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Considerac0es sobre o design visual de personagens representativos:
estudo de caso do projeto Malaika

Considerations on the visual design of representative characters:
Malaika project case study
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Resumo

O desenvolvimento crescente da tecnologia tem modificado e adaptado midias
diferentes a cada dia e as historias em quadrinhos (HQ's) merecem acompanhar esses
desenvolvimentos. Este artigo descreve o processo de concepc¢do e desenvolvimento de
um projeto de HQ tridimensional interativa, acompanhando a pesquisa, conceituagéo e
desenvolvimento visual do projeto, cujo foco se da no protagonismo de uma
adolescente negra. O projeto Malaika traz contribuicGes interdisciplinares entre 0s
campos que envolvem a criacdo de arte tecnologica e tradicional, propondo uma HQ
interativa que traz a representatividade e o protagonismo de uma personagem negra, que
encontra com sua cultura ancestral e fé. O projeto propde uma HQ no formato classico,
porém com exploracdo de ambientes em trés dimensdes (3D), tornando a experiéncia do
usuario mais dindmica e imersiva.
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Abstract

The growing development of technology has modified and adapted different media
every day and comics (HQ's) deserve to keep pace with these developments. This
article describes the process of conception and development of an interactive three-
dimensional HQ project, following the research, conceptualization and visual
development of the project, whose focus is on the protagonism of a black adolescent.
The Malaika project brings interdisciplinary contributions between the fields that
involve the creation of technological and traditional art, proposing an interactive HQ
that brings the representation and the protagonism of a black personage, who meets
with his ancestral culture and faith. The project proposes a classic format HQ, but with
three-dimensional (3D) environments, making the user experience more dynamic and
immersive.
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Introducao

O design de entretenimento digital tem crescido exponencialmente nos ultimos
anos, destacando-se tanto pela exploracdo de midias que sdo nativas do ambiente
virtual, como animacles e jogos digitais, quanto a ocupacdo desse espago por
adaptacdes de midias que antes eram analdgicas, como é o caso dos livros, que
comegam a aparecer na forma de e-books, e também as historias em quadrinhos (HQ's)
que, no contexto digital passam a ser conhecidas como webcomics. Essa entrada das
midias analdgicas no formato digital amplia o uso de suas linguagens visuais e
narrativas, pois agrega recursos como o0 uso de softwares 3D, animacgOes e objetos
interativos, o que reformula a linguagem tradicional, agregando caracteristicas novas a
essas midias, como interatividade e imersdo. A forma de exibicdo dessas midias
também sofre alteracdes, pois ndo sdo mais necessarias paginas ou quadros sequenciais,
as cenas podem ser exploradas na forma de representacOes tridimensionais e a
navegacgao nos espagos acontece, muitas vezes, na sequéncia que 0 Usuério desejar.

Com a reformulagdo dessas midias, o design de personagens também exige
novas leituras, pois como passam a ser tridimensionais e interativos, tornam-se
instrumentos ainda mais poderoso de conexao entre o leitor e a narrativa. Nesse ambito,
0S personagens passam a ter maior potencial expressivo, pois podem ter voz, rea¢des ao
serem "clicados" e animagdes acionadas pela interagdo com o leitor. A industria do
entretenimento esta em pleno processo de evolucdo em relacdo a representatividade nos
personagens, tendéncia que se observa sobretudo no cinema, e midias como as HQ's
também buscam se alinhar a essa direc&o.

Nesse contexto, o design de personagens para as midias digitais ganha uma nova
responsabilidade, que é a de retratar personagens que gerem maior conexdo com o
publico, fugindo dos estereétipos classicos que ja estdo caindo em desuso no
entretenimento. Um dos desafios do design de personagens hoje é trabalhar com a
representatividade étnico-racial, mostrando caracterizagdes mais reais, fugindo de
esteredtipos que geralmente marcam esse tipo de personagens. Para tanto, pesquisa e

desenvolvimento visual sdo etapas cruciais no desenvolvimento e pré-producdo dos
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projetos de entretenimento.

O projeto Malaika caracteriza-se como uma proposta de HQ interativa, de
representacdo tridimensional. Surgiu da necessidade de apresentar a cultura pop dos
quadrinhos de forma imersiva e interativa, oferecendo inovacdo para um produto que
ndo passou por muitas reformulagdes durante todos esses anos. Porém, o destaque do
projeto ndo se da apenas pela reformulacdo da midia das historias em quadrinhos, mas
principalmente pelo design de sua protagonista: uma adolescente negra, que busca
empoderamento pela conexdo com sua ancestralidade. Malaika tem o objetivo de trazer
um protagonismo que ainda é pouco representado pelas midias, na forma de uma
“heroina de quadrinhos” que foge aos esteredtipos classicos, trazendo inspiragdes de
outras heroinas negras dos quadrinhos. Dessa forma, busca fazer uso do alcance das

midias digitais para explorar novas formas de representar personagens.

Metodologia

Este artigo qualitativo caracteriza-se como um estudo de caso, pois se aprofunda
em um caso especifico (SEVERINO, 2007), relatando as etapas envolvidas no design
da personagem Malaika, dentro do contexto da criacdo de uma webcomic 3D interativa.

Por sua vez, a metodologia escolhida para o desenvolvimento da webcomic
baseou-se em adaptacGes da metodologia de Novak (2010), pois 0s passos técnicos para
o0 alcance do resultado sdo muito proximos dos passos necessarios para a producdo de
jogos digitais. Sendo assim, foram feitas as seguintes etapas: conceito, pré-producao,
prototipacéo e producao.

Nas fases de conceito e pré-producdo foram feitos documentos importantes para
0 decorrer do projeto, como o guia de estilo da arte e o plano de produgéo. Essa fase foi
finalizada com a criacdo do documento técnico de design, adaptado do formato de
Game Design Document (GDD), muito utilizado pela inddstria de desenvolvimento de
jogos digitais. No ambito do projeto Malaika, as adaptacdes foram feitas em
decorréncia de o produto apresentar mecanicas de funcionamento simples e de ter seu
maior foco na narrativa, na estética e no design de personagem. O Documento de

Design contempla 0s aspectos necessarios para o correto desenvolvimento do projeto,
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tais como: lista de cendrios, personagens a serem desenvolvidos, roteiro e
documentacao técnica referente a modelagem, método de texturizacdo e implementacéo
na engine Unity 3D.

Apos a fase de pré-producao, foi realizada a criacdo de um prot6tipo. O setor de
games define prototipo como: “um item de software operacional que captura a esséncia
do que torna o game especial, o que diferencia dos demais e 0 que o tornard bem-
sucedido” (NOVAK, 2010, pag.342). Nessa fase foi realizado um protétipo com assets
provisorios e ndo finalizados, tendo em vista somente dar ideia de como as cenas seriam
montadas e testar como seria a experiéncia do usuario.

Apo6s a finalizagdo, testagem e aprovacdo do protdtipo, o projeto foi
desenvolvido, tendo como roteiro a documentacdo de design e 0s ajustes necessarios
que surgiram com o processo de prototipacdo. Dessa forma, o projeto em sua fase final
consiste em uma HQ tridimensional interativa, com vista a navegacdo de cenas e
interacdo com pequenos objetos e da énfase na histdria da adolescente Malaika e sua

trajetéria de empoderamento com base nas suas raizes culturais.

Representatividade étnico racial no entretenimento

A representatividade negra na midia vem tomando forca desde o Oscar 2016,
que conquistou notoriedade depois do polémico “Oscar so white” que foi um
questionamento sobre a auséncia de negros na premiacao do referido ano. Kellner apud
Santana e Rodrigues (2017) fala sobre como “ a cultura midiatica consegue contribuir
com elementos utilizados por individuos para desenvolverem seu senso de classe, de
etnia e raga, de nacionalidade, de sexualidade, de ‘nds’ e ‘eles’.” (p. 9). O autor percebe
0 quanto a midia contribui para formar principios de grande relevancia, pois “define o
que ¢é considerado bom ou mau, positivo ou negativo, moral ou imoral” (KELLNER,
2001, apud SANTANA; RODRIGUES, p. 9).

Santana e Rodrigues (2017), acreditam que as representacdes na midia sao
momentaneas, e por assim dizer, podem ser instaveis. Em determinadas momentos
podem ter maior evidéncia e logo ter um grande poder de influenciar, mas também
podem ser algo passageiro e logo enfraquecer.
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O retrato da mulher negra na midia brasileira € marcado por estereétipos
negativos e sexualizacdo do corpo negro (RODRIGUES, 2011). Segundo o autor, em
1950, a atriz Ruth de Souza, uma grande representante no teatro e no cinema teve sua
estreia marcada em telenovelas em a A deusa vencida, de 1965, na TV Excelsior. Na
telenovela, Ruth interpretava uma empregada, uma mucama bisbilhoteira. As produgdes
televisivas e cinematograficas estdo a cada dia mais homogéneas e ndo é raro usarem
férmulas prontas para personagens estereotipados. Nesse contexto, personagens negras
ndo sdo individualizadas e muitas vezes nao apresentam profundidade psicolégica, pois
como afirma Rodrigues (2011), as mulheres negras sao recorrentemente suscetiveis a
papéis estereotipados e objetificados. A mulher negra, ao longo da histéria da
dramaturgia brasileira, é associada aos arquétipos da mée-preta, da martir, da negra de
alma branca, da nega maluca, da mulata boazuda e, finalmente, da musa
(RODRIGUES, 2011).

A escrava negra amamenta o filho do sinhé branco. Ela retém uma
caracteristica de sofredora e conformada. Na telenovela podemos citar
como exemplo O direito de nascer, de 1964, na TV Tupi. A mae-preta,
no entanto, ndo é muito comum no cinema brasileiro moderno. A
martir como exemplo, ha o video Anastacia, escrava e santa, de Joatan
Vilella Berbel (1987). A negra de alma branca pode ser exemplificada
pela historia de Xica da Silva representada tanto no longa-metragem
de Carlos Diegues (1976) como na telenovela de Gilberto Braga
(1977). Xica, sendo amante de um alto-funcionario da coroa
portuguesa, tentou se integrar na sociedade dominante. A nega maluca
trata-se de uma personagem endiabrada, que faz trapalhadas e
confusBes. A mulata boazuda é o arquétipo que trata da exploracdo da
sexualidade da mulher negra. A musa seria um tipo pouco freqiiente
na arte brasileira, que, segundo Rodrigues (2001), em maior
frequiéncia pode revelar um real amadurecimento social e humano dos
cineastas e roteiristas (LAHNI et al. 2007.p.85).

Sodré (1999) mostra a omissdo da midia diante do racismo, a menos que seja
algo que repercute em jornais ou na industria cultural. Segundo o autor, isso corrobora
com a estigmatizagdo (marca da desqualificacdo da diferenca), que se torna porta de
entrada para a discriminacdo e a indiferenca profissional que se promove através do
desinteresse na luta de minorias.

Em um estudo que trata de estere6tipos raciais, Dill & Burgess (2011) mostram

os resultados da estereotipagem da imagem dos negros nas midias atreladas a
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criminalidade. Os autores colocaram estudantes brancos e imagens de videogame onde
homens negros que se encaixam no estereGtipo criminal agressivo ou "minoria
perigosa”, os estudantes foram também apresentados a imagens de estimados lideres
politicos negros como Barack Obama ao lado de personalidades brancas lado a lado em
imagem. Aqueles que viram as imagens de homens negros criminalizados nos games
tiveram percepgdes negativas, classificaram o candidato politico negro como menos

favoravel e capaz do que o candidato branco.

Considerando que ha um corpo de literatura suficiente para avaliar o
dano inerente a repetidos retratos negativos e estereotipados de
minorias e mulheres, tem havido uma escassez de pesquisas sobre
retratos raciais em games. Grand Theft Auto: Vice City foi criticado
por retratar haitianos e cubanos como criminosos e por
potencialmente incitar crimes de d&dio (haitiano, cubano lideres
denunciam GTA, (2003). O produtor do jogo, Rockstar, respondeu
protestos publicos sobre o conteido do jogo, removendo as linhas
"Kill the Haitians" e "Mate os cubanos" do jogo (DILL & BURGESS,
2011.p.291).

Esse contexto evidencia a importancia de se desenvolver personagens negros
que escapem dos esteredtipos ja consolidados pelas midias. Para isso, é necessario
apoiar-se em um aparato de pesquisa que qualifique e valorize esses personagens dentro
da riqueza de suas origens culturais, sem correr o risco de reforcar estereotipos

negativos.

Design visual de personagens

Criar um personagem para entretenimento digital ndo é uma pratica que se
baseia apenas em aspectos estéticos, pois, em geral, um personagem para essas midias
estd sempre relacionado a um roteiro, a outros personagens ou a uma mecanica (no caso
dos games), fazendo parte de um intrincado sistema funcional e narrativo.

Diversas areas ja exploraram o desenvolvimento de personagens, como games,
teatro, cinema e literatura. A construgdo de um personagem e seu envolvimento com a
narrativa vem em funcdo de diversos fatores onde, normalmente, o personagem é o
elemento principal. Os fatores que compde um personagem, Egri (1960) apud Streck

(2014) que mostra que os fatores se dividem em classificacGes: (1) fisioldgicos, (2)

Ano XV-n.12.Dezembro/2019.NAMID/UFPB/http://periodicos.ufpb.br/index.php/tematica/index
166



tematica

ISSN|1807-8931

socioldgicos e (3) psicolégicos.

No ambito do design visual, Egri (1960) apud Streck (2014) e explica que 0s
aspectos fisiologicos sdo os mais relevantes, pois tratam dos atributos fisicos, que
preservam o seu diferencial em relacdo a aparéncia e que o destacam de outros
personagens em uma mesma cena, isso engloba, sobretudo, o sexo, a idade e 0 peso.
Nesse sentido, ao falar sobre a aparéncia de personagens de games, Sheldon (2004)
apud Streck (2014) pontua que caracteristicas como altura, cor de cabelos, olhos e pele,
postura, aparéncia e demais atributos fisicos fazem parte da dimensdo narrativa de um
personagem. O autor comenta que estas caracteristicas apresentam, pela via da
construcdo grafica, a personalidade do personagem e até mesmo as suas fungbes no
jogo.

Ja a representacdo do contexto social de um personagem reflete a questdo
socioldgica na qual ele se encontra, onde sdo expostas questdes sobre seu passado e
situa suas determinagdes e escolhas Sheldon (2004) apud Streck (2014). Esse contexto
também conduz a historia para diferentes motivacdes de sua vida, que incluem sua
educacdo, religido, nacionalidade, posicdo na comunidade e preferéncias Egri (1960)
apud Streck (2014).

Por fim, Sheldon (2004) apud Streck (2014) fala que a base psicologica de um
personagem em um contexto narrativo determina por onde sua personalidade € revelada,
através de suas escolhas e acGes. Segundo o autor, esse momento de revelacdo de suas
acOes se da em momentos de crises.

Para que o design visual de um personagem funcione, independente da midia
para a qual estd sendo elaborado, precisa possuir profundidade suficiente para criar
conexd@o emocional com o usuario, e isso se da atraves de pesquisa e um incansavel
processo criativo que envolve uma infinidade de geracdo de alternativas e esbogos que
podem ser descartados. Seegmiller (2008) apud Takahashi (2011) segundo o autor,
mesmo com uma concepc¢do de idéia inicial ja formulada, muitas vezes a visdo concreta
do personagem ainda € distante e nebulosa. A melhor forma para solucionar esse
dilema é registrar todas essas ideias e organiza las para possibilitar o seu refinamento,
fazendo uso de todas as ferramentas necessarias: papéis, lapis, computador, ou o0 que 0
artista achar mais confortavel usar no momento criativo. Nesse ambito, o desenho de
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esboco se torna uma pega importante para o desenvolvimento de ideias iniciais, pois
nele podem ser registradas caracteristicas fisicas diversas, funcionando como uma base
de dados para a concepcao final do personagem. Seegmiller (2008) apud Takahashi
(2011) acredita que utilizar a borracha faz com que um fluxo de criatividade
desenvolvido diminua ou se torne limitado, entdo recomenda a ndo utilizagéo, para que

o artista foque no sketching, gerando assim um processo fluido de ideias.

Sketching € a tdo chamada pratica que leva a perfeicdo. E o exercicio
mais importante para 0 desenho e acabara por se tornar arte com base
em suas idéias criativas. [...] Sketching possibilita ao artista a
habilidade de tomar decisfes sobre suas ideias iniciais sem medo de
estraga- las por causa de erros que demoram em Se corrigir
posteriormente. Quando se faz desenhos rapidos e simples de um
assunto, o artista na verdade permite mudancas na arte antes de se
tornarem presos a ideias que acabam por se tornar dificeis de mudar
por causas do tempo e esforgo gasto neles.
(TAKAHASHI,2011.p.7).
Takahashi e Andreo (2011) mostram alguns métodos que podem auxiliar na

concretizacdo de ideias para o design de personagens:

« Caricaturas: seu uso permite a captagdo da esséncia do personagem;

« Humor: imaginar o personagem em situacdes engracadas pode ser um meio de abrir

novos pontos de vista;

« Manchas de tinta: as famosas manchas de tinta similares a de Rorschach podem

ajudar com geracgéo de novas ideias;

» Exagero: pegar o personagem e exagerar alguma parte deste, similar ao processo da

caricatura;

« Exercicios de expressao corporal e facial: reversdo das expressdes em suas formas

mais essenciais. Desenhar uma série de desenhos sem pausas, depois selecione as mais

promissoras e refinar.

 Exercicio dos cinco pontos: auxilia na criacdo de personagens mais dindmicos. O

exercicio consiste em pedir a alguém (qualquer pessoa) que marque cinco pontos em

posicOes aleatdrias no papel, depois a tarefa do artista serd desenhar o personagem

utilizando um ponto para cada membro, ou seja, um para a cabeca, dois para as maos e

dois para 0s pés.

« Idealizagao: fazer o personagem ideal para algo.
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» Combinacgdes: escrever uma lista com varios elementos diferentes e depois avaliar
uma possivel combinacéo.

« Distorc¢ao: é possivel cortar, dobrar, girar e alterar o personagem. Nada é sagrado e
impassivel de transformacao.

» Evolugdo do personagem: Pegar algo do design do personagem e modificar
ligeiramente. Continuar esse método em um processo iterativo.

No ambito do entretenimento digital, ainda existem aspectos técnicos que
impactam a elaboracdo de personagens, tais como método de representacdo
bidimensional ou tridimensional, ou mesmo as limitagdes técnicas inerentes de cada
midia. Um jogo para smartphone ndo pode contar com um personagem de grande
complexidade visual, como é o caso de personagens de animacdo. Porém, percebe-se
que, independente desses aspectos técnicos, € a construcdo narrativa e a devida atencéo
a pesquisa e pré-producdo dos aspectos visuais que irdo determinar a assertividade no

design visual do personagem em desenvolvimento.

O projeto Malaika

O projeto Malaika partiu da premissa de inovar no nicho de histéria em
quadrinhos digitais, conhecidas popularmente como webcomics. A ideia do projeto foi
de elaborar uma HQ com integracdo de cenas 3D interativas, visando atrair mais
inovacao a esse mercado. Como contexto narrativo, o projeto coloca em pauta questdes
sobre a representatividade negra e a origem da religiosidade africana, duas questdes que
passam por constantes repressdes midiaticas, ja que sao pouco pautadas e muitas vezes
marginalizadas.

Criar a personagem Malaika com base na fase adolescente e no dia-a-dia
estudantil permite que ela seja a identificacdo de muitas meninas que buscam seu lugar
representado nas midias digitais em geral. Malaika é uma personagem feminina e negra
que tenta suprir a falta do protagonismo de mulheres negras no entretenimento digital,
onde estere0tipos apresentados por games e outras midias digitais, em sua maioria, Sa0
de personagens masculinos e brancos. O protagonismo negro dentro da esfera feminina
no entretenimento digital tem representacdo ainda menor que as de personagens de pele
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clara.

No contexto narrativo do projeto, a personagem carrega uma transformacdo de
personalidade, o0 que é aparente tanto visualmente quanto em seus diadlogos. Malaika
apresentada uma personalidade “timida” no inicio de sua jornada e, logo quando o0s
eventos da historia acontecem, Malaika desperta uma personalidade que agora se torna
“forte e decidida” por ter se encontrado em sua cultura.

Alguns produtos que estdo no mercado referente a representatividade negra,
como 0 jogo “Dandara”o filme “Pantera Negra”, elevam a novos patamares 0
personagens negros no entretenimento e coloca novos destaques representativos para a
cultura, direciona novos pensamentos para a inddstria e faz uma progressao em novas
dimensGes para a representatividade negra.

Para a construcdo do conceito da personagem foram usadas personagens que
carregam a mesma importancia social a ser aplicada em Malaika, que seria a de mulher
e negra. Durante a pesquisa, foram encontradas essas caracteristicas em personagens
como: Tempestade, Shuri, a nova Ms.Marvel, Misty Knight e também novos herdis que
assumiram legado de outros herdis como a Riri Williams que é a nova substituta do
Homem de Ferro.

Os elementos culturais foram baseados na época em que ela vive e a transicao
de roupas adolescentes do ocidente enquanto “timida”, para uma um orgulho de sua
ancestralidade que mistura os elementos da cultura afro com os aspectos da

adolescéncia com acessorios afros, como turbante estampas de roupas e outros.

Aspectos histdricos referentes a Deusa Oya

Passos (2008) Oya mais conhecida como lansd é uma das orixas mais populares
no Brasil. Inicialmente a deusa de origem africana foi cultuada primeiramente entre os
iorubas. De acordo a Gleason (1999, apud Passos, 2008),0ya, cuja origem geografica
sempre foi considerada ‘Tapa’ (Nupe), passou a ser integrada no circuito religioso de
Oyo, ramo do Yoruba. E a sua adoragdo passou a atingir toda a extensdo das diversas
etnias do mundo iorubano, fincando-se destacadamente em cidades como Oyo, Koss0,
Ira, 1fé, Ketu, regides que hoje compreendem uma parte da Nigéria e do atual Benin.
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Passos (2008) Oya é o orix4 dos grandes movimentos e das varias formas.
Formas estas que representam seu dominio sobre varios elementos da natureza, a sua
esséncia é a liberdade inclinada a constante transformacdo. E apesar de ser
essencialmente aérea, e de dominar o tempo atmosférico, Oyd é uma das poucas
divindades africanas conhecidas por nds, que se faz presente em todos os elementos
primordiais do planeta. Como carne humana é Qia, uma mulher lotada de sensualidade,
transformando-se em tempestade o vento e chuva, depois como fogo, raios e
relampagos, Oya corporifica a transgressdo feminina (PASSOS, 2008). Orixa de
personalidade forte, ao mesmo tempo em que é doce e complacente. Controla as suas
finangas, cuida do sustento proprio e dos seus, é a protetora dos mercados, a zeladora
das mulheres que trabalham.

Passos (2008) Oya Assegura protecdo a toda e qualquer lideranca feminina,
domina os lares dos quais faz parte, € um ser voltado a soliddo diante da realidade, com
caracteristicas e habitos comuns ao universo masculino. Mas é mulher, de sexualidade
desenfreada, longe de repressées e de tabus que impecam o seu prazer. E o orixa do
vermelho-marrom que simboliza a intensidade de sua paixdo. De acordo aos seus mais
conhecidos mitos, Oyé € pura paixao.

Dentro da cultura Yoruba foram identificadas divindades que poderiam servir de
plano de fundo para o projeto Malaika, entre elas, destacou-se Oya, na forma de uma
deusa que se caracteriza por sua pele de tom avermelhado, vestido vermelho e espadas.

No projeto, buscou-se representar Malaika sendo empoderada dentro de suas

raizes culturais ao ter contato com a Deusa.
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Figura 1 - Painel Semantico :Malaika

i

Ty

Fonte: Imagens retiradas do Google Images e combinadas pelo autor
Um painel semantico que mostra a forma com que a deusa Oya ou também

chamada de lansa é cultuada (Fig. 1).

Figura 2 - Deusa representada no projeto Malaika : Oya

Fonte: Autor

Na Fig.2 esta a Deusa elaborada 3D para o projeto Malaika. representada da
forma que € cultuada tanto nas vestimentas e aparéncia.
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Figura 3 - Deusa representada no projeto Malaika : Oya

Fonte: Autor

As cores roupa e acessorios foram inspirados nas ilustraces que sdo feitas por

volta da imagem de Oya (Fig. 3).

Pesquisa e concepcao visual do projeto Malaika

A pesquisa sobre o design visual de Malaika foi feita com base tanto em sua
personalidade inicial, quanto na sua transicio e amadurecimento para uma
personalidade mais empoderada, j& que o impacto com sua cultura faz com que a
personagem mude ao longo da narrativa.

O visual de Malaika antes do impacto com sua cultura é um visual de uma tipica
jovem estudiosa ocidental e para isso foram coletadas imagens que evidenciam essa

introverséo e timidez (Fig. 1).
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Figura 4 - Painel Semantico :Malaika

Fonte: Imagens retiradas do Google Images e combinadas pelo autor.
Ap0s o contato com sua cultura, o design visual da personagem Malaika tenta

passar um empoderamento, agora que a personagem assume para 0 mundo o orgulho de

suas raizes e origens afro (Fig. 2).

Figura 5 - Painel Semantico: Malaika - versao

empoderada

Fonte: Imagens retiradas do Google Images e combinadas pelo autor

Para construir o conceito visual do projeto Malaika foi necessario capturar todas
as caracteristicas descritas no roteiro que colocava a Malaika em tempos atuais, em
convivio com outros estudantes em uma escola semelhante as escolas Norte Americanas
(Fig. 3). As escolas americanas com construgfes mais antigas foram escolhidas como
referéncia de cenario com criar uma metafora do distanciamento da protagonista com

sua cultura ancestral e a colocar em uma vivéncia com outras garotas que também
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estejam distantes de sua ancestralidade, introduzida em uma cultura mista como a que

escolas americanas geralmente sdo representadas na midia.

Figura 6 - Painel Seméantico : Escola.

Fonte: Imagens retiradas do Google Images e combinadas pelo autor

O painel produzido para o quarto da protagonista, mostra a adolescéncia de uma
garota estudiosa e curiosa, com caracteristicas de sua personalidade representadas pelos
objetos como posteres, livros e outros objetos de quartos de adolescentes, passando um
sentimento de conforto (Fig. 4).

Figura 7 - Painel Semantico: Quarto

Fonte: Imagens retiradas do Google Images e combinadas pelo autor

Para a direcdo de arte do projeto, mesmo construido em ambiente 3D, prioriza
as caracteristicas visuais que as historias em quadrinhos de herdis possuem. Isso é
possivel através da técnica de Cell Shading, que torna a representacdo de objetos
tridimensionais mais proxima do visual das histérias em quadrinhos desenhadas em
papel, pois a técnica simula as cores mais homogéneas, 0s contornos e as hachuras que
sdo tipicos dos quadrinhos analdgicos (Fig.5).
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Figura 8 - Painel Semantico : Cell Shading.

M ré

Fonte:Imagens retiradas do Google Images e combinadas pelo autor

Desenvolvimento do projeto Malaika

Para construir os modelos que iriam ilustrar a histéria de Malaika foram
utilizados os processos adequados para games ja que tudo seria estruturado na engine
Unity 3D. Para a construcdo de Malaika foi feito um modelo de base de 1100 poligonos
onde foi esculpido o rosto e as proporgdes da personagem (Fig. 6). O mesmo processo

também foi feito para os personagens secundarios.

Figura 9 - Malaika : Modelo Esculpido da personagem enfatizando a proporcéo adolescente

Fonte: Autor

Assim que a escultura foi feita, foi extraido do modelo um normal map. De
acordo com a Unity Docmentation (2018)%, os normal maps sdo um tipo de mapa de
relevo, que formam um tipo especial de textura que permite adicionar detalhes da

superficie, como entalhes, ranhuras e riscos. Esse modelo ¢ representado como um

3 Disponivel em:<https://docs.unity3d.com/Manual/StandardShaderMaterialParameterNormalMap.html>.
Acesso em 24 mai. 2018.
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modelo melhor trabalhado, funcionando como uma mascara que da maior qualidade
visual ao modelo tridimensional. A técnica de normal map foi aplicada apenas nos
personagens, os cenarios foram feitos de forma mais simplificada apenas com a
aplicacdo do Cell Shading.

Como resultado, a personagem foi construida com 5 cabecas de altura,
enfatizando a opgdo por uma estilizagdo proxima das HQ's e com texturas coloridas e
detalhes em Cell Shading, de acordo com a direcédo de arte documentada para o projeto.
A personalidade timida de Malaika é caracterizada por cabelo preso, postura mais
fechada e roupas adolescentes neutras, enfatizando sua introversao, ja a personalidade
empoderada de Malaika apresenta uma postura mais altiva, cabelos soltos e acessorios

que valorizam sua cultura afrodescendente (Fig. 7).

Figura 10 - Malaika :Comparativo entre as duas versfes da personagem

Fonte: Autor

Implementacédo na HQ interativa

Para ambientar a histdria em quadrinhos como forma de entretenimento digital,
foram adicionados elementos de interacdo para tornd-la mais atrativa, reunindo aspectos
dos games com os de HQ’s tradicionais.

A HQ em ambiente tridimensional permite ao usuario manter controle entre
paginas utilizando botbes, mas também funciona pela simulacdo de uma leitura

tradicional.
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Figura 11 - Malaika : Interface de paginas do aplicativo em desenvolvimento

Fonte: Autor

A HQ traz como diferencial a selecdo de quadrinhos, que enviam o leitor até a
cena 3D correspondente ao quadrinho selecionado. O leitor, por sua vez, tera contato
com a histdria de Malaika de uma forma mais contemplativa, podendo utilizar a camera

e transitar pelos &ngulos de observagdo da cena.

Figura 12- Malaika : Cena do aplicativo em desenvolvimento
VOLTAR

Fonte: Autor

As cenas referentes a cada quadrinho contam com elementos interativos que ao
serem acionados pelo leitor complementam a histéria de Malaika (Fig. 10 e 11).
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Figura 13 - Malaika : Objeto de interacéo na cena

Fonte:Autor

Figura 14 - Malaika : Objeto de interacdo acionado pelo leitor

VOLTAR

Fonte:Autor

Considerac0es finais

O propdsito de criar Malaika nasceu de um questionamento a respeito do
pequeno nimero de heroinas negras que existem no mercado de publicagdes, pois, sabe-
se que essas personagens tém o potencial de criar conexao com muitas meninas que nao
se sentem representadas nas heroinas brancas e adultas.

O projeto aqui descrito propde, entdo, a criacdo de uma heroina adolescente,
mulher e negra, buscando conectar-se com as meninas da idade ou o perfil de Malaika,
sem usar estere6tipos que sdo conhecidos em relagdo a personagens negras. Além disso,
enriquecer essa representatividade através da cultura ajuda a enfatizar a beleza da
cultura africana que ganha tdo pouco espago na midia ¢ “descriminalizar” a religido de

matriz africana que sofre com perseguicdes principalmente no Brasil.

Ano XV-n.12.Dezembro/2019.NAMID/UFPB/http://periodicos.ufpb.br/index.php/tematica/index
179



tematica

ISSN|1807-8931

Sendo assim, o projeto Malaika buscou agregar inovagéo para a linguagem das
HQ's, proporcionando uma maior imersdao e participacdo do leitor através da
interatividade com ambientes tridimensionais, alem de contribuir para que as historias
em quadrinhos explorem mais her6is com todas as diversidades de pessoas e géneros,
para que existam mais herdis nos quais todos possam se inspirar e se sentir

representados.
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