O objetivo era capturar a esséncia da natureza e

transmitir uma sensacgao de admiracao e respeito
pelo mundo ao seu redor. Ele era um mestre do

estilo de arte ukiyo-e, que retratava cenas da vida
cotidiana no Japéo.
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Monomito

Quando se fala de narrativa, portanto, para além de meramente pensar a

histéria que sera retratada, € necessario ter em mente a maneira COMo essa

historia sera estruturada.

Uma estrutura narrativa bastante popular na midia e amplamente
reconhecida em muitas obras (filmes, jogos, livros, etc.), ¢ 0 monomito, do

escritor e mitdlogo Joseph Campbell, elaborado a partir de sua obra de
1949, O herdi de mil faces (1989).




O monomito € uma estrutura que estaria

presente nas mais diversas narrativas, sejam
contos de fadas ou historias sobre deuses

mitoldgicos.

Campbell (1989)
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Jornada do heroi

O monomito, também amplamente conhecido como a Jornada do Herdi,
caracteriza-se de modo ciclico, compondo uma série de fases pelas quais a
personagem protagonista da historia (o herdi) passa durante a narrativa e
que implicam situagdes especificas que auxiliam na construcao de seu
carater e na transformacao do seu "eu” por intermedio das intervencgdes de

outras personagens ou de eventos que afetam diretamente a protagonista







O heroi (protagonista da histéria), encontra-se estavel no seu mundo
conhecido e é impulsionado(a) para a acéo pelo ‘chamado para a aventura”
Frequentemente, o herdi recusa o chamado, o que gera consequéncias que
usualmente o propulsionam a sair de seu mundo conhecido para a aventura.
O inicio de sua jornada de autodescobrimento se caracteriza pela passagem
do Primeiro Limiar. A partir daf, o herdi pode receber a ajuda de alguma

personagem sobrenatural, assim como de uma figura mentora. Passados os

desafios e tentagdes impostos ao herdi durante a fase do Primeiro Limiar, ha

alguma grande revelacdo que faz com que o herdi descenda ao Abismo, onde

encontra seu maior desafio e enfrenta seus medos e insegurangas. Deste

ponto, o herdi sai renascido para a transformacao e para a recompensa. Na
etapa do Retorno, o herdi renascido regressa ao mundo Conhecido, agora
com os seus novos conhecimentos adquiridos durante a aventura e que agora

pode compartilhar.




E bom ter em mente que ao escrevermos historias e narrativas nosso

arcabouco cultural e a midia que consumimos influenciam nossas
escolhas, inclusive sobre quais personagens e vivéncias privilegiamos
em detrimento de outras. A autora nigeriana Chimamanda Adichie,
oor conta disso, fez uma apresentacao, posteriormente transformada
em livro, chamada The danger of a single story (2009), em que ela
ressalta a importancia de nos atentarmos para o fato de que ha
multiplas historias. A obra de Adichie € um bom ponto de partida

para desenvolver narrativas mais criticas e diversas.

Rodrigues, Leticia. Concept art e design de personagens (Série Universitaria) (Portuguese Edition)

(p. 14). Editora Senac Sao Paulo. Kindle Edition.




MUNDO
COTIDIANO

CHAMADO A
REGRESSO COM AVENTURA

0 ELIXIR H
‘ ¥ a s RECUSA DO
CHAMADO
RESSURREIGAO / \ *

MUNDO

z COTIDIANO \
=

0 CAMINHO TRAVESSIA
DE VOLTA DO LIMIAR

MUNDO

* ESPECIAL =3

RECOMPENSA \ PROVAGOES,
ALIADOS, INIMIGOS

APODERAR-SE APROXIMAQI\O

DA ESPADA

PROVAGAO, MORTE
E RESSURREIGAO

Jornada do heroéi

Ela tipicamente inclui um
chamado a aventura, o auxilio de
um ajudante e a descida para
um lugar novo e estranho -
muitas vezes um "mundo verde”,

como o jardim do Eden ou a
Cidade das Esmeraldas.

llustracdo: Chris Fodge




- sobre 0 género”?
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Jornada
da heroina

Vogler (2015)
reconhece algumas
das criticas sobre a
Jornada do Herdi,

em particular sobre

questoes de género.

Eduardo Ariel

A psicanalista Maureen Murdock
(2013), a partir do conceito de
Camplbell, desenvolveu a Jornada da
Heroina, uma estrutura narrativa
tambeém ciclica que enfoca aspectos
diferentes do crescimento da
personagem protagonista, associada
aos conceitos do feminino e da
feminilidade, mas ndo necessariamente

restrita apenas as mulheres.




) Separacao

Integragao do
masculino com
o feminino

/

Curando o
masculino
ferido

mae e filha

\

Urgente
reconexao
com o feminino

\ Iniciagao e

descida
a Deusa

do feminino

I

Identificagdo com
o masculino

\

A estrada
f A JORNADA B i
Curando o

conflito entre DA HEROiNA

Falsa ilusao
de sucesso

/

O despertar do
sentimento de aridez
espiritual: morte

Jornada do heroina

Jornada da Heroina, assim,
tem por enfoque a reconexao
com o feminino (inferiorizado
no ambito da sociedade) e o
reconhecimento da
complementaridade entre
feminino/masculino na
subjetividade da personagem
protagonista. Essa estrutura
narrativa associa-se a
personagens cujos arcos de
historia passam por um
processo de sacrificar uma
parte de si para entdo se

reconectar a ela.

Fonte: Adaptado de Rosa,
Ferreira e Nesteriuk (2018)




Construcao narrativa

—m termos de construcao narrativa € comum
encontrar duas subdivisdes utilizadas em

roteiros de cinema e de televisdo:




Em termos praticos, ela pode ser sintetizada

como uma narrativa guiada pelo enredo que
constroi a histéria, ou seja, a sucessao de
eventos e como eles afetam as personagens

que habitam a historia.




—m termos praticos, esta centrada em

enredos baseados nas personagens, ou

seja, o mote da histéria esta conectado

diretamente com as acoes ¢ o que estao

fazendo no enredo.

Enredos baseados em personagens tém também um potencial mais
intimista, visto que estamos mais proximas(os) das experiéncias e do
desenvolvimento da personagem que protagoniza a agao, ja que tudo parte

dela e da sua interacdo com o universo da historia.




Estratégias para
desenvolver personagens

Por muito tempo, em particular nos jogos, considerou-se que identificar-se
com uma personagem significava que esta se parecia com a pessoa que

estava jogando (em termos fisicos).

Para Adrienne Shaw (2014) a identificacdo pode ocorrer em dois formatos:




-~ guando vocé se identifica com aspectos da

personagem que nao necessariamente
condizem com sua propria

autorrepresentacao

Isso significa criar afinidade com a personagem (que pode diferir muito

do jogador)




ldentificar-se enquanto, por sua vez, se aproxima

mais da ideia de afinidade direta entre quem ¢é a

personagem e guem e a pessoa, bem como do

conceito de representatividade.

Porque as pessoas podem se identificar com personagens muito
diferentes de si e isso significa promover um leque muito mais diversificado

de personagens que aparecem na tela.




Entender sua personagem como tendo um propésito, um
contexto, uma temporalidade, uma histéria de vida que a

trouxe ali até o momento em que a histéria acontece

(backstory), contradicoes, falhas de personalidade,

preferéncias, etc., faz com que vocé possa caracteriza-la de

modo mais aprofundado.

Ter clareza sobre os aspectos de sua personalidade vao auxiliar na sua
caracterizacao visual posteriormente. Tirar um tempo para pesquisar, quando
possivel, também auxilia na concepgao das personagens, e mesmo que sejam

ficticias elas podem ter suas inspiragdes em pessoas ou historias reais.

Nota: O backstory é o passado da personagem, que muitas vezes explica suas motivagdes, anseios ou

acoes no presente (SEGER, 2006).




A obtencao da primeira ideia sobre a
personagem, a partir da observagao ou

da experiéncia.

A criacao de um esbogo de suas

principais caracteristicas.

A descoberta da esséncia da personagem,

para lhe conferir uma certa consisténcia.

A descoberta dos paradoxos da

adaptado de Seger (2006) personagem, para lhe conferir complexidade.

O acréscimo de emocoes,

comportamentos, atitudes e valores

que complementardo sua personagem.

O acréscimo de certos detalhes que tornarao

a personagem Unica e especial




¢ estereotipos




Alguns conceitos para o desenvolvimento

de narrativas de personagens sao:

arquetipos, esteredtipos, personagens
miticas e a "Jornada do Herdl", de Joseph
Campbell (1989), assim como a "Jornada da
Heroina” de Maureen Murdock (2013).

Rodrigues, Leticia. Concept art e design de personagens (Série Universitaria) (Portuguese
Edition) (p. 5). Editora Senac Sao Paulo. Kindle Edition.




Arquétipo nada mais é do que um

modelo, ou padrao, de algo a ser
utilizado como parametro. Arquétipos
aparecem frequentemente na narratologia
e, as vezes, por intermédio da psicologia

analitica, via Carl Gustav Jung (2000).




Alguns arquétipos recorrentes em multiplas

obras midiaticas sao: o heréi, o sabio, o mentor,

o vilao, o trapaceiro, o governante, etc.

Fsses papéis aparecem repetidos em diversas historias diferentes,
sendo desempenhados pelas personagens e, algumas vezes, podem

passar de uma personagem a outra no decorrer da narrativa.

Quando falamos de arquétipos estamos trazendo junto com a
personagem uma série de caracteristicas compartilhadas pelo

imaginario cultural.




Arquétipos diferem de estereétipos por se

caracterizarem como posi¢coes para os sujeitos
que hao sao necessariamente negativas, nem
positivas, ou por limitarem a representacao de

determinados grupos sociais.

O arquétipo refere-se a funcao da personagem na narrativa e ndo
determina seu género, aparéncia, raga/etnia, etc. Existem,
entretanto, associagoes estereotipadas feitas aos arquétipos, mas elas

podem ser subvertidas, assim gerando novas abordagens narrativas.




Estereotipo pode ser definido como uma

forma constante de retratar determinado grupo

ou categoria de pessoas por meio de um

conjunto de caracteristicas comuns limitadas, e
preconcebidas.

=m geral, o esteredtipo é negativo. No fundo, aponta para a existéncia
de um preconceito, de um determinado grupo ou cultura, vendo seus
integrantes através de lentes preconceituosas, limitadas e

desumanizadoras. (SEGER, 2006, p. 211)




Vencer os estereoétipos implica treinar sua mente
para criticar modelos preestabelecidos, observar
as diferencas presentes em seu contexto e muitas

vezes realizar pesquisas para melhor caracterizar

alguns grupos sociais. (s:c:r, 2006)

O jogo Undertale trabalha com uma reflexdo critica solbbre uma mecanica

comum nos jogos de role playing game (RPG), ao se perguntar “e se vocé
pudesse fazer amizade com os monstros inimigos em vez de batalhar e
elimina-los?” Os monstros em Undertale ganham assim personalidades

préprias e interagem com a protagonista do jogo.




narrativas mitologicas




Storytelling

Historia mitica

Para Seger (2006) a historia

mitica € uma representacao
do sentido de nossas
oroprias vidas. Ela conta
Uma historia que nos ajuda
a compreender melhor

NnOSssa propria existencia.

Eduardo Ariel

Em geral, muitas vezes os
MItos e as personagens
miticas "nos encorajam,
nos motivam e nos levam
a NOVOSs comportamentos

ou visdes”

Campbell est tratando dessas
historias fantasticas e sua relacao
com a psique humana e o
sentido que damos ao mundo.




A personagem mitica, por vezes, ests
envolta em um passado somborio ou

misterioso e que dela se exige muito,

embora sempre consiga corresponder as

expectativas.

SEGER (2006)




Segundo o dicionario Michaelis podemaos definir

o "mito"” de multipla maneiras, desde uma
alegoria para explicar um fato, até as "historias
fantasticas de transmissao oral, cujos
orotagonistas sao deuses, semideus, seres
sopbrenaturais e herdis que representam
simbolicamente fenémenos da natureza, fatos

historicos ou aspectos da condi¢cao humana.




Shadow of the colossus

Um bom exemplo de uso da
personagem mitica nos jogos, talvez
seja a personagem Wander de Shadow
of the colossus.

personage

mais forte ou mais sabia.




=m Shadow of the colossus, o mitico esta presente em muitos aspectos

da narrativa e da propria jogabilidade.

A dimensdo mitica de Shadow of the colossus jaz na propria atmosfera que

caracteriza o j0go, a imensidao dos espacos, das criaturas.

Pouco e dito sobre quem é Wander e quem € a misteriosa moga que ele

deseja reviver (por si sO, sua Missao ja se caracteriza com expectativas

hiperbolicas - reviver uma pessoa). A tarefa para garantir seu intento é

derrotar os Colossi, criaturas de dimensoes gigantescas espalhadas pelo

vale onde se passa o jogo.

Rodrigues, Leticia. Concept art e design de personagens (Série Universitaria) (Portuguese Edition) (p. 5).

Editora Senac Sao Paulo. Kindle Edition.




Wander é a Unica pessoa presente durante todo o jogo. A égua Agro, sua
Unica companheira em sua tarefa que remete as narrativas gregas classicas

e as tarefas dignas de Hércules.

A interpretacdo da narrativa e das agoes de Wander no decorrer do jogo

confrontam nosso papel enquanto jogadora ou jogador ao seu final.

Era correto derrotar os Colossi? Wander estava certo em sua empreitada”
Nao sem motivo, o carater reflexivo de Shadow of the colossus o leva a ser

considerado uma obra cult dos videogames.

Rodrigues, Leticia. Concept art e design de personagens (Série Universitaria) (Portuguese Edition) (p. 5).

Editora Senac Sao Paulo. Kindle Edition.
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A acao move historias e pode estar no
orocesso projetual. O design age,
orojetando interacoes, vivéncias e
experiéncias. Ele faz coisas acontecerem e
transformarem o mundo. Sendo assim, ©

Design pode indicar tanto um substantivo

como adjetivo.




. )inter + agao

. )re + acgao

rrrrrrrr (2005)




Branding
Eduardo Ariel




Branding Eduardo Ariel

Identificacao institucional

A historia da identificacdo institucional, segundo Chaves (2006), é
milenar e reflete a necessidade humana de ser socialmente

reconhecido como um ser distinto.

Ao longo da histéria, tem-se acumulado multiplos tipos de

significantes convencionados como identificadores institucionais.
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Identificacao institucional

De acordo com o autor, entendemos por identificador corporativo
da marca grafica o signo visual de qualguer tipo (logotipo, simbolo,
monograma, mascote), cuja fungéo especifica seja de individualizar

uma entidade,




Dentre as possibilidades de
expressao da marca encontram-se

os identiticadores visuais, e entre

eles, os estritamente graficos.

(CHAVES, 2006, p. 15)
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Experiéncia visual

"O cérebro humano tende A importancia do Design Gréfico estd

, , ) em 'dar forma’ as marcas, o que facilita
a relacionar as mformagoes aos consumidores compreenderem o

sensoriais que Va0 seu significado expresso em signos

visuais.

chegando as imagens

de outras experiéncias Ao olhar uma marca, as pessoas nao

) percebem os estimulos isoladamente;
e 5ensacoes d rmazenadas organizam suas diversas partes em

Na meméria” ' um todo, o qual Batey (2010) chama

de uma totalidade significativa.
(BATEY, 2010, p. 131)




- estas imagens sao literalmente visuais,
guardadas de vivéncias passadas, O que
justifica a importancia da representacao
grafica do significado da marca, com

O intuito de fixa-la na mente dos
consumidores em todas as suas

experiéncias de contato.
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Marcas multissensoriais

Para Martins (2006), "branding € o conjunto de acdes ligadas a

administracdo das marcas”

Kotler (2008) afirma que o branding esta totalmente relacionado a
criar diferencas, dotando produtos e servicos com o valor de uma

Mmarca.

Martin Lindstrom (2007) defende que para potencializar a relagéo de
interacédo entre cliente/marca a nova geragcdo de branding cria

marcas multissensoriais capazes de estimular os sentidos humanos.




Como seres humanos, alcancamos

O Maximo de nossa eficiéncia e

receptividade quando operamaos

usando os cinco sentidos.

(LINDSTORM, 2007, p. 25)
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Marcas multissensoriais

Para atingir o objetivo esperado e, transmitir determinado significado
aos seus consumidores, as informacdes referentes a marca devem

estar em um contexto definido em que a emocao € estimulada.

Sao as emocgdes que motivam a vida, pois resgatam as experiéncias

ja vivenciadas e, assim, despertam diferentes maneiras com as quais

as pessoas se comportam.
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Marcas
mUIﬁssensoriaiS Segundo Batey (2010), o fator

emocional determinam nossos valores

AS decis@es aSSOCiadaS e nossa ética, influenciam nossos

julgamentos e ddo cor e sentido as

COM Mmarca nunca sao .
nossas vidas.

completamente racionais;

nenhuma deciséo, em Esta afirmacao é comprovada pelos

/ estudos de Damasio (1998), que
momento a|gu m, € identifica o raciocinio e a tomada de

totalmente racional” decisdo como ligados ao espectro

(BATEY, 2010, p. 191) emocional humano.
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Espectro emocional

O espectro emocional do projeto de experiéncias, denominado
design emocional, permite estabelecer uma conexdo afetiva entre

pessoas e objetos.

Segundo Norman (2004) as pessoas chegam a tratar o
computador, televisao e outras midias como pessoas e
lugares reais, o que pode ser aproveitado, ja que o

estimulo de emocao permite a memorizacao de marcas.







Tem que eliminar as ambiguidades,

simpliticar a mensagem e depois

simplifica-la um pouco mais, se quiser

causar uma impressao duradoura.

(RIES, 2009, p. 21)
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Espectro
emocional

No momento em que as
lembramos, segundo (BATEY, 2010,
0. 29), uma ordem de recuperacao
induz a um padrao de atividade no
cérebro e, se esse padrao for
suficientemente semelhante aquele
oreviamente codificado na primeira
experiéncia, promove a lembranca

de seu significado.

Eduardo Ariel

O significado da marca, apos
definido na mente do cliente,
pode ser lembrado por
diversas vezes, o que se
constitul em uma experiéncia
de marca eternamente
memoravel e, que estimula o
cliente voltar a vivencia-la, no

caso de ser positiva.




Dessa forma, para se posicionar o
significado de marca € preciso

identificar o conjunto de informacoes

orincipais referentes a ela, isto &,

decodificar seu genoma.
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Espectro
emocional

A finalidade da persuaséo
comercial mudou: ja ndo basta
inspirar confianca, divulgar e
fazer memorizar um produto -
é preciso mitificar uma marca
e fazer o consumidor

apaixonar-se por ela.
(LIPOVETSKY, 2007, p.81-82)

Eduardo Ariel

O que se pretende jd ndo € vender
um produto, mas, sobretudo um
modo de vida, um imaginario,
valores capazes de desencadear

uma emaogao.

O objetivo da comunicacao é cada
vez mais criar uma relacao afetiva

com a marca.
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