O universo dos personagens graficos <

em numeros

Bianca Honério Rodrigues, Alex dos Santos Nunes,
Luiz Claudio G. Gomes

RESUMO

Conqgresso A historia dos personagens graficos ndo esta relatada em qual-
Iv}‘lun?inense quer publicagdo sistematica, mas fortemente fragmentada em

de Iniciag&o um par de publicagdes cientificas ouNartligos em pe_riodico,s_e
Cientifica revistas e o que buscam,os nesta secgao é fazer um inventario
eTecnolégica e a partir disso tecer analise sobre o tema. Procuramos fontes

g diversas, especialmente em sites das empresas responsaveis

pelo personagem, identificar com a maxima precisdo o ano

17° Encontro de IC da UENF  de langamento, seu tempo de vida ou se ainda estd em uso.
9¢ Circuito de IC da IFF Registramos em uma tabela diferentes personagens com seus
5%Jomadade ICAaUFF  ragpectivos ciclos de vida e como conseqiiéncia foram produ-
zidos gréaficos lineares que representam o surgimento de per-

® sonagens graficos, o seu desuso e o acumulo destes nos res-
pectivos periodos. Localizamos um total de 108 personagens

NSTITUTO FEDERAL DE nas fontes analisadas, das quais 92 eram imaginarios (85% de

EDUCACAO, CIENCIA ETECNOLOGIA todas as imagens). Destes, 70 correspondiam as expectativas
(64,8% de todos os personagens): além de imaginarios eram
aplicados a um suporte grafico. Em um periodo equivalente ao
periodo da Primeira Guerra e da depressdao econémica norte-
-americana ha uma diminuicdo, mas, em seguida, um cres-
cimento rapido até os anos 60, quando atinge seu apice. Um
declive simétrico é notado no final dos anos 80 que, em segui-
da, ascende para o mesmo grau dos primordios nos anos 70 do
século XIX. Na mesma proporgdo crescente entre os anos 30 e
60, quando ha um crescimento franco de personagens criados
- que como muitos ja ndo existem como tal — aos moldes de
uma taxa de natalidade e mortalidade. A taxa de mortalidade
baixa no final dos anos 90 como um pequeno colapso devido a
reducdo no nascimento de novos personagens. No final do pe-
riodo estudado é mostrado um declinio, onde podemos inferir
um desgaste muito pequeno. E importante notar que, mesmo
que o acumulo dos personagens criados, o surgimento de per-
sonagens graficos é um fendmeno crescente e muito intenso
com o pico na década de 1970, quando comeca a perder um
pouco de forga, mas que continua a crescer sem demonstrar
debilidades. No presente trabalho vimos que a criacao de per-
sonagens graficos tem conquistado uma progressiva ascensao
até os dias atuais e que, inversamente, pode-se dizer o mes-
mo sobre o abandono deste recurso nas identidades visuais
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que segue com baixa adogdo e de mediana importéncia. Fica
evidenciado que no caso de utilizacdo de freqtiéncia acumula-
da, ha valores bastante significativos a serem considerados e
analisados futuramente.
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