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RESUMO

Este trabalho desenvolveu um mascote institucional para o curso de Bacharelado
em Design do Instituto Federal de Santa Catarina, aplicando principios de design
grafico e design de personagens como ferramenta estratégica de comunicagao
visual e fortalecimento da identidade institucional. A necessidade surge da
constatagdo de que mascotes, embora amplamente utilizados em contextos
empresariais, permanecem subutilizados em instituicbes de ensino brasileiras,
apesar de seu potencial comprovado em promover identificacdo emocional,
sentimento de pertencimento e engajamento entre estudantes. A metodologia
adotada baseou-se na abordagem proposta por Kevin Crossley (2014) e Bruno
Munari (2015), estruturada em cinco etapas interdependentes: pesquisa e ideagao
visual, exploragdo da forma, refinamento e consolidagdo, construgcéo técnica e
apresentagao final. A fundamentagao tedrica abrangeu principios formais do design
de personagens, linguagem das formas, proporcao e silhueta, além de estratégias
de personificagdo por meio de arquétipos junguianos e elementos antropomorficos.
A pesquisa incorporou analise comparativa de mascotes institucionais em
universidades do Brasil e do exterior (MIT, KAIST, Korea University, HKUST, USP e
UFMS), investigacdo das expectativas da comunidade académica através de
formularios estruturados e analise do Projeto Pedagogico do Curso, identificando
valores centrais como criatividade, inovacdo, pratica, colaboracdo e
responsabilidade social. Como resultado, desenvolveu-se Luma, um personagem
intergalactico que materializa a energia criativa do curso, apresentando silhueta
clara e memoravel, estilo cartoon expressivo e paleta cromatica alinhada a
identidade do curso (laranja e azul). O mascote foi testado em multiplas aplicag¢des,
desde redes sociais até produtos fisicos como camisetas e pelucias, demonstrando
versatilidade e potencial para diferentes contextos comunicacionais. O projeto foi
acompanhado de manual detalhado com diretrizes de aplicagao, historico,
construgdo técnica e variagbes de pose, garantindo uso consistente e coesao visual

em futuras implementagdes.

Palavras-Chave: Mascote. Design de Personagem. Instituicdo de Ensino.



ABSTRACT

This project developed an institutional mascot for the Bachelor’s Degree in Design at
the Federal Institute of Santa Catarina, applying principles of graphic design and
character design as a strategic tool for visual communication and the strengthening
of institutional identity. The need emerged from the observation that mascots,
although widely used in corporate contexts, remain underutilized in Brazilian
educational institutions despite their proven potential to promote emotional
identification, a sense of belonging, and engagement among students. The
methodology followed the approach proposed by Kevin Crossley (2014) and Bruno
Munari (2015), structured into five interdependent stages: visual research and
ideation, form exploration, refinement and consolidation, technical construction and
final presentation. The theoretical foundation encompassed formal principles of
character design, form language, proportion and silhouette, as well as personification
strategies through Jungian archetypes and anthropomorphic elements. The research
included a comparative analysis of institutional mascots from universities in Brazil
and abroad (MIT, KAIST, Korea University, HKUST, USP and UFMS), an investigation
of expectations from the academic community through structured surveys and an
analysis of the course's Pedagogical Project, identifying core values such as
creativity, innovation, practice, collaboration and social responsibility. As a result,
Luma was developed as an intergalactic character that embodies the course's
creative energy, featuring a clear and memorable silhouette, expressive cartoon style
and a color palette aligned with the course’s identity (orange and blue). The mascot
was tested in multiple applications, ranging from social media to physical products
such as T-shirts and plush toys, demonstrating versatility and potential for various
communication contexts. The project was accompanied by a detailed manual with
guidelines for application, character history, technical construction and pose

variations, ensuring consistent use and visual cohesion in future implementations.

Keywords: Mascot. Character Design. Educational Institution
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1 INTRODUGCAO

Mascotes sdo personagens que atuam como representantes institucionais,
auxiliando na comunicagao visual ao transmitir, de forma humanizada e cativante, os
valores e a personalidade da marca. Esses personagens contribuem para a
construcdo da identidade visual e fortalecem o vinculo emocional com o publico,
tornando a marca mais proxima, acessivel e memoravel (Nery, 2022). No entanto, no
contexto das instituicbes de ensino, essa ferramenta ainda € pouco explorada,
apesar do grande potencial para criar uma conexao maior com os alunos e fortalecer
a imagem institucional. Sendo assim, este trabalho prop&e a criagdo de um mascote
como parte de um projeto pratico, aplicando conceitos de design grafico para
desenvolver um personagem que favorega o engajamento dos estudantes e melhore
a percepcao de um curso de ensino superior, contribuindo para a sua identidade
visual.

Diante desse cenario, este trabalho propde uma anadlise da identidade grafica
de instituicdbes de ensino no Brasil e no exterior, com foco no emprego de mascotes
como recurso comunicacional. A pesquisa busca aplicar principios de design de
personagem ao desenvolvimento de um mascote institucional para um curso
superior e, ao mesmo tempo, identificar os desafios encontrados nesse processo,
desde questdes de coeréncia visual e adequagao ao publico até limitacbes de uso

dentro do ambiente educacional.

1.1 Justificativa

Embora amplamente utilizados no marketing empresarial, os mascotes ainda
sdo subutilizados no ambiente educacional, apesar de seu grande potencial para
fortalecer vinculos emocionais com o publico estudantil. Estudos indicam que, ao
representar valores institucionais de forma ludica e personalizada, personagens
visuais podem ampliar o reconhecimento da marca e o engajamento dos estudantes
(Singkhorn et al., 2020). Além disso, a constru¢do de uma identidade visual forte
tornou-se essencial para o posicionamento estratégico das universidades, como
destacado por Ruao e Carrillo-Duran (2005). Em um cenario educacional cada vez
mais competitivo, elementos visuais distintivos, como mascotes, favorecem a

comunicacado simbdlica dos valores institucionais e a aproximagao com o publico
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estudantil, promovendo reconhecimento, pertencimento e engajamento (Ruéao;
Carrillo-Duran, 2005).

A escolha do tema também se justifica por experiéncias vividas em contextos
educacionais nos quais foi percebida uma dificuldade em estabelecer vinculos
afetivos com as institui¢des, o que evidencia a relevancia de estratégias visuais mais
eficazes. Além disso, o interesse pelo desenvolvimento de mascotes tem sido
aprofundado em projetos anteriores relacionados ao redesign de mascotes para
empresas juniores, demonstrando afinidade com o campo da identidade visual e

com o potencial expressivo desses elementos na comunicagdo com estudantes.

1.2 Problema

Em um cenario educacional cada vez mais competitivo, instituicdes de ensino
enfrentam o desafio de construir uma imagem institucional forte e engajadora, que
promova identificacdo e vinculo afetivo com seu publico. Observa-se que muitas
dessas instituicbes carecem de estratégias visuais eficazes que representem sua
identidade de forma simbdlica e préxima. Elementos como mascotes — amplamente
utiizados em contextos comerciais — s&o pouco explorados no ambiente
educacional, apesar de seu potencial para comunicar valores de maneira ludica e
fortalecer a relagdo com diversos publicos, ndo apenas estudantes, mas também

funcionarios, pais e a comunidade em geral.

Diante disso, surge a seguinte questdo: Como fortalecer a imagem do curso
de Design do IFSC com um mascote, promovendo maior engajamento e

identificacdo com seu publico-alvo?
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1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo geral

Desenvolver um mascote para o curso de Design do IFSC, utilizando
conceitos de design de personagens, para fortalecer a identidade visual do curso e

aumentar o engajamento da comunidade académica.

1.3.2 Objetivo especifico

° Investigar o uso de mascotes em instituicdes de ensino, tanto no Brasil
quanto no exterior, a fim de identificar praticas eficazes e referéncias
relevantes para orientar o desenvolvimento do mascote institucional;

° Caracterizar os elementos constituintes de um mascote e o0 seu
processo de criagao;

° Analisar a identidade visual da instituicdo e do curso, reconhecendo
elementos que possam ser reforcados ou complementados por meio da
criacdo de um mascote;

° Conceituar e propor o design do mascote com base em fundamentos
do design de personagens, garantindo alinhamento com os valores e
caracteristicas do curso;

° Verificar a recepgao e a aceitagcdo do mascote junto ao seu

publico-alvo, a fim de avaliar sua eficacia comunicacional e afetiva.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 Design de personagens

O design de personagens € uma etapa fundamental no processo de criagao
de mascotes institucionais, pois envolve decisdes estéticas, narrativas e
comportamentais que influenciam diretamente a forma como o publico ira perceber e
interagir com o personagem. Nesta sec¢ao, serao abordados os principios de design
de personagens, além de conceitos que exploram a importancia de cada um desses
aspectos para o desenvolvimento de um mascote carismatico e eficaz em sua
funcdo comunicacional. A compreensao desses elementos é essencial para garantir
que 0 mascote n&o apenas represente visualmente a marca, mas também desperte

identificac&o, simpatia e engajamento emocional junto ao publico-alvo.

2.1.1 Principios de design de personagens

O design de personagens € um processo criativo que vai além da estética,
envolvendo a traducao visual de personalidade, emogdes e narrativas em formas
graficas claras e expressivas. Segundo Crossley (2014), um dos principais objetivos
ao criar personagens é equilibrar técnica e criatividade, garantindo que o processo
de desenvolvimento seja informativo, mas sem perder a esséncia da imaginagao
artistica. O dominio de formas basicas, como circulos, retangulos e tridngulos,
também € um recurso fundamental para a construcdo de posturas e silhuetas
consistentes, servindo como base estrutural para o refinamento posterior (Crossley,
2014). Para Tillman (2011), um design de personagem eficaz envolve uma
combinagao de principios fundamentais que vao além da estética superficial. O autor
organiza o processo criativo em sete etapas essenciais: arquétipos, historia,
originalidade, formas, referéncia, estética e fator "wow". Os arquétipos funcionam
como ponto de partida conceitual, enquanto a construgdo da histéria da
profundidade e personalidade ao personagem, sendo considerada pelo autor o
elemento mais importante. A originalidade, por sua vez, & incentivada como forma
de evitar solugdes genéricas e previsiveis. A escolha de formas geométricas
(quadrados, circulos, triangulos) ajuda a transmitir caracteristicas emocionais e

comportamentais de maneira visual. O uso de referéncias é defendido como pratica
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indispensavel para garantir consisténcia e qualidade no resultado final. A estética,
aspecto visual que define a aceitacdo e a empatia do publico com o personagem, &
vista como um fator determinante para a primeira impressao. Por fim, o "fator wow"
representa o elemento de impacto que torna o personagem memoravel e cativante.
Esses principios, quando aplicados de forma integrada, sdo fundamentais para o
desenvolvimento de mascotes que se destaquem n&o apenas visualmente, mas
também emocional e narrativamente.

A utilizagdo consciente da linguagem das formas e da silhueta € um principio
fundamental no design de personagens, sendo amplamente aplicada por estudios
como a Disney. Segundo o Walt Disney Family Museum (2020a), a escolha entre
formas basicas como circulos, quadrados e triangulos influencia diretamente a
percepcao emocional que o publico tera sobre o personagem. Circulos, por exemplo,
transmitem suavidade, acessibilidade e simpatia; quadrados representam forga,
estabilidade e segurangca; enquanto tridngulos indicam movimento, tensédo e
imprevisibilidade. Além disso, a clareza da silhueta € apontada como essencial para
garantir que o personagem seja facilmente reconhecivel, mesmo quando
apresentado em condi¢cbes visuais minimas, como sombras ou perfis recortados
(Walt Disney Family Museum, 2020b). Esses elementos, quando aplicados de forma
estratégica, aumentam o impacto visual e a capacidade de comunicagéo nao verbal
do mascote, aspectos fundamentais para estabelecer um vinculo emocional com o

publico (exemplo na Figura 1).
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Figura 1 - Formas transmitem diferentes sensagodes

Fonte: ilustragdo do autor (2025).

Dessa maneira, as formas geométricas basicas exercem um papel
fundamental na construgdo da personalidade visual de um personagem. Segundo
Tillman (2011), compreender o simbolismo associado a essas formas & essencial
para transmitir corretamente emocdes, intengbes e caracteristicas psicoldgicas.
Circulos, por exemplo, sdo percebidos como amigaveis e ndo ameacgadores,
justamente por ndo possuirem arestas ou pontas. Essa auséncia de agressividade
visual transmite sensag¢des de acolhimento, unidade e completude. Por esse motivo,
personagens com formas circulares costumam ser associados a gentileza, inocéncia
ou acessibilidade. Os quadrados, por sua vez, sdo formas estaveis, simétricas e
visualmente robustas. Sua estrutura sélida sugere resisténcia, equilibrio e ordem.
Em termos de design, o uso de formas quadradas em personagens costuma evocar
sensagoes de seguranga, confiabilidade e estrutura. Em contraste, os tridngulos sao
formas visualmente mais dinamicas e instaveis, associadas a ag¢ao, energia e, por
vezes, agressividade. Suas pontas agudas e direcionalidade implicita geram tensao
visual, o que os torna eficazes na criacdo de personagens com tragos intensos,
impetuosos ou perigosos (Tillman, 2011). A utilizagdo consciente da linguagem das
formas e da silhueta € um principio fundamental no design de personagens, sendo
amplamente aplicada por estudios como a Disney.

Ainda, a proporg¢ao entre a cabega e o corpo (head-body ratio) € uma técnica

amplamente empregada no design de personagens, utilizada para gerar variagdes
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visuais que comunicam caracteristicas psicolégicas, sociais ou narrativas. Com base
na proporgcao anatdbmica do corpo humano — tradicionalmente em torno de sete a
oito cabecas de altura —, designers ajustam essa relagao para construir figuras com
diferentes apelos visuais. Personagens com cabegas desproporcionalmente grandes
em relacdo ao corpo, por exemplo, sdo frequentemente associados a infancia,
ingenuidade ou apelo cdémico (Yu; Tsao, 2022). A consisténcia na proporgao
cabeca-corpo entre personagens dentro de uma mesma obra é um fator importante
para a coesdo visual. Os protagonistas e personagens secundarios geralmente
compartilham propor¢des semelhantes, garantindo unidade estética e reforgando o
pertencimento ao mesmo universo diegético. Mesmo quando ha variagdes, essas
seguem uma logica interna que mantém o equilibrio visual e narrativo do conjunto
(Yu; Tsao, 2022).

Durante a fase de esbo¢o, uma pratica comum no design de personagens é
preencher a figura com preto, transformando-a em uma silhueta sélida (Figura 2).
Esse procedimento tem como objetivo eliminar temporariamente os detalhes e
concentrar a atencdo do designer na forma geral do personagem. Ao priorizar a
silhueta, é possivel avaliar a clareza e a forca visual da pose e da estrutura corporal
como um todo, aspectos essenciais para a legibilidade do personagem (Yu; Tsao,
2022).

Figura 2 - Exemplo de silhuetas de facil identificacdo do personagem

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Assim, a técnica da silhueta desempenha um papel crucial na memorizagao e
no reconhecimento imediato de personagens. No design de personagens, uma

silhueta marcante funciona de forma semelhante a um simbolo, permitindo que o
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publico reconheca e associe rapidamente a figura, mesmo a distancia ou sob
condigdes visuais limitadas. Esse processo ativa o sistema visual e areas cerebrais
relacionadas a cognicdo e a memoéria. Modelos de personagens bem-sucedidos
compartilham a caracteristica de possuir silhuetas unicas e distintas, facilitando a
construcado de vinculos afetivos e o reconhecimento quase instantaneo pelo
espectador (Yu; Tsao, 2022).

Antes de aplicar cores ao modelo de personagem, muitos designers preferem
visualiza-lo apenas em escala de cinzas. Esse estagio inicial permite definir com
precisdo os valores tonais e o0s niveis de contraste, assegurando que silhueta,
volume e detalhes essenciais sejam legiveis mesmo sem cor. Trabalhar em escala
de cinzas também previne problemas para pessoas com deficiéncias de visao
cromatica, pois garante que diferengas importantes ndo dependam exclusivamente
da cor. Além disso, a auséncia de cores evidencia falhas de propor¢ao ou estrutura
logo no inicio, facilitando ajustes rapidos e econémicos. Se o contraste de um design
estiver baseado apenas em cor, a leitura dos tracos, fungdes ou habilidades do
personagem pode ficar comprometida; por isso, estabelecer uma hierarquia tonal
sélida antes da coloragao é fundamental para criar personagens claros, coerentes e
acessiveis (Nieminen, 2017). As cores desempenham um papel fundamental na
projecdo da personalidade de um personagem, principalmente devido aos
significados culturais associados a elas e, em segundo plano, por razdes estéticas
(conforme Figura 3). A alteragdo do matiz, da saturagdo ou do brilho pode modificar
significativamente a percepg¢ao que se tem desse elemento visual, gerando impactos

drasticos na leitura do personagem (Chapman, 2010).

Figura 3 - Exemplo do mesmo desenho em escala de cinzas, e diferentes paletas de cores

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
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2.2 Mascote

Os mascotes sao personagens desenvolvidos por marcas com o objetivo de
reforcar suas estratégias de marketing, atuando como facilitadores da comunicacgao
entre a empresa e o publico. Eles podem desempenhar diferentes fungdes, como
protagonizar campanhas publicitarias, representar a marca em eventos institucionais
e estabelecer um canal de interacdo emocional com os consumidores. A utilizagao
de mascotes é uma pratica consolidada no mercado, com diversas pesquisas
dedicadas a analisar seu impacto na percepgdo dos consumidores, o grau de
identificacdo gerado e sua eficacia em diferentes contextos de comunicagdo de
marca (Brooks, 2020). Existem mascotes de diferentes setores do mercado global, é
possivel encontra-los em quase todas categorias de produtos, O&rgaos
governamentais, equipes esportivas e até em partidos politicos, como ilustra Figura
4.

Figura 4 - Mascotes de diferentes marcas

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

2.2.1 Personificagao e apelo emocional no design de mascotes

Dentro do campo da publicidade, os mascotes atuam como representantes
simbdlicos das marcas, sendo projetados para transmitir atributos, valores e
personalidade de forma ludica e acessivel ao publico-alvo. Segundo Zardo e Souza
(2021), esses personagens desempenham um papel estratégico ao facilitar a

identificacdo e o engajamento emocional dos consumidores com a empresa. A
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criacdo de mascotes pode envolver a estilizagdo de figuras humanas, animais,
objetos inanimados ou seres totalmente ficticios (Figura 5), elaborados de modo a
refletir os conceitos centrais da marca e torna-la mais proxima e memoravel aos

olhos do publico.

Figura 5 - Mascotes olimpicos possuem diferentes seres e objetos

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Essa estratégia de personificacdo nao apenas reforca o reconhecimento
visual, mas também contribui para a construgcao de narrativas e experiéncias de
marca mais envolventes. O uso de referéncias é fundamental nesse sentido, mesmo
elementos visuais familiares podem se mostrar desafiadores quando representados
de memodria, evidenciando lacunas no conhecimento anatdémico ou volumétrico. Por
isso, 0 uso de referéncias visuais torna-se uma pratica indispensavel no processo de
design de personagens. Cabe ao artista desenvolver a capacidade de visualizar e
compreender seu objeto em trés dimensodes, e essa habilidade é aprimorada por
meio da observacao sistematica e da produgao de estudos sob multiplos angulos
(Crossley, 2014). Objetos do cotidiano como uma escova e uma bisnaga de pasta de

dentes podem dar origem a diferentes personagens (Figura 6).
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Figura 6 - Personagens desenhados a partir de uma unica referéncia

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

A aplicagdo dos arquétipos junguianos no desenvolvimento de mascotes
publicitdrios € uma estratégia amplamente utilizada para fortalecer a conexao
emocional entre a marca e o publico (Bechter, 2016). De acordo com o psiquiatra e
psicoterapeuta suico Carl Gustav Jung (2018), os arquétipos sao estruturas
universais que emergem do inconsciente coletivo, funcionando como modelos
simbdlicos de comportamento que ajudam os individuos a interpretar o mundo e
suas préprias experiéncias internas. No contexto das marcas, Margaret Mark e Carol
Pearson (2003) identificam doze arquétipos principais que podem orientar a
construgcédo de personagens: Inocente, Explorador, Sabio, Herdi, Fora-da-Lei, Mago,
Cara Comum, Amante, Bobo da Corte, Prestativo, Criador e Governante. Cada um
desses arquétipos carrega caracteristicas emocionais, narrativas e comportamentais
especificas que, quando incorporadas ao design e a personalidade de um mascote,
potencializam a identificacdo do publico com os valores e propdsitos da marca. Por
exemplo, um mascote baseado no arquétipo do herdi pode transmitir forca e
superagao, enquanto um personagem associado ao bobo da corte pode reforgar
aspectos de humor, diversao e leveza. No desenvolvimento de personagens, como
mascotes institucionais, esses arquétipos permitem estruturar identidades simbdlicas
reconheciveis e emocionalmente eficazes. A seguir, apresentam-se os doze
arquétipos classicos utilizados na comunicagao visual:

Inocente: representa pureza, otimismo e fé na bondade. Busca a felicidade e

transmite seguranca emocional. E associado a personagens que inspiram confianca
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e esperanca.

Explorador: simboliza liberdade, curiosidade e desejo de descoberta. Sua
motivacado é buscar novas experiéncias e desafiar limites, sendo ideal para marcas
inovadoras e criativas.

Sabio: reflete o conhecimento, a reflexdo e o raciocinio l6gico. Valoriza a
verdade e o aprendizado, transmitindo autoridade intelectual e credibilidade.

Herdi: associa-se a coragem, superacao e disciplina. Atua para transformar o
mundo por meio de feitos significativos, representando forga e determinagéo.

Fora-da-Lei: também conhecido como rebelde, representa a quebra de
regras e o inconformismo. Seu objetivo é desafiar estruturas e propor mudancgas
radicais, sendo simbolo de liberdade e autenticidade.

Mago: caracteriza-se pela criatividade e pela capacidade de transformagao.
Busca realizar sonhos e converter ideias em realidade, sendo comum em projetos
ligados a inovagao e a imaginagao.

Cara Comum: expressa empatia, simplicidade e senso de pertencimento.
Representa o individuo cotidiano, aproximando a marca ou personagem do publico
comum.

Amante: simboliza paixao, vinculo emocional e harmonia estética. Atua por
meio da sensibilidade e do desejo de conex&o interpessoal ou estética.

Bobo da Corte: também chamado de jester, expressa humor, alegria e
irreveréncia. Sua fungao é divertir, aliviar tensdes e estimular a espontaneidade.

Prestativo: conhecido como cuidador ou protetor, representa altruismo,
empatia e responsabilidade. Busca amparar e servir, valorizando o bem-estar
coletivo.

Criador: esta ligado a originalidade, a imaginagdo e a expressao artistica.
Seu propésito € materializar ideias, tornando-se essencial no contexto do design e
das artes.

Governante: representa liderancga, estabilidade e controle. Busca organizar e
proteger, transmitindo autoridade, confianca e senso de responsabilidade
institucional.

No desenvolvimento de mascotes institucionais, especialmente no que diz
respeito a personificacdo e ao apelo emocional, o uso consciente dos arquétipos de
Jung potencializa a construgdo de personagens que dialogam diretamente com o

inconsciente coletivo do publico. Cada arquétipo carrega em si padrdes universais
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de comportamento e emoc¢ado, que faciltam a identificacdo imediata com o
personagem. Quando esses arquétipos sado combinados com estratégias de
antropomorfismo, esse vinculo emocional é ainda mais intensificado. Segundo
Letheren et al. (2016), pessoas com maior tendéncia antropomorfica demonstram
maior receptividade a elementos que apresentam tragos humanos. Isso significa
que, ao projetar um mascote que incorpore arquétipos como o Herdi, o Bobo da
Corte ou o Prestativo, e ao atribuir a ele expressbes faciais, gestos e
comportamentos tipicamente humanos, o designer amplia significativamente o
potencial de conexdo emocional com o publico-alvo. Esse processo de
humanizagdo, como destacam Epley, Waytz e Cacioppo (2007), transforma o
mascote em um agente moral e socialmente relevante, tornando-o n&o apenas um

simbolo grafico, mas um mediador emocional entre a marca e o consumidor.

2.2.2 Exemplos de uso de mascotes em instituicdes educacionais

A utilizacdo de mascotes em instituicdes educacionais tem se consolidado
como uma estratégia de comunicagdo que visa aproximar a instituicdo de seu
publico-alvo, criando um vinculo afetivo e fortalecendo a identidade institucional.
Esses personagens sdo empregados para representar valores, promover
campanhas internas e estimular o engajamento de estudantes e da comunidade
escolar (Alim, 2020). A seguir, sdo apresentados exemplos que ilustram como
diferentes instituicbes tém explorado o potencial dos mascotes em seus contextos
educacionais.

Os mascotes da Chinese Taipei University Sports Federation (CTUSF) (Figura
7) foram criados em 2012 como parte de uma estratégia nacional para fortalecer a
identidade do esporte universitario em Taiwan. Desenvolvidos em parceria com uma
agéncia de design, os seis personagens inspirados em espécies animais nativas do
pais representam valores como trabalho em equipe, energia e diversidade cultural.
Sua criagdo reflete um esforco institucional para aproximar os jovens das
competi¢des universitarias e tornar a federagdo mais reconhecivel dentro e fora do
contexto académico esportivo universitario taiwanés (FISU, 2015). A CTUSF
desenvolveu seis mascotes: Barron, Douma, Syka, Luka, Riky e Paruty, cada um

inspirado em animais nativos de Taiwan. Essa escolha simbdlica buscou representar
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a biodiversidade local e refor¢ar o vinculo cultural e geografico da federagédo com o
pais. A estratégia de utilizar animais endémicos foi essencial para criar personagens
que, além de visualmente atrativos, expressassem uma identidade nacional e
educativa, contribuindo para a formagdo de uma imagem institucional coesa e

auténtica.

Figura 7 - Mascotes da CTUSF

Fonte: CTUSF.

Na KAIST (Korea Advanced Institute of Science and Technology), o mascote
institucional &€ & =0| (Nubzuki), criado em 2014 a partir da estilizacdo do suporte
presente no logotipo da universidade. Esse personagem azul arredondado, com
tracos simples e expressivos, reflete a cultura “quirky and funny” dos estudantes da

instituicdo (Figura 8).
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Figura 8 - Mascote & =0l (Nubzuki), da KAIST

Fonte: Brand KAIST. brandkaist.com.

Muito utilizado em produtos oficiais — como broches, pellcias, capas para
smartphone e moletons — Nubzuki reforca a conexao entre a comunidade académica

e o publico externo, incorporando modernidade a imagem institucional (Figura 9).

Figura 9 - Produtos do Mascote == 0| (Nubzuki), da KAIST.

Fonte: KAIST. Loja oficial Brand KAIST. brandkaist.com

Outro exemplo relevante é o da Hong Kong University of Science and

Technology (HKUST), que adota o mascote Red Birdie, uma interpretacéo
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personificada do simbolo institucional da universidade. Trata-se de uma ave
estilizada, de cor vermelha, com tragos amigaveis e expressivos. O personagem foi
criado com o objetivo de dar uma dimensao mais ludica e emocional a identidade
visual da HKUST, tornando o conceito de mascote mais proximo e identificavel para
os estudantes. Red Birdie € amplamente utilizado em campanhas de integragao
estudantil, eventos esportivos e acgdes institucionais voltadas a construcao de
pertencimento. Além de aparecer em materiais promocionais, 0 personagem é
comercializado como pellcia e outros itens de merchandising oficial, reforcando sua
presenga afetiva junto a comunidade académica (Hong Kong University of Science

and Technology, s.d.) (Figura 10).

Figura 10 - Red Birdie

Fonte: HKUST Stickers. https://stickers.hkust.edu.hk/

Na Korea University, o mascote principal € o HOI, um tigre estilizado que
simboliza forga, tradicdo e o espirito competitivo da instituicdo. Além de HOI, a
universidade adota outros personagens complementares, como KUI, MUMU, GOGO,
ANAM, PUR, PAR, PER, CHAMI&SARI e DARO, que aparecem em diferentes
contextos académicos, esportivos e promocionais. Essa diversidade de mascotes
permite a Korea University adaptar sua comunicagao visual a publicos e eventos
distintos, criando uma identidade institucional multifacetada. Os mascotes aparecem
em uniformes, materiais promocionais, midias sociais e, principalmente, em eventos
esportivos interuniversitarios como o tradicional confronto com a Yonsei University,
onde o tigre reforgca o sentimento de orgulho e coesao comunitaria entre alunos e

ex-alunos (Korea University, s.d.) (Figura 11).
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Figura 11 - Mascotes da Korea University

Fonte: Korea University (2022).

Vale mencionar o Tim the Beaver, mascote oficial do Massachusetts Institute
of Technology (MIT). O castor foi escolhido por ser um animal engenhoso e
trabalhador, caracteristicas diretamente associadas ao perfil académico da
instituicdo com enfoque em desenvolvimento tecnolégico. Tim aparece em eventos,
materiais de divulgagdo e em alguns produtos oficiais, funcionando como elemento

agregador da cultura institucional (Figura 12).
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Figura 12 - Tim the Beaver, mascote oficial do Massachusetts Institute of Technology

Fonte: MIT Massachusetts Institute of Technology (2022).

No contexto brasileiro, 0 uso de mascotes educacionais ainda € limitado
quando comparado a paises como Coréia do Sul ou Japdo, onde personagens
institucionais sao amplamente utilizados em estratégias de comunicacdo e
identidade universitaria. Um dos poucos exemplos, conforme a Figura 7 mostra, que
se aproximam desse modelo internacional € o Capi (Figura 13), mascote oficial da
Universidade Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS), cuja identidade visual é
registrada no Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI). Criado para reforgar
o vinculo entre a comunidade académica e a instituicdo, o Capi representa a
capivara, animal simbolo do estado de Mato Grosso do Sul, sendo utilizado em
materiais promocionais, eventos e agdes institucionais com foco em engajamento e
pertencimento (UFMS, 2021).
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Figura 13 - Pega grafica mostrando o Capi, mascote oficial da UFMS

Fonte: UFMS (2020).

A Biblioteca da Escola de Engenharia de Sao Carlos (EESC) da USP ganhou
recentemente um novo mascote: um tucano que comecou a frequentar o entorno da
biblioteca, pousando frente aos vidros espelhados e interagindo com seu proprio
reflexo. Inspirada por essa presencga, a comunidade académica decidiu transforma-lo
em simbolo da biblioteca. O desenho do mascote foi criado pela aluna Bianca
Antunes Ferri, do curso de Engenharia de Materiais, e seu nome, "Tuscano", foi
escolhido apds enquetes realizadas nos espacos da biblioteca e nas midias sociais
(Figura 14).
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Figura 14 - Tuscano, mascote da Biblioteca de EESC

Fonte: EESC (2024).

No entanto, de modo geral, a presenga de mascotes em instituicbes de ensino
no Brasil surge de forma espontdnea, muitas vezes por iniciativa de alunos,
especialmente em contextos de equipes atléticas universitarias, trote académico ou
eventos esportivos internos. Esses mascotes, ao contrario de uma construgao
estratégica institucional, sdo criados com fins recreativos ou de identificacdo entre
grupos especificos, sem uma integracdo formal a identidade visual ou a
comunicagao oficial das universidades. Esse cenario revela uma oportunidade para
o desenvolvimento de mascotes institucionais planejados de forma estratégica, com

foco em comunicagéo, marketing e construgao de identidade organizacional.

2.3 IFSC e curso de Design

O Instituto Federal de Santa Catarina (IFSC) é uma autarquia federal
vinculada ao Ministério da Educagdo, com autonomia administrativa, patrimonial,
financeira e didatico-pedagodgica. Sua atuagdao abrange diferentes niveis e
modalidades de ensino, além de pesquisa e extensdo, sempre em articulagdo com

os setores produtivos da sociedade catarinense. No contexto de um Trabalho de
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Conclusdo de Curso (TCC) voltado a criagdo de um mascote para o curso de
Design, compreender a missao, a visdo e os valores institucionais do IFSC é
fundamental para que o projeto se alinhe a identidade e aos objetivos estratégicos
da instituicdo.A missdo do IFSC consiste em “promover a inclus&o e formar cidadaos
e cidadas para a transformagao social, por meio da educacgao profissional, cientifica
e tecnoldgica, gerando, difundindo e aplicando conhecimento e inovacgao,
contribuindo para o desenvolvimento social, econédmico e cultural” (IFSC, 2024).
Essa formulagdo destaca o compromisso da instituicido com a inclusao, a inovacgao e
o desenvolvimento humano. Assim, o mascote deve contribuir aos valores como
acessibilidade, criatividade e compromisso social, representando o design como
ferramenta de mudanca e de integracdo entre conhecimento técnico e
responsabilidade cidada.

A viséo institucional, por sua vez, define o propésito de “ser uma instituicio de
referéncia em educacéao profissional, cientifica e tecnolégica com incluséo, acesso,
permanéncia e éxito, fundamentada na gestdo participativa humanizada e na
indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensao” (IFSC, 2024). Essa
perspectiva enfatiza a busca pela exceléncia e pela integragdo entre as dimensdes
pedagdgicas, cientificas e sociais. Para o desenvolvimento do mascote, essa visao
implica projetar uma figura que comunique ndo apenas competéncia técnica, mas
também acolhimento, diversidade e colaboragdo — principios que sustentam o perfil
participativo e humanizado da instituicao.

Os valores do IFSC reforcam essa identidade institucional e orientam suas
praticas. Sao eles: compromisso social, democracia, equidade, integridade,
inovagao, qualidade, respeito a ciéncia e as relagdes humanas, e sustentabilidade
(IFSC, 2024). O compromisso social, o respeito as relagdes humanas e a equidade
podem aparecer no desenvolvimento de um mascote de acordo com as diversas
perspectivas da comunidade do curso; a democracia e a integridade, na linguagem
acessivel do personagem; a inovagao e a qualidade, no uso de solugdes criativas e
consistentes e na empatia transmitida pelo design; e a sustentabilidade, na
consideracgao por versdes digitais de baixo impacto.

Sendo assim, integrar missao, visdo e valores ao projeto de mascote é
essencial para garantir coeréncia institucional e relevancia simbdlica. O mascote
deve ser mais que um elemento visual — deve atuar como um mediador entre a

identidade do curso e os principios que regem o IFSC. Dessa forma, o personagem
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podera representar o design como campo que une criatividade, técnica e
responsabilidade social.

O curso bacharelado de Design do IFSC possui énfase em Projeto de Produto
e tem como objetivo formar profissionais capazes de conceber, desenvolver e
implementar projetos e sistemas que envolvem a comunicagdo e a informagao
visual. A formacao abrange conhecimentos sobre produtos e materiais, integrando
fundamentos histéricos, culturais e tecnolégicos das unidades produtivas. A proposta
curricular busca promover a compreensao dos processos de criagao e de adaptacao
de produtos, articulando-os as transformacdes sociais, as inovagdes tecnoldgicas e
as demandas dos usuarios. Além disso, o curso estimula o trabalho em equipes
interdisciplinares, incentivando a interacdo com diferentes areas do saber e a
aplicacdo de metodologias de pesquisa e projeto alinhadas as praticas
contemporaneas do design.

Ademais, o curso se distingue pelo compromisso em oferecer uma formagéao
sélida e voltada a pratica profissional, preparando os estudantes para responder as
exigéncias do mercado e aos desafios contemporaneos do design. Essa formacao
busca integrar a criatividade ao rigor metodologico, promovendo o dominio de
processos projetuais que garantem a qualidade técnica, a relevancia social e a
viabilidade produtiva das solugdes desenvolvidas. Nesse sentido, o curso nao se
limita a criacdo de produtos, mas amplia a atuagcdo do designer para campos
estratégicos como a gestdo de projetos, o empreendedorismo e a inovagéo
tecnoldgica, estimulando uma postura critica e propositiva.

Durante a trajetéria académica, os estudantes sao incentivados a aplicar
metodologias de pesquisa e desenvolvimento que articulam teoria e pratica,
explorando diferentes linguagens e ferramentas que potencializam a comunicagao
visual e a materializacdo de ideias. Essa abordagem contribui para formar
profissionais capazes de compreender o impacto de suas decisbes projetuais,
considerando aspectos éticos, ambientais e produtivos. Além disso, o curso valoriza
a interdisciplinaridade, promovendo a interagdo entre areas complementares e
fortalecendo a capacidade de trabalho em equipe, competéncias fundamentais para
o exercicio profissional em contextos colaborativos e dinadmicos.

Também, um grande diferencial no curso é a presenca de 4 laboratérios para
diferentes  atividades académicas: modelagem, fotografia, ceramica e

desenvolvimento de produtos. Cada um deles possui uma variedade de recursos
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disponiveis para o uso dos servidores, docentes e discentes. Essa informacgao revela
a determinacdo do curso em oferecer infraestrutura de excelente qualidade a
comunidade do curso de Design. A analise do Projeto Pedagdgico do Curso (PPC)
de Bacharelado em Design de Produto do IFSC revela que o desenvolvimento de
um mascote para o curso deve ser orientado por conceitos fundamentais que
permeiam toda a proposta formativa do curso. O primeiro conceito central
identificado é a valorizagao da criatividade e da inovagao como esséncia da atuacao
do designer. O PPC destaca que o curso busca formar profissionais com
“capacidade criativa para propor solu¢des inovadoras, utilizando dominio de técnicas
e de processo de criagao” (PPC, 2020, p. 25), contextualizando o ambiente de
Florian6polis como referéncia nacional em indices de inovacéo, estimulando o
espirito inventivo entre os estudantes.

Além disso, o PPC ressalta o carater multidisciplinar e tecnologico da
formacgdo, estabelecendo que o designer do IFSC “deve possuir formagao
consistente nas areas de tecnologia e fabricagdo para compor os times
multidisciplinares de desenvolvimento de produtos” (PPC, 2020, p. 22). Esse
aspecto sugere que o mascote deve representar ndo apenas as competéncias
técnicas, mas também o protagonismo do aluno na experimentagcdo e no
desenvolvimento de projetos.

Outro principio fundamental é o incentivo a colaboracao e ao trabalho coletivo,
evidenciado na pratica pedagogica do curso, que “adota a integracdo entre os
componentes curriculares, os professores e os académicos de modo a construir um
trabalho coletivo e colaborativo” (PPC, 2020, p. 24). Os Projetos Integradores
desempenham papel essencial na construgdo de habilidades como espirito de
equipe, autonomia e responsabilidade ético-social. Assim, & imprescindivel que o
mascote transmita a ideia de comunidade, dialogo e cooperagdo, aspectos que
refletem o cotidiano dos discentes e docentes do curso.

Por fim, destacam-se no perfil do egresso competéncias metodoldgicas, visao
sistémica e atitude empreendedora, além do compromisso com a acessibilidade,
inclusdo social e diversidade. O curso oferece disciplinas e agdes voltadas a gestéo,
ao empreendedorismo, ao desenvolvimento sustentavel e a inclusédo, expressando a
busca constante pela exceléncia e qualidade na formagao do designer. O mascote,
sendo um simbolo representativo do curso, deve conjugar esses valores,

promovendo uma imagem integradora, inovadora e socialmente responsavel.
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Dessa forma, o Bacharelado em Design do IFSC reafirma seu compromisso
com a formacédo de designers completos: profissionais preparados para conceber
solugbes inovadoras, comunicar suas propostas com clareza e atuar
estrategicamente nos diferentes setores da industria criativa, contribuindo para o

avanco técnico, cultural e social do design no Brasil.

2.3.1 Identidade visual do curso de Design do IFSC

Em comemoragdo dos 20 anos de existéncia do curso, uma comissédo de
alunos criou a nova identidade do curso. O objetivo central da nova logo é ser
flexivel e construida pelos proprios alunos, lembrando a sala de modelagem do
Campus Florianopolis, um dos espagos mais valorizados pelos estudantes do curso.
A utilizacdo de formas basicas fazem referéncia a Bauhaus e as cores laranja a
escola HFG Ulm, mantendo a preocupacado de manter visiveis as letras D, | e F, as
iniciais de Design e Instituto Federal. As formas basicas utilizadas remetem a
Bauhaus, enquanto a paleta de cores laranja faz alusao a escola HFG Ulm. Ambas
as escolhas visam preservar a visibilidade das letras D, | e F, que correspondem as
iniciais de Design e Instituto Federal como visto na Figura 15 (Hertzan et al., 2022).
A motivagdo por tras das outras cores nao fica evidente, exceto o verde que

provavelmente indica referéncia ao verde predominante da paleta oficial do IFSC.

Figura 15 - Identidade visual do curso

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
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Nas redes sociais do curso sdo comunicadas novidades por meio dos perfis
oficiais. Esse tipo de canal geralmente apresenta uma organizagcao estética,
tratando-se de cores, tipografias e recursos graficos, que servem para garantir
harmonia e facil reconhecimento imediato da identidade institucional. Entretanto, as
publicagdes no Instagram (Figura 16) apresentam uma identidade visual pouco
consistente, exceto pelos elementos como o logotipo do IFSC e do curso. Em
matéria de conteudo, ha um destaque para o uso de videos, fotos de projetos
desenvolvidos pelos alunos e a divulgacédo de agdes institucionais. Essa abordagem
visa promover tanto os resultados académicos quanto as oportunidades externas,
como eventos, oficinas e editais, mas se mostra necessario reforgcar a imagem do

curso de forma coerente com a identidade visual.
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Figura 16 - Perfil oficial do Design IFSC no Instagram

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Por outro lado, o perfil do Instagram do campus Florianépolis do Instituto
Federal de Santa Catarina segue a identidade visual da instituicdo de maneira clara
e organizada (Figura 17). A cor verde com o mesmo tom é predominante, posts e
videos com fonte consistente e logo sempre presente identificando o IFSC. Assim,
fica evidente o uso correto dos padrées de design definidos pela equipe que

gerencia a rede social.
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Figura 17 - Perfil oficial do IFSC no Instagram

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Em sintese, observa-se que tanto o IFSC (Instituto Federal de Santa Catarina)
quanto o curso de Design da instituicdo possuem identidades visuais robustas,
caracterizadas por padroes graficos bem definidos e diretrizes claras. Essa solidez é
um ativo importante para a comunicagao institucional e para a percepg¢ao publica de
ambos. Entretanto, uma analise mais aprofundada revela uma disparidade no uso
dessas identidades visuais, especialmente no ambiente das midias sociais.

Enquanto a instituicido como um todo demonstra um uso satisfatério e consistente de
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seus elementos visuais em suas plataformas digitais, o mesmo nao se verifica com a
mesma intensidade por parte do curso de Design. Essa inconsisténcia pode levar a
uma diluicdo da marca do curso e a uma oportunidade perdida de engajamento e
reconhecimento. Nesse contexto, a introducdo de um mascote para o curso de
Design surge como uma estratégia com potencial significativo para agregar valor a
sua identidade. Um mascote bem concebido pode atuar como um embaixador
visual, personificando os valores, a criatividade e a inovacgao inerentes ao curso.
Além disso, pode facilitar a conexao com o publico-alvo, tornando a comunicagao
mais acessivel, memoravel e humanizada.

Contudo, é crucial que o uso de um mascote seja acompanhado de uma
insercado cuidadosa e estratégica de elementos visuais complementares. Isso implica
em desenvolver um manual de uso para o mascote, definindo suas aplicagdes em
diferentes midias, paletas de cores associadas, tipografias e estilos de ilustragcéo
que harmonizem com a identidade visual existente. Essa abordagem integrada é
fundamental para assegurar que o mascote ndao apenas se integre a imagem do
curso, mas também contribua para fortalecer e manter uma imagem institucional
coesa, profissional e, acima de tudo, bem definida. A falta de planejamento nesse
aspecto pode resultar em uma adicdo que, ao invés de enriquecer, cause

fragmentacao visual e confunda o publico.
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3 METODO PROPOSTO

O método adotado neste projeto baseia-se na abordagem proposta por Kevin
Crossley (2014) no capitulo “The Process” de seu livro Character Design from the
Ground Up junto com o método de Bruno Munari no livro Das Coisas Nascem
Coisas de 2015. A relevancia de Crossley no campo do design de personagens e
ilustracao, aliada aos projetos inovadores e criativos de Munari, justifica a selegao
dessas obras como referéncias essenciais no design de mascotes.

O processo foi estruturado em cinco etapas principais: Pesquisa e ldeacao
Visual, Exploragdo da Forma, Refinamento e Consolidagdo, Constru¢gdo Técnica e

Apresentacao Final (Figura 18).

Figura 18 - Etapas do método.

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Essas etapas foram desdobradas em subetapas e sdo detalhadas na
sequéncia. Essa organizacgao, inspirada na sintese visual do processo de criagao de
personagens de Crossley, incorpora as fases correspondentes do método de Munari,
permitindo um percurso completo desde a formulagdo do problema até a solugéo
final:

1. Pesquisa e Ideagao Visual: Esta etapa tem como finalidade compreender
de forma ampla o problema de design, reunindo informagdes conceituais e visuais
que servirdo de base para a construcdo da proposta. Busca-se estabelecer um
repertorio que sustente as decisdes projetuais.

1.1. Problema, Definicdo do Problema e Componentes do Problema:
Consiste na identificagdo do problema central a ser solucionado, na delimitagdo de

seus contornos e na descricdo de seus componentes funcionais, estéticos e



41

comunicacionais. Essa definigdo orienta o direcionamento metodoldgico do projeto.

1.2. Coleta de Dados: Abrange a obtencédo de informacgdes relevantes por
meio de pesquisas bibliograficas, analise de referéncias visuais e levantamento de
dados sobre o publico-alvo e o contexto de aplicacéo.

1.3. Anadlise de Dados: Etapa dedicada a interpretagcdo critica das
informacdes coletadas. Busca-se identificar padrdes, oportunidades e parametros
que fundamentem as diretrizes conceituais e visuais do projeto.

1.4. Criatividade: Momento de geracao de ideias e hipéteses visuais, em que
os dados analisados sédo reinterpretados de forma inventiva, originando conceitos
que orientardo o desenvolvimento formal da proposta.

2. Exploracao da Forma: Corresponde ao estagio de experimentagao
pratica, no qual se investigam solug¢des visuais, materiais e técnicas. O objetivo &
traduzir o conceito em alternativas concretas e avaliar seu potencial expressivo e
funcional.

2.1. Experimentagao: Refere-se a realizacao de testes visuais e formais por
meio de esbogos, maquetes, protétipos ou estudos digitais. Essa exploracao
possibilita identificar caminhos viaveis e aprimorar a expressividade visual.

3. Refinamento e Consolidagado: Etapa voltada ao aprimoramento das
propostas desenvolvidas, buscando consolidar a solugdo mais adequada em termos
de forma, fungao e coeréncia conceitual.

3.1. Modelos: Compreende o desenvolvimento de versdes mais precisas ou
detalhadas da proposta, permitindo a verificagdo de propor¢des, legibilidade,
hierarquia visual e aplicabilidade pratica.

3.2. Verificagao: Momento de andlise critica e comparativa entre os
resultados alcancados e os objetivos iniciais. Avalia-se a consisténcia do projeto e
sua aderéncia aos critérios técnicos e comunicacionais estabelecidos.

4. Construcao Técnica: Destina-se a sistematizagao e detalhamento técnico
da proposta final. Visa assegurar precisao, reprodutibilidade e clareza na execugao
do projeto.

4.1. Desenho de Construgao: Abrange a elaboracdo de representagdes
técnicas e diagramas construtivos que descrevem com exatiddo medidas, estrutura
e elementos constitutivos do projeto, garantindo sua implementagao correta.

5. Apresentacao Final: Fase conclusiva, dedicada a organizagédo e

comunicagao dos resultados do processo de design de forma clara, fundamentada e
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visualmente consistente.

5.1. Solugao: Apresenta o resultado final como sintese do percurso
metodologico. Demonstra a coeréncia entre o problema inicial, as decisdes
projetuais e a solugdo proposta, evidenciando a eficacia estética, funcional e
conceitual do produto final.
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4 DESENVOLVIMENTO

4.1 Pesquisa e ldeagao Visual

Nessa etapa inicial foram desenvolvidas as subetapas de Problema, Definicao
do Problema, Componentes do Problema; Coleta de Dados; Analise de Dados; e
Criatividade para entender as necessidades e o contexto do curso de Design do
IFSC, bem como as expectativas da comunidade académica em relacédo ao

mascote.

4.1.1 Problema, definicdo do problema e componentes do problema:

O problema de projeto foi definido como “Como fortalecer a imagem do curso
de Design do IFSC, promovendo maior identificagdo e engajamento do
publico-alvo?”. A definicdo do problema se descreve por “criagdo de um mascote do
curso de Design do IFSC, com base nos documentos que fundamentam a proposta
do curso e no didlogo com a comunidade académica”, ou seja, se limita aos alunos,
servidores e professores do curso que serdao ouvidos e representados. Entretanto,
um desafio é alcangar o maior niUmero possivel desses representandos para que o
projeto seja um sucesso, bem como encontrar um equilibrio entre as divergéncias
naturais de opinides. E por fim os componentes s&o: visao, valores, missao do curso
e instituicdo, comunidade académica (servidores, professores e alunos), referéncias
de mascote semelhantes, tecnologia (equipamentos para execugao do projeto visual

e textual), manual de uso, personalidade e histéria do personagem.

4.1.2 Coleta de Dados

Na etapa de coleta de dados foram identificados mascotes de instituicbes de
educacédo superior para a analise e examinado o Plano Pedagdgico de Curso (PPC)
para que se pudesse caracterizar a proposta pedagogica do curso de Design do
IFSC. Além disso, essa etapa teve como objetivo principal compreender a percepg¢ao
da comunidade académica do curso de Design do IFSC em relagéo a criagdo de um
mascote. Para tanto, foi aplicado um questionario online direcionado a alunos,

professores e técnicos administrativos vinculados ao curso. O instrumento foi
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desenvolvido na plataforma Google Forms e permaneceu disponivel para respostas
entre os dias 27/10/2025 e 03/11/2025. Os participantes foram convidados por meio
de mensagens enviadas por e-mail e redes sociais. O levantamento de dados
resultou em um total de 36 respostas validas, que forneceram insights valiosos sobre
as preferéncias e expectativas da comunidade em relagao a identidade visual e aos
valores que um mascote deveria representar. A abordagem quantitativa,
complementada por questdes abertas, permitiu uma analise abrangente das

opinides, servindo como base para as diretrizes de desenvolvimento do mascote.

4.1.3 Analise de dados

Nesta etapa, procedeu-se a interpretagao critica das informagdes coletadas,
com objetivo de identificar padrdées, oportunidades e parametros que
fundamentassem as diretrizes conceituais e visuais do projeto. A analise
compreendeu trés dimensdes principais: primeiramente, examinaram-se mascotes
de instituicbes educacionais internacionais e brasileiras, analisando-se elementos
formais como silhueta, proporcéo, paleta cromatica, aplicacbes e alinhamento com
identidades visuais institucionais. Em segundo lugar, investigou-se a percepgao da
comunidade académica do curso de Design do IFSC através de formulario online,
coletando dados quantitativos e qualitativos sobre preferéncias estilisticas, valores
associados ao curso e caracteristicas desejaveis para um mascote representativo.
Finalmente, realizou-se andlise do Projeto Pedagodgico de Curso (PPC),
identificando-se principios formadores da instituicdo, como criatividade, inovacao,
responsabilidade social e abordagem pratica, que deveriam ser incorporados

visualmente no personagem.

4.1.3.1 Analise de mascotes de instituicbes educacionais

A fim de compreender como os elementos formais e simbdlicos do design de
personagens sao aplicados em contextos institucionais reais, foi realizada uma
analise comparativa de quatro mascotes de universidades reconhecidas: Tim the
Beaver (MIT), &=0| — Nubzuki (KAIST), HOI (Korea University), Red Birdie
(HKUST), Tuscano (EESC - USP), Capi e o grupo de mascotes da CTUSF. Cada
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personagem foi avaliado com base em critérios extraidos da fundamentacao tedrica
— como - Silhueta, propor¢céo e paleta cromatica; - Tragos de personalidade; -
Utilizacdo de elementos da identidade visual; - Aplicagcbes do mascote; - Espécie
(animal, ser humano etc.) e arquétipo — visando identificar padrdes eficazes e
variagdes estilisticas significativas. A analise dos mascotes ndo se restringiu apenas
ao seu desenho, mas também abrangeu suas aplicagbes e a integracdo com a
identidade visual de cada instituicdo. Essa abordagem buscou uma compreensao de
como esses elementos se articulam para comunicar os valores e a personalidade da
universidade.

Tim the Beaver do MIT, por exemplo, possui caracteristicas genéricas da
representacdo de um castor cartunesco, entretanto a escolha do animal
personificado exprime os valores do instituto com sucesso (Figura 19). Melhorias
gerais no estilo poderiam tornar o personagem mais atrativo visualmente, como um
visual mais moderno, bem como o uso mais frequente em midias digitais. Os
arquétipos do Sabio, Criador e Prestativo tém compatibilidade com o estereétipo do

castor, que traduz positivamente a imagem do MIT.
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Figura 19 - Analise: Tim the Beaver

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Ja no caso de Nubzuki, mascote da KAIST, o personagem tem silhueta e
forma original, porém o design é mais simples e com poucos detalhes, se
compararmos aos outros personagens analisados. Seu trago € bem geométrico e
utiliza um contorno de cor preta definindo as formas, exceto nos olhos. Coloracao
simples com apenas 3 cores: azul, branco e preto. O estilo chibi apresenta
personagens com propor¢des reduzidas, cabegas grandes e tragcos simplificados,
reforcando uma sensagao exagerada de inocéncia e humor, alinhada a cultura de
mascotes predominante na Asia. O departamento comercial e de marketing realiza
um trabalho extremamente eficaz, garantindo uma presenga robusta em diversas
midias sociais. Essa estratégia, aliada a uma vasta gama de produtos, é
fundamental para atrair e engajar os estudantes. O mascote, em particular,
destaca-se como um exemplo notavel de design bem-sucedido, que transcende o
apelo visual para se consolidar como uma pecga estratégica de marketing,

fortalecendo a identidade institucional e a conexao com seu publico (Figura 20).
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Figura 20 - Analise: Nubzuki

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

HOI foi analisado isoladamente por ser o principal mascote da instituicao,
além de grande semelhancga do estilo em comparagédo com seus companheiros. Por
si s6 nao apresenta caracteristicas de grande originalidade, porém a Korea
University usou da quantidade de mascotes como destaque, gerando sentimento de
comunidade. Ainda sim, HOI é uma versdo mais carismatica e personificada do
mascote oficial da instituicdo. Seu tragco € bem definido por contorno de cor preta e

formas geométricas que dao forma compacta e estavel a silhueta. (Figura 21).
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Figura 21 - Analise: HOI

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Em seguida, analisando o mascote Red Birdie, percebe-se um diferencial no
uso da logo da instituicdo no design do personagem (Figura 22). O detalhe superior
mostra a forma simplificada do mascote em sua versdao padrdo em forma de
“‘penteado”, facilitando a identificacdo pela silhueta e a identidade da HKUST. A
auséncia de contorno sugere um estilo mais sofisticado e moderno. Também, o uso
de muitas formas circulares que dao a sensacgao de fofura somado ao estilo chibi e
visual geométrico. Analisando mais pecgas graficas com expressdes divertidas e
engragadas fica evidente o arquétipo de Bobo da Corte assim como a aparéncia
indica o arquétipo do Inocente. Seu uso € voltado mais a produtos, figurinhas de
aplicativos de mensagem e presencialmente como fantasia de mascote em eventos
da instituicdo, porém é raramente aproveitado em posts e videos do Instagram e

Youtube.
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Figura 22 - Anadlise: Red Birdie

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

O personagem Capi apresenta uma integracao direta com a marca pela
aplicagao do logotipo na camiseta, o que cria associagcédo imediata com a instituicao
e reforga sua legitimidade visual (Figura 23). A silhueta compacta e humanizada
facilita o reconhecimento em midias digitais, enquanto a proporcéo de trés cabecgas
equilibra realismo e simpatia. O uso do marrom combinado ao azul institucional
harmoniza a figura ao padrdao cromatico da universidade. As formas
predominantemente ovais e o estilo cartunesco suavizado, mas com sutil realismo,
sugerem acessibilidade e proximidade, qualidades reforgadas pelo arquétipo do
Sabio e Prestativo — um estudante aplicado e confiavel. A auséncia de exageros
nas feicdes e o design limpo tornam o mascote funcional em suportes variados, de
publicacbes a eventos presenciais, mas € principalmente utilizado em posts no perfil

oficial da UFMS no Instagram.
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Figura 23 - Analise: Capi (UFMS)

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

O Tuscano se destaca pelo movimento expressivo da silhueta, acentuado
pelo bico proeminente e asas abertas, o que garante alta legibilidade visual clara
mesmo a distancia (Figura 24). O livro como elemento de identidade atua como
simbolo do conhecimento e da biblioteca, traduzindo visualmente a fungao
pedagogica da instituicdo. A paleta contrastante de preto, azul e amarelo adiciona
energia e foco, enquanto o verde do livro quebra a rigidez cromatica e direciona a
atencdao ao tema central. A combinagdo de formas circulares e triangulares gera
equilibrio entre estabilidade e dinamismo, reforcando o arquétipo do Sabio aliado ao
Prestativo, mas com tragos de otimismo e empatia. O estilo semi-realista com leve
cartoon com contorno fino valoriza a expressividade sem comprometer a
sofisticagdao, sendo uma execucao melhor desse estilo do que o mascote da UFMS,
o Capi. Além disso, o baixo uso fora das midias digitais € um fator negativo do

marketing do personagem, mas € compreensivel pela dificuldade de materializa-lo



51

com tragos semi-realistas.

Figura 24 - Analise: Tuscano (EESC - USP)

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

O grupo de mascotes evidencia um projeto de branding coletivo, que articula
diversidade. As silhuetas distintas, variando entre dois e trés cabecas de altura,
constroem uma identidade inclusiva, na qual cada personagem tem individualidade
reconhecivel. A paleta azul, laranja, branca e vermelha reforga energia e dinamismo,
atributos compativeis com o contexto esportivo. O predominio de formas circulares
associadas a elementos retangulares resulta em equilibrio entre forca e simpatia. Os
arquétipos do Herdi e Prestativo dominam o conjunto, representando espirito de
equipe e cooperagdo. O estilo visual cartoon e geométrico, trazendo contorno mais
espesso e com linhas dindmicas e com cores planas facilita aplicacbes em

campanhas promocionais, uniformes e produtos licenciados (Figura 25).
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Figura 25 - Andlise: Mascotes da CTUSF

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Em suma, quase todos os mascotes apresentaram caracteristicas
semelhantes como: representagao 2D vetorial, de 2 a 3 cabegas de altura, raro uso
excessivo de cores e gradientes, contornos, expressdes simpaticas e pose amigavel,
logo ou referéncia direta a instituicdo, silhueta de reconhecimento minimamente
moderado, arquétipos com caracteristicas positivas relacionados a boa pratica
académica, estilo cartoon e geométrico e aplicagdes em midias digitais e produtos
fisicos. Ha também uma predominadncia do circulo como base estrutural, e
especificamente arquétipos simpaticos, como o Inocente, Bobo da Corte e o
Prestativo. A paleta cromatica costuma ser limitada a até quatro cores. O estilo
kawaii — estética japonesa que se baseia na representacdo do ‘fofo’ por meio de
tracos deliberadamente infantis e emocionalmente apelativos — assim como o chibi
— é um fendmeno cultural fortemente presente nos mascotes do leste asiatico, com
proporcdées mais infantilizadas do que no exemplo norte-americanos. No Brasil,
apesar da predominancia histérica da influéncia cultural dos EUA, é evidente o
crescimento da presenca de referéncias asiaticas em produtos como animagdes,

musicas e jogos. Dessa forma, todos os exemplos estudados ofereceram
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caracteristicas validas para embasar o desenvolvimento do projeto.

4.1.3.2 Formulario com a comunidade académica

A andlise teve como objetivo principal investigar a percep¢ado da comunidade
académica do curso de Design do IFSC sobre os valores associados ao curso e as
caracteristicas desejaveis para um mascote representativo. Os dados foram
coletados por meio de um formulario e compreendem respostas que abordam o
vinculo dos participantes com o curso, a relevidncia de um mascote para a
aproximagcdo dos alunos, preferéncias de estilo visual e a natureza da
representacdo. A avaliagdo consistiu na tabulagdo e na analise de frequéncia das
respostas, com especial atencdo a normalizagdo e categorizagado das informagoes
contidas em campos de texto livre, visando a extragao de insights precisos sobre as
tendéncias e preferéncias dos respondentes. O questionario foi estruturado com
perguntas que abordaram diversos aspectos relacionados a percepcdo da
comunidade académica sobre o curso de Design do IFSC e a potencial criacdo de
um mascote. O questionario foi estruturado para levantar informacdes em trés eixos
principais. Inicialmente, buscou-se identificar o perfil dos respondentes,
questionando sobre seu vinculo com o curso, semestre letivo e nivel de
envolvimento extra-classe. Em seguida, abordou-se a percepg¢ao institucional,
solicitando aos participantes que descrevessem os valores, a identidade e os
diferenciais do curso de Design do IFSC em relagao a outras universidades. Por fim,
o foco central foi o desenvolvimento do mascote, investigando a opinido do publico
sobre a pertinéncia da iniciativa, além de coletar preferéncias especificas sobre
estilo visual, caracteristicas fisicas e emocionais, tipo de personagem e a definigao
entre a representagao por uma figura unica ou um grupo de mascotes. O formulario
completo foi incluido no Apéndice A. Essas questbes foram projetadas para coletar
dados tanto quantitativos quanto qualitativos, permitindo uma analise aprofundada
das opinides e preferéncias dos participantes.

A primeira questao buscou identificar o vinculo dos participantes com o curso
de Design do IFSC. Observou-se que a maioria dos respondentes foi composta por
estudantes (43 no total), o que se mostra coerente com o publico-alvo principal da

pesquisa. Também participou um numero menor, porém significativo de ex-alunos (4)
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e docentes (5), combinando perspectivas de diferentes segmentos da comunidade

académica (Figura 26).

Figura 26 - Pergunta 1

1. Qual é o seu vinculo com o curso de Design do IFSC?

® Aluno(a) @ Egresso(g) Professor(a)

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Na segunda questdo, perguntou-se em qual semestre os estudantes se
encontravam. Constatou-se uma distribuicdo equilibrada entre os diversos periodos
do curso, havendo representagdo desde os ingressantes até os concluintes. Essa
variedade é relevante, pois permite compreender como as percepgdes sobre 0 curso
e sobre a ideia de criagdo de um mascote podem se transformar ao longo da

trajetoria académica (Figura 27).
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Figura 27 - Pergunta 2

2. Caso voce seja aluno(a), em qual semestre vocé esta?

1° 2 3 4° 5° 6° 7® Menhuma das anteriores.

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

A terceira questado investigou o nivel de envolvimento dos estudantes com o
curso fora do contexto das aulas. As respostas indicaram diferentes formas de
participacao, sendo significativo o numero de alunos que realiza estagios ou exerce
atividades relacionadas a area de design. Outros relataram envolvimento em
eventos, grupos estudantis e coletivos institucionais, o0 que demonstra engajamento
com a vida académica e comunitaria. Contudo, também foi identificado um grupo
que néao participa de atividades extraclasse, o que evidencia uma oportunidade de

incentivo a maior integracao estudantil (Figura 28).
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Figura 28 - Pergunta 3

3. Caso seja aluno, como vocé se envolve com o curso fora das aulas?

Atua em estagios ou trabalhos na

area 3

N&o possui envolvimento além

das aulas 27K

Participa de eventos, grupos ou

4 B il 13%
coletivos da instituicéo

Participa de projetos de extensao 16%

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

No que se refere a quarta questdo, que abordou a percepgao sobre o
potencial de um mascote para promover a aproximacao entre os alunos, verificou-se
que a maioria dos respondentes concordou total ou parcialmente com essa
possibilidade (33 concordaram totalmente e 15 parcialmente), com mais de 90% de
aprovagao somando os numeros favoraveis totais. Esse resultado reflete um apoio
expressivo a criagdo de um mascote como ferramenta de engajamento e de

fortalecimento da identidade do curso (Figura 29).
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Figura 29 - Pergunta 4

4. Voceé acha que um mascote pode aproximar ainda mais os alunos do curso?

@ Concordo totalmente @ Concordo parcialmente Neutro @ Discordo parcialmente

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

A quinta questao solicitou aos participantes que indicassem os valores mais
associados ao curso de Design do IFSC. As respostas evidenciaram que
“criatividade” e “inovagcdo” sdo os conceitos mais recorrentes, frequentemente
mencionados em conjunto. Esses valores representam a esséncia da area do
design. Além deles, também foram apontados termos como “cooperagao’,
‘comunicagao”, “técnica” e “pratica”, indicando que o curso € percebido como um
espago que valoriza principalmente o pensamento criativo, o trabalho coletivo e a

busca pela exceléncia técnica em solugdes projetuais (Figura 30).



58

Figura 30 - Pergunta 5

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Na sexta pergunta, os participantes descreveram o curso de Design do IFSC
em poucas palavras. As respostas ressaltaram aspectos como carater “pratico”,
natureza “diversa”’ e perfil “desafiador” do curso. Os termos mais citados foram
“criatividade”, “inovador” e “pratico” reforcam uma percepg¢ao positiva e ampla da
formagao oferecida. A compilagdo dessas respostas foi visualmente organizada em
uma nuvem de palavras. Nesta representacao grafica, os termos que apresentaram
maior frequéncia de citagdo pelos participantes foram dispostos no centro e exibidos
em um tamanho de fonte progressivamente maior, facilitando a identificagdo

imediata das palavras-chave mais recorrentes e representativas (Figura 31).
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Figura 31 - Pergunta 6

Inov.adoras
Sistémico
Va r I a d opotenmal
novac 0
Fisica Pl
rodvidades BasegDiferente
Enriquecedor Y
Teoria

TécnicoEstimulante Estrutura

Criatividade

Cansat
~ Inu5|tadof I r
A—mmncaue Expenmenlacao}_\c-ﬂ—wr te
Estruturado
vinamico
Competente Trabalho Envolvente
Brilhante

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

A sétima questdo buscou identificar, na opinido dos respondentes, as
principais diferengas entre o curso de Design do IFSC e os cursos oferecidos por
outras instituigcdes. Entre os aspectos mais destacados estdo a abordagem pratica, a
proximidade entre professores e alunos e a diversidade de areas exploradas ao
longo da formagao. Também foram mencionadas a qualidade da infraestrutura, o
foco em projetos reais e a atmosfera colaborativa como diferenciais relevantes. Um
ex-aluno da instituicdo respondeu a pergunta da seguinte maneira: “O IFSC se
diferencia pela combinagdo de ensino de qualidade, pratica intensiva em projetos
reais, laboratérios bem equipados e foco na inovacédo orientada ao usuario. O
ambiente publico e acessivel reforca 0 compromisso com impacto social.” (Figura
32).
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Figura 32 - Pergunta 7

Qualidade
EmmExperlenma

«.Criatividade
Professores / Ensino
Laboratorios / Infraestrutura

logia Diversidade / Variedade

Projetos / ExtensaoUSuarlo

Crlatmdade @ Inovagdo / Tecnologia
Usuéno
Estrutura

D|ver5|dade / Variegraatclzgae

Projetos / ExtensaTo kNS
eoria
Metodologiare-

Colaboragdo Laboratérios / Infraestrutu Metodologia

Estrutura

Colaboracao

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Em relacdo a oitava questdo, que abordou o estilo visual preferido para o
mascote, verificou-se uma distribuicdo equilibrada entre as opg¢des apresentadas,
com leve predominancia do estilo “cartoon”, cerca de 58% das respostas. As
alternativas “minimalista/simplificado”, “abstrato/geométrico” e “realista” também
receberam numero expressivo de indicagdes. Essa diversidade de preferéncias
sugere que o projeto visual do mascote devera considerar um equilibrio entre
diferentes estéticas para melhor representar o conjunto da comunidade do curso,
mas com enfoque na cartunizacdo dando maior expressividade para o mascote
(Figura 33).
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Figura 33 - Pergunta 8

8. Em termos de estilo visual, qual vocé prefere para o
mascote?

@ Cartcon @ Minimalista/simplificado Abstrato/geométrico @ Realista

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

A nona pergunta questionou quais caracteristicas fisicas e emocionais
deveriam ser transmitidas pelo mascote. As respostas indicaram preferéncia por
atributos como “criativo”, “divertido” e “inventivo”, em consonéncia com os valores
centrais do design. Termos como “fofo” e “forte” também foram mencionados,
evidenciando o desejo por uma figura amigavel, mas igualmente simbdlica de forga e
resiliéncia. Outras caracteristicas, como “ousado”, “curioso”, “otimista” e “moderno”,
complementam um perfil de mascote dinamico e representativo da identidade do

curso (Figura 34).
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Figura 34 - Pergunta 9

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Na décima questdo, investigou-se o tipo de figura ou personagem
considerado mais adequado para representar o curso. A maioria dos participantes
sugeriu que o mascote fosse baseado em um objeto inanimado (22) ou em seres
ficticios (19), seguidos pela opgdo de animais (9). A preferéncia por objetos
inanimados sugere o interesse em representar ferramentas, técnicas ou conceitos
relacionados ao design e ao curso, enquanto a opgao por animais pode refletir o

desejo de atribuir caracteristicas mais fofas a mascote (Figura 35).
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Figura 35 - Pergunta 10

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Por fim, na décima primeira questdo, foi abordada a preferéncia entre a
representacdo do curso por um mascote unico ou por um grupo de mascotes. A
grande maioria dos respondentes optou por um personagem unico (38), indicando a
valorizacdo de uma identidade visual clara, coesa e de facil reconhecimento.
Embora a ideia de multiplos mascotes tenha sido considerada por alguns
participantes, a predominancia pela opg¢do unica reforca o interesse por uma

representacao centralizada e unificadora da identidade do curso (Figura 36).
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Figura 36 - Pergunta 11

11. Na sua opinido, € mais apropriado que o curso seja representado por um mascote
(nico ou por um grupo de mascotes?

® Um é suficiente. @ Dupla de mascotes. 3 ou mais (grupo de mascotes).

9%

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Diante disso, os dados revelaram tendéncias importantes para seguir o
projeto baseando-se na comunidade académica do curso de Design do IFSC, como:
um unico mascote, objeto inanimado ou ser ficticio, ainda levando em consideragao
animais como possibilidade, divertido, criativo, fofo, sofisticado, inovador que busca
solugdes praticas, diverso, cooperativo, comunicativo e podendo estar em estilo

“cartoon”, “minimalista/simplificado” ou “abstrato/geométrico” que possui peso menor.

4.1.3.3 Anélise do PPC do curso

A analise do Projeto Pedagdgico de Curso (PPC) do curso de Design do
IFSC, documento que estabelece as diretrizes curriculares, a missao e os valores
institucionais do curso, foi realizada como uma etapa crucial para o desenvolvimento
do projeto. Este levantamento prévio de informagbes sobre a identidade e o
posicionamento pedagoégico do Design no IFSC é essencial para estabelecer limites
as propostas conceituais do mascote. O detalhamento da analise do PPC
encontra-se integralmente na sec¢ao "2.1 IFSC e o curso de Design" do capitulo 2 de

fundamentacéo tedrica.
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4 1.4 Criatividade

Nesta subetapa crucial do projeto, foram cuidadosamente desenvolvidas 41
alternativas visuais diferentes. Cada uma dessas opc¢odes foi concebida com base em
uma analise aprofundada dos dados previamente coletados e cuidadosamente
analisados. O processo envolveu a identificacdo e a consideracdo de diferentes
abordagens para resolver os desafios apresentados. A diversidade das alternativas
visou garantir que todas as perspectivas relevantes fossem consideradas, permitindo
uma selegdo mais eficaz aos objetivos estabelecidos. A Figura 37 mostra
alternativas de objetos inanimados como principal caracteristica, utilizando
lampadas, formas da logo do curso, tomadas, entre outros, com diferentes niveis de
abstracdo. A Figura 37 apresenta algumas das alternativas com objetos inanimados
como caracteristica principal, explorando diferentes niveis de abstracdo em

elementos como lampadas, formas da logo do curso, eletrénicos e tomadas.

Figura 37 - Geragéo de alternativas: objetos inanimados

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Para a criacdo dos personagens, foram escolhidos o polvo e o golfinho. Além
da referéncia aquatica, que remete a cidade de Floriandpolis, ilha onde se localiza o

campus do IFSC onde é oferecido o curso de Design, a principal razdo para a



66

selegcdo dessas espécies foi a sua notavel inteligéncia e habilidade na resolucéo de
problemas. Pelo mesmo raciocinio, o cao foi incluido, representando tragos de

inteligéncia e prestatividade (Figura 38).

Figura 38 - Geracéo de alternativas: animais

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Inicialmente, os seres ficticios incorporaram elementos tipicos do processo de
criacdo no curso (esbogos e renderings), como riscos, tragos e cores, adotando um
estilo geométrico e abstrato. Contudo, a inclusdo de boinas foi posteriormente
questionada por reforgar o esteredtipo visual do artista. Experimentos com cores
foram realizados desde cedo para explorar a estrutura abstrata e complexa das

figuras (Figura 39).
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Figura 39 - Geragao de alternativas: seres ficticios

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Por fim, para introduzir uma maior variedade nas alternativas, geraram-se
mais seres ficticios. Para tal, incorporaram-se elementos ligados a tecnologia, tais
como equipamentos metalicos e robds, mantendo referéncias as formas da logo do

curso (Figura 40).
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Figura 40 - Geragao de alternativas: continuagao seres ficticios

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Em seguida, 3 das 41 alternativas foram selecionadas para um novo
formulario consultando a comunidade académica com objetivo de avaliar qual a
alternativa mais aceita. Usando critérios baseados nos dados coletados
anteriormente: um unico mascote, objeto inanimado ou ser ficticio, animais com
menor peso na selegao, divertido, criativo, fofo, sofisticado, inovador que busca
solucdes praticas, diverso, cooperativo, comunicativo e podendo estar em estilo
‘cartoon”, “minimalista/simplificado” ou “abstrato/geométrico”. Personagens
considerados genéricos ou com elementos que reforgam esteredtipos foram
desconsiderados para manter o alto padrdao de originalidade e inovagao, por
exemplo os que utilizavam uma boina, dando a impressédo Obvia de que é um
pessoa artistica e criativa.

Os potenciais mascotes selecionados foram BuQl, um robé inteligente criado
para ser um designer perfeito, com grande capacidade de resolu¢cao de problemas,
criatividade e agilidade. No entanto, € mais humano que os outros robés, podendo
se estressar, chorar e enfurecer, mas sempre encontrando solu¢des. Seu nome foi
inicialmente pensado para um siga de “Build Quality Intelligence” ou “Base Universal
de Qualidade e Inteligéncia”, com “QI” em caixa alta remetendo a “quoeficiente de

inteligéncia”; Bisko, o rabisco, é um ser onipresente que materializa a criatividade e
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assume qualquer forma para transformar ideias em solugdes; e Luma, um ser
intergalactico que se apaixonou pela Terra e usa sua energia estelar e entusiasmo
para ajudar, apesar de ser muito inquieta em busca de novas invengdes, como seu
capacete multifuncional, que guarda materiais, localiza problemas e recarrega sua
energia criativa ao sinal de uma ideia. Luma se refere a lumen, que significa “luz” em
latim, mas também a forma de seu capacete que lembra uma luminaria. Bisko foi
concebido a partir da fusdo dos arquétipos do Inocente (otimismo e pureza) e
Criador (inovagao e concretizagdo de ideias). Luma combina as caracteristicas do
Mago (transformar sonhos em realidade por meio do conhecimento e inovacgéo), do
Prestativo (cuidado e apoio) e do Criador. Ja BuQI é uma sintese do Prestativo, do
Herdi (coragem e maestria) e do Sabio (busca pelo conhecimento). Embora o
arquétipo Mago nao tenha sido citado nas analises anteriores, ele se conecta
diretamente aos valores percebidos do curso, como a inovagao e o poder de usar o

conhecimento e a criatividade para transformar a realidade (Figura 41).

Figura 41 - Personagens selecionados

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Em seguida, foram desenvolvidas 4 questdes de multipla escolha e 1
dissertativa opcional para cada personagem e 1 de multipla escolha para
identificacdo do participante no formulario final. Foi utilizada a ferramenta Google
Forms para a criacdo do formulario, que ficou disponivel para participagao entre os

dias 11/11/2025 e 14/11/2025. Os participantes foram convidados a responder por
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meio de comunicagao via e-mail e divulgagdo nas redes sociais oficiais do curso. No
total foram 57 participantes, sendo 52 alunos, 4 egressos e 2 professores. As
questbes apresentadas foram: “Qual € o seu vinculo com o curso de Design do
IFSC?”, “A proposta visual do mascote representa bem a identidade do Design
IFSC?”, “A personalidade e o conceito do mascote refletem o perfil dos alunos do
curso?”, “O nome ¢é criativo e pertinente ao curso de Design?” e “O mascote tem
potencial para fortalecer a identidade e a comunicacéo do curso junto a comunidade
interna e externa?”. Além disso, como questdo opcional os respondentes puderam
dar sugestdes de design, cores, nome ou outros aspectos. A Figura 42 se refere aos
resultados comparados na questdo A, mostrando que Luma atingiu aceitagao de
aproximadamente 78% no critério de proposta visual e rejeicdo mais baixa, uma

vantagem extremamente relevante entre os 3 candidatos.

Figura 42 - Proposta visual

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Em seguida, a questdo B apresenta outro resultado positivo para a Luma
(Figura 43), porém BuQIl também foi bem recebido no critério de personalidade e
conceito e com vantagem na alternativa “concordo totalmente”. Entretanto, Luma se
destaca pela baixa rejei¢cao, além de aprovagao total de mais de 75% em relagéo a
71% de BuqQl.



71

Figura 43 - Personalidade e conceito

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Em contrapartida, na questdo C quem se destaca é o personagem Bisko, que
possui melhor aprovagéo em relagédo ao nome com 75,7% de concordancia. Entre as
questdes, esta possuiu 0 menor peso, pois se trata de uma caracteristica de facil
alteracao e baixa relevancia nesta fase do projeto. Apesar disso, todos personagens
receberam avaliagdes substancialmente positivas, mesmo com porcentagem de
discordancia maior do que as questdes anteriores (Figura 44). BuQl recebeu
algumas duvidas quanto a origem do nome, que poderia ser melhor explicado para

contextualizar o conceito a comunidade.

Figura 44 - Nome criativo

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Na questdo D, Luma recebeu a maioria dos votos positivos, cerca de 73% de
aprovagao e menor rejeicao em relagao aos personagens concorrentes novamente
(Figura 45). Algumas sugestdes elogiam o conceito geral da personagem Luma e

trazem criticas construtivas em relacdo ao nome, uso das cores e histéria do
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mascote.

Figura 45 - Potencial de fortalecimento

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Em suma, Luma foi o mascote mais bem recebido em 3 das 4 principais
perguntas. Algumas sugestdes foram analisadas, porém no geral houve um numero
baixo e insuficiente para serem consideradas para alteracbes substanciais nos
personagens. Todas alternativas de mascotes foram muito bem aceitas, revelando
que a geracao e selecao de alternativas de fato traduziu os aspectos referentes ao
curso que os alunos, servidores e professores trouxeram no formulario inicial do
projeto. Dessa forma, as etapas iniciais obtiveram éxito ao atender plenamente as
expectativas da comunidade académica no que se refere a imagem e identidade do

curso de Design.

4.2 Exploragado da Forma

Esta fase correspondeu ao primeiro momento de experimentacédo visual, o
objetivo foi investigar possibilidades formais capazes de representar a
personalidade, os valores e a funcdo comunicacional do mascote. Nesta etapa,
foram produzidos esbogos variados, explorando propor¢des, linguagem das formas,
silhuetas e graus de estilizacdo (cartoon, geométrico e chibi). A experimentagao
buscou identificar solu¢gdes que equilibrassem acessibilidade, expressividade e
coeréncia estética com a identidade visual do curso. A analise comparativa entre
essas alternativas permitiu compreender como diferentes decisbes formais
influenciavam a percepgdo emocional e simbdlica do personagem, orientando a

selecao das propostas mais promissoras para refinamento posterior.
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4.2.1 Experimentagao

No esbogo inicial, o design do capacete de Luma era menos moderno,
apresentando uma aparéncia de metal remendado por parafusos. Essa estética, no
entanto, ndo se alinhava com o desenvolvimento inovador e tecnoldgico pretendido

para o mascote (Figura 46).

Figura 46 - Luma: Esbocgo inicial

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

A partir disso, foram analisadas as alternativas de acordo com os critérios
anteriormente coletados. Testes de cores também foram aplicados em ilustracdes
vetorizadas da personagem Luma, aplicando as cores do curso. As cores laranja e
azul obtiveram a melhor compatibilidade visual como pode ser visto na Figura 47,
além de serem mais representativas do curso do que o verde que é referéncia maior
da identidade visual do IFSC.
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Figura 47 - Testes de cor

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

A decisédo final trouxe as cores laranja #f35804 e branco #f2f2f2 (gradiente
com o tom #d9e4f4) no capacete, tom de pele de tom #f7d5a4, contorno #421512 e
branco #ffffff externo, e azul para a gola, botas e luvas. A logo do IFSC presente no
uniforme usa as cores oficiais da identidade visual. Para as sombras o tom #eb6f72
foi utilizado na pele, #d4dff2 nos olhos e roupa, e #43377b nas partes azuis. Outra
alteracao foi a redugao da espessura das linhas internas (boca, olhos, cabelo etc.) e
aplicacdo de um contorno externo escuro e outro branco, sendo este ultimo util para
backgrounds escuros e coloridos. Para modernizar o design e trazer detalhes que
remetem a tecnologia e inovagao, foram aplicados arredondamentos. Dessa forma,
fica evidente o uso dos elementos da logo do curso como base para o modelo, o
capacete além de remeter ao “D”, faz alusdo a uma luminaria para representar um
artefato muito produzido por designers voltados ao produto fisico, assim incluindo
alunos de diferentes areas e resgatando as caracteristicas vistas no PPC (Figura
48).
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Figura 48 - Formas e paleta de cores

FORMAS V¥ PALETA »
#FFFFFF #F2F2F2

#421512

#AE1F24

#EBG6F72

#515294

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Finalmente, a base do design do mascote foi concretizada, agora pronta para
ser usada em multiplas midias fisicas e digitais com direcionamento bem definido. A
partir dessa etapa as caracteristicas visuais da Luma se tornam padronizadas e o
enfoque maior fica na testagem de sua aplicacdo e possiveis alteracbes em

pequenos detalhes futuros.

4.3 Refinamento e Consolidagao

ApOs a geragao das alternativas formais iniciais, a etapa de Refinamento e
Consolidagao concentrou-se no aprimoramento das opg¢des mais adequadas ao
objetivo institucional. Os esbogos selecionados foram retrabalhados com maior
precisao, considerando legibilidade, coeréncia proporcional, equilibrio entre formas
geométricas e consisténcia da silhueta. Nessa fase, também foram incorporadas
decisdes baseadas diretamente na analise do publico-alvo, nos dados coletados e
nos principios de design de personagens apresentados na fundamentagao tedrica. O
refinamento incluiu variagdes de pose, expressdes, variagdes e enfoques diferentes
de personalidade, buscando construir uma proposta visual soélida, funcional e

representativa.
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4.3.1 Modelos

Os modelos consistem em versbes mais desenvolvidas das alternativas
visuais geradas anteriormente. A comparagdo entre os modelos levou em conta
critérios como memorabilidade, adequacao ao estilo preferido pela comunidade
(cartoon), compatibilidade com a identidade visual do curso e capacidade de
transmitir os valores mais recorrentes na pesquisa, como criatividade, inovagao e
colaboragéo. Nesse sentido, Luma em seu modelo final apresenta clareza visual e

bom contraste com as cores do curso, como € observado na Figura 49.

Figura 49 - Luma: vista frontal

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Para esta fase, foram executadas diversas poses diferentes para o modelo
padrao do personagem. Na Figura 50, observamos poses e expressoes que refletem
a personalidade e o contexto de Luma como mascote, incluindo: utilizando um
laptop, em repouso sustentando seu capacete, manifestando uma ideia, apressada
em relagédo a algum projeto, com lapis, papel e esquadro, buscando itens e materiais

em seu capacete, apresentando algo ao observador e celebrando alguma conquista.
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Figura 50 - Luma: poses

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Em sintese, os resultados alcancados com o desenvolvimento da Luma sao
de grande relevancia, uma vez que foram gerados modelos importantes para
inumeros contextos, demonstrando a versatilidade e o potencial do personagem.
Esses modelos ndo apenas aprimoram suas funcionalidades técnicas, mas também
trazem mais carisma a Luma, transformando-a em uma mascote mais envolvente e
com uma personalidade marcante. A combinagao de eficiéncia técnica com atributos
humanos, como o carisma, é crucial para a aceitagao e a interacdo continua dos
usuarios, solidificando a Luma como uma solugéo inovadora e agradavel. Ademais,
foi possivel observar que Luma apresenta silhueta marcante e facil de reconhecer,
gracas ao capacete semicircular e aos elementos geométricos laterais. A paleta
simples e o trago chibi reforcam simpatia, leveza e versatilidade para diferentes
midias. O logotipo integrado ao traje consolida a identidade institucional e facilita seu

uso como ferramenta estratégica de comunicagao.
4.3.2 Verificagao
A etapa de Verificagdo teve como objetivo avaliar a aderéncia dos modelos as

diretrizes estabelecidas no inicio do projeto. Esse processo consistiu em analisar se

0 mascote apresentava legibilidade em diferentes tamanhos, clareza na silhueta,
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coesao interna de propor¢des, compatibilidade com aplicagdes digitais e fisicas e
alinhamento com os valores coletados na pesquisa com a comunidade académica.
Ao final dessa etapa, uma solucao foi identificada como a mais consistente para
seguir para a fase de construgdo técnica. Para analisar o contraste e uso em
diferentes contextos foram geradas ilustragdes em preto e branco com resultados

muito positivos como visto na Figura 51.

Figura 51 - Luma: Preto e Branco

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Aplicacbdes em diversos tipos de mockups foram testadas como pode ser visto
na Figura 52 que mostra possiveis avisos de diversos tipos que poderdo ser
utilizados com o mascote do curso a fim de expandir o seu valor grafico e atrair a
atengdo dos estudantes, professores ou servidores. As diferentes poses geradas

podem ser reutilizadas em contextos similares, como no exemplo.
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Figura 52 - Mockup de uma placa

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Foram criadas ilustracbes que representam a utilizagdo dos quatro
laboratérios do curso, a saber: modelagem, fotografia, ceramica e desenvolvimento
de produto (Figura 53). Estas ilustragdes podem ser empregadas em diversos

contextos relacionados, como em eventos ou em publicacdes para midias sociais.

Figura 53 - Mockup de uma placa

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
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Testes com inteligéncia artificial foram efetuados para verificar a aplicagao
fisica do mascote em bonecos de pelucia, como visto na Figura 53, frequentemente
visto em outros mascotes universitarios. Foi utilizada a plataforma Gemini do Google
para a geracao de imagens a partir da ferramenta Nano Banana. O resultado foi
satisfatério, mostrando que as caracteristicas do personagem ficaram compativeis

ao tipo de produto.

Figura 54 - Luma de peldcia

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Outro produto bem presente no uso de mascotes em midias fisicas é a
estampa de camiseta, também é uma forma ja utilizada pelo curso de Design do
IFSC de trazer a identidade visual para vestimentas do cotidiano, ajudando a
contribuir para imagem do curso e identificagdo dos membros da comunidade
académica em meios internos e externos. A Figura 54 mostra Luma em sua pose
que exibe com uma expresséo fisica de alegria combinada com o elemento formato
de “D” da logo do curso no fundo, utilizando de varios componentes da identidade de

maneira simples e direta.
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Figura 55 - Mockup de uma camiseta

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Percebe-se, assim, um vasto leque de aplicacdes ainda inexploradas para o
mascote do curso. E possivel, por exemplo, incentivar a participacdo ativa de alunos
e professores para que utilizem o personagem de forma criativa, consolidando-o

como um elemento fundamental e ativo da identidade do curso.

4.4 Construgao Técnica

A Construcdo Técnica corresponde ao momento de sistematizagcdo do
mascote final, garantindo que seu uso seja reprodutivel, claro e consistente. Esse
processo envolveu a definicdo precisa das proporgdes, da estrutura interna do
personagem, das relagbes geométricas que orientam sua forma e das variagdes
oficiais permitidas. Foram elaborados diagramas técnicos, vistas ortogonais e
marcagdes de eixo que asseguram estabilidade formal e facilitam futuras aplicag¢des,
seja em produtos, midias digitais, animagdes ou materiais institucionais. Essa etapa
assegura que o mascote possa ser utilizado por diferentes profissionais mantendo

fidelidade ao design original.
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4.4.1 Desenho de Construgao

O desenho de construgao descreve o esqueleto geométrico e as diretrizes
formais que estruturam o mascote. Foram criados modelos em vista frontal e
trés-quartos, permitindo avaliar volumetria, equilibrio entre formas, clareza da
silhueta e potencial de aplicacdo do personagem em diferentes midias. Foram
estabelecidos modulos proporcionais para a cabega, tronco € membros, definindo
uma razao de altura em cabecgas, alinhamentos verticais e horizontais e zonas de
equilibrio visual. As formas geométricas primarias, circulos, elipses e retangulos
foram organizadas em camadas estruturais que orientam a execugdo do
personagem e suas futuras poses. Também foram definidos pontos-chave como
centro de gravidade, amplitude de movimento dos bragos e pernas e regras para
deformagdes expressivas compativeis com o estilo cartoon adotado. O desenho de
construcao funciona como base para produgcdo de modelos finais, animacdes

simples e aplicagbes em materiais graficos diversos (Figura 55).

Figura 56 - Vistas, propor¢des, silhueta e poses

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Ademais, para o uso correto do personagem € importante definir agdes que
nao devem ser aplicadas para manter a identidade e propor¢gdes de maneira fiel. Na
Figura 56 isso foi demonstrado e inserido no manual do mascote (disponivel no
Apéndice C), evitando distor¢des, inversdo da imagem, alteragbes drasticas na
paleta de cores, bloqueio do personagem, desfoque desnecessario e remogao de

elementos.
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Figura 57 - Uso incorreto

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Dessa forma, designers e ndo-designers podem utilizar material que guie-os a
aplicagao adequada do personagem e com base estrutural das proporc¢oes ideais
para que as caracteristicas definidas possam ser mantidas quando inseridas por
diversos profissionais. Também, aplicacdo em contextos diferentes ficam mais faceis
de adaptarem o mascote em estilos diversos de pecgas graficas e até em produtos

fisicos.

4.5 Apresentagao Final

A Apresentacado Final reuniu e organizou os resultados obtidos ao longo do
processo metodoldgico, articulando pesquisa, analises, decisbes projetuais e
produto final. Essa etapa é dedicada a comunicagdo clara e fundamentada da
solugdo, demonstrando como cada fase contribuiu para o desenvolvimento do
mascote institucional. S&o apresentados o personagem finalizado, suas variagoes,
paleta cromatica, proporgdes oficiais, aplicagbes recomendadas, bem como sua
integracdo com elementos da identidade visual do curso. A apresentacao evidencia
a coeréncia conceitual e técnica do projeto e sua adequagdo aos objetivos
institucionais estabelecidos.

Por fim, foi desenvolvido um manual contendo detalhes sobre o uso correto do
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personagem, histéria, geracado de alternativas inicial, poses, alternativas com IA e
mockups. No documento foi determinado um texto que faz uma breve introducéo a
Luma como mascote: “Luma € um ser intergalactico que chegou a Terra por acidente
e se apaixonou por nosso planeta. Movida por uma energia quase estelar, decidiu
ficar para ajudar quem precisa. Sempre muito energética e inquieta atras de novas
invengdes. Sua criagdo favorita € o capacete multifuncional: ela guarda materiais,
localiza problemas e acende como uma lampada quando uma ideia genial surge
(Figura 57), recarregando sua energia criativa”. Assim, o contexto de criagéo fica
mais evidente e permite que a comunidade do curso entenda as escolhas do projeto

e como refletem na parte visual do mascote.

Figura 58 - Luma concebendo uma ideia

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

4.5.1. Solugao

A solucgao final consiste no mascote desenvolvido como sintese do processo
projetual. O personagem representa visualmente os valores mais associados ao
curso de Design do IFSC: criatividade, inovagéo, diversidade e colaboracéo,
combinando linguagem formal acessivel, silhueta clara e estilo compativel com
preferéncias identificadas na pesquisa. Sua aplicagao é versatil, permitindo uso em

midias sociais, materiais impressos, eventos académicos, produtos e acodes
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institucionais (Figura 58).

Figura 58 - Publicac&o no Instagram utilizando Luma

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

A solucdo evidencia a capacidade do mascote de atuar como agente
simbdlico, reforcando o sentimento de pertencimento e contribuindo para a
construcdo de uma identidade visual mais coesa para o curso e comunidade
académica. Luma possui caracteristicas que foram verificadas nos mascotes
anteriormente analisados, que demonstra compatibilidade com os padrdes definidos
como fundamentais na criagcdo de um mascote institucional. Solugdes criativas para
transformar o esbogo inicial em um mascote com personalidade unica e ligada ao
curso e ao IFSC. A aplicacdo no cotidiano académico é fundamental para que a
solugédo final obtenha resultados expressivos no futuro, como o uso em redes
sociais, materiais promocionais, avisos, produtos fisicos e digitais, pecas de
vestuario, entre outros. Manter a presengca de um mascote € manté-lo vivo e
operante na missao de enriquecer a identidade da instituicdo e cativar a comunidade

académica como um todo.
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5 CONCLUSAO

A concluséo deste trabalho retoma seu objetivo central: Desenvolver um
mascote para o curso de Design do IFSC, utilizando conceitos de design de
personagens, para fortalecer a identidade visual do curso e engajar os estudantes,
promovendo um vinculo emocional mais profundo entre a comunidade académica e
o curso. Ao longo do processo, foram conduzidas etapas de pesquisa, analise
comparativa de mascotes educacionais, levantamento de percepgdes da
comunidade, exploragéo formal e construgao técnica do personagem. Esse percurso
permitiu identificar diretrizes conceituais sélidas e fundamentar decisbées projetuais
coerentes com a missdao e a visao do curso. Entre os resultados positivos,
destacam-se a aplicagao rigorosa de métodos de design, a sintese consistente entre
teoria e pratica, a criagdo de um personagem original e funcional para multiplas
midias e a produgdo de um manual técnico que garante reprodutibilidade e uso
institucional adequado, além do registro do aprimoramento do mascote ao longo do
processo.

Evidentemente, o desenvolvimento do projeto enfrentou desafios, como a
alteracdo do tema e, consequentemente, a revisdo do cronograma. Além disso,
houve imprevistos na condugdo da pesquisa com a comunidade, como a baixa
participagdo dos docentes, principalmente no segundo formulario. Originalmente, o
projeto visava o desenvolvimento de um mascote para uma instituicdo de ensino
privada. Para isso, foi elaborado um formulario inicial, que, no entanto, ndo chegou a
ser aplicado. Contudo, devido a atrasos no cronograma inicial e problemas de
comunicagdo, o projeto foi reorientado para atender o curso de Design do IFSC.
Também, métodos mais participativos, como card sorting ou grupo focal poderiam
obter informacbées mais precisas. Embora esses problemas nao tenham
comprometido criticamente o resultado final, uma gestdo mais eficiente dessas
etapas teria potencializado o projeto, permitindo que o produto final alcangasse um
nivel de exceléncia ainda maior e mais alinhado aos requisitos coletados. O
personagem central do trabalho, Luma, personifica os valores do projeto e do curso
de Design, sendo uma figura divertida, acessivel e curiosa, que reflete o espirito
investigativo do Design, e cuja natureza criativa e competéncias sdo mobilizadas
com responsabilidade social para resolver problemas e promover melhorias

significativas para a sociedade.
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Considerando a consolidagao dos resultados alcancados, torna-se pertinente
indicar caminhos para desdobramentos futuros que possam expandir o impacto do
projeto. Entre as possibilidades, destaca-se o desenvolvimento de uma estratégia
estruturada de lancamento do mascote, contemplando ag¢des de comunicacéao,
divulgacdo e integragdo progressiva da personagem aos diferentes canais
institucionais. Essa etapa permitiria testar a recepgao do publico, fortalecer o vinculo
identitario com a comunidade académica e gerar dados para ajustes evolutivos da
personagem. Além disso, uma investigacdo ampliada sobre aplicagdes do mascote
em produtos, midias e eventos institucionais poderia aprofundar o alcance da
proposta, garantindo sua continuidade e relevancia em iniciativas futuras do curso e
da instituicao.

Em conclusédo, o projeto demonstrou um sucesso notavel, superando as
expectativas iniciais. A aplicagao rigorosa e metodica do processo de Design visto
ao longo do curso, desde a fase de pesquisa até a geracéo de ilustragdes e testes,
foi crucial para o éxito. O método também se mostrou a ferramenta ideal para
destilar e atender, de forma precisa e eficaz, os requisitos e conceitos que foram
identificados como necessidades fundamentais tanto para a instituicdo como para a
comunidade. O resultado final € profundamente alinhado com a visao estratégica da
instituicdo e com as expectativas de engajamento da comunidade, estabelecendo

um precedente positivo para futuros projetos.
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APENDICE A - Mascote do Design IFSC: Pesquisa com a Comunidade
Académica

/

Mascote do Design IFSC: Pesquisa com
a Comunidade Acadéemica

Este formulario faz parte de uma pesqguisa realizada com alunos, professores e
servidores do IFSC, com o objetivo de coletar percepcoes e ideias gue irdo
contribuir para o desenvolvimento de um mascote representativo do curso de
Design. & pesquisa integra o Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) e busca
compreender quais valores, caracteristicas e estilos visuais melhor traduzem a
identidade coletiva do curse.

* \ndica uma pergunta obrigatéria

1. Qual é o seu vinculo com o curso de Design do IFSC? *

O Alunola)

O Professor(a)
O Servidor(a)
O Egresso(a)



2. Caso vocé seja aluno(a), em qual semestre vocé esta?

Or
2
-
4
-
6o

II?:'TI

O O0O000O0O0

Nenhuma das anteriores.

3. Caso seja aluno, como vocé se envolve com o curso fora das aulas?

O Participa de projetos de extensao
O Atua em estagios ou trabalhos na area
O Participa de eventos, grupos ou coletivos da instituicdo

O Mao possui envolvimento além das aulas
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4. Vocé acha que um mascote pode aproximar ainda mais os alunos  *
do curso?

() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

O MNeutro

O Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

5. Quais valores vocé mais associa ao curso? (criatividade, cooperacgao, *
inovacdao, exceléncia académica etc.)

Sua resposta

6. Em poucas palavras, como vocé descreveria o curso de Design *
do IFSC?

Sua resposta

7. Para vocé de que forma o curso de Design do IFSC se diferencia dos *
cursos de Design de outras universidades?

Sua resposta
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APENDICE B — Mascote do Design IFSC: Votagdo da Melhor Proposta

4

Mascote do Design IFSC: Votacdo
da Melhor Proposta

Esta etapa do Trabalho de Conclusao de Curso tem como objetivo
selecionar o mascote que melhor representa o curso. As propostas
apresentadas foram elaboradas com base em pesquisa, analise de
identidade e participacao da comunidade académica. A votacdo tem o
proposito de envolver os membros do curso na escolha da alternativa
que melhor simboliza o Design IFSC, consultando o senso de identidade

visual coletiva.

* Indica uma pergunta obrigatéria

Qual é o seu vinculo com o curso de Design do IFSC? *

O Alunola)
O Professor(a)

O Servidor(a)

O Egresso(a)
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1) Responda sobre o BuQl:

a) A proposta visual do mascote representam bem a
identidade do Design IFSC?

() Concordo totalmente
() Concordo parcialmente
() Neutro

() Discordo parcialmente

O Discordo totalmente

1) Responda sobre o BuQl:

b) A personalidade e o conceito do mascote refletem o
perfil dos alunos do curso?

Concordo totalmente
Concordo parcialmente
Meutro

Discordo parcialmente

Discordo totalmente

ONONONONG
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1) Responda sobre o BuQl: ‘

c) O nome é criativo e pertinente ao curso de Design?

() Concordo totalmente
() Concordo parcialmente
O Meutro

() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

1) Responda sobre o BuQl:

d) O mascote tem potencial para fortalecer a identidade e
a comunicac¢do do curso junto a comunidade interna e
externa?

() Concordo totalmente
() Concordo parcialmente
O Meutro

O Discordo parcialmente

() Discorde totalmente

BuqQl - (opcional): sugestdes de design, cores, nome ou
outros aspectos.

Sua resposta
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2) Responda sobre o Bisko:

a) A proposta visual do mascote representam bem a
identidade do Design IFSC?

{:} Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

) Meutro

() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

2) Responda sobre o Bisko:

b) A personalidade e o conceito do mascote refletem o
perfil dos alunos do curso?

I:::I Concordo totalments

I:::I Concordo parcialmente

I:::I Meutro

I:::I Discordo parcialmente

I:::I Discordo totalmente

2) Responda sobre o Bisko: t

€) O nome & criativo e pertinente ao curso de Design?

I::I Concordo totalmeante
I:::I Concordo parcialmente
I:::I Meutra

I::I Discordo parcialmente

I:::I Discordo totalmente
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2) Responda sobre o Bisko: .

d) O mascote tem potencial para fortalecer a identidade e
a comunicag¢do do curso junto 3 comunidade interna e
externa?

I::I Concordo totalments

I::I Concordo parcialmente

I:::I Meutro

I:::I Discordo parcialmenta

I::I Discordo totalmente

Bisko - [opcional): sugestdes de design, cores, nome ou
outros aspectos.

Sua resposta
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3) Responda sobre a Luma:

b) A personalidade e o conceito do mascote refletem o
perfil dos alunos do curso?

D Concordo totalmente
D Concordo parcialmente
{:} Meutro

() Discordo parcialmente

(") Discordo totalmente

3) Responda sobre a Luma: .

c) O nome & criativo e pertinente ao curso de Design?

l:::l Concordo totalmente
D Concordo parcialments
{:} Meutro

() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

3) Responda sobre a Luma:

d) O mascote tem potencial para fortalecer a identidade e
a comunicacdo do curso junto a comunidade interna e
externa?

Concordo totalmente
Concordo parcialmente
MNeutro

Discordo parcialmente

CO0OO0O0O0

Discordo totalmante

Luma - (opcional): sugestdes de design, cores, nome ou
outros aspectos.

Sua resposta
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APENDICE C - Manual: Luma
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