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Resumo:

O design de personagens € uma area essencial na industria do entretenimento, responsavel
por traduzir narrativas em representagdes visuais coerentes. Diante da complexidade desse
processo, este estudo teve como objetivo mapear métodos e fundamentos do design de
personagens, além de estudar o potencial do mapa mental como ferramenta de apoio ao
processo criativo. Para isso, realizou-se uma revisdo da literatura, complementada por
livros da area, resultando em um portfélio de artigos e obras relevantes. Os resultados
indicam convergéncia entre autores quanto aos fundamentos, além da complementaridade
entre métodos e abordagens conceituais, além de sugerir o mapa mental como ferramenta
organizadora e facilitadora.
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Introdugao

Personagens sao elementos centrais nas animagdes e marcam a vida das pessoas
desde a infancia, sendo frequentemente o ponto de partida para desenhistas que evoluem
da reproducao a criagdo autoral. Nesse contexto, o design de personagens consolida-se
como uma etapa fundamental do desenvolvimento de uma animacgao, responsavel por dar
vida aos seres ficcionais que foram descritos no roteiro, conforme destaca Kevin Crossley
em Character Design: From the Ground Up (2014).

O design de personagens consiste em um processo criativo que materializa historia,
personalidade e fungdo narrativa em personagens coesos. Trata-se de uma atividade
complexa, que envolve aspectos como formas, cores e estilo, exigindo a capacidade de
expressar caracteristicas do personagem por meio de sua aparéncia. De acordo com Yi
(2017, p. 2) para que um personagem seja plausivel, sua aparéncia deve ser projetada com

base em caracteristicas como origem, idade e status social etc.
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Diante dessa complexidade, especialmente para profissionais iniciantes, surge o
problema de como desenvolver estratégias que auxiliem na orientagdo do processo criativo.
Nesse sentido, o uso de ferramentas visuais mostra-se pertinente, destacando-se aqui os
mapas mentais, que permitem estruturar informagdes de forma nao linear, conectando
conceitos e imagens a partir de um elemento central (Buzan, 2009). O objetivo desta
pesquisa, portanto, € mapear, por meio de uma revisdo da literatura, os métodos e
fundamentos mais recorrentes e relevantes do design de personagens, além de estudar a
utilidade dos mapas mentais como instrumento de apoio ao processo criativo, de maneira
que possibilite propor, em uma etapa futura desta pesquisa de iniciagdo cientifica, uma

ferramenta visual de apoio para profissionais iniciantes da area da animacao.
Procedimentos metodolégicos

Primeiramente, foi realizada uma revisao da literatura com o objetivo de identificar
estudos sobre os métodos e fundamentos do design de personagens, de maneira a
embasar a construgéo da ferramenta proposta. Os termos de busca foram organizados em
dois eixos, “design de personagem” e “método”, traduzidos para o inglés e combinados por
meio da expressao ("character design" OR "character creation") AND (method* OR
"process").

A busca foi conduzida na base Scopus em 20 de margco de 2026, resultando
inicialmente em 120 publicagdes. Apds uma primeira filtragem, baseada em titulos, resumos
e palavras-chave, o numero de estudos foi reduzido em nove. Em seguida, realizou-se uma
segunda filtragem, por meio da leitura completa, considerando critérios de exclusdo como:
nao expressar com clareza os procedimentos metodolégicos da pesquisa; focar em
ferramentas para etapas isoladas do método; redigido em linguas que n&o fossem
portugués, inglés ou espanhol; ndo estar disponivel gratuitamente. Ao final, quatro artigos
compuseram o portfélio de analise. Esse portfélio foi complementado por livros de
referéncia na area, como os de Silver (2017) e Crossley (2014).

Além disso, foi realizada uma revisdo da literatura sobre mapas mentais, para
determinar a sua utilidade para a orientacdo do processo criativo, a partir da leitura de
autores como Buzan (2009), que foi responsavel pela proposta desse instrumento.

Design de personagens
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A partir da analise dos materiais selecionados, foi possivel estabelecer uma
comparagao entre os meétodos e fundamentos apresentados por livros e artigos da area de
design de personagens. Embora existam diferengas nas abordagens, algumas estruturadas
como métodos e outras compostas apenas por fundamentos, observam-se pontos de
convergéncia quanto aos elementos essenciais para o desenvolvimento de personagens.

Alguns autores apresentam métodos estruturados, organizando o processo em
etapas bem definidas. Entre eles, destacam-se Silver (2017), Yi (2017), Jintapitak (2023) e
Rocha (2023), cujas abordagens orientam o designer desde a concepgao até o refinamento,
como € demonstrado no Quadro 1. Silver (2017), por exemplo, observando que muitos
designers focam em detalhes em vez de construir uma base sélida, desenvolveu o método
“The Silver Way”, voltado a criagao eficaz de personagens, dividido em cinco fases: Historia,

Gesto, Design, Forma e Detalhes.

Quadro 1 — Comparacgao Métodos

Silver Yi Jintapitak Rocha

Organizagéo das

Histori Briefi Probl de Desi
istdria Informagees de Base riefing roblema de Design
Extragéo d m nt Estudo, P i
Gestos X rac;acz gs Componentes |Estu ?, _esqwsa e Coleta de Dados
de Aparéncia Referéncia
Selecao e
Design Criagao do Personagem Desenvolvimento de Analise de Dados
Design
Finali
Forma |na. izar esbogo de Criatividade Conceitual
design
Detalhes Apresentagdo Concept Art

Verificagao do Projeto

Melhoria Projetual

Solugao e Refinamento do
Personagem

Fonte: elaborado pelo autor.

Por outro lado, alguns autores nao apresentam métodos estruturados, mas
contribuem significativamente ao discutir fundamentos do design de personagens. Nesse
grupo, destacam-se Tillman (2011), Crossley (2014), Bancroft (2006), Hart (2013) e
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Kantaryuk (2025), que abordam aspectos como narrativa, forma, silhueta, cor e construgéo

visual, como pode ser visto no Quadro 2.

Quadro 2 — Comparagao Fundamentos

Tillman Crossley Bancroft Hart Kantaryuk ef al.
F Basicas d

Arquétipos Frankenstein  |Perguntas(histéria) ormas Basicas ca Forma
Cabeca

Histdria Referéncias Hierarquia Escultura da Cabeca |Silhueta
"Tipo de C

Referéncias Miniaturas Fundamentos po c& orpo Cor

Universal"

Formas, Silhuetas

e Funcdo Anatomia Apelo Roupas Proporgoes
Estética e ~ . . - Elementos Visuais de
Execugo Refinamento Proporgoes e idade |Linha de Acao Detalhe
E ividad
Fator WOW Turnarounds | Elenco Criagéo de Cenas Xpl’e?SIVI acee
Emocéo
Turnarounds Apresentacao Contexto e Storytelling

Fonte: elaborado pelo autor.

A partir da comparagao entre as diferentes abordagens, foi possivel identificar os
fundamentos recorrentes no desenvolvimento de personagens. Entre os principais,
destacam-se a narrativa como base para o personagem, o uso da forma para comunicar
personalidade e a valorizag&o da silhueta para garantir a legibilidade da expressé&o visual.
Também se destacam a construgcédo do design até o detalhamento, o uso de referéncias e
o refinamento final. Esses aspectos evidenciam uma base comum no design de
personagens, indicando que, independentemente da existéncia de um método estruturado,

os principios fundamentais sdo compartilhados entre os autores.

Uso de mapas mentais no processo criativo

De acordo com Pazmino (2015 apud Silva et al., 2022), mapa mental € uma técnica
que organiza o pensamento de forma nao linear a partir de palavras-chave, cores, imagens,
simbolos e figuras, partindo-se de um elemento central que pode ser uma ideia, um

conceito, um conteudo, como ilustra a Figura 1. Essa abordagem favorece a compreensao
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e a memorizagao ao integrar palavras-chave, imagens e relagdes hierarquicas em uma
unica representagdo. Como afirma Buzan (2009, p. 6), “o Mapa Mental (Mind Map) é uma
ferramenta dinamica e estimulante que contribui para que o pensamento e o planejamento

se tornem atividades mais inteligentes e rapidas”.

Imagem 1 - Mapa Mental

A B N
2 o e\ 3P)

(e |
~ (o) e
SV ’ 2@

g
7

Fonte: Silva (2022, p. 11)

Segundo o autor, os mapas mentais podem ser aplicados em estudos,
planejamentos e projetos, auxiliando na organizagao do pensamento, na geragao de ideias
e na sintese de informagdes complexas, além de favorecerem a compreensao, o
aprendizado colaborativo e a externalizagéo do raciocinio.

Sendo assim, sugerem-se mapas mentais como auxilio aos profissionais iniciantes
da area do design de personagens para animagdes, apresentando os fundamentos e
etapas do processo criativo de forma visual e descomplicada. Por serem nao lineares e

flexiveis, permitem estruturar o pensamento sem rigidez, preservando a liberdade criativa.
Discussoes
A partir da revisdo e analise comparativa dos materiais selecionados, foi possivel

identificar que, embora existam diferentes abordagens, ha uma convergéncia entre os

autores quanto aos elementos fundamentais do processo de design de personagens. Entre
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os fundamentos, narrativa, forma, silhueta, expressao, referéncias e refinamento destacam-
se como principais.

O estudo indicam que os métodos contribuem para a orientacdo do processo,
tornando-o ordenado. Porém, autores que abordam apenas os fundamentos aprofundam a
compreensao dos elementos que compdem o design de personagens. Nesse sentido, a
utilizagdo de mapas mentais pode ser pertinente, pois permite a organizagao visual nao
linear dos fundamentos, facilitando a compreensao quanto a aplicagao pratica no processo
criativo. Dessa forma, o estudo aconselha que um mapa mental, fundamentado na sintese
das contribuicbes de diferentes autores, pode atuar como uma ferramenta eficaz para

orientar profissionais iniciantes no desenvolvimento de personagens.
Consideragoes finais

Para a elaboragao de uma ferramenta visual de apoio a profissionais iniciantes da
area da animacgao, foram revisados os principais métodos e fundamentos de design de
personagens apresentados nos livros e artigos selecionados.

Os dados obtidos e analisados neste estudo serdo futuramente complementados
com informacgdes coletadas mediante entrevistas com designers de personagens atuantes
no mercado, para que se consolide esses elementos de forma pratica em um mapa mental,
que contribua significativamente para a orientacdo do processo criativo, tornando-o mais
estruturado, claro e acessivel. Esse mapa mental deve esquematizar os fundamentos
identificados, detalhando os aspectos de cada etapa do processo criativo, a0 mesmo tempo
deve permitir ao designer transitar entre elas, favorecendo a exploragao ampla e flexivel da
criatividade.

Declaragdo de uso de IA: os autores utilizaram o ChatGPT 5.3, para auxilio na
revisao ortografica e gramatical deste texto. Todo o conteudo gerado pela IA foi revisado e
validado pelos autores, que assumem total responsabilidade técnica e cientifica pelo

trabalho final, conforme as normas de integridade académica do IFSC.
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