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Resumo

Este artigo investiga as relagdes entre design de personagem e memoria afetiva a
partir de estudos de caso dos personagens da animacao Irméao do Jorel. A andlise
concentra-se em como o design de personagens pode evocar respostas afetivas e
estabelecer conexdes entre entretenimento e percep¢ao emocional. A pesquisa é de
natureza béasica, com abordagem qualitativa e exploratéria, oferecendo uma reflexao
inicial sobre o potencial da memdéria afetiva no design de personagens.
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Abstract

This article investigates the relationships between character design and affective
memory through case studies of characters from the animated series Jorel’s Brother.
The analysis focuses on how character design can evoke affective responses and
establish connections between entertainment and emotional perception. The research
IS basic in nature, with a qualitative and exploratory approach, providing an initial
reflection on the potential of affective memory in character design.
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1 INTRODUGAO

Esta pesquisa investiga as relacfes entre design de personagem e memoaria
afetiva a partir da série de animacéao brasileira Irmao do Jorel. A analise concentra-se
em como elementos do design — como forma, proporcao, silhueta e cor — podem
contribuir para gerar identificacdo e engajamento emocional nos espectadores. A série
se destaca por personagens com caracteristicas fisicas, psicologicas e culturais
brasileiras, capazes de evocar respostas afetivas e estabelecer vinculos entre

entretenimento e percep¢cao emocional.

A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa e exploratéria, com foco em
estudos de caso de personagens da série Irmao do Jorel, especificamente o
protagonista Irméo do Jorel e seu irmao mais velho, Jorel. O objetivo foi analisar como
os elementos formais do design de personagem — incluindo forma, silhueta,
propor¢cdes corporais, cores, expressividade de linha e posturas — contribuem para a

construcdo de personalidade, carater e percepc¢ao afetiva do publico.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

O design de personagem (DP) é fundamental na construcdo de narrativas
animadas, conferindo identidade, expressividade e personalidade aos personagens.
Elementos como forma, proporcdo, silhueta e cor influenciam a percepcédo do
espectador, permitindo que personagens se tornem reconheciveis e emocionalmente

envolventes.

A memoria afetiva, entendida como o vinculo emocional entre individuo e
estimulos visuais ou narrativos, € essencial para compreender a recepcao de
personagens animados. A série Irmao do Jorel, com personagens de tracos fisicos,

comportamentais e culturais brasileiros, oferece um caso privilegiado para analisar
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como o DP pode evocar respostas afetivas, promover identificacdo e fortalecer

vinculos entre entretenimento e experiéncia emocional.

2.1 Design de personagem

O ato criador, segundo Ostrower (1987), € uma necessidade intrinseca ao ser
humano, pois dar forma e significado as experiéncias faz parte de sua natureza
cultural. A criatividade, portanto, esta ligada a capacidade de ordenar o mundo e
expressar a propria percepcdo de realidade. No contexto da animacdo, essa
capacidade manifesta-se em multiplas etapas produtivas, nas quais o design de
personagem (DP) é uma das mais relevantes (Schirigatti; Avrichir, 2019). O DP, ao
lado de outras etapas do processo, deve considerar limitacdes técnicas e narrativas,
bem como o meio de exibi¢cao e o publico a que se destina.

Autores como Poubel et al. (2012) e DeGuzman (2021) definem o DP como o
processo de criacdo da aparéncia, personalidade e comportamento de um
personagem, articulando estética e funcdo narrativa. Para Seegmiller (2008), essa
pratica envolve a criacdo de algo que desperte reacdes e expectativas no publico,
exigindo do designer sensibilidade tanto as necessidades da midia quanto as préprias
intencdes criativas. Nesteriuk (2018) complementa que o personagem € o eixo central
das animacg0es, e sua dimensao visual constitui o principal meio de expresséo de sua

interioridade.

De acordo com DeGuzman (2021), o designer de personagem atua como um
narrador visual, criando expressdes que traduzem emocdes e intengdes. Essa funcéo
requer dominio técnico e artistico, envolvendo desenho, visual storytelling e trabalho
colaborativo (CG Spectrum, 2022; Screen Skills, 2022). O portfdlio, segundo o Instituto
Tomie Ohtake (2016), é o principal instrumento de apresentacdo profissional, e a

formacao pode ocorrer em areas como artes visuais, design ou ilustragao.

O processo de DP é orientado por uma narrativa central, sendo influenciado
pelo ambiente e pela funcdo do personagem (Nesteriuk, 2018). O autor distingue
personagens conforme sua relevancia narrativa (principais, secundarios ou

figurantes), funcdo (protagonistas e antagonistas) e profundidade psicoldgica (planos
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ou esféricos). McKee (2013) diferencia “caracterizagao”, entendida como o conjunto
de atributos observaveis, do “verdadeiro personagem”, revelado pelas escolhas sob
pressdo — conceito que reforca a importancia da coeréncia entre dimenséo interna e

externa no design.

A criagdo de personagens também é permeada por referéncias pessoais.
Beiman (2007) destaca que elementos biograficos humanizam personagens e
facilitam a identificacdo do publico, enquanto Santos (2021) observa que a empatia
gerada por essa conexao € capaz de envolver emocionalmente o espectador. Essas
referéncias, entretanto, passam por distor¢des estilisticas conforme as necessidades
narrativas (Nesteriuk; Massarolo, 2021). Assim, protagonistas tendem a se aproximar
de pessoas reais, ao passo que antagonistas frequentemente assumem formas mais

caricaturais ou simbolicas.

Pode-se observar isso no desenho animado “As Meninas Superpoderosas” no
qual as protagonistas, mesmo tendo superpoderes, tém atitudes parecidas com as de
criancas. Isso € potencializado pelas caracteristicas fisicas delas que se assemelham
a de criangcas humanas como a cabeca e olhos grandes em relacédo ao corpo (fig. 1),

por exemplo.

Figura 1 - As Meninas Superpoderosas

Fonte: As Meninas Superpoderosas: O Filme, 2002.
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Ja& um dos principais antagonistas desse desenho animado Ele (fig. 2), tem
suas caracteristicas psicologicas, como maldade e egoismo, tdo exageradas que é
dificil encontrar pessoas parecidas com ele no cotidiano. Por ser extremamente
caricaturizado, € facil para o publico alvo do desenho, criancas de 2 a 11 anos de
idade (Rosenfeld, 2000), relacionar Ele a um vildo ja que suas atitudes séo distantes
do que a maioria delas vive em seu dia a dia. Esse exagero é refletido em seu design,
visto que, seu tom de pele, orelhas e maos sédo nitidamente diferentes dos padrdes
humanos convencionais, potencializando seu papel de antagonista na narrativa. Esse
DP também se relaciona diretamente aos estereétipos da figura do diabo que séo
expostos as criangas pequenas desde muito cedo, como a pele vermelha e o nariz
pontudo. Outro aspecto evidente nesse personagem € que ele subverte normas de
género ao possuir elementos comumente associados a expressao de género feminina
convencional como seus sapatos com salto, babados rosa e o uso de maquiagem. Ao
associar esses elementos muito presentes na expressdo de género de pessoas
LGBTQIA+, principalmente homens gays, esse DP acaba associando aspectos
culturais de certas minorias a imagem do deménio. Dessa maneira, de forma
inconsciente, a crianga pequena pode acabar estabelecendo preconceitos em relacao
aos elementos representados em certo DP e, nesse caso, enxerga nitidamente o

personagem Ele como uma figura do mal.
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Figura 2 — Ele

Fonte: Wiki Powerpuff, 2022.

Conforme Nesteriuk e Massarolo (2021) a forma como o artista percebe e se
relaciona com sua realidade influenciam, de maneira consciente ou nao, seu processo
criativo fazendo com que os personagens sejam representa¢cdes humanas com uma
dimensdo interna e externa. Os autores afirmam que o aspecto visual de um
personagem cumpre o papel de externalizar seu perfil psicolégico de forma que o
publico consiga inferir a personalidade por meio do design desse personagem. A
dindmica visual do personagem ndo € composta apenas pela forma fisica, roupas e
silhueta, mas também pelas poses, linguagem corporal € a maneira como ele se porta

e interage com outros personagens.

[...] mesmo que inspiradas em pessoas reais, as personagens de uma
animacéo reagirdo aos estimulos e acontecimentos do universo de uma
trama ficcional, exigindo do roteirista uma boa dose de imaginag&o. Criar uma
personagem €&, portanto, um exercicio complexo e envolve duas esferas
complementares, uma interna (psicolégica) e outra externa (visual).
(Nesteriuk, 2018, p. 193)
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2.2 Processos criativos em Design de Personagens

White (2006) ressalta que o design de personagens (DP) deve ser concebido
considerando o contexto da série ou producdo em que se insere. Um bom design
precisa funcionar tanto individualmente quanto em conjunto com outros elementos
visuais, mantendo coeréncia estilistica e consisténcia estética entre personagens,
cenarios e demais componentes da animacédo. O autor também destaca a importancia
de preservar a unidade visual ao longo do processo criativo, observando aspectos
como nivel de detalhe, complexidade, movimentacdo e papel narrativo de cada

personagem.

De modo complementar, Martins (2022) descreve um fluxo de trabalho que
reflete praticas recorrentes entre profissionais da area. O processo inicia-se com o
briefing, que define o tom da narrativa, o publico-alvo e as caracteristicas gerais do
universo ficcional. Em seguida, ocorre a coleta de referéncias visuais, a elaboragéo
de esbocos exploratérios e o refinamento das propostas, resultando em versdes mais
coesas do personagem. A construcdo de uma pose marcante e o0 estudo de
expressoes faciais reforcam sua personalidade e papel narrativo, enquanto a defini¢éo

das cores e o turnaround garantem consisténcia visual para a equipe de producao.

De acordo com Nesteriuk (2018), o DP deve equilibrar as exigéncias narrativas
e técnicas da animacao, articulando forma, movimento e expressividade. Ja Dondis
(2003) aponta que as decisBes visuais envolvem tanto fundamentos perceptivos
quanto principios de composi¢do, o que exige do artista sensibilidade estética e
dominio técnico. Assim, 0 processo criativo em DP é guiado por multiplos fatores —

narrativos, técnicos e estilisticos — que visam a coeréncia entre a aparéncia e a

esséncia do personagem.
2.3 Forma e proporgao

As formas geométricas sdo elementos fundamentais na construgdo da

expressao visual de um design de personagem (DP). Conforme Dondis (2003), cada
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forma carrega significados perceptivos distintos, sendo o quadrado associado a
estabilidade, o triangulo & agéo e o circulo & harmonia. A escolha dessas estruturas
basicas contribui para reforcar aspectos da personalidade do personagem e pode ser
manipulada de forma contrastante, combinando diferentes formas ou subvertendo
suas associagoes tradicionais para gerar resultados mais originais e expressivos,
como pode ser visto na figura 3, em que 0s personagens foram construidos tendo
base determinadas formas geométricas, mas contém em seu design variacdes de

formas.

Figura 3 - Formas no design de personagens

Fonte: 21 Draw, 2019.

As proporcdes, por sua vez, exercem papel determinante na percepcdo da
personalidade e da fisicalidade do personagem. Certos arquétipos visuais influenciam
0 publico — como herdis representados por figuras altas e musculosas — e impactam
também a mobilidade e a anatomia funcional do personagem dentro da animacao

(Nesteriuk, 2018). A postura, o equilibrio e a linguagem corporal derivam diretamente
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dessas escolhas, permitindo que atitudes, emocdes e estados de espirito sejam
comunicados visualmente (fig. 4). Assim, a coeréncia entre forma, proporgdo e
movimento é essencial para que 0 personagem seja convincente em seu papel

narrativo.

Figura 4 - Action poses feitas por Tom Bancroft

Fonte: 21 Draw, 2014.

O controle das propor¢des também inclui a relacédo entre a altura da cabeca e
do corpo, conhecida como “altura de cabecgas”. Tirgoala (2015) recorda os canones
classicos das artes visuais, como os de Policleto e Lisipo, que propunham,

respectivamente, propor¢cdes de sete e oito cabecas de altura. Enquanto obras
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realistas e super-heréis tendem a seguir o canone de oito cabecgas, producdes mais
estilizadas, como As Meninas Superpoderosas (2002), distorcem essa proporcao,
resultando em personagens mais cartunizados e expressivos. De modo geral, quanto
maior a cabeca em relacdo ao corpo, mais a expressividade se concentra no rosto;

qguanto menor, mais ela se manifesta através do corpo e do movimento.
2.4 Silhueta

Para compreender o conceito de silhueta de personagem se faz importante
uma reflexdo sobre a ideia de forma e contraforma. Essa ideia se assemelha ao
conceito de positivo e negativo (fig. 5) apresentado por Dondis (2003), a autora
caracteriza o positivo como o elemento dominante na composi¢ao visual podendo se
assemelhar ao conceito de forma. O espaco que envolve a area positiva da
composicdo leva o nome de negativo, a contraforma que se encontra em contraste
com o elemento positivo. Portanto a ideia de silhueta pode se relacionar com as
formas simplificadas que chamam a atencao do leitor quando em contraste com um

espaco negativo ou menos atrativo.

Figura 5 - Exemplos de positivo e negativo

&6

Fonte: Sintaxe da Linguagem Visual, p.48, 2003.

A silhueta de um personagem € uma de suas informac¢des mais marcantes, em
razao de seu contorno contra o cenario ser uma das primeiras impressdes postas
sobre o espectador. Dessa maneira a silhueta do personagem deve ser marcante e

reconhecivel concentrando-se sempre nos objetivos do designer de personagem, qual
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papel esse personagem desempenha na narrativa, sua personalidade, historia de
vida, dentre outros aspectos. Os elementos anteriormente discutidos: forma,
proporcao e altura de cabecas s&o participantes ativos na determinacdo de uma
silhueta memoravel de um personagem. Além disso, as formas e elementos que
compdem o DP devem ser pensados de modo que a silhueta se mantenha clara e
legivel nas diversas poses que esse personagem executara. Na figura 6 a seguir

temos bons exemplos de silhuetas de personagens famosos.

Figura 6 - Silhuetas de personagens famosos

250470

Fonte: Toughtink cosplay, 2015.

2.5 Cores

ApoOs a definicdo de uma silhueta marcante as cores sdo um elemento visual
com o potencial de reforcar a mensagem preterida pelo designer de personagens ou

até mesmo subverté-la.

A cor estd, de fato, impregnada de informacéao, e € uma das mais penetrantes
experiéncias visuais que temos todos em comum. Constitui, portanto, uma
fonte de valor inestimavel para os comunicadores visuais. (Dondis, 2003,
p.64)

Em sua obra Dondis (2003) dedica um tépico do capitulo 3: Elementos Basicos

da Comunicacgéao Visual somente para as cores. A autora disserta sobre as diferentes
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significagBes simbdlicas e associativas atreladas as cores, de maneira que a cor seja
considerada um elemento visual extremamente importante na leitura de uma imagem.
Ao analisar as trés cores primarias: amarelo, vermelho e azul é possivel perceber
certas caracteristicas associadas a cada uma delas. Amarelo é a cor mais proxima da
luz, sendo entdo comumente associada ao calor, conforto e amizade, o vermelho é
uma cor mais emocional e ativa relacionando-se a energia, furia e até perigo, ja o azul
€ uma cor mais suave e passiva, remetendo a seguranca, tristeza e intelectualidade
(Dondis, 2003). Além disso, a autora comenta sobre a influéncia dessas cores
primarias umas sobre as outras em misturas. Por exemplo: o azul pode acalmar a
energia do vermelho (roxo) e suavizar o calor do amarelo (verde), porém o amarelo

pode intensificar ainda mais a energia do vermelho (laranja).

Luciana Silveira (2015) aborda os possiveis significados, efeitos fisicos e
psicolégicos das cores. No decorrer do texto, a autora apresenta esquemas de
combinagdes de cores, os quais sdo “formas de manipular o Circulo Cromatico,
encontrando possiveis paletas para a aplicagao das cores em projetos” (Silveira, 2015,
p.125). Alguns desses esquemas de cor relevantes para esta pesquisa serao descritos
a seguir. O Esquema de Cores Monocromaético (fig. 7) refere-se as paletas compostas
por somente uma matiz em conjunto ao branco, preto ou cinza. Por ser um esquema
de cores relativamente simples ele pode se tornar monétono, portanto € importante

explorar as possibilidades de iluminacédo e sombreamento na aplicacdo de cores.

18



Revista

Revista Quadros-Chave, Volume 1, Niumero 1, Ano 2025.

Figura 7 - Esquema de cores monocromatico
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Fonte: Luciana Silveira, 2015.

O Esquema de Cores Analogas (fig. 8) € construido a partir de cores vizinhas
ou bem préximas no circulo cromatico, essa escolha de cores € bastante frequente

por causar uma sensacao de harmonia visual e conforto psicologico.

Quando se escolhe uma paleta com duas ou mais cores vizinhas ou muito
proximas no Circulo Cromético, os olhos tendem a reconhecé-las como
possuidoras de uma grande similaridade, promovendo a imediata
interpretacdo de uma composicdo harmoniosa, consensual (Silveira, 2015,

p.131).
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Figura 8 - Esquema de cores analogas

Fonte: Luciana Silveira, 2015.

O Esquema de Cores Diadicas Complementares (fig. 9) € composto por duas
cores quaisquer no circulo cromético que sao diretamente opostas. Esse esquema é
extremamente contrastante e harmonioso, promovendo uma dualidade e oposigédo
entre as cores que se desdobra em uma harmonia marcante e dinamica ja que as

cores competem pela atencdo dos olhos e potencializam uma a outra.
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Figura 9 - Esquema de cores diadicas complementares
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Fonte: Luciana Silveira, 2015.

O Esquema de Cores Diadicas Tons-Rompidas (fig. 10) se parece muito com o
Esquema de Cores Diadicas Complementares, porém a harmonia entre as cores
diretamente opostas passa pelo cinza neutro fornecendo maior equilibrio. O conceito
de tons-rompidos refere-se a “somatoria de todas as cores pigmento possiveis, o que

resulta em um tom muito mais dindmico que o preto” (Silveira, 2015, p. 135).

21



Revista

Revista Quadros-Chave, Volume 1, Niumero 1, Ano 2025.

Figura 10 - Esquema de cores diadicas tons-rompidas
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Fonte: Luciana Silveira, 2015.

O Esquema de Cores Triadicas Assonantes (fig. 11) diz respeito ao equilibrio
perfeito de trés cores equidistantes no circulo cromético por meio de um triangulo
equilatero. Pelo fato desse esquema ser composto por duas cores opostas e uma
intermediaria o equilibrio é atingido, assim como o equilibrio geométrico advindo da

disposicéo equidistante das cores.
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Figura 11 - Esquema de cores triddicas assonantes
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Fonte: Luciana Silveira, 2015.

No Esquema de Cores Complementares Divididas (fig. 12) identifica-se duas
cores complementares e se define as duas cores vizinhas de uma dessas cores,
formando uma disposi¢cado conforme um tridngulo isosceles. Esse esquema de cores
oferece um dos maiores niveis de contraste, sendo superado apenas pelas cores

exatamente opostas uma a outra. Dessa maneira obtém-se a harmonia e conforto na

paleta de cores.
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Figura 12 - Esquema de cores complementares divididas
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Fonte: Luciana Silveira, 2015.

Por fim, os Esquemas com Quatro Cores (fig. 13) se apresentam como paletas
complexas as quais podem resultar em combinac¢des excitantes e prazerosas. Para
construir esse esquema de cores deve-se identificar dois pares de cores opostas
igualmente espacados, de forma que sua posicéo delimite um quadrado ou retangulo.
Visto que esse esquema é composto por pares de cores complementares, o resultado
sao paletas sofisticadas e equilibradas pela divisdo de atencdo entre as cores. Ao
adicionar diferencas de saturacédo ou nuances de luminosidade a paleta resultante se

torna ainda mais complexa, como pode ser visto na figura 14.

O@

Figura 13 - Esquema com quatro cores

Fonte: Luciana Silveira, 2015.
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Figura 14 - Esquemas de cores aplicados a personagens
Monocromatic Analogous Complementary

Fonte: Art Rocket, 2022.

N&do obstante, Silveira (2015) analisa algumas imagens pelo viés fisico,
fisiolégico e cultural do significado das cores. Uma dessas analises é sobre um prédio
verde o qual tem um adorno vermelho, rosa, amarelo e branco (fig. 15). Silveira aponta
0 contraste intenso na imagem, o verde reforca as cores vermelho e rosa, e essas
cores reforcam o verde fazendo com que as cores potencializam umas as outras em
um esquema de cores complementares e analogas. Do ponto de vista simbdlico e
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cultural a autora indica que o vermelho simboliza alegria, movimentacdo e

comunicacao e o verde harmonia e equilibrio.

Aplicar a cor em projetos depende do equilibrio entre estes trés processos:
estudar as informacgdes e agregéa-las a intuicdo, materializar e pensar nas
solucdes lapidando a materializacéo. (Silveira, 2015, p.163)

Figura 15 - Imagem presente na pagina 154 do livro “Introdugdo a Teoria da Cor”

Fonte: Luciana Silveira, 2015.

Assim sendo, as cores utilizadas em um DP devem ser escolhidas com tanta
atencdo quanto os outros elementos aqui discutidos, de forma que o personagem final

consiga transmitir a mensagem desejada através de sua expressao visual e que seja

atrativo para o publico alvo.

3. ESTUDO DE CASO: DESIGN DE PERSONAGEM EM /RMAO DO JOREL

As séries de animagédo televisivas tém papel central na consolidacdo do

mercado brasileiro de animacéo, sobretudo por seu impacto cultural e educativo.
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Produc¢fes animadas, ao alcangcarem amplo publico infantil por meio da televisao e da
internet, configuram-se como ferramentas de descobrimento e construcao identitaria.
Conforme observam Silva e Gomes (2009), os desenhos animados possuem grande
potencial na formacao do individuo e no processo de inclusdo social, uma vez que

participam ativamente da constituicdo simbolica de seus espectadores.

A trajetoria da animacéo seriada no Brasil € marcada por obstaculos historicos
de ordem social, politica e econémica, que dificultaram o desenvolvimento da industria
nacional em comparacdo a paises com tradicdo consolidada, como os Estados
Unidos. Nesteriuk (2018) ressalta que, apesar das adversidades, a animacao
brasileira se destaca pela criatividade e pela perseveranca técnica e artistica.
Produgdes pioneiras como A Turma da Monica (1981-1985) inauguraram o campo
televisivo nacional, seguidas por iniciativas como Os Urbandides e De Onde Vem?,
exibidas na TV Cultura. A criagdo da TV Ra-Tim-Bum, em 2004, representou um
marco para a difusdo de conteddos nacionais e a consolidacdo de parcerias com
estudios independentes. No mesmo periodo, o Cartoon Network Brasil lancou o bloco

Cartum Netiuorgue, incentivando curtas nacionais de autores como Laerte e Angeli.

A formacdo da Associacdo Brasileira de Produtores Independentes de
Televisdo (ABPITV) e o programa Brazilian TV Producers (BTVP) fortaleceram a
presenca brasileira em feiras internacionais e estimularam coproducdes. A estreia de
Peixonauta (2009), fruto da parceria entre a TV PinGuim e o canal Discovery Kids,
consolidou a adocéo de padrdes internacionais de produgcdo. Concomitantemente,
politicas publicas e leis de incentivo — como a Lei n°® 12.485/2011, que determina cotas
de conteudo nacional em canais de TV por assinatura — criaram condi¢des para a
ampliacdo da producdo animada no pais. Ribeiro (2018) observa que o chamado
boom da animacéo brasileira, no inicio dos anos 2000, decorreu tanto da digitalizacao
dos processos quanto da mobilizacdo politica de produtores e estudios que

pressionaram por politicas favoraveis ao setor.

Essas medidas, entretanto, beneficiaram majoritariamente grandes estudios do
eixo Rio—S&o Paulo, que concentram capital, infraestrutura e mao de obra

especializada. Dados da Agéncia Nacional do Cinema (ANCINE, 2017) indicam que,
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naquele ano, foram lancadas 213 obras de animacao, entre curtas, médias, longas e
séries, embora os estudios ainda operem em condicfes precérias frente a producdes
estrangeiras. O cenario evidencia a necessidade de reflexao critica sobre a estrutura
produtiva e as desigualdades internas do setor, que restringem o potencial criativo e

a diversidade estética da animacao brasileira.

O character design (design de personagens) é um dos campos que mais se
desenvolveu nesse contexto. Segundo Nesteriuk (2018), a especializacdo nessa area
se justifica pela complexidade envolvida na traducéo visual de elementos simbdlicos
e pela necessidade de adaptacdo a diferentes midias e produtos licenciados. O
mercado de animacdo, além de culturalmente relevante, é economicamente
estratégico: movimenta bilhdes de dolares globalmente e possibilita a exportacéo e o

licenciamento de propriedades intelectuais.

A discussao sobre as condi¢cbes de producdo das animacdes brasileiras se
relaciona com o conceito de industria cultural formulado por Adorno e Horkheimer
(1985), que descreve a transformacédo de bens simbodlicos em produtos de consumo.
Aplicado a animacdo, esse conceito evidencia como os contetdos audiovisuais,
mesmo voltados ao entretenimento infantil, sdo permeados por valores ideolégicos e
padrdes culturais. Silva e Gomes (2009) apontam que a cultura de massa influencia
comportamentos e expressfes, sobretudo no ambiente escolar, o que torna
indispensavel uma leitura critica das imagens produzidas e consumidas. Nesse
sentido, o design de personagens exerce papel formador, pois as escolhas estéticas
e conceituais feitas pelo designer podem reforcar ou romper esteredétipos sociais e

culturais.

Entre as producdes contemporéneas que sintetizam a consolidacdo dessa
indUstria, destaca-se Irmao do Jorel, série infantil de comédia produzida pelo estudio
carioca Copa Studio, em parceria com o Cartoon Network Brasil e a TV Quase. Criada
por Juliano Enrico e exibida desde 2014, a animacao se tornou referéncia na producao
nacional, sendo premiada em diversas ocasides, inclusive com o Grande Prémio do
Cinema Brasileiro em 2019. Com episédios de curta duracdo e animacao 2D digital, a

série aborda o cotidiano de uma familia de classe média em um ambiente tipicamente
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brasileiro (fig. 16). Sua autenticidade deriva da inspiragdo nas memobrias e
experiéncias familiares do autor, o que confere ao universo narrativo uma brasilidade

reconhecivel pelo publico.

A representatividade de personagens com tracos e comportamentos proximos
da realidade brasileira, somada a um humor sensivel e critico, faz de Irm&o do Jorel
um exemplo expressivo de design de personagem comprometido com a diversidade
cultural. O protagonista — um menino anénimo, identificado apenas como “irmao do
Jorel” — reflete a perspectiva infantil diante de um mundo confuso e hiperativo,
enguanto o irmao mais velho encarna o ideal de carisma e popularidade. A construcéo
desses personagens traduz um comentario social sobre identidade, pertencimento e
visibilidade, reafirmando o potencial da animacéo brasileira como meio de reflexao e

expressao simbdlica.

Dessa forma, o estudo do design de personagens em Irm&o do Jorel revela
como a animagdo nacional contemporanea articula estética, critica social e identidade
cultural. Inserida em um sistema produtivo condicionado por politicas publicas e pela
l6gica da industria cultural, a série reafirma a capacidade da animacao brasileira de
resistir, inovar e dialogar com seu publico a partir de um imaginario proprio, sustentado

por processos criativos sensiveis a diversidade e a critica social.

Figura 16 - Familia principal de Irm&o do Jorel -

Fonte: CosmoNerd, 2017.
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3.1 Metodologia de analise

O procedimento metodoldgico consistiu na observacdo detalhada das artes
conceituais e action poses dos personagens, produzidas pelo designer Vini Wolf
(2011-2014). Cada personagem foi analisado separadamente, com atencdo as
formas predominantes em seus corpos e silhuetas, a escolha e ao arranjo das cores
e a expressividade dos elementos visuais. A interpretacdo desses aspectos foi
apoiada em referéncias tedricas sobre design e percepcao visual, incluindo Tillman

(2011) para a leitura das formas geométricas e Dondis (2003) para analise cromatica.

Além disso, a analise buscou compreender o papel da memdéria afetiva no
processo de recepcado dos personagens, considerando como elementos visuais,
comportamentais e culturais presentes no design poderiam estabelecer vinculos
emocionais com o publico. Para isso, foram exploradas conexdes entre experiéncias
individuais, elementos culturais brasileiros e o conceito de Look and Feel, adaptado
do campo do design, de modo a relacionar percepcdes de brasilidade, diversidade

familiar e identificacdo com situacfes cotidianas presentes na série.

Dessa forma, a metodologia articulou analise formal do design de personagens
e interpretagdo tedrica de memdrias culturais e afetivas, permitindo discutir como o
DP atua como mediador simbdlico e emocional entre obra e espectador, sem recorrer

a avaliacdes quantitativas ou medicdes de respostas afetivas efetivas do publico.
3.2 Estudo critico do design de personagem em Irmao do Jorel

A seguir serao feitos dois estudos de caso acerca do DP de personagens
importantes da série animada Irméao do Jorel: o protagonista Irmé&o do Jorel e seu

irmao mais velho Jorel.

3.2.1 Estudo de caso Irmdo Do Jorel

Irm&o do Jorel é o protagonista da série homonima, um garoto de oito anos filho

cacula de uma grande familia de pessoas excéntricas. Ele € uma crianca alegre e
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hiperativa de imaginacao fértil que gosta de brincar e assistir filmes de seu maior idolo,
o0 astro de cinema ficticio Steve Magal. E ingénuo e muito criativo, porém vive as
sombras de um de seus irmaos mais velhos, Jorel, um menino extremamente popular
que € adorado por todos a sua volta. Mesmo assim o Irmédo do Jorel € querido por
todos e tem um bom relacionamento com seus familiares e amigos, principalmente
sua melhor amiga Lara. No decorrer da série 0 garoto passa por diversas situagdes
comuns ao mundo dos pré-adolescentes como fazer novas amizades, ter um interesse
amoroso e ter ciimes de seu irmao mais velho Jorel. Em alguns momentos ele
demonstra sua inseguranca como irmao cacula de um garoto popular, mas suas
qualidades geralmente séo validadas pela sua familia e amigos. O Irméo do Jorel é o
personagem mais proximo do publico alvo, tendo uma personalidade e atitudes
parecidas com as de diversos meninos de oito anos e isso é refletido em seu design

(fig. 17 e 18) o qual se relaciona mais diretamente com as criangas do mundo real.

Figura 17 - Design de personagem Irméo do Jorel

Irmao do Jorel

Fonte: Vini Wolf, [entre 2011 e 2014].
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Figura 18 - Action poses Irmao do Jorel

Fonte: Vini Wolf, [entre 2011 e 2014].

Percebe-se uma prevaléncia de formas circulares no DP do Irméo do Jorel,
Tillman (2011) considera que os circulos utilizados em personagens podem se
relacionar com a graciosidade, brincadeira, conforto, unido, protecao, infantilidade e
inocéncia. Varios dos circulos presentes no personagem sao assimétricos, o que
reforca a ideia de infancia e diversdo, portanto o Irmédo do Jorel € lido como um
personagem amigavel. Sua altura € um pouco mais de duas cabecas fazendo com
gue o tamanho de sua cabeca facilite a visualizagcdo de suas expressoes faciais e
aproxime ainda mais esse personagem do publico. Apontamentos evidenciados na

figura 19.
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Figura 19 - Formas no design do Irmao do Jorel

Fonte: llustracdo do autor em cima da arte de Vini Wolf (Roza, 2022).

A silhueta do Irméo do Jorel (fig. 20) é formada por formatos organicos com
diversas curvas e assimetria, a pose do personagem € nitida e a méao levantada longe
do corpo faz com que a sua saudacdo seja facilmente entendida. O tamanho da
cabeca é evidentemente maior que o de seu corpo fazendo com que ele seja visto
COmMo uma crianga pequena, o fato de suas galochas serem desproporcionais a seus

pés também potencializa esse entendimento.

Um aspecto interessante nesse DP é a silhueta formada pelo cabelo do Irméao
do Jorel. A escolha de representar seu cabelo cacheado com diversas curvas
emaranhadas que s&o salientadas em sua silhueta faz alusdo aos pensamentos
conflitantes que o personagem tem, podendo se relacionar aos “nés” em sua cabeca.
Em razao dele ser o Unico personagem da série com o cabelo representado dessa
forma, pode-se concluir que essa foi uma decisdo tomada pelo designer de
personagem com base no perfil psicologico e papel narrativo do Irméo do Jorel. Dessa
maneira a silhueta representa uma crianca amigavel, divertida e curiosa, mas que

passa por diversos conflitos internos.
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Figura 20 - Silhueta do Irmao do Jorel

Fonte: llustracdo do autor em cima da arte de Vini Wolf (Roza, 2022).

A paleta de cores do Irm&o do Jorel (fig. 21) € composta principalmente por
tons de cinza, amarelo e rosa. De acordo com Dondis (2003) essas cores remeteriam
a amizade, calor, conforto e energia. Essa paleta se encontra proxima do esquema de
cores analogas, passando pelos tons-interrompidos ou tons neutros e é composta por
cores guentes. Assim sendo, as cores utilizadas no design desse personagem

refletem sua personalidade divertida, agitada e amigéavel.

Figura 21 - Cores no design do Irmé&o do Jorel

Fonte: llustragcdo do autor em cima da arte de Vini Wolf (Roza, 2022).
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3.2.2 Estudo de caso Jorel

Jorel é 0 antagonista da série, um garoto de treze anos que é extremamente
popular na escola, em casa e na sua cidade. Ele é inteligente e excessivamente
talentoso, conseguindo executar qualquer tarefa perfeitamente mesmo que nunca
tenha feito aquilo antes. Por ter diversas conquistas e ser habilidoso naturalmente ele
€ seguro de si desde pequeno e por ser filho do meio néo aceita ter perdido o titulo de
filho cacula para seu irmdo mais novo, o Irmao do Jorel. Sua personalidade e
caracteristicas sao exageradas, sua beleza é descrita como exética e seu talento
como descomunal, dessa forma Jorel representa uma figura perfeita quando colocado

em contraste ao seu irmao mais novo.

A aparéncia perfeita de Jorel provavelmente sofre a distorcdo do ponto de vista
de seu irmdo mais novo, ja que ndo é comum garotos de treze anos serem prodigios
em tudo o que fazem na vida real. Essa visdo caricata e idolatrada de um irm&o cagula
sobre seu irmao mais velho é refletida em seu design (fig. 22 e 23), Jorel sempre porta
uma expressao calma e confiante e usa roupas mais descoladas que as do Irmé&o do

Jorel fazendo com que a diferenca em personalidade dos dois seja nitida.

Figura 22 - Design de personagem Jorel

Jorel

Fonte: Vini Wolf, [entre 2011 e 2014].
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Figura 23 - Action poses Jorel
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Fonte: Vini Wolf, [entre 2011 e 2014].

A forma mais prevalente no design do Jorel sdo os quadrilateros, segundo
Tillman (2011) essas formas se relacionam a estabilidade, confianca, honestidade,
ordem, conformidade, seguranca e masculinidade. Por serem formas com carater
mais estatico, o uso dos quadrilateros no DP do Jorel transmite a ideia de um
personagem confiante e seguro de si, calmo e maduro. Sua altura é dividida
proporcionalmente entre cabeca, tronco, quadris e pernas o que possibilita uma boa
visibilidade de seu corpo como um todo, assim seus movimentos parecem mais

elegantes e fluidos. Apontamentos evidenciados na figura 24.
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Figura 24 - Formas no design do Jorel

Fonte: llustracdo do autor em cima da arte de Vini Wolf (Roza, 2022).

A silhueta do Jorel (fig. 25) é composta por formas alongadas e a area
preenchida pelo personagem é mais enxuta, tanto que toda a sua parte superior pode
ser simplificada por um retdngulo. A presenca de quadrilateros marcantes em sua
silhueta reforca a sensacao de estabilidade que ele transmite e a proporcao de seus
membros faz com que ele pareca ser alto, se assemelhando a fisionomia de um
jogador de basquete. Seu cabelo é representado por uma curva suave o que pode se
relacionar com a sua personalidade calma e elegante. O cabelo de Jorel desempenha
um papel importante em seu DP, suas madeixas longas e lisas potencializam suas
poses dindmicas e fazem com que seus movimentos sejam graciosos e suaves. A
pose neutra e relaxada reflete a personalidade confiante e despreocupada de Jorel
fazendo com que ele seja lido como um personagem seguro de si mas que néo precisa

ser arrogante.
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Figura 25 - Silhueta do Jorel

Fonte: llustrag@o do autor em cima da arte de Vini Wolf (Roza, 2022).

A paleta de cores do Jorel (fig. 26) € composta majoritariamente por amarelos
e azuis, segundo Dondis (2003) essas cores transmitiriam a sensacdo de conforto,
seguranca e intelectualidade. A presenca do azul nesse personagem esfria sua paleta
fazendo com que suas cores se associem a calma e confianca e a presenca do
amarelo reforca a ideia de juventude. Assim, as cores utilizadas no design do Jorel

reforcam a ideia de um personagem confiante, inteligente e jovem.

Figura 26 - Cores no design do Jorel

Fonte: llustracdo do autor em cima da arte de Vini Wolf (Roza, 2022).
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Ao comparar os aspectos acima discutidos dos dois personagens (fig. 27)
percebe-se que o DP de ambos reforca a narrativa de que Jorel € mais velho, confiante
e atlético que seu irmdo mais novo. Dessa forma os designs desses personagens se

comunicam de maneira eficiente no desenho animado, sendo um potencializador da

narrativa e seus papéis dentro dela.

Figura 27 - Comparagéo entre Design do Irm&o do Jorel e Jorel

Fonte: llustracdo do autor em cima da arte de Vini Wolf (Roza, 2022).
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4. DESIGN DE PERSONAGEM E MEMORIA AFETIVA

Segundo Serra (2021) no campo da animag¢do a memaoria serve como um meio
de acesso ao passado, uma maneira de inserir novos personagens e pontos de vista
em uma narrativa historica dialogando com a memoria individual e coletiva. Em seu
trabalho Huyssen (2003) identifica um fendmeno o qual nomeia “cultura da memoaria”,
o autor afirma que no século XXI a cultura museoldgica esta cada vez mais em
ascensao, tendo um aumento significativo no interesse pela memdria iniciando na
década de 1980. N&o obstante, Huyssen (2003) pontua que a partir da lembranca de
eventos historicos como o holocausto discussdes sobre a memoéria e as relagdes que
cada pessoa tem com determinadas memoérias individuais e coletivas foi
impulsionada. Além disso, Huyssen (2004) aponta que existe uma relacao intrinseca
entre a cultura da memoéria e as midias, ao passo que, ao reproduzir narrativas
histéricas a cultura da memaria consegue adicionar diversas camadas de significados.
Dessa forma € possivel que uma midia se mantenha fiel a narrativa original ou que a
distorca de tal forma que a transforme em um material completamente novo que sera

oferecido como produto de consumo.

No caso de Irméo do Jorel entende-se que as memarias da infancia do criador
Juliano Enrico tiveram um papel essencial na elaboracéo da série de animacao, porém
essa memoria afetiva foi distorcida de forma que a série ndo tenha carater
autobiografico. Dessa maneira 0s aspectos da memoria afetiva do criador conseguem
transcender a memoria individual e se comunicar com a memoria coletiva encontrando
diversos significados na memoria de cada espectador. Portanto ao observar o DP dos
personagens da série Irméo do Jorel o publico tem a possibilidade de relacionar suas
préprias experiéncias e realidades as de personagens ficticios, criando entdo um

vinculo afetivo com o desenho animado.

Essa experiéncia se assemelha ao conceito do design Look and Feel o qual
“[...] consiste em tudo o que vemos e sentimos que nos faz relacionar com a marca
em si.” (Laboreo, 2021). Esse conceito de Look and Feel pode ser expandido de forma

gue englobe também elementos fora do campo do design e marketing, como a nogao
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de brasilidade por exemplo. Partindo desse conceito pode-se considerar que existem
elementos que s&o assimilados a certas definicbes mais abrangentes, por exemplo
muitas pessoas associam o futebol ao Brasil por ser um esporte muito presente na
cultura brasileira. Ao compreender que as experiéncias individuais desempenham um
papel importante na forma como cada pessoa percebe o mundo a sua volta conclui-
se que o Look and Feel depende das conexdes pré-existentes que uma pessoa tem
com determinada coisa. No DP de Irméo do Jorel o Look and Feel é estabelecido
através de elementos sutis 0s quais podem ser reconhecidos mais facilmente por
brasileiros que vivem ou ja viveram no Brasil. Um desses elementos € a diversidade
racial presente na familia do Irm&o do Jorel, fazendo com que os trés irmaos principais
Nico, Jorel e Irm&o do Jorel (fig. 28) tenham fendtipos completamente diferentes ainda

gue tenham os mesmos pais.

Figura 28 - Nico, Jorel e Irméo do Jorel

Fonte: llustra¢@o do autor em cima da arte de Vini Wolf (Roza, 2022).

41



Revista

QUEHTUE-CI'IEVE Revista Quadros-Chave, Volume 1, Nimero 1, Ano 2025.

Outro elemento que se relaciona a cultura brasileira é o fato das duas avés da
familia, Juju e Gigi (fig. 29), viverem com seus filhos e netos, € comum que familias
brasileiras sem grande poder aquisitivo tenham casas multigeracionais onde casais

podem criar seus filhos e oferecer suporte aos seus pais idosos.

Figura 29 - Vovo Juju e Vovo Gigi

Fonte: llustra¢@o do autor em cima da arte de Vini Wolf (Roza, 2022).

Dessa forma, compreende-se que o publico brasileiro estabelece lagos afetivos
com os personagens de Irmao do Jorel a partir de referéncias culturais e identitarias
compartilhadas. As escolhas de design reforcam essa proximidade ao representar
elementos visuais, comportamentais e simbolicos que refletem o cotidiano nacional.
Assim, o espectador € levado a reconhecer-se nas situacdes, cenarios e personagens
apresentados, desenvolvendo empatia e identificagdo emocional que fortalecem o

vinculo entre obra e publico.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa investigou a relacdo entre o design de personagens e a memaria
afetiva na série Irmao do Jorel, a partir de uma abordagem qualitativa e exploratoria.
A andlise concentrou-se em dois personagens principais, considerando elementos
formais como forma, cor, silhueta e expressividade de linha, refletindo sobre como tais
escolhas visuais podem potencialmente evocar vinculos afetivos ou estabelecer

conexdes emocionais com o publico.

Observou-se que o design de personagens funciona como um recurso narrativo
e simbdlico, transmitindo caracteristicas de personalidade e comportamento, e
sugerindo tracos que poderiam ser percebidos emocionalmente pelos espectadores.
Aspectos como proporcdo corporal, uso de formas geométricas e paleta de cores
contribuem para a percepcao de confianga, seguranca, juventude e expressividade,
reforcando a hipotese de que o publico poderia se identificar ou simpatizar com 0s

personagens.

A pesquisa também permitiu contextualizar a animacao brasileira, destacando
como producBes como Irmdo do Jorel refletem trajetérias estéticas, culturais e
histéricas do setor. O design de personagens mostrou-se capaz de comunicar
relacbes sociais, contrastes de personalidade e hierarquias familiares de forma
visualmente clara, evidenciando seu papel na construcdo narrativa € na percepgao

simbdlica do espectador.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados indicam que o design de personagens representa uma estratégia
criativa que combina estética, narrativa e memoria afetiva, funcionando como um
ponto de partida para futuras investigacoes sobre a interagéo entre elementos visuais

e experiéncias emocionais do publico.

A pesquisa sugere que a observagao das escolhas de design pode ampliar a

compreensdao do papel desses elementos na criacdo de vinculos afetivos e
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engajamento emocional em obras de animacgdo. Assim, embora ndo seja possivel
afirmar de forma conclusiva que o0s personagens evocam respostas afetivas
especificas, o estudo evidencia a relevancia do design como instrumento de

comunicacao simbdlica e potencializador da experiéncia do espectador.
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