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RESUMO

O presente trabalho propõe a análise da utilização de mascotes como

representantes de marca, assim como sua humanização e sua implementação

visando a aproximação do público com a devida marca. Também foi proposta a

criação de um mascote para o Instituto Cactus, levando em consideração os

aspectos teóricos previamente citados. Visa-se elaborar uma personagem capaz de

gerar aproximação e reconhecimento pelos beneficiados pelo instituto,

principalmente jovens, mas também fazer com que o acesso a informação sobre

saúde mental seja mais disseminado. Ao serem analisados os dados da pesquisa,

entendeu-se que era de suma importância para aumentar o engajamento com o

público jovem, a elaboração de uma forma lúdica de comunicação; aumentando o

escopo do projeto para a criação de tirinhas com a mascote como protagonista.

Utilizando de uma narrativa que traga veracidade a personagem e elementos de

humanização, elas foram geradas para agirem como um meio de aproximar o

instituto dos jovens.
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ABSTRACT

This work proposes an analysis of the use of mascots as brand representatives, as

well as their humanization and implementation to foster closer connections between

the brand and its audience. It also proposes the creation of a mascot for the Instituto

Cactus, taking into account the theoretical aspects previously mentioned. The aim is

to develop a character that can foster closeness and recognition among the institute's

beneficiaries, primarily young people, and help to increase the dissemination of

information about mental health. Upon analyzing the research data, it became clear

that, to increase engagement with a young audience, it was crucial to create a playful

form of communication. This expanded the project’s scope to include the

development of comic strips featuring the mascot as the protagonist. Using a

narrative that brings authenticity to the character and elements of humanization, the

comics were created to serve as a way to bring the institute closer to young people.

Key words: Mental Health; Mascot; Design; Comic
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1. INTRODUÇÃO

A presença digital das marcas está cada vez mais aparente na atualidade. É

possível perceber esse fato ao entrar em suas redes sociais, plataformas de vídeo

ou mesmo em sites de compras. O impacto social dessa presença já é objeto de

estudo para diversos autores. Philip Kotler; Hermawan Kartajaya; Iwan Setiawan em

seu livro Marketing 4.0: Do Tradicional ao Digital (2016), abordam como a difusão da

informação e a automatização dos processos tem tornado o contato humano e as

relações sociais fatores muito valorizados no mercado atual.

Isso se mostra em uma tendência que diversas marcas adotaram nos últimos

anos; a humanização de seus negócios ou produtos. Um dos maiores exemplos

desse processo são as mascotes. Para Perez, uma mascote “consiste em um

símbolo da marca e faz parte do seu sistema de comunicação, desempenhando um

papel mediador entre a realidade física da marca e a realidade psíquica e emocional

dos diferentes públicos”. (PEREZ, 2011, p. 61).

Embora tenhamos exemplos notáveis de mascotes na indústria brasileira

como na Magalu, Casas Bahia e Natura, mundo afora existem diversos outros. Com

isso, podemos concluir que dentre os elementos de humanização das marcas, as

mascotes são um dos que mais promovem a aproximação com o público, afinal em

determinado ponto ele passa a não apenas mais ser visto como um símbolo externo

daquela marca, mas também como a própria marca.

Sendo assim, analisando a dinâmica das mascotes e como são usados em

diversas áreas, o estudo em questão tem como foco o Instituto Cactus, uma

instituição filantrópica, sem fins lucrativos que visa ampliar o debate e promover a

prevenção de doenças relacionadas à saúde mental.

A linguagem e estética utilizada pela instituição não condiz com sua proposta

de dialogar com um público mais jovem. No Brasil, cerca de 134 milhões de pessoas

estão conectadas à internet e utilizam o celular como meio de acesso (TIC Domicílio,

2020). Entre as ferramentas mais utilizadas estão principalmente as redes sociais.



Já entre crianças e adolescentes, 86% deles possuem acesso a internet, o que

corresponde a 24,3 milhões de usuários (TIC Kids, 2018).

“A internet passa a ser o palco da busca pela individualidade e acaba gerando

uma situação paradoxal: se por um lado é um lugar distante do monitoramento dos

pais, por outro torna-se o espaço de exposição que pode atingir graus extremos. Os

adolescentes postam dados pessoais, narram detalhes do cotidiano, publicam fotos

e vídeos, e em muitos casos tornam público o que é privado, colocando a si mesmo

em uma situação de vulnerabilidade. Essas situações expõem os adolescentes a

situações de cyberbullying, ansiedade, pesadelos, oscilação de humor, depressão,

pensamentos suicidas e suicídio. Constata-se, assim, a vulnerabilidade dos jovens

quanto ao acesso às redes sociais” (SALES, S. S.; COSTA, T. M. da .; GAI, M. J. P.)

Levando em consideração todos os aspectos e dados citados anteriormente,

o uso das mascotes é uma forma moderada, porém eficiente de dialogar e promover

a aproximação do público - neste caso jovens adolescentes - e a marca - o Instituto

Cactus. E cabe ao designer buscar por além do valor estético, utilizando de técnicas

de storytelling e design gráfico para atingir esse objetivo.

1.1. Objetivos

1.1.1. Objetivo geral

Desenvolvimento de uma mascote para o Instituto Cactus e a elaboração de

materiais digitais centrados nele.

1.1.2. Objetivos específicos

● Elaborar visual de personagem que possua aproximação conceitual aquém

ao público-alvo. Que seja capaz de se relacionar e se aproximar dos jovens,

buscando um diálogo mais leve, compreensivo e seguro; de forma que eles

se sintam acolhidos para entender pelo que estão passando e encontrar a

ajuda necessária.



● Elaboração de artes sequenciais em formato digital que irão informar e

conscientizar sobre temas de grande relevância à saúde mental, com foco

para as redes sociais de acordo com a identidade visual do instituto, tendo

como protagonista o mascote desenvolvido.

● Desenvolver uma página no site do instituto onde será apresentado o

mascote e servirá de acervo para o conteúdo de arte sequencial.

1.2. Justificativa

Com o crescente contato e uso da tecnologia pela população, as formas de

entretenimento, educação e comunicação estão cada vez mais inteiramente digitais,

sendo que o acesso à internet cresceu no Brasil no último ano e chega a 84% da

população (TIC Domicílio, 2023). Nesse contexto, as plataformas de mídias sociais e

consumo de conteúdo audiovisual vem ganhando progressivamente mais espaço na

formação de opiniões e conscientização da população sobre problemáticas na nossa

sociedade.

As novas tecnologias podem gerar uma constante e muitas vezes invasiva

exposição. Sendo assim, a saúde mental dos jovens e adolescentes é hoje um foco

das pesquisas sociais para compreender o impacto da digitalização no nosso

cotidiano. Uma vez que os mesmos são uma parcela considerável do público que

utiliza a internet do Brasil atualmente, isso os torna mais expostos a conteúdos

sensíveis que, mesmo com a regulação dos pais e responsáveis, não são

inteiramente protegidos pelo anonimato que a internet provê e podem se encontrar

em situações invasivas ou psicologicamente danosas.

Embora inicialmente a utilização de mascotes e saúde mental não pareçam

ser assuntos necessariamente interligados, esse elemento de humanização se

provou relativamente efetivo, principalmente pelo fato de serem algo facilmente

controlável, afinal suas personalidades passam por um rigoroso processo de

aprovação, de acordo com Perez (PEREZ, Clotilde. Mascotes: semiótica da vida

imaginária).

Um possível beneficiário desse projeto é o Instituto Cactus, ONG que busca

promover diálogos entre a sociedade civil, acadêmica, setor privado e poder público,



para promover a conscientização e desenvolver parcerias visando a incidência em

políticas públicas e inovações em saúde mental.

A elaboração desse trabalho significa utilizar de diversos pontos que foram

aprendidos no decorrer dos anos de estudo na universidade, colocando em prática

toda a pluralidade de conhecimentos do design. Além de possivelmente servir como

uma influência para outros designers que se interessem pelo tema de saúde mental,

animação e arte conceitual ou que busquem por uma abordagem metodológica para

trabalhos semelhantes.

2. MÉTODOS E TÉCNICAS

Para a elaboração da pesquisa, foi escolhido como método o Design Thinking

do livro Design Thinking inovações em negócios metodologia (VIANNA E SILVA,

2012), que tem como uma das suas principais características a revisita de suas

etapas com o intuito de promover uma atualização na coleta de dados. Essa

metodologia permite trabalhar com diversas perspectivas multidisciplinares que

trazem interpretações variadas para ajudar na elaboração de novas soluções.

Pretende-se coletar dados bibliográficos relevantes para melhor compreensão do

objeto de pesquisa, a exemplo, para entender sua origem, seus similares, o que já

foi feito e pode melhorar etc.

Não se pode solucionar problemas com o mesmo pensamento que os criou:

sendo assim, é necessário que desafiamos a compreensão do padrão e fujamos das

normas e clichês empresariais. O Design Thinking então nos ajuda a produzir

soluções que gerem novos resultados que abrangem diversos aspectos.

2.1. Imersão

A Imersão pode ser dividida em duas etapas - Preliminar e em Profundidade.

A primeira tem como objetivo o reenquadramento e o entendimento inicial do

problema, enquanto a segunda se destina à identificação de necessidades e

oportunidades que irão nortear a geração de soluções na fase seguinte do projeto.

Tudo se inicia com o alinhamento estratégico, durante o qual é realizado o

processo de reenquadramento. Em paralelo, é conduzida uma pesquisa de campo



preliminar (Pesquisa Exploratória) que auxilia no entendimento do contexto do

assunto trabalhado e na identificação dos comportamentos extremos.

Simultaneamente, a Pesquisa Desk fornece referências das tendências da

área estudada no Brasil e exterior, além de insumos de temas análogos que podem

auxiliar no entendimento do assunto trabalhado.

A Imersão Preliminar tem como finalidade definir o escopo do projeto e suas

fronteiras, além de identificar os perfis de usuários e outros atores-chave que

deverão ser abordados. Nesta fase, é possível também levantar as áreas de

interesse a serem exploradas, de forma a fornecer insumos para a elaboração dos

temas, que serão investigados na Imersão em Profundidade.

A etapa de Imersão em Profundidade inicia-se com a elaboração de um Plano

de Pesquisa, incluindo protocolos de pesquisa primária, listagem dos perfis de

usuários e atores-chave para recrutamento e mapeamento dos contextos que serão

estudados. Entrevistas, sessões generativas, cadernos de sensibilização etc.,

podem ser usados para realizar esse mergulho nos contextos de interação de uso

dos produtos e serviços explorados no projeto. Em campo, os agentes envolvidos

nessas interações são abordados para entendimento de seus anseios, necessidades

e valores.

Após a imersão no universo de uso dos produtos/serviços e a investigação

sobre as tendências do mercado, os dados levantados são analisados, cruzando as

informações a fim de identificar padrões e oportunidades. Ao fim da fase de Imersão

os dados das Pesquisas Preliminares e em Profundidade são compilados, seus

achados principais são capturados em Cartões de Insights e traduzidos em

ferramentas como Personas, Blueprint, Mapas Conceituais etc., que serão utilizadas

para a geração de soluções.

2.1.1. Reenquadramento

É examinar problemas ou questões não resolvidas em uma empresa sob

diferentes perspectivas e ângulos, permitindo assim desconstruir crenças e

suposições dos atores (stakeholders) e quebrar seus padrões de pensamento.



Como um problema não pode ser resolvido com o mesmo tipo de pensamento

que o criou, o reenquadramento deve ser usado como primeira etapa para geração

de soluções inovadoras. Serve também como etapa inicial da melhoria de produtos,

serviços e/ou processos, uma vez que permite a abordagem da questão sob nova

perspectiva.

O processo de reenquadramento acontece em ciclos de captura,

transformação e preparação, que se repetem até que seja alcançado o objetivo de

estimular os envolvidos a enxergarem o problema sobre diferentes óticas, criando

um novo entendimento do contexto para levar à identificação de caminhos

inovadores.

2.1.1.1. Instituto Cactus

O Instituto Cactus é uma entidade independente sem fins lucrativos, de

natureza filantrópica e focada nos direitos humanos, que visa ampliar a

conscientização, debate e cuidados na prevenção de doenças e fomento à saúde

mental no Brasil.

A Instituição oferece apoio financeiro e estratégico para o desenvolvimento e

distribuição de ferramentas e soluções que resultem em boas práticas em atenção

psicossocial, com prioridade em ações que possam ser replicadas em outros

contextos, além de colaborar na geração de evidências para apoiar a gestão pública

ONG procura melhorar a qualidade de vida de todos os indivíduos, mas foca

na saúde mental de adolescentes e mulheres. Sua atuação é de forma coletiva,

promovendo diálogos entre diversos setores da sociedade, desenvolvendo parcerias

para buscar inovações em saúde mental e conexões com o setor público para que

possam ser implementadas.

2.1.1.2. História do Instituto Cactus

O Instituto Cactus é uma ONG que surge no contexto da pandemia em agosto

de 2020, momento em que o tema da saúde mental estava mais em evidência do

que nunca por conta da quarentena da Covid-19. Fundado pela investidora social

Maria Fernanda Resende Quartiero, com a missão de transformar a sociedade



brasileira por meio da assistência e conscientização a respeito da saúde mental e os

problemas estruturais que geram impactos nesse aspecto.

Segundo informações contidas no site da organização, o início de sua

atuação na área se deu pela percepção de que todos os setores sociais que

recebem investimentos não aplicam esses recursos pensando na subjetividade e

condições psicológicas de cada grupo atendido. Sendo assim, o Cactus parte da

premissa que é impossível compreender um indivíduo sem antes falar de saúde

mental e que a mesma está em todos os lugares. Para o instituto não existe

desenvolvimento educacional, profissional ou político sem primeiro considerar esse

fator.

Desde sua fundação, a ONG trabalha para institucionalizar o debate sobre o

tema em todas as esferas sociais e tem seu foco na saúde mental de mulheres e
adolescentes.

A fim de fundamentar seu trabalho em evidências, o Cactus produziu e

publicou em 2022, por meio de uma parceria com o Instituto Veredas o relatório

Caminhos da Saúde Mental no Brasil, que apresentou um contexto geral do tema

pelo mundo, suas principais abordagens, estratégias, necessidades, problemáticas e

mapearam alguns caminhos de atuação e principais lacunas no tema.

Depois disso, seguiram realizando outros projetos, como na área do fomento

estratégico, apoiando o projeto de desenvolvimento para jovens Tamo Junto em

colaboração com a organização Base Colaborativa entre julho de 2023 até

dezembro de 2023. Além da área de Comunicação, com o projeto Saúde Mental em

Imagens, que visa abordar e expor o tema da saúde mental sobre diferentes óticas

específicas para o público por meio de um concurso de fotografias incentivado pela

ONG, de maneira anual.

2.1.1.3. Perguntas feitas aos responsáveis pelo Instituto Cactus:

1. Qual a motivação do instituto ao embarcar no projeto?

2. Quais os principais valores que o instituto deseja transmitir para o público?

3. Existe uma problemática que o instituto encontrou ao engajar em uma

comunicação com o público? Se sim, qual?



4. Como tem sido a experiência do Instituto ao tentar conscientizar as pessoas sobre

saúde mental?

5. O instituto tem ideias? Alguma referência que gostou e que gostaria de

compartilhar?

6. Qual assunto relacionado à saúde mental o Instituto acredita ser o mais

negligenciado pela população?

7. Existe algum receio sobre o projeto em específico? Algo que acreditam que possa

ser uma barreira ou um dificultador?

8. Quais as expectativas do instituto com relação a depois que os problemas forem

solucionados?

9. A instituição enxerga sua presença digital? Existe alguma problemática a ser

abordada?

10. Como o Instituto acredita que o mascote pode auxiliar a instituição?

2.1.2. Pesquisa Exploratória

É a pesquisa de campo preliminar que auxilia no entendimento do contexto a

ser trabalhado e fornece insumos para a definição dos perfis de usuário, atores e

ambientes ou momentos do ciclo de vida do produto/serviço que serão explorados

na Imersão em Profundidade. Ajuda também na elaboração dos temas a serem

investigados na Pesquisa Desk.

Serve para propiciar a familiarização com a realidade de uso dos produtos e

serviços que serão explorados ao longo do projeto. Essa aproximação com os

usuários finais e atores do contexto fornece um maior conhecimento de suas

demandas e necessidades latentes, possibilitando a elaboração de um protocolo de

pesquisa mais assertivo.

Aplica-se através da observação participante. É necessário interagir com as

pessoas envolvidas no contexto do projeto. Procura-se locais relevantes para o

entendimento do assunto trabalhado e usuários do produto/serviço, além de

indivíduos que atuam no ambiente de comercialização, uso ou suporte.



Sendo assim, foram elaboradas uma série de perguntas a serem respondidas

por pessoas diversas; a fim de entender melhor o público e a visão geral sobre o

assunto que será abordado ao longo do trabalho.

1. Você possui algum transtorno mental?

2. Você acredita que a saúde mental de mulheres e adolescentes tem sua devida

atenção?

3. O quão bem você acredita que a maioria das pessoas compreende esse tema?

4. Você possui algum transtorno mental?

5. Você acredita que a saúde mental de mulheres e adolescentes tem sua devida

atenção?

6. Com que frequência você se sente à vontade para falar sobre o assunto saúde

mental com pessoas ao seu redor?

7. Qual você acredita ser a principal dificuldade que escolas e os ambientes de

trabalho possuem para lidar com alunos/funcionários com transtornos mentais ou

saúde mental afetada?

8. Com que frequência você sente que transtorno mental e saúde mental são

representados na mídia?

9. Você sente que a representação demonstrada pela mídia (TV, rede social, séries)

sobre o assunto (saúde mental de adolescentes e mulheres) é tratada com zelo?

10. Com que frequência você se sente representado por personagens nas mídias

(Mascotes, desenhos, filmes, livros, jogos)?

11. Você crê que mascotes/personagens (Magazine Luíza, Dollynho, Pin do "Ponto",

Duo do "Duolingo") são bons para criar um relacionamento entre o indivíduo e a

instituição?

12. Você gosta de mascotes em instituições ou marcas?



2.1.3. Pesquisa Desk

É uma busca de informações sobre o tema do projeto em fontes diversas

(websites, livros, revistas, artigos etc), usada para obter informações de outras

fontes que não os usuários e atores envolvidos diretamente com o projeto.

Pode acontecer ao longo de todo o projeto quando se identificam questões

que precisam ser aprofundadas, mas é especialmente útil no início, para ajudar a

compreender melhor as fronteiras e perspectivas do tema.

A partir do assunto do projeto, cria-se uma árvore de temas relacionados para

dar início a pesquisa. As referências são registradas em Cartões de Insight com um

título que resume a informação, um breve descritivo da informação, a fonte e a data

da pesquisa. Os cartões são geralmente impressos e organizados durante a fase de

Análise. O cruzamento desses dados com os coletados em campo permite a

identificação de padrões e áreas de oportunidades a serem exploradas nas fases

seguintes.

3. IMERSÃO EM PROFUNDIDADE

A etapa de Imersão em Profundidade inicia-se com a elaboração de um Plano

de Pesquisa, incluindo protocolos de pesquisa primária, listagem dos perfis de

usuários e atores-chave para recrutamento e mapeamento dos contextos que serão

estudados. Entrevistas, sessões generativas, cadernos de sensibilização etc.,

podem ser usados para realizar esse mergulho nos contextos de interação de uso

dos produtos e serviços explorados no projeto. Em campo, os agentes envolvidos

nessas interações são abordados para entendimento de seus anseios, necessidades

e valores.

3.1. Caderno de Sensibilização

Os cadernos de sensibilização são uma forma de obter informações sobre

pessoas e seus universos, utilizada para coletar dados do usuário com o mínimo de

interferência sobre suas ações, ou quando a questão investigada se desenrola de

forma intermitente ou dentro de um longo período. Ao contrário de uma abordagem



de observação direta e presencial, esta técnica permite que o próprio usuário faça o

relato de suas atividades, no contexto de seu dia a dia.

Figura 1: Imagem introdutória do Caderno de Sensibilização I Fonte: Autores

Figura 2: Introdução do tópico “Eu super seria amigo de…”I Fonte: Autores



Figura 3: Explicação de como preencher o primeiro tópico I Fonte: Autores

Figura 4: Resposta I: Lu da Magalu I Fonte: Autores



Figura 5: Resposta II: Pin do Ponto I Fonte: Autores

Figura 6: Resposta III: CB da Casas Bahia I Fonte: Autores



Figura 7: Resposta IV: Dollynho da Dolly I Fonte: Autores

Nesta primeira etapa do caderno de sensibilização, o objetivo era entender

melhor quais personagens as pessoas mais gostam e suas razões.

Figura 8: Introdução do segundo tópico I Fonte: Autores



Figura 9: Explicação do segundo tópico I Fonte: Autores

Figura 10: Continuação da explicação do segundo tópico I Fonte: Autores



Figura 11: Dica para o segundo tópico I Fonte: Autores

Figura 12: Template para construir seu mascote I Fonte: Autores



Já esta etapa visa colocar o leitor no lugar de uma mascote, para que

possamos complementar a anterior. Era importante entender como a personalidade

de cada indivíduo impactaria em suas decisões quando colocadas em uma situação

que o Instituto trata diariamente: pessoas vítimas de bullying.

Figura 13: Introdução do terceiro tópico I Fonte: Autores



Figura 14: Explicação do terceiro tópico I Fonte: Autores

Figura 15: Exemplo de como construir o terceiro tópico I Fonte: Autores



Figura 16: Template do terceiro tópico I Fonte: Autores

Nesta última etapa, o objetivo era claro: montar o personagem “perfeito”

baseado na personalidade do leitor, preferencialmente, levando em conta as etapas

anteriores.

De maneira geral, os resultados esperados com o caderno envolviam

entender a personalidade de cada pessoa, para que a mascote desenvolvida

pudesse atender as expectativas e a realidade de cada um, podendo gerar uma

maior identificação em algum aspecto.



3. ANÁLISE E SÍNTESE

Após as etapas de levantamento de dados da fase de Imersão, os próximos

passos são análise e síntese das informações coletadas. Para tal, os insights são

organizados de maneira a se obter padrões e a criar desafios que auxiliem na

compreensão do problema.

3.1 Cartões de Insight

São reflexões embasadas em dados reais das Pesquisas Exploratória, Desk e

em Profundidade, transformadas em cartões que facilitam a rápida consulta e o seu

manuseio. Geralmente contém um título que resume o achado e o texto original

coletado na pesquisa juntamente com a fonte. Além disso, podem ter outras

codi!cações (como o local de coleta, momento do ciclo de vida do produto/ serviço

ao qual se refere etc.) para facilitar a análise.

Com base nos assuntos abordados durante a fase de pesquisa, os seguintes

cartões de insight foram produzidos.



Figura 17: Cartões de Insight 1 I Fonte: Autores



Figura 18: Cartões de Insight 2 I Fonte: Autores



Figura 19: Cartões de Insight 3 I Fonte: Autores



Figura 20: Cartões de Insight 4 I Fonte: Autores



3.2. Critérios Norteadores

São diretrizes balizadoras para o projeto, evidenciando aspectos que não

devem ser perdidos de vista ao longo de todas as etapas do desenvolvimento das

soluções. Surgem da análise dos dados coletados, do escopo determinado para o

projeto e do direcionamento sugerido pelo cliente. Servem como base para a

determinação dos limites do projeto e do seu verdadeiro propósito.

Com base nisso, foram elaborados um total de sete critérios, os quais usamos

para basear o restante do trabalho.

● Ser um mascote capaz de conversar com público jovem.

● Facilidade para se adequar em várias mídias

● Facilidade para transcrevê-lo em história sequenciais

● Custo de produção/reprodução

● Seguir de maneira concisa a identidade visual do instituto

● Facilidade para que as pessoas criem conexão

● Facilidade para transmitir uma imagem positiva e acolhedora

3.3. ANÁLISE DE SIMILARES

No Design Thinking, segundo a metodologia discutida por Viana, a "análise de

similares" envolve o estudo detalhado de produtos, serviços ou soluções similares

ao problema em questão para inspirar ideias e verificar como aspectos já existentes

podem ser adaptados ou aperfeiçoados. Essa análise visa reunir insights sobre

tendências de mercado, práticas comuns, ou abordagens inovadoras, ajudando a

equipe a identificar referências e estabelecer uma base para a criação de algo

diferenciado e adaptado ao contexto específico do projeto.

A análise de similares permite que a equipe entenda o que já existe no

mercado e quais lacunas ou oportunidades podem ser exploradas para inovar, o que

é fundamental para o desenvolvimento de soluções centradas no usuário dentro do

Design Thinking



Figura 21: Análise Similar Baianinho I Fonte: Autores



Figura 22: Análise Similar Lu da Magalu I Fonte: Autores



Figura 23: Análise Similar Dollynho I Fonte: Autores

4. IDEAÇÃO

Além das ferramentas, é importante que haja variedade de per!s de pessoas

envolvidas no processo de geração de ideias e, portanto, normalmente inclui-se no

processo aqueles que serão “servidos” pelas soluções que estão sendo



desenvolvidas como especialistas de sua própria experiência. Assim, além da

equipe multidisciplinar do projeto, são selecionados outros membros como usuários

e profissionais de áreas que sejam convenientes ao tema em estudo, normalmente

através de Workshops de Cocriação. O objetivo de reunir diferentes expertises é o

de contribuir com diferentes perspectivas, o que, por consequência, torna o

resultado final mais rico e assertivo.

A fase de ideação geralmente se inicia com a equipe de projeto realizando

Brainstormings (uma das técnicas de geração de ideias mais conhecidas) ao redor

do tema a ser explorado e com base nas ferramentas. Em seguida, monta-se uma

ou mais sessões de cocriação com usuários ou equipe da empresa contratante,

dependendo da necessidade do projeto. As ideias geradas ao longo desse processo

são capturadas em Cardápios de Ideias que são constantemente validadas em

reuniões com o cliente utilizando, por exemplo, uma Matriz de Posicionamento ou

em Prototipações (ver fase seguinte).

4.1. Brainstorming

Brainstorming é uma técnica para estimular a geração de um grande número

de ideias em um curto espaço de tempo. Geralmente realizado em grupo, é um

processo criativo conduzido por um moderador, responsável por deixar os

participantes à vontade e estimular a criatividade sem deixar que o grupo perca o

foco.

Os integrantes do grupo, através da análise minuciosa dos dados recolhidos,

elaboraram uma sessão generativa de ideias utilizando-se da técnica Brainstorming.

● Apresentar pelo menos 1 exemplo de tirinha sobre um dos temas abordados

pela Instituição;

● Adequar o conteúdo sequencial para o formato das redes sociais, de simples

leitura e pensado para baixas retenções de atenção e todos os níveis

escolares;

● Personagem agênero para todos os públicos;

● Evitar um personagem com humor bipolar (Muito positivo/muito triste);



● Criar um personagem baseado nas pesquisas de campo feitas/personas para

uma personalidade fiel ao público;

● Não fazer um personagem que representa 1:1 o público, mas sintetizar para

fazer algo honesto;

● Brincar com as cores nas tirinhas para impulsionar a ideia/sentimento que

desejamos passar;

● Brincar com o design de um cacto espinhoso florido = contraste entre não

está indo bem, mas está dando seu melhor;

● Ideia de personagem Gabriel/João Arthur: Personalidade tímida, retraída e

deslocada, mas que é feliz, tem disposição e iniciativa;

● É um personagem que sofre que nem a gente, é humano e conseguimos nos

ver nele;

● "Não é porque você tem um transtorno que você é invalidado" vibes;

● Personagem de conforto; (Here comes a thought)

● Incentivar ideias de auto reflexão, exercícios básicos para manter a

ansiedade e a tristeza sob controle, e mostrar que você não está sozinho;

● Expor meios para procurar ajuda (Sendo médica, familiar, institucional -

empregos e escola.);

● Personagem estilizado, fofo, estilo mundo de gumball (funcionar mais com

ícone e símbolo);

● Abusar de formas redondas e amigáveis (Design friendly);

● Elaborar desenhos tipo pose do personagem para elementos gráficos no site;

● Separar no acervo de tirinhas tópicos (Tirinhas de saúde mental, emocional,

auto estima, triviais, informativas etc);

● Colocar a personagem interagindo com humanos (Aparecendo somente a

perna ou fora do painel, figura oculta);

● Abordar temas de distanciamento social/não pertencimento; (Ter cuidado com

isso)

● Falas apresentadas somentes por outras pessoas e não pela personagem

principal (Somente no pensamento);



● Duas versões do cacto vivendo suas respectivas vidas (Cacto adolescente e

cacto adulto);

4.2. Cardápio de Ideias

Um catálogo apresentando a síntese de todas as ideias geradas no projeto.

Pode incluir comentários relativos às ideias, eventuais desdobramentos e

oportunidades de negócio.

Figura 24: Grupo A Cardápio de Ideias I Fonte: Autores



Figura 25: Grupo B Cardápio de Ideias I Fonte: Autores

Figura 26: Grupo C Cardápio de Ideias I Fonte: Autores



4.3. Matriz de Posicionamento

Uma ferramenta de análise estratégica das ideias geradas, utilizada na

validação destas em relação aos Critérios Norteadores, bem como às necessidades

das Personas criadas no projeto. O objetivo deste recurso é apoiar o processo de

decisão, a partir da comunicação e!ciente dos benefícios e desa!os de cada solução,

de modo que as ideias mais estratégicas sejam selecionadas para serem

prototipadas.

Figura 27: Matriz de Posicionamento I Fonte: Autores



Figura 28: Geração de Ideias I I Fonte: Autores

Figura 29: Geração de Ideias II I Fonte: Autores



Figura 30: Geração de Ideias III I Fonte: Autores

Foram separadas oito alternativas sobre qual conceito seria utilizado na

prototipação da mascote. Levando em consideração os critérios norteadores

estipulados pelos autores, foi possível chegar a conclusão que a alternativa 3B era a

que melhor correspondia com a proposta do trabalho aqui apresentado. Com base

nisso, foi iniciada a próxima fase do projeto.

5. PROTOTIPAÇÃO

O protótipo é a tangibilização de uma ideia, a passagem do abstrato para o

físico de forma a representar a realidade - mesmo que simplificada - e propiciar

validações. É um instrumento de aprendizado sob dois aspectos:



Figura 31: Aspectos da Prototipação I Fonte: Design Thinking: Inovação em Negócios

5.1. Protótipo em Papel

São representações de interfaces grá!cas com diferentes níveis de fidelidade,

desde um wireframe desenhado à mão em pequenos pedaços de papel, para

representar esquematicamente as telas de um aplicativo de celular, até uma

embalagem de sabonete com detalhes !nais de texto e cores. Um protótipo em papel

pode começar de maneira simplificada e ganhar complexidade ao longo das

iterações com o usuário ou com a equipe.

No caso do trabalho aqui apresentado, foram criadas primeiramente uma

série de silhuetas com base nos critérios definidos nas Matriz de Posicionamento.



Figura 32: Silhuetas do mascote I Fonte: Autores

Figura 33: Silhuetas do mascote 2 I Fonte: Autores



5.2. Modelo de Volume

São representações de um produto que pode variar os níveis de fidelidade.

Desde baixa - com poucos detalhes - até alta, com a aparência do produto !nal

podendo ainda apresentar textura e detalhes (como botões deslizantes), mas ainda

não funcional.

Seguindo a definição de Viana, foi decidida uma silhueta, que mais se

encaixava com os requisitos impostos pelos resultados das pesquisas aqui

realizadas. Com ela, foi iniciada uma geração de ideias, com diversas possíveis

versões.

Figura 34: Geração de ideias em média/alta fidelidade I Fonte: Autores



5.3. Modelo Final da Mascote

Depois de analisadas todas as opções, foi decidida qual melhor cumpria com

os requisitos, com base nos critérios norteadores. Após isso, foram elaboradas

diversas poses e situações onde a mascote estaria inserida nas tirinhas.

Figura 35: Estudo de cor da personagem I Fonte: Autores

Figura 36: Mascote Final poses 1 I Fonte: Autores



Figura 37: Mascote Final poses 2 I Fonte: Autores

Figura 38: Turnaround sem cor I Fonte: Autores



Figura 39: Turnaround com cor I Fonte: Autores

5.4. Tirinhas Finalizadas

Foram produzidas uma série de tirinhas, que abordam temas variados sobre

saúde mental, todas centradas na mascote, porém que visam uma forte identificação

do público.

A tipografia utilizada foi escolhida a partir de um estudo tipográfico durante a

fase de imersão. Chamada “Ler”, essa tipografia se encaixa com nossos critérios,

por ter um aspecto manuscrito, consequentemente menos rebuscado e mais lúdico.

Além disso, observou-se que em diversas tirinhas, elas seguem tal padrão - com

tipografias manuscritas e arredondadas. Tipografias serifadas e retas são

praticamente inexistentes neste tipo de trabalho.



Figura 40: Tipografia escolhida - “Ler Regular”

Figura 41: Tirinha “Eu posso ser diferente” I Fonte: Autores

Figura 42: Tirinha “Eu posso ser diferente” quadro 1 I Fonte: Autores



Figura 43: Tirinha “Eu posso ser diferente” quadro 2 I Fonte: Autores

Figura 44: Tirinha “Eu posso ser diferente” quadro 3 I Fonte: Autores



Figura 45: Tirinha “Eu posso ser diferente” quadro 4 I Fonte: Autores

Figura 46: Tirinha “A Pandemia” I Fonte: Autores



Figura 47: Tirinha “A Pandemia” quadro 1 I Fonte: Autores

Figura 48: Tirinha “A Pandemia” quadro 2 I Fonte: Autores



Figura 49: Tirinha “A Pandemia” quadro 3 I Fonte: Autores

Figura 50: Tirinha “A Pandemia” quadro 4 I Fonte: Autores



Figura 51: Tirinha “Significado” I Fonte: Autores

Figura 52: Tirinha “Significado” quadro 1 I Fonte: Autores



Figura 53: Tirinha “Significado” quadro 2 I Fonte: Autores

Figura 54: Tirinha “Significado” quadro 3 I Fonte: Autores



Figura 55: Tirinha “Significado” quadro 4 I Fonte: Autores

Figura 56: Tirinha “Nunca sozinho” I Fonte: Autores



Figura 57: Tirinha “Nunca sozinho” quadro 1 I Fonte: Autores

Figura 58: Tirinha “Nunca sozinho” quadro 2 I Fonte: Autores



Figura 59: Tirinha “Nunca sozinho” quadro 3 I Fonte: Autores

5.5. Website

O Instituto já possui um site próprio, sendo assim, era necessário criar uma

página para a mascote que se integrasse no site já existente. De acordo com as

pesquisas feitas neste trabalho, ela desenvolvida como forma de uma landing page,

onde a mascote se apresenta e onde é possível acessar as tirinhas.



Figura 60: Página Inicial do site do Instituto, com a botão para a página da mascote I Fonte: Autores

Na página inicial do site, haveria um botão específico que direcionaria o

usuário para uma aba dedicada a mascote. Este botão estaria visível apenas na

área inicial, para não atrapalhar o fluxo de pesquisa do restante do site.



Figura 61: Landing Page da aba da mascote I Fonte: Autores



Figura 62: Mockups do site I Fonte: Autores

Figura 63: Representação Hero Section do site I Fonte: Autores



Figura 64: Representação da visualização das tirinhas no site I Fonte: Autores

6. CONCLUSÃO

Com as informações extraídas pelo processo metodológico e pelas

experimentações visuais realizadas, os autores concluíram um conceito de

personagem que se relaciona profundamente com o público e é capaz de transmitir

ideais sobre saúde mental que ainda são pouco discutidos no contexto brasileiro,

contribuindo significativamente para o acesso e aumento do alcance das

informações promovidas pelo Instituto Cactus.

Esse acesso será assegurado por meio de uma estratégia de distribuição

digital, utilizando plataformas e mídias para as quais o conceito foi especialmente

idealizado, a fim de facilitar uma melhor leitura e retenção pelo público. Dessa forma,

o projeto não apenas alcança uma audiência ampla e diversa, mas também

estabelece uma conexão mais significativa e educativa com os espectadores,

promovendo um espaço seguro e empático para reflexões sobre o tema.



Através de uma abordagem visualmente atrativa e acessível, o conceito

contribui para a sensibilização e desmistificação dos estigmas em torno da saúde

mental, reforçando a importância de discussões consistentes e informativas sobre o

assunto no Brasil. Além disso, o personagem criado representa uma ferramenta

poderosa para impulsionar a educação e a conscientização sobre o bem-estar

emocional, ampliando o entendimento do público e promovendo um ambiente digital

mais inclusivo e aberto para o diálogo sobre saúde mental.
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