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“Cada um examine os préprios atos e, entdo, podera ter orgulho de si mesmo, sem
se comparar com ninguém, pois cada um devera carregar a propria carga.”

Galatas 6:4-9 NVI
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RESUMO

O ARREPIART é um projeto, que tem como tema, a utilizagao de lendas do folclore
brasileiro no meio educacional, e seu carater social. Seu principal objetivo &
desenvolver o prototipo inicial de um Artbook (uma compilagdo de conteudos
associados a um artista, um tema, ou, mais comumente, uma obra midiatica como
filme, série, videogame, universo ficticio). O conteudo do Artbook inclui imagens
variadas, correlacionadas com o tema do livro, (ilustragdes, rascunhos, poses,
expressdes faciais, entre outros) e contém elementos inteiramente nacionais,
explorando o aspecto ludico-cultural dos personagens e monstros de lendas
folcloricas brasileiras, propondo a valorizagao do cenario 'multi-regional, ao mesmo
tempo que denuncia as problematicas sociais presentes nas narrativas destas
lendas, utilizando a ludicidade do Design de Personagens em conjunto com o
Design Social, que € uma area que busca representatividade do design nacional.
Sendo um produto fisico, o Arrepiart explora o potencial da ilustragdo como
ferramenta de debate, em especifico a area do concept art. Desta forma, foi utilizada
a metodologia Arrepiart, criada pelos autores a partir de 2 metodologias, sendo elas,
a proposta de metodologia de Rocha (2023), focada na criatividade conceitual para
a criacao dos personagens, € a de Fuentes (2006) para a concepgéao técnica do
artbook.

Assim, nesta monografia sdo abordados topicos como a importancia do folclore no
meio educacional como ferramenta de valorizagdo cultural, o papel de destaque e
engajamento que o design social carrega, além dos resultados obtidos que contam
com um artbook de 114 paginas, com 5 capitulos dedicados a 5 lendas brasileiras e

suas versdes contemporaneas reimaginadas pelos proprios autores.

Palavras-chave: Design Social; Design de Personagens; Artbook; Concept Art,

Lendas folcldricas brasileiras.



ABSTRACT

ARREPIART is a project that focuses on the use of Brazilian folklore legends in
educational contexts and their social relevance. It's main objective is to develop an
initial prototype of an artbook (a compilation of content related to an artist, theme, or,
more commonly, a media work such as a film, series, video game, or fictional
universe). The content of the artbook includes various images related to the theme of
the book (illustrations, sketches, poses, facial expressions, among others) and
contains entirely national elements, exploring the playful-cultural aspects of
characters and monsters from Brazilian folklore legends. It aims to highlight the
multi-regional setting while addressing the social issues present in the narratives of
these legends, utilizing the playful nature of Character Design in conjunction with
Social Design, a field that seeks national design representation. As a physical
product, ARREPIART explores the potential of illustration as a tool for discussion,

specifically within the realm of concept art.

The methodology used is ARREPIART, created by the authors based on two other
methodologies: Rocha's (2023) conceptual creativity-focused methodology for
character creation and Fuentes' (2006) methodology for the technical conception of
the artbook.

Thus, this thesis addresses topics, such as the importance of folklore in education as
a tool for cultural valorization, the prominent role and engagement that social design
carries, as well as the results obtained, which include a 114-page Artbook, with 5
chapters dedicated to five (05) Brazilian legends and their contemporary reimagined

versions created by the authors themselves.

Keywords: Social Design; Character Design; Artbook; Concept Art; Brazilian

Folklore Legends.
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1 INTRODUGAO

Na contemporaneidade, telespectadores comuns de conteudos midiaticos
populares, acreditam que o visual apresentado em um universo ficticio foi decidido
de forma definitiva entre os criadores, sem testes ou rascunhos prévios. Porém, para
ilustradores, todo trago, ou sketch’, como é popularmente conhecido, é estritamente
necessario.O trecho a seguir ndo € necessariamente acerca de artbooks, mas
sketchbooks, e a importancia do rascunho no processo: “O caderno de desenho ou
esboco tem papel fundamental na educagao do ilustrador, proporcionando um
mundo particular de exploragdo de coisas, pessoas, ideias e lugares
(Salisbury;Styles, 2013, p. 58).

Sejam em folhas amassadas, post-its, papéis brancos ou coloridos, qualquer
idealizacao representada em formato ilustrativo, torna-se um passo a mais em um
conceito visual impactante de uma personagem. Essas ideias anteriores, sao
catalogadas e registradas em um material tangivel, denominado como Artbook, que
a traducéao literal seria: livro artistico.

Estes livros contém prévias de todo o material que sera produzido
definitivamente, sendo guias visuais para os finalizadores daquela produgéo,
entretanto, sdo adquiridos por ilustradores iniciantes, artistas, fas e/ou adoradores
daquela ficcdo, demonstrando o impacto da visualidade em conjunto da imagem.
Porém, € notado uma auséncia desse tipo de produgdo no ambito editorial nacional,
sendo que o principal referencial de material de criagédo ilustrativo € de origem
estrangeira, tal contexto pode ser originado por diversas razdes, seja: a falta de
incentivo criativo, a desvalorizacdo de producdes brasileiras ou o alto valor
monetario cobrado em materiais educativos relacionados a ilustragao.

Nesse contexto, as lendas sao fomentadas e repassadas por geragoes, e por
essa razdo se adequam a realidade em que estdo presentes. Da mesma forma, a
lenda urbana “é submetida a continuos deslocamentos em virtude mesmo de sua
insergdo numa determinada pratica socio-histérico-culturalmente localizada”
(Pinheiro, 2002, apud Lopes, 2008, p. 389). Desta maneira, lendas folcléricas

podem, e devem, ser modificadas pelo contexto ao qual estido inseridas, visto que a

' Sketch significa, em tradugao literal, “rascunho”. Trata-se de um desenho preliminar que serve como
uma representagao inicial de uma ideia ou conceito, normalmente aplicado na area da ilustragao.

Fonte: hittps://escolalbk.com.br/glossario/o-que-e-sketch-esboco/ Acesso em: 14 jul 2024


https://escolalbk.com.br/glossario/o-que-e-sketch-esboco/
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necessidade dessa manutengao é importante para que o carater aterrorizante de
sua esséncia se propague posteriormente.

Seguindo esse raciocinio, pode-se afirmar que o Concept Art, € a forma mais
eficaz de materializacao de ideias, sem perder seu cerne, pois leva em consideragao
caracteristicas que afetam diretamente o visual do projeto e seu desenvolvimento. O
Concept Art pode ser considerado como representagdes visuais que buscam a
materializagdo de conceitos idealizados para a industria de entretenimento (como
filmes de animacéo, acao livre e jogos eletrdnicos), para auxiliar no desenvolvimento
dos projetos, pois acelera e torna mais coesa a produgao, permitindo incorporar,
alterar e interagir visualmente com as ideias propostas. (Takahashi e Andreo, 2011).

Sendo assim, o Concept Art € uma etapa de pré-produ¢do nos projetos de
games, filmes e animagdes, responsavel pela criagdo de todo o conteudo visual de
um projeto: cenario, personagens e objetos, dentre outros, e ocupando grande parte
do projeto além de ser responsavel por dar forma as artes finais tdo apreciadas pelo
publico.

Neste projeto experimental, sera desenvolvido o Concept Art dos
personagens do folclore brasileiro, para a criagdo de um Artbook sobre o visual de
personagens que serdao utilizados em uma animagao ficticia futura consciente e
afirmativa, que busque apontar problematicas sociais atuais, através das lendas
notdrias que se fizeram presente na puericia, sendo caracteristico como o momento
de desenvolvimento da infancia a adolescéncia de grande parte da populagao.

O interesse dos integrantes acerca de historias macabras, personagens
fantasiosos, processos ilustrativos, e o proposito de utilizar o design como
ferramenta para revisitar problematicas sociais retratadas nas lendas que ainda
perpetuam na sociedade, serviram de motivo para estudo do tema, de forma mais
aprofundada. Ademais o medo € de suma importdncia para a prevencdo de
situagbes perigosas e preservagdo da vida, como defendido por SCHOEN E
VITALLE (2012, p.73) que afirmam “Na maioria das vezes, o0 medo é uma reagao
adaptativa, servindo a um propdsito legitimo e util: proteger os individuos de
situagdes potencialmente perigosas”.

Portanto, espera-se que o projeto contribua de forma educativa para o
publico, e auxilie na evolugcdo das habilidades dos participantes ndo s6 na area

ilustrativa, mas também como editorial.



O trabalho aborda problematicas sociais contemporaneas, por meio de
ilustragdes aplicadas ao Concept Art e em um formato de Artbook nacional, ao fim
de produzir uma animacao futura de campanha, com episédios curtos, que irdo
tratar de maneira didatica e elucidativa os temas de suas lendas, com o propésito de
sensibilizar a populagdo. Como, por exemplo, o episddio que abordara a narrativa do
Negrinho do Pastoreio, um garoto 6rfao e desafortunado, que passa por abusos
trabalhistas durante sua infancia, e tem esperangas de conseguir dinheiro suficiente
para mudar de vida, o curta colocara como centro de debate, assuntos como o

trabalho infantil analogo a escravidao.

1.1 Tema

Neste projeto, foi discutido a utilizacdo do folclore brasileiro no meio
educacional, tal qual sua contribuicdo para a cultura nacional. Serdo trabalhadas
lendas regionais como: o Negrinho do Pastoreio, O Homem do Saco, A Loira do
Banheiro, Anhanga, e o Minhocdo, para relacionar suas narrativas com
problematicas sociais da atualidade, de maneira a levar atengao para tais topicos e
utilizar da ilustragdo aplicada ao Concept Art como meio didatico.

Dessa forma foi desenvolvido um Artbook com apanhado geral de cada
personagem, (onde estdo inseridos, expressdes faciais, rascunhos, aderegos
caracteristicos, poses, alternativas ao personagem principal).

Ao levar em consideragao a necessidade de alerta com o publico mais jovem,
o Artbook conta com a presenga de um conteudo informativo sobre a origem e
historia das lendas abordadas, e uma versdo contemporanea de sua aparéncia, que
busque retratar como a lenda viveria se convivesse normalmente em meio a
sociedade, e que evidencie caracteristicas que sirvam de auxilio na identificagao
desses seres, que podem ou n&o oferecer perigo, como o Homem do Saco.

Visto que as lendas folcldricas, apesar de antigas, carregam problematicas
sociais ainda atuais na maioria de suas narrativas, tornou-se necessario uma
reinterpretacao visual de seus protagonistas a fim de que haja uma revisitagao
destes problemas. Assim, projeta-se executar a criacdo de personagens ilustrativos
que possam trazer notoriedade e énfase a tais questdes, como, por exemplo: a

representacdo da lenda folclérica do Anhanga, para discussao de assuntos como o
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desmatamento e as queimadas de florestas no Norte, e a importancia da

preservacao desses ambientes.

1.2 Problema

O folclore representa uma ampla parte da cultura brasileira, e apesar de ser
de grande importancia na formagdo da sociedade atual, por muito tempo foi
encarado apenas como forma de entretenimento, histérias contadas sob a luz de
uma vela para causar medo. Menezes, (2019, p. 1), afirma que, “o Folclore no
Brasil, ainda ndo ¢é verdadeiramente concebido como um processo de
conhecimento. Na maioria das suas manifestagdes, é antes uma forma burguesa de
prazer’. Com esse pensamento, ignora-se frequentemente o carater social que
essas historias apresentam, ndo somente na época em que se originaram mas
também com problematicas presentes no Brasil atual, com tematicas como a
escraviddao, o racismo, a poluicdo sonora, o meio ambiente, violéncia contra a
mulher e o assédio contra criangas. Representar o folclore por meio da arte e do
design social se mostra, portanto, uma forma efetiva de perpetuar tais discussoes.

A arte sempre foi instrumento de denuncia e protesto em diferentes épocas
da sociedade, como o Dadaismo no século XX, ou o Pop Art da década de 1950, e
de acordo com Fischer (1987, p. 51), “[...] o artista continua sendo o porta-voz da
sociedade.” De modo geral, a arte permite que pessoas de qualquer idade
desenvolvam consciéncia critica e habilidades interculturais, da mesma forma que
contribui para o combate contra preconceitos e desperta o interesse com outros
costumes. Assim como o conceito de Design Social que, de acordo com Almeida,
(2023, p. 5), “busca aplicar as habilidades do Designer em prol de ag¢des e projetos
socialmente ativos, visando, em especifico, grupos minoritarios nitidamente
desfavorecidos.”.

Desta forma, entende-se que o design social, visa em sua esséncia,
conscientizar, educar e gerar engajamento social em prol de uma causa, e faz isso
através da criagao de pegas de comunicagao visual, sejam elas cartazes, outdoors,
capas e outros. Portanto, este trabalho propde a criacdo de um Artbook, focado
inteiramente na cultura e lendas folcloricas, com finalidade educativa, sendo

utilizado como material de leitura direcionado a adolescentes de 13 a 17 anos e



auxilio para a criagdo de uma animacgao ficcional que possa ser utilizada como
campanha institucional de conscientizagao.

A partir de tais apontamentos, este trabalho visa responder ao seguinte
questionamento: Como um Artbook para uma animagao 2D, pode conceber
visualmente criaturas de lendas brasileiras e, ao mesmo tempo, representa-las em
personagens de histérias que atualizam tais lendas para problemas sociais

contemporaneos?

1.3 Objetivo geral

Esse projeto tem como principal objetivo, desenvolver um Artbook
inteiramente nacional, explorando o aspecto ludico cultural dos personagens e
monstros de lendas folcléricas que serao criados como forma de abordar problemas
sociais contemporaneos como a escravidao, violéncia a mulher, violéncia infantil,
desmatamento e destruicdo ambiental, de forma que vise um resgate a cultura para
as novas geracgoes, além de ser um objeto de estudo para ilustradores, amantes da
ilustragao nacional, e apreciadores da arte que envolve terror num geral.

Sendo um produto de design que explora o potencial do ilustrador e do
editorial, a construcdo do Artbook oferecera a oportunidade de contar histérias
visualmente, mostrando a habilidade do profissional designer em criar uma narrativa

coesa e envolvente por meio da arte.

1.3.1 Objetivos especificos

e Investigar e explorar o folclore brasileiro, identificar as lendas e personagens
de diversas culturas regionais, e extrair problematicas sociais
contemporaneas com as quais estao relacionados.

e Desenvolver ilustragcbes conceituais (concept art) envolventes e
esteticamente significativas para personagens e monstros folcloricos
brasileiros.

e Promover uma reflexado critica sobre as escolhas das lendas feitas durante o
processo, enaltecendo como a representacao visual contribuird para a

compreensao e preservacao do folclore brasileiro.
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e Escolher 1 monstro ou personagem de lendas por regido do Brasil,
totalizando 5 monstros e/ ou personagens das regides: Norte, Nordeste, Sul,
Sudeste e Centro-Oeste.

e Evidenciar e desenvolver de forma ilustrada autoral elementos do folclore
brasileiro através do concept art e do character design, com poses,
expressoes faciais, models sheets, turn around, rascunhos e esbogos e criar
uma personificagao atual para cada lenda selecionada.

e Descrever algumas informacgdes sobre as lendas selecionadas, introduzindo a
narrativa a qual o personagem ou monstro escolhido esta inserido, e aplicar
as ilustracdes, para contextualizar de forma visual.

e Garantir que as ilustragdes sigam um padréao de narrativa visual estabelecido
conforme o trago e técnica do ilustrador ao longo do Artbook.

e Desenvolver tipografia ou lettering préprio para uso na capa (titulo) na

introdugéo da histéria de cada personagem.

1.4 Justificativa

Este projeto tem como necessidade a criagdo de um Artbook para entender e
executar todas as etapas necessarias através de uma metodologia de design que
sera seguida durante suas etapas de produgao. Através de pesquisas de campo, foi
notada a auséncia no mercado editorial, em conjunto com a area da ilustragao, da
presenca de Artbooks nacionais, ou projetos que se aprofundassem acerca do
concept art e design de personagens no formato fisico, ou seja, um produto
palpavel, como um protétipo inicial.

Como pode se observar na producao jornalistica de Carlos Franga Junior?,
em colaboragdo para Start, aponta com uma lista com 10 Artbooks sobre
videogames, sendo nenhum deles um produto nacional. Segundo o artigo
“Collection - Desenvolvimento de um ArtBook utilizando recursos e ferramentas
aplicadas ao Design de personagens “ (2018) escrito por ABREU, Bruno R,
PEREIRA, Douglas D., LANUTTI, Jamille N. L., ¢ AMANTINI, Suzy, N. S. R. “A

escassez de material que aborda os processos de desenvolvimento de personagens

2 “Como nascem os games? 10 artbooks que revelam os bastidores de jogos”. Disponivel em:
<https://www.uo|.com.br/start/uItimas—npticias/2022/01 /13/artbooks-conheca-detalhes-e-seqredos-dos
-bastidores-da-criacao-de-jogos.htm> Ultimo acesso em 09 abr. 2024.



https://www.uol.com.br/start/ultimas-noticias/2022/01/13/artbooks-conheca-detalhes-e-segredos-dos-bastidores-da-criacao-de-jogos.htm
https://www.uol.com.br/start/ultimas-noticias/2022/01/13/artbooks-conheca-detalhes-e-segredos-dos-bastidores-da-criacao-de-jogos.htm

e apresentem as etapas desse processo € muito grande, salientando que em ambito
nacional esse tipo de material € ainda mais dificil de ser encontrado.”

Como apresentado no trabalho, existe uma baixa demanda de meios e
materiais artisticos e que no ambito nacional essa area € bem menos explorada, que
por sua vez acarreta uma diaspora artistica brasileira em busca de projetos
semelhantes que inspirem e auxiliem os seus proprios, e torna tais produtos cada
vez mais elitizados.

O interesse pela tematica do folclore surgiu por sua importancia e a
relevancia que suas caracteristicas culturais carregam, mas que com o passar dos
anos vem perdendo espago e com isso as novas geragdes acabam nao
conhecendo personagens e historias tdo notérias do proprio pais. De acordo com
Santos (2000 apud Monteiro, 2022, p.17) enfatiza que "folclore € uma colecéo de
mitos, crengas, histdrias populares, lendas, tradicbes e costumes passados de

geragédo em geracgao e faz parte da cultura popular”.

A importancia do ensino do folclore para além do informal, onde seja
possivel aprofundar e divulgar os conhecimentos culturais como uma forma
de continuidade e producao de situagcbes de ensino e aprendizagem, tendo
em vista que o folclore é uma das formas de manifestacdes existentes e a
escola como segunda instituicdo de ensino € um local propicio
para a divulgacgao e aprendizagem dessa cultura. (Visgueira e Gongalves,
2019, p. 7)

Portanto, o projeto pode servir como um precursor e exemplo para os interessados
na area da ilustragéo, representatividade nacional, design de personagens, design
social e editorial. Além disso, o projeto sera essencial para aprimorar conhecimentos
dessas areas, além de desenvolver habilidades em disciplinas como produgao
grafica e teoria cromatica, e essencialmente a aplicagdo da criatividade e inovagao

relacionada ao design em um TCC considerado inexplorado.

2 REFERENCIAL TEORICO

Foram elaborados quatro (04) tépicos principais, com trés (03) subtdpicos que
foram considerados importantes e relevantes, para o desenvolvimento do trabalho.
Lendas folcldricas brasileiras do género terror, que aborda as diferengas entre

lendas e folclore e estabelece os motivos das lendas escolhidas para serem
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trabalhadas no Artbook. A importancia do Folclore no processo de conscientizagao
na educacdo, que debate sobre a contextualizacdo de como o folclore se
estabeleceu na sociedade e sua importancia no meio educacional. Design Social, no
qual é apontada a definigdo de design social, além de sua esséncia e importancia na
sociedade. E o ultimo referencial, que é a respeito do Artbook e a representagao dos
personagens, onde serdo abordados topicos como o que € o Concept Art e sua

relagcdo com o Design de Personagens.

2.1 Lendas folcléricas brasileiras do género terror

Antes de comecar as discussdes neste capitulo é preciso entender as
diferencas entre folclore e lenda. Pela primeira vez em 22 de agosto de 1846, a
palavra "folk-lore" foi usada em uma carta escrita pelo escritor e folclorista William
John Thoms?® (1803 - 1885). O termo ¢ composto de duas palavras: “folk”, que
significa povo, e “lore”, que significa saber. Assim folklore significa (saber tradicional
do povo).

O folclore € um fenémeno cultural, cuja origem remonta a Europa da segunda
metade do século XIX com interesses de estudiosos em estudar sobre
manifestagdes populares. A fala sobre folclore e cultura popular inaugura-se quando
se reconhece intelectualmente uma distancia entre os modos de vida e saberes das
elites e do povo*. Um dos pioneiros que defendia a importancia dos tipos de cultura
foi o Franz Boas. Silva (2009, p. 85) diz que “[...] Boas, por sua vez, foi um dos
pioneiros em criticar essa visdo, afirmando que toda cultura tem uma histéria
prépria, que se desenvolve de forma particular e ndo pode ser julgada a partir da
histéria de outras culturas”.

Portanto, ndo existe uma cultura melhor que a outra, todas tém suas
particularidades e acontecimentos que as tornam importantes para o conhecimento
intelectual do ser humano. E com esse pensamento que pretendemos seguir com as

etapas do projeto até o final.

3 Definigado do texto "Folk-Lore"™: Wiliam John Thoms de Duncan Emrich. Disponivel em:
<https://www.jstor.org/stable/1495929?seg=4> Ultimo acesso em: 15 abr. 2024.

* Disponivel em:

<http://www.cnfcp.qov.br/pdf/Cultura e Saber/CNFCP_Cultura _Saber do Povo Maria Laura Caval
canti.pdf > Ultimo acesso em: 17 nov. 2024.



http://www.cnfcp.gov.br/pdf/Cultura_e_Saber/CNFCP_Cultura_Saber_do_Povo_Maria_Laura_Cavalcanti.pdf
http://www.cnfcp.gov.br/pdf/Cultura_e_Saber/CNFCP_Cultura_Saber_do_Povo_Maria_Laura_Cavalcanti.pdf
https://www.jstor.org/stable/1495929?seq=4

No Brasil, um dos principais precursores que trouxe o olhar para esse estudo
foram Celso de Magalhdes e Silvio Romero. Com o passar do tempo surgiu a
necessidade de realizar uma reunido para discursos sobre um estudo mais
aprofundado das questdes a respeito do folclore como tinha ocorrido em outros
locais como nos Estados Unidos, onde em 1888, William Wells Newell, Mark Twain,
Rutherford Hayes e outros interessados fundaram a Sociedade Americana de
Folclore® (do inglés "American Folklore Society").

Entdo, em 1951 acontece o | Congresso Brasileiro de Folclore no Rio de
Janeiro, com o ponto-chave a criagao da Carta do Folclore Brasileiro. Nela trouxe
discussdo sobre as normas de trabalho, caracteristicas e as diretrizes sobre as
atividades do Folclore Brasileiro. Em 1955, durante sua oitava edi¢do do congresso,

ocorreu a reformulagao do conceito, que ficou definido como:

Folclore é o conjunto das criagbes culturais de uma comunidade, baseado
nas suas tradigdes expressas individual ou coletivamente, representativo de
sua identidade social. Constituem-se fatores de identificacdo da
manifestagao folclérica: aceitagdo coletiva, tradicionalidade, dinamicidade,
funcionalidade. Ressaltamos que entendemos folclore e cultura popular
como equivalentes, em sintonia com o que preconiza a UNESCO. A
expressao cultura popular manter-se-a no singular, embora entendendo-se
que existem tantas culturas quantos sejam os grupos que as produzem em
contextos naturais e econdémicos especificos. (Carta do Folclore Brasileiro,
1950)8.

A lenda é muito confundida com o mito, porém existe diferenga entre os termos.
O mito é uma narrativa bastante usada na antiguidade quando o povo né&o
conseguia explicar fenbmenos da natureza. Tinham esse objetivo de dar um
significado para algo desconhecido. Ja a lenda sdo breves historias contadas de
geragdo para geragdo, onde como caracteristica principal, destaca-se sua
capacidade de misturar fatos de nossa sociedade e vividos por um povo em jungao
do imaginario do mesmo. Ela, entdo, tem como um dos principais objetivos ensinar,
alertar e levar alguma licdo de vida para seus ouvintes. Segundo o Dicionario do
Folclore Brasileiro de Luis da Camara Cascudo, a lenda é um:

Episédio heroico ou sentimental com o elemento maravilhoso, ou
sobre-humano, transmitido e conservado na tradicdo oral popular,

¢ Disponivel em:

https://www.gov.br/ighan/gt—br/ur)idades—especiais/centro—nacional—de—folclore—e—cuItura—gogular/Carta
doFolcloreBrasileiro1995.pdf>. Ultimo acesso em: 22 abr. de 2024.


https://www.gov.br/iphan/pt-br/unidades-especiais/centro-nacional-de-folclore-e-cultura-popular/CartadoFolcloreBrasileiro1995.pdf
https://www.gov.br/iphan/pt-br/unidades-especiais/centro-nacional-de-folclore-e-cultura-popular/CartadoFolcloreBrasileiro1995.pdf
http://revistaunar.com.br/cientifica/documentos/vol1_n1_2007/5_folclore_identidade_cultura.pdf
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localizavel no espago e tempo. De origem letrada, lenda, legenda, “legere”,
possui caracteristicas de fixagdo geogréfica e pequena deformacéo. Liga-se
a um local, como processo etioldgico de informacao, ou a vida de um herdi,
sendo parte e nao todo biografico ou tematico. (Cascudo, 1954, p. 511)

Essas lendas carregam tanto significados e sensag¢des que nem um autor
consegue descrever totalmente. Tem uma bagagem riquissima de cultura de um
determinado local, povo, simbolos, costumes e tradigdes. Elas sofreram
modificacdes e continuardo sofrendo com o tempo, pois € um processo natural
necessario dependendo da época que é contada. Um momento assustador vivido
por alguém no passado, por exemplo, podera facilmente ser inserido de alguma
forma como aviso de alertar para regido de onde ocorreu o fato e por anos seguintes
muitos ndo vao nem lembrar o nome do autor, detalhes dessa histéria ficaram
perdidos no tempo dando espaco para novas versdées do ocorrido, porém,
carregando a esséncia e o sentido de alerta.

Existem varios tipos de lendas, as escolhidas para serem trabalhadas nesse
projeto foram do género terror. Para King, o terror € a mais apurada das sensacgoes
produzidas pelas narrativas sobrenaturais. Trata-se de uma emogéo gerada nao por
seres OU cenas que provocam repugnancia, mas sim por um processo de
imaginacao deflagrado pelo medo daquilo que é apenas sugerido pela narrativa, isto
€, por aquelas especulagdes desconfortaveis que o leitor precisa fazer diante do que
a narrativa ndo diz. (King apud Franga, 2008, p. 5).

Dessa forma, foram escolhidas lendas que apresentavam em sua narrativa
aspectos de problématicas sociais mais objetivas, e que demonstrassem maior foco
em uma regido especifica, assim as lendas brasileiras definidas foram: Anhanga,
com a tematica de protegéo das florestas; Negrinho do Pastoreio, com a escravidao;
Homem do Saco, com o tema de sequestro de criancas; Minhoc&o, com o tépico da
seguranga do trabalho e a Loira do Banheiro, com a tematica casamento infantil.
Elas foram trabalhadas seguindo suas caracteristicas descritas nas historias através
das ilustragdes, trazendo para o lado do horror com o intuito de transmitir sensacoes

que o género terror proporciona.

2.2 O design social



Com o passar dos anos, problematicas que antes eram encaradas como
comuns no ambito social, passaram a receber uma maior atencdo na midia, e,
portanto, se tornaram pautas de questionamentos e discussdes. Entre essas
problematicas, por exemplo, esta o casamento infantil, presente na lenda da loira do
banheiro, como anteriormente citado.

E de conhecimento geral, que existem pessoas atualmente idosas, em sua
maioria mulheres, que passaram pelo casamento infantil durante sua juventude, o
matriménio forcado, e entende-se também que, caso tal situagdo se passasse
atualmente, seria inaceitavel, mal visto e alvo de muitos apontamentos, o que se da
em boa parte, por razdo das mudangas que a sociedade passa, conforme pautas
como essa sao colocadas como material central de discusséo.

O Design Social possui grande participagado quando o assunto é dar um meio
pelo qual essas pautas podem ser vistas e assim discutidas. Para Pazmino (2007, p.
3) "o Design Social implica na atuagdo em areas que usualmente n&o tem a
presencga de designers nem séo do interesse da industria. E, a partir da atuagao do
designer, resultam em melhoria da qualidade de vida, renda e inclusdo social’. Em
si, 0 design é uma area que vem obtendo crescimento conforme os anos, e
atualmente dizer que essa area se mantém somente na criagdo de produtos com
intuito mercadoldgico, seria um erro.

Dessa forma, podemos pensar que “Todo design seria social tendo em vista
que o design deve dirigir-se as necessidades da sociedade”, conforme diz Redig
(2011, p. 92), portanto, o designer como profissional tem grande potencial como
motor de transformacio social, e dessa maneira, deveria também utilizar de suas
habilidades em prol do bem popular, agir como ferramenta de voz da sociedade e
um instrumento pelo qual se pode ajudar causas.

O ato de produzir comunicag¢des visuais que tragam para a discusséo central,
problematicas esquecidas ou pouco comentadas, possibilita o desenvolvimento
social na totalidade, e permite que a sociedade evolua sem deixar parcelas para
tras, e alimente a sensacao de nao pertencer ou estar alheio a essa evolugio. Para
Frascara (1989), “o compromisso mais sério desse profissional (designer) é o de
desenvolver comunica¢des de importancia social”. E, portanto, também dever do
designer, agir em prol de assegurar que as necessidades das pessoas sejam

atendidas e respeitadas.
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Para exemplificar, pode-se usar o projeto desenvolvido por Caroline Helena
Gomes Stadtler, estudante do curso de Moda da UFPE (Universidade Federal de
Pernambuco), com o Trabalho de Conclusdo de curso, intitulado “Femplus: breché
online plus size” publicado no ano de 2023, e que mesmo estando no campo
mercadoldgico, foi desenvolvido visando trazer visibilidade a pauta das dificuldades
e barreiras do consumo e do vestir para mulheres gordas e a facilitacdo de
processos organicos ja existentes de venda de produtos seminovos por esse grupo
social.

Como produto, obteve-se uma plataforma de servico em formato de mercado
on-line para consumidoras de moda plus size’ de segunda mao, e possibilita a
comercializagdo de itens novos, seminovos e usados entre usuarias, ampliando a
vida util de produtos, onde foram abordados temas como: identidade,
representatividade, moda circular, sustentabilidade, acesso ao consumo, estética
coletiva e tendéncias.

Figura 1 - Colagem com logo do projeto e plataforma digital da Femplus

Fonte: Repositorio UFPE?

Um produto de design feito com finalidade social deve levar em consideracao
suas bases culturais e histéricas, como também o meio em que esta inserido, pois
por meio deste estudo, pode-se elaborar representagdes e abordar pautas, de

maneira mais coesa. Se mostra, portanto, crucial, uma investigacdo cultural do

7 O termo Plus Size tem como tradugdo “tamanho extra-grande” e foi popularizado no meio
da moda como forma de incluir pessoas nao magras. Disponivel

e48088e0046741OVgnVCM1000OO3b74010aRCRD> Ultlmo acesso em: 17 abr. 2024
& Disponivel em:

<httgs://regositgrio.ufge.br/bitstream/1 23456789/51785/1/TCC%20Caroline%20Helena%20Gomes%2
OStadtler.pdf> Ultimo acesso em: 7 jun. 2024
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ambiente onde o produto estara presente, visto que a cultura contribui com grande
parte da formacao de uma sociedade.

A cultura é responsavel por abranger uma parte significante da identidade de
uma comunidade social, além de promover o sentimento de pertencer de uma
pessoa, e, portanto, faz isso através de costumes, tradicbes, musicas, linguas,
culinaria e perspectivas individuais que ecoam no todo. Por meio da cultura, pode-se
estimular o pensamento, a reflexdo, o questionamento, e novas formas de enxergar
o mundo, o que permite a geracdo de conhecimento. De acordo com Hall, em

relagao a cultura e identidade:
O que denominamos “nossas identidades” poderia provavelmente ser mais
bem-conceituado como as sedimentagbes através do tempo daquelas
diferentes identificagdes ou posicbes que adotamos e procuramos “viver’,
como se viessem de dentro, mas que, sem duvida, sdo ocasionadas por um
conjunto especial de circunstancias, sentimentos, histérias e experiéncias

Unica e peculiarmente nossas, como sujeitos individuais. Nossas
identidades s&o, em resumo, formadas culturalmente. (Hall, 1997, p.26)

Um design, quando culturalmente consciente e bem construido, pode também
contribuir com a formacéao e transformac&o de uma sociedade. Por meio de projetos
pensados para ser sensivel a uma cultura, pode-se promover a celebragdo da
diversidade de um povo, e das tradigdes presentes nele, além de ser um meio eficaz
de se denunciar questdes sociais e preservar patrimonios.

Como um exemplo disso, € interessante citar, o projeto de pesquisa
desenvolvido por Ana Terra, aluna do curso de Design Grafico da UFG
(Universidade Federal de Goias), que para investigar a potencialidade dos estudos
culturais aplicados as histérias em quadrinhos, obteve como resultado a HQ “Minha
Jornada”, onde aborda como tema principal, “Retirantes Nordestinos Brasileiros”, e
retrata a histéria de seu avd, que no ano de 1960, em razdo da seca que assolava

sua regiao, viu-se obrigado a se mudar para a capital.
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Figura 2 - Capa da HQ “Minha Jornada”

Fonte: Relatorio final de iniciagdo cientifica de Ana Terra em 2023°

A estudante fez um estudo acerca do papel do design social e estudos
culturais, e catalogou HQs de tematica social durante sua pesquisa, processo que
se mostrou importante para compreender como esses assuntos sao abordados na
midia fisica contemporéanea, que contribuiu para uma melhor configuragao de suas
ideias e narrativa. Utilizou-se também de pesquisas qualitativas e quantitativas que
foram feitas durante o processo e permitiram afunilar as narrativas a serem
utilizadas para estudo, junto a uma pesquisa exploratéria, onde foram priorizados a
obtencdo de referéncias bibliograficas como dissertagdes, monografias, artigos
cientificos, revistas especializadas em design social, design grafico, historia em
quadrinhos, livros digitais e outros, que contribuiram para a investigacao e coleta de

dados presentes na proposta.

° Disponivel em:
<http§://fav. ufg.br/n/173254-pesquisafav-design-como-ferramenta-de-valorizacao-e-luta-soci
al> Ultimo acessoem: 16 abr. 2024
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O projeto foi pensado para valorizar a cultura nordestina e narrar as
resisténcias de vida ao mesmo tempo que conta a histéria do seu avd, Geraldo José
Viana, que se assemelha a outras milhares de vitimas de migragdes por problemas
climaticos. Para a producdo de sua HQ, Ana trabalhou com representacdo de
elementos-chave das narrativas nordestinas, como o sol, vegetagdo, vestimentas,
além da estética das ilustracdes de Cordéis, obras de literatura tradicional impressas

em folhetos com a capa feita pela técnica de xilogravura.

Figura 3 - Trecho da HQ “Minha Jornada”

Fonte: Relatdrio final de iniciacao cientifica de Ana Terra em 2023

As individualidades culturais tém passado por apagamentos com o avango
da globalizag&o durante os anos, como defendido por SPAREMBERGER (2007, p.1)
“A globalizagdo hegemoénica acarreta a desestruturacdo dos povos dominados
economicamente e consequentemente culturalmente.” E com isso, nota-se a
importancia de abordar a cultura em projetos visuais como forma de perpetuar sua
historia. Assim, entende-se que o Design Social se mostra de suma importancia
para a valorizagdo da identidade cultural de um povo, bem como uma ferramenta

indispensavel de transformagao social e preservagao historica.

2.2.1 O papel social do design grafico

O Design Grafico esta por tras de uma parcela significativa das informacgdes

que sdo consumidas atualmente, sejam elas transmitidas por meio de propagandas,
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cartazes, outdoors, fachadas, sites, identidades visuais, posts em redes sociais e até
comerciais na TV. Através do design grafico, pode-se comunicar mensagens,
expressar ideias, conectar pessoas, transmitir emocgdes, ou transformar ambientes,
e grande parte dessas informagdes, quando trabalhadas estrategicamente,
ocasionalmente influenciam decisdes e pensamentos. “A tarefa final do design é
transformar o ambiente e as ferramentas do homem e, por extensdo, o proprio
homem.” (Papanek, 1971, p.12)

Quando se fala dessa area da comunicagdo visual, frequentemente
atrelam-se seus produtos e projetos ao meio comercial, o que nao esta
completamente errado, ao considerar-se que apés a invengao da imprensa durante
a Revolucao Industrial, os primeiros pdsteres e cartazes foram criados para vender
produtos e atrair publico, e atualmente, boa parte de sua produgao também é focada
nisso, € leva em conta ndo s6 a beleza estética do produto, mas sua forca
comercial.

No design publicitario ja se sabe ha muito tempo que se o publico ndo
comprar o produto anunciado, a estratégia falhou, apesar da possivel

beleza do anuncio ou do niumero de prémios obtidos em clubes de diretores
de arte. (Frascara, 1997, p. 19)

Contudo, neste projeto, o design grafico ndo sera trabalhado como area
voltada para o meio comercial, mas sim, social. Ndo como forma de dizer que o
design social ndo seja lucrativo ou para o mercado, mas sim que no
desenvolvimento de um projeto grafico, o foco final tenha como prioridade o auxilio a
uma causa social, ao invés de ter como objetivo principal tornar um produto de uma
marca mais atrativo do que de outra.

O designer antes de tudo é um observador, e tira suas ideias através da
visualizacdo do mundo e do cotidiano, e, portanto, deve ser sempre empatico e
atento a compreender as necessidades. Ajudar e facilitar a vida das pessoas esta no
cerne da profissédo, e ao utiliza-la como ferramenta, pode-se alcangar esse objetivo
de diferentes maneiras. Um bom exemplo disso esta na transicdo de linguagem,
esta ocorre quando estudos cientificos, ou informagbées do mesmo nivel de
importancia sdo transmitidas com uma linguagem nao acessivel a toda populacéo, o
que faz com que apenas uma parcela mais graduada consiga absorver corretamente

0 que esta sendo dito, e torna o acesso a essa informacgao, elitizado.



Com o design grafico, € possivel tornar comunitario, assuntos que estejam
distantes da populagao, reduzindo, objetivando e adequando informagdes, que em
razdo do uso dessa linguagem rebuscada, tornam alheias, mensagens que
deveriam ser ouvidas e discutidas por um todo. Pode-se fazer isso com a produgao
de infograficos ou cartazes informativos, democratizando essas mensagens, o que,

por si so, ja é um ato social.

Figura 4 - Colagem de pecas graficas de campanhas sociais
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Fonte: A esquerda, infografico por Redagdo Online' (2017) e a direita, cartaz de campanha Servigo

Social Contra o Racismo'™ (2018)

O Design Grafico estd presente no meio social mesmo quando nao
percebido. Com o auxilio de um trabalho ou projeto que seja direcionado a chamar
atencdo para causas sociais, € possivel alcancar objetivos e conquistar publicos que
se identifiquem com a luta abordada. Portanto, esses projetos raramente sao
imparciais, e se torna necessario tomar um lado para defender uma ideia, sejam

elas consideradas benéficas ou prejudiciais para uma sociedade.

1% Disponivel em:
<https: nline.
29 abr. 2024
" Disponivel em: <https://servicosocialcontraracismo.com.br/> Acesso em: 28 abr. 2024

il/> Acesso em:
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As atividades profissionais ndo tém um papel neutro na sociedade e o
design grafico néo é diferente, pois a comunicagéo visual pode beneficiar ou
até ser nociva para a sociedade em diversos aspectos (sociais,
econdmicos, ambientais). Pode, inclusive, servir para persuasao de politicas
publicas. (Yamamoto, 2014, p. 17)

Cartazes e faixas sao exemplos disso, e estdo presentes em protestos e
manifestagdes desde seus primeiros atos, além de serem meios pelos quais se pode
expressar opinides e difundir ideias de uma luta social. A rebelido de Stonewall que
ocorreu na cidade de Nova York, no ano de 1969, e lutava por direitos de pessoas
LGBTQIAP+, erguiam-se faixas com frases como, “smash the gay oppression” ou

“esmague a opressao gay”.

Flgura 5- Fotografla da “Rebelido de Stonewall’
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Fonte: Reprodugao/Dominio publico

Ao mesmo tempo, € possivel presenciar sua importancia em manifestacoes
de cunho politico, ao agir como ferramenta de transmisséo de ideologias e posi¢gdes
politicas, tanto por parte dos proprios politicos como pela populagéo. “O papel das
comunicagdes visuais nao termina na sua producao e distribuicdo, mas no seu efeito

sobre as pessoas” (Frascara, 1997, p. 19).



Fonte: Pristina.org'?

O papel do design grafico no meio social ndo esta somente na producdo de
cartazes, e seu leque de possibilidades pode abranger dos mais diversos publicos

aos mais variados assuntos, como de acordo com Neves, que diz:

O design grafico tem o poder de atender a varias culturas e olhares,
trabalhando com diversos assuntos, publicos e meios de comunicagao
através de sua habilidade como construtor de significados. (Neves, 2009, p.
60)

E notavel que a preocupacdo com um design de engajamento e cunho social, se
faz, em maioria, por parte dos profissionais da area que se encontram em idades
mais jovens, ou seja, as geragdes mais recentes. Isso se da principalmente pelo fato
de que, ao crescerem em contato com a tecnologia, essas pessoas estado
constantemente atentas as informacgdes e transformagdes que a sociedade passa, e
sdo capazes de tratar com mais naturalidade e aceitacdo, essas mudancas, ao
mesmo tempo que se inserem nelas com maior facilidade e contribuem com sua
remodelacao.

A disposicao para uma reavaliacdo é particularmente forte entre a

nova geragdo de designers que estdo mais aptos a (ou querendo)
compreender a conexao entre suas proprias atividades profissionais

12 Disponivel em:
<https://www.pristina.org/design-grafico/inimigo-publico-vertentes-coletivo/> Acesso em: 27
abr. 2024
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e os problemas em face de grande parte da sociedade. (Whiteley,
1988, p. 94).

Assim, projetos graficos podem ajudar de diferentes formas. Para
exemplificar, pode-se usar o projeto desenvolvido por Sophia Nunes de Almeida,
estudante do curso de Design Grafico da UFG (Universidade Federal de Goias),
com o projeto de iniciagao cientifica, intitulado “Design Social e Histdrias em
Quadrinhos: Visibilizar as Invisibilidades LGBTQIA+” que foi desenvolvido visando
trazer visibilidade a pauta, e como produto, obteve-se uma HQ autoral de 20 paginas
com finalidade educativa, onde foram abordados temas como: a adoc¢éo de criangas
por casais homoafetivos no meio nacional, a descoberta da identidade transgénero
na infancia, e a importancia que o amor, o carinho e o apoio familiar tem na vida de

criangas e adolescentes.

Figura 7 - Colagem de capa e trecho da HQ “Vivéncias”

Fonte: Relatdrio final Iniciagao Cientifica da estudante Sophia Almeida UFG/ FAV 2023.

Pode-se citar também, Daniel Quasar, artista e designer grafico americano,
responsavel por criar a bandeira do progresso, uma versao muito conhecida da

bandeira do orgulho, que incorpora cores adicionais para representar explicitamente



pessoas trans e pessoas de cor'* LGBTQIA+.

Figura 8 - Bandeira do Progresso por Daniel Quasar

Fonte: Progress Iniciative™

Esse tipo de projeto grafico, também pode ser visto atrelado a causas
ambientais. O foco atual do mercado em vendas e producao desenfreada, unido a
cultura dos descartaveis, tem como uma de suas consequéncias, a geragao de
residuos poluentes ao meio ambiente. Uma pesquisa realizada pelo Suplemento de
Meio Ambiente' em parceria com o Ministério do Meio Ambiente, e que foi a campo
em 2002, mostra que 97% (5.398) dos municipios brasileiros ndo possuem aterro
industrial dentro de seus limites, ao mesmo tempo que 30% desses municipios
asseguraram que geram residuos em quantidade significativa e ndo possuem aterro
industrial. E nesse quesito o designer também pode contribuir.

Como exemplo, tem-se o projeto “"Vevé: design como agente transformador
no cenario das embalagens poliméricas para delivery”, publicado no ano de 2019 e

desenvolvido por Gislaine Berghann, designer da Universidade de Caxias do Sul.

3 “Pesgsoa de Cor”: Uma pessoa cuja pigmentagéo da pele é diferente e especialmente mais escura
do que o que é considerado caracteristico de pessoas tipicamente definidas como brancas.
Disponivel em: <https:/www.merriam-webster.com/dictionary/person%200f%20color>. Ultimo acesso
em: 7 jun. 2024

4 Disponivel em: <https:/progress.gay/> Ultimo acesso em: 28 abr. 2024
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Nele, a autora buscou desenvolver um modelo de negdcios destinado a gestao de
embalagens eco friendly para comidas de delivery, para reduzir o impacto que
embalagens de alimentos oriundas de delivery possam gerar, e conscientizar o

consumidor sobre o descarte de residuos poliméricos.

Figura 9 - Versdes finais da marca “vevé”

Fonte: Reprodugao/Repositorio Universidade de Caxias do Sul'®

Para o projeto, Gislaine procurou entender como o descarte desses residuos
afetam a fauna e flora, e realizou pesquisas a fim de compreender a quem o projeto
afetaria, e como poderia ser inserido no mercado. Com o estudo para
fundamentacdo de como as embalagens poliméricas prejudicam o meio ambiente e
os beneficios que embalagens sustentaveis podem trazer, a autora criou a Veveé,
que atende publicos que ndo conseguem preparar seu proprio alimento, e que por
falta de tempo ou algum outro empecilho, recorrem ao delivery. No trabalho também
foram desenvolvidas, embalagens que serviiam como uma alternativa mais
sustentavel por ndo apresentarem o polimero em sua composigao, e substituiriam as

embalagens comuns utilizadas no delivery.

'®Figuras retiradas do repositério da UCS. Disponiveis em:
<https://repositorio.ucs.br/meui/bitgtream/handlem1338/5171/TCC%ZOGisIaine%ZOBerqhan
n.pdf?sequence=1&isAllowed=y> Ultimo acesso em: 29 abr. 2024
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Figura 10 - Geracgao de alternativas da embalagem
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Fonte: Reprodugao/Repositorio Universidade de Caxias do Sul'”

Da mesma forma que essa area da comunicagao visual presta auxilio as
todas essas causas e problematicas da sociedade atual, conclui-se que pode
também auxiliar culturalmente, e é isso que este projeto de TCC foca, com o resgate
de figuras importantes do folclore, que surgiram da cultura popular brasileira e

estiveram tao presentes como forma de representagdes sociais no pais.

2.3 O Artbook e representagao de personagens

Com o crescimento da cultura do entretenimento como: desenhos animados,
HQ's e games, estes ganharam reconhecimento e popularidade em meados do
inicio do século XX, e os adoradores daquele conteudo buscavam compreender
quais ideias eram necessarias para a criagdo daquele universo ficticio. Devido as
definicbes académicas quase nulas a respeito de Artbooks, tendo em vista o recente
interesse cientifico a respeito da tematica, a Wikipedia (2019) define, "Artbooks
(literalmente "livros de artes") sao geralmente colegcdes de imagens artisticas sobre

uma obra ou ideia conceitual especifica, as vezes promovido como um item de

"7 Figuras Disponiveis em:
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colecionador”.

O conceito de Artbook atrelado a personagens é extremamente recente,
sendo construido e determinado através de modificagcdes e alteragdes dentro da
industria cultural. Kleiner, Fred S. (2008), em sua obra “Gardner's Art Through the
Ages”, aborda os primeiros usos de livros ilustrados na histéria da arte e sua
importéncia como registro cultural, pois, existem documentos e evidéncias de livros
que utilizavam ilustragbes como representagées imagéticas, devido a auséncia da
fotografia, entretanto, essas representagdes visuais eram absurdamente
fantasiosas, porque estavam totalmente relacionadas a imaginacao e habilidades do
artista, podendo ser considerados os primeiros livros artisticos.

Sendo mais cruciais do que aparentam, os livros imagéticos possuem
potencial muito mais do que visual, eles sdo informantes do que cada época
categoriza como interessante e inovador, e demonstrar em que aspectos a
criatividade humana em conjunto das habilidades manuais podem inovar. Dessa
maneira, “A interpretacdo das ideias e o modo como elas séo realizadas é onde a
criatividade individual do artista conceito se mostra mais evidente” (Nakata e Silva,
2011, p. 38).

Segundo Pereira (2020), a area do concept art so fez a sua estreia por volta
de 1920, quando os estudios de animacao apresentaram a demanda de aumentar a
producdo e comegaram a expandir na area de entretenimento, gerando
consequentemente a necessidade da criagdo de um material que reunisse todos
esses concepts. Seguindo essa linha de raciocinio, os precursores e criadores dos
primeiros Artbooks (que antigamente eram considerados apenas livros com
rascunhos) com poses, rabiscos e todo tipo de material relacionado a criagédo de
personagens, foi a Walt Disney Company, com a estreia dos primeiros Concepts
Arts, sendo o primeiro estudio de animacdo com um setor destinado exclusivamente
para ilustradores, onde poderiam trabalhar ao maximo seu potencial criativo.

“Aislin. Concept art y disefio de un artbook para una novela grafica” (2022), é
um recente trabalho de conclusdo de curso onde o autor tem como proposta a
criacao de um Artbook autoral sobre uma graphic novel ficticia. Nisso, ele traz um

conceito direto do que seria esse compilado ilustrado:

E um livro que compila a arte e o design conceitual de um projeto criativo;
associado a um videogame, um filme, uma série de televisdo ou um
quadrinho, entre outros. Esses livros costumam conter uma selegdo dos
melhores designs conceituais, esbogos, ilustragdes, bem como informagdes



adicionais sobre o processo criativo por tras do projeto. Historicamente, tém
sido utilizados para mostrar e preservar o trabalho de artistas destacados,
direcionados a colecionadores e entusiastas da arte. Com a tecnologia
atual, tornaram-se mais acessiveis e comuns, sendo utilizados para
apreciar a arte em diversos meios. Os artbooks modernos contém esbocgos,
designs, ilustragbes e entrevistas, e sdo uma fonte de inspiracdo para
artistas e uma forma de mergulhar no mundo visual de filmes, videogames e
franquias populares.

(Aislin, p. 20, 2022-23, tradugcao nossa).

Logo, Artbook pode ser definido como um registro documentado ilustrativo de
todo processo anterior do artista, até os visuais finais que chegardo ao publico,
também sdo uma possibilidade para testes, como tragos simples aos mais
rebuscados. Seguindo esse raciocinio, tais livros contém artes de diversos
ilustradores, analisando que, ideias sao imaginadas de formas diferentes, e s&o

consequentemente representadas de formas distintas.

Figura 11 - Fotografia de paginas do Artbook “Avatar: the last airbender.”

Fonte: Fotografia dos autores/Livro publicado pela Darkhorse Books.

Entretanto, além das habilidades do ilustrador, quais outras exigéncias sao
imprescindiveis, no que diz respeito a representacdo de personagens que irao
compor um Artbook? A aparéncia de uma personagem é uma forma primordial de

comunicagao com os telespectadores.
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Pelas palavras de Francis Glebas (2009), quando nos sentimos
representados com uma personagem, identificamo-nos com o processo de querer
algo. Desta forma, pode-se identificar-se com personagens ficticios, que sequer
possuem a aparéncia humana.

Sendo assim, como esses personagens serao apresentados e representados
em um Artbook, determinam muito mais do que aparéncia, precisam ser pensadas
questbes essenciais antes dos primeiros rascunhos, como: ambientagao, idade,
personalidade, altura, etnia, caracteristicas fisicas e psicoldgicas, o que influenciara
até mesmo na forma como esse livro sera representado.

Tens de desenvolver os tragos da personagem, deves pensar — que tipo de
pessoa € esta? Que tipo de passado € que o fez chegar aqui? E uma
personagem mal-humorada? E uma personagem feliz? E uma personagem
tola? - como é que ela reagiria? Ele pode andar sempre de bengala, pode
ter um jeito quando se desloca, pode ter o habito de acender o cachimbo.

Que tipo de roupa usaria, como se € que se movimenta? Bem, isto é o que
fazemos [no estudio]’(Thomas e Johnston,1984, p. 396)

Nesse ambito, os Artbooks sdo compostos por paginas que contém todas
essas informacbes a respeito dos personagens, sendo majoritariamente
interpretativos visuais, mas possuindo detalhes textuais sucintos essenciais para a
compreensao daquele personagem. Nisso, “Personagens bem construidos geram
empatia nas pessoas. O desafio do designer de personagens € fazer com que o
leitor se envolva emocionalmente com o personagem” (Rocha, 2023, p. 9). A partir
dos paragrafos trabalhados anteriormente, vale revisitar a problematizacéo acerca
da auséncia de Artbooks fisicos nacionais.

Tendo em vista que, ndo é falta producdo criativa brasileira, ressaltando a
crescente producdo de materiais audiovisuais, sejam eles animacgoes, filmes ou
jogos. Segundo a Associacao Brasileira de Cinema de Animacao (ABCA), 373 filmes
de animacao foram produzidos no Brasil entre 2000 e 2004. Enquanto 216 filmes
foram produzidos no Brasil nos anos 1990, ou seja, foram produzidos 72% a mais do
que na década anterior’®.

Sera se realmente ndo existem fas ou possiveis interessados em midias
brasileiras? Pois, possui-se material suficiente, e considerado até mesmo referencial

em outros paises, por exemplo, a animagao brasileira “Irmao do Jorel”. Idealizado

'® Disponivel em
https://agenciabrasil.ebc.com.br/cultura/noticia/2017-07/cinema-de-animacao-cresce-no-pais-mas-sofr

e-com-falta-de-capacitacao



https://agenciabrasil.ebc.com.br/cultura/noticia/2017-07/cinema-de-animacao-cresce-no-pais-mas-sofre-com-falta-de-capacitacao
https://agenciabrasil.ebc.com.br/cultura/noticia/2017-07/cinema-de-animacao-cresce-no-pais-mas-sofre-com-falta-de-capacitacao

pelo diretor Juliano Enrico e produzido pela Cartoon Network em parceria com a
Copa Studio, € o primeiro desenho original do canal da América Latina, e é exibido

em paises como Chile, Argentina e Col6émbia.

Figura 12 - Animacéao brasileira “Irmao do Jorel”

Fonte: Reprodugédo/Divulgagédo Cartoon Network

O material mais proximo que se tem, sdo rascunhos, processos visuais e
concepts, também conhecidos como o “Making Of''°, porém sem um refinamento
grafico ou etapas palpaveis como: diagramagao, selegdo visual, processos e
materiais graficos. Os que sao disponibilizados sao distribuidos em sites autorizados
ou redes sociais dos artistas (Instagram, Twitter, Behance, Artstation) pelos proprios
criadores, ilustradores, e concepts artists, mas nada préximo do que equipara-se a
um material tangivel comercial.

Exemplos préximos do que se pode comparar a possiveis Artbooks nacionais,
sdo artes disponibilizadas pelos ilustradores Vini Wolf? e Bruno Luna?', nomes de
destaque associados as animagdes Irmao do Jorel, Tromba Trem, Super Drags e

projetos nacionais colaborativos como a propaganda para a Copa do Rio (2016).

' O "making of' se refere aos bastidores da produgéo de um filme, programa de TV, produto
comercial, ou qualquer outro projeto audiovisual. Disponivel em:
https://www.onzetrinta.com/single-post/o-que-e-making-of/> Acesso em: 26 Abr 2024

2 Designer de personagens da série brasileira animada “Irmao do Jorel” produzida pela Copa Studio
https://viniwolf.artstation.com/ .> Acesso em 26 abr 2024

2 Diretor de Arte e llustrador de séries animadas que trabalhou em séries de animagdo como
“Tromba Trem”,“Super Drags” e “Historietas Assombradas” https://brunoluna.com/> Acesso em 26
abr 2024


https://brunoluna.com/
https://viniwolf.artstation.com/
https://www.onzetrinta.com/single-post/o-que-e-making-of
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Figura 13 - Concepts do personagem Irmao do Jorel.

Irmao do Jorel

Fonte: Artstation??

Na figura 13, concepts do personagem protagonista da animagao “Irmao do Jorel”,
desenvolvidos pelo ilustrador Vini Wolf, onde disponibilizou em sua pagina pessoal
do Artstation.

Figura 14 - Concept da carruagem da Rainha Cupim, Tromba Trem.

22 Disponivel em:https://viniwolf. ion.com/proj XB6mRw> Acesso em 26 Abr 2024


https://viniwolf.artstation.com/projects/XB6mRw

Fonte: BrunoLuna.com?®®

Concept da carruagem da Rainha Cupim, elemento representativo criado pelo
ilustrador Bruno Luna, na imagem pode-se perceber a escala de cinza prévia
anterior a pintura, para facilitar etapas de colorizagdo, imagens disponibilizadas em

seu site portfdlio autoral.

Figura 15 - Background da série animada “Super Drags”.

Fonte: BrunoLuna.com?

Na figura 15, podemos visualizar o cenario, também desenvolvido pelo
ilustrador Bruno Luna, para o fundo da série animada “Super Drags” (2018) , de
producéo da plataforma de streaming Netflix.

Figura 16 - Background Copa Rio 2016, Panasonic.

= Disponivel:https://brunoluna.com/> Acesso em 26 Abr 2024.

2 Disponivel:https:/brunocluna.com/super-drags> Acesso em 02 de Mai 2024


https://brunoluna.com/super-drags
https://brunoluna.com/
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Stadium of Wonders
\ Panasonic

Fonte: BrunoLuna.com?®

Acima, temos o cenario desenvolvido para propaganda referente a Copa Rio
2016, também desenvolvido pelo ilustrador Bruna Luna. Portanto, finalizando os
raciocinios discutidos, evidencia-se a importancia da criagdo de um Artbook
prototipo sobre monstros e lendas do folclore brasileiro para uma animacao futura
ficticia, valorizando-se aspectos como produgdes nacionais, concepts autorais, e um
material precursor para possiveis futuros interessados na area que buscam algum

tipo de referencial prévio.

2.3.1 Concept art

Seegmiller (2008), autor de "Digital Character Design and Painting", destaca e
confirma, que o concept art € um processo de design que envolve planejamento e
pesquisa preliminar. Sendo assim, o concept art pode ser definido como uma forma
de apresentar visualmente e previamente as ideias que serdao utilizadas e
representadas em algum universo ficcional, sendo um conceito muito parecido com
as definigdes gerais de um projeto de design grafico, visando que, ambos trabalham
questdes imagéticas, logo essa semelhanga.

De acordo com Silva e Nakata (2012, p. 37) o concept art pode ser entendido

como uma forma de ilustragdo cujo objetivo principal é “[...] transmitir uma

% Disponivel em:https://brunoluna.com/vinicius/ Acesso em 26 Abr 2024.



https://brunoluna.com/vinicius

representacdo visual de um projeto, ideia e/ou disposicdo para uso em filmes,
videogames, animagéo ou quadrinhos, antes que seja colocado no produto final”.

O profissional Concept Artist, € normalmente um designer ilustrador, ou
artista, que possui habilidades vinculadas a softwares e a ilustragdes, para
execugdes de produgdes como: artes renderizadas, moldagens e aplicagées em 3D,
rascunhos e sketches. Entretanto, € de extrema desconsideragao crer que, essa
profissdo surgiu entre os muros e moldes de Universidades. Parafraseando Pereira
(2020), os primeiros concepts artists eram individuos simples com interesse pela
arte e pelo desenho, que adquiriram suas habilidades de maneira “informal”, fugindo
dos moldes do academicismo.

Assim, onde foram construindo e desenvolvendo suas habilidades ao longo
do tempo, sendo que todo o conhecimento da area era transmitido dentro de cada
empresa ou em disciplinas isoladas, ndo sendo acompanhada por reflexdes e
corregdes precisas, mas apuradas e centradas essencialmente no dominio da
técnica, obtendo desempenho através de treinos e observagdes diarias, os
ilustradores de cada setor compartilhavam suas percepgdes e excentricidades entre
sii. Com o passar do tempo, que interessados na area buscaram vinculos
educacionais para garantir e averiguar suas aptidées, e comprovarem isso através

de diplomas, certificados e vinculos considerados “oficiais”.

Figura 17 - Expressoes faciais da personagem Branca de Neve.
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Fonte: Concept Art World?®

Acima, os primeiros concepts de personagens, pertencentes a Walt Disney, a
personagem Branca de neve.

Delineando-se por meio disto, Takahashi e Andreo (2011), defendem que, a
execucado do concept art independe do tipo de técnica, nivel ou acabamento da
representacao visual, pois abrange desde um grosseiro esbogo até a finalizagao do
trabalho com riqueza de detalhes. Assim, concept ndo esta necessariamente
interligado a fluidez de um unico estilo ilustrativo, mas a técnica e execug¢do a qual
sera desenvolvido naquela etapa em si.

Nesse processo de criacdo, Silva e Nakata (2012) defendem a premissa de
que os designers conceituais ndo dependam apenas de softwares de criagao para a
producdo do concept art, mas que possam conhecer e experimentar diferentes
técnicas artisticas manuais. Por isso, em Artbooks, encontramos diversas
representacbes do mesmo personagem, em materiais artisticos diferentes
(Aquarela, Nanquim, llustracdo Digital), pois foram trabalhados em técnicas e
experimentacgdes diferentes, buscando resultados variados, mas de qualidade.

Em consonancia com o aqui dito, muitos individuos acreditam que concepts
sdo precisamente imagens limpas e definidas, essa concepgéao € disseminada, pois
normalmente os responsaveis pelas divulgagdes, sejam estudios ou agéncias,
apresentam ao publico o trabalho finalizado, mas isso s6 contribui para a distor¢céo
do processo que foi desenvolvido.

Estipula-se, que o publico ndo possui nogdo da importdncia desse
profissional, todas as etapas que fazem parte de uma midia fantasiosa sao de
responsabilidade do designer concept artist, onde sera desenvolvido o processo dos
testes, as prototipagens, tanto para visuais, cenarios, vegetagdo, ambientagao,
roupas, expressoes visuais e corporais, entre outros.

Logo, “[...] Eu acho que a nossa profissdo chegou para vencer. Houve uma
época que as pessoas pensavam que era apenas brincadeira de crianga, mas agora
nds somos profissionais completos, com fortes conhecimentos, e para mim é

certamente um dos melhores trabalhos do mundo.” afirma Pascal Blanché — diretor

% Disponivel: https://conceptartworld.com/books/the-art-snow-white-and-the-seven-dwarfs
Acesso em: 24 abr. 2024



https://conceptartworld.com/books/the-art-snow-white-and-the-seven-dwarfs

de arte da Ubisoft, industria de games — em entrevista dada a revista brasileira Zupi
(2010, p.81).

Figura 18 - Concept de ambientagdo oceanica da animagao “Luca”.

Fonte:D23%

Figura 19 - Game "Street Fighter 6”, concept da personagem “Aki".

Fonte: Creative Uncut®®

27 Disponivel em: htips://d23.com/disney-and-pixars-luca-concept-art> Acesso em 23 Abr
2024.

2 Disponivel em:https://www.creativeuncut.com/qgallery-43/sf6-aki-concept-art.ntml Acesso em: 23
abr 2024



https://www.creativeuncut.com/gallery-43/sf6-aki-concept-art.html
https://d23.com/disney-and-pixars-luca-concept-art
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Figura 20 - Concept do game “Street Fighter 6”, da personagem “Chun [i",

STREET FIGHTER 3

Fonte: Creative Uncut®®
Os concepts da figura 20, representam poses de agao e turn arounds, além

de elementos essenciais, como vestuario.

2.3.2 Design de personagens

O character design, ou design de personagens como é propriamente dito, é
um produto complementar do concept art. Essa etapa consiste em definir todo o
visual de um personagem ficticio, entretanto, mais do que criar, € necessario
conceber vida e esséncia aquela criatura, possibilitando com que o publico
consumidor consiga até mesmo identificar-se com uma criatura irreal.

Seegmiller (2008) afirma que, “mais do que apenas criar ou desenhar alguma
coisa, o design de personagens tem o poder de revisitar as crengas, expectativas e
reacbes do publico quanto aos aspectos formais, compleicao fisica e o carater
destes personagens”. Sendo que, se bem trabalhados e desenvolvidos, podem
fazer alusao a vida, precisando sempre serem reinventados e ressignificados, pois
os dogmas e valores s&o alterados com o passar do tempo, o Mickey Mouse da
década de 20, ndo € o mesmo que o dos anos 2000.

Uma personagem pode ser uma pessoa, uma criatura ou um ser, que se

2 Disponivel em: https://www.creativeuncut.com/gallery-43/sf6-chun-li-concept-art.html Acesso em:
23 abr 2024


https://www.creativeuncut.com/gallery-43/sf6-chun-li-concept-art.html

fazem presentes em um universo irreal, podendo ser alterados baseado em quais
camadas o seu criador quer trabalhar, mas é necessario pensar em suas habilidades
e limitagbes, por exemplo: O personagem dos quadrinhos, Super Homem, possui
super poderes e diversas aptiddes fisicas, entretanto, sua fraqueza € a kriptonita.

Sendo seres dotados de personalidade, tais personagens devem ser idealizados
pensando no publico, possuindo caracteristicas estéticas especificas. Seus visuais
serao trabalhados primeiramente em cima de arquétipos, em conjunto de outras
etapas, como, por exemplo, a Gestalt. No que diz respeito a conceituagao visual,
podemos trabalhar com as consideracdes que “[...] personalidade, experiéncias,
traumas, condigbes emocionais e familiares, classe social, vida profissional,
caracteristicas fisicas, idade, etc. Escreva tudo sobre ele como se fosse um ser
vivente e pensante” (Silva, 2021, p. 43).

Muitas producdes audiovisuais, divulgam em suas plataformas oficiais, seus
models sheets®* de seus personagens, como estratégia atrativa para conquistar
novos possiveis fas, mais do que visuais e personalidades, personagens também
precisam possuir carisma. Nisso, muitas pessoas confundem visualidade com
qualidade, obviamente um personagem ilustrado em um estilo mais rebuscado e
detalhista é considerado superior a um personagem simples, entretanto, visual &
mais essencial que conteudo?

Nesse sentido, a animagéao brasileira,“O Menino e o Mundo”, dirigida pelo
diretor e animador: Alé Abreu®', foi indicada ao Oscar em 2016, na categoria de
“Melhor Animacgao”. A narrativa conta a histéria do menino “Cuca”, que sofre pela
auséncia do pai, este que migrou do interior para a capital em busca de emprego e
melhores possibilidades, nisso, Cuca decide encontrar o pai, mas ao chegar a
cidade, é surpreendido pela pobreza, desigualdade e miséria.

As ilustragcbes dos personagens foram trabalhadas em giz cera, lapis de cor,
rabiscos e colagens, propondo uma visdo poética da simples perspectiva infantil.

Sendo um exemplo aplicado de que, por mais simples que seja o visual, se essa for

30 Model Sheet ¢ um documento de referéncia que detalha todos os aspectos da aparéncia e
personalidade de um personagem, incluindo suas proporgoes, expressdes faciais, roupas e as vezes
até sua histéria de fundo. Disponivel em: https://simpletv.com.br/glossario/o-que-e-model-sheet/
Acesso em 14 de jul. 2024.

31 Alé Abreu é desenhista, cineasta, artista plastico, animador e diretor de cinema brasileiro. Dirigiu,
entre outros, Garoto Césmico e O Menino e o Mundo, tendo este sido indicado ao Oscar de melhor
filme de animacéo.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Anima%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Brasil
https://pt.wikipedia.org/wiki/Garoto_C%C3%B3smico
https://pt.wikipedia.org/wiki/O_Menino_e_o_Mundo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Oscar_de_melhor_filme_de_anima%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Oscar_de_melhor_filme_de_anima%C3%A7%C3%A3o
https://simpletv.com.br/glossario/o-que-e-model-sheet/
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a proposta intencional, € possivel executar trabalhos majestosos.

Figura 21 - Model Sheets dos personagens Mée e Cuca.

Fonte:Theconceptartblog.com??

Outro ponto que deve ser pensado ao idealizar uma personagem, é qual seu
significado diante da histéria em que esta inserido, qual € seu significado? O que ele
representa? Qual o sentido de sua criagdo dentro daquela histéria?. Ellie, a
protagonista do game “The Last of Us”, por exemplo, € a representagdo da
esperanga, dentro do contexto o qual pertence, que € uma distopia apocaliptica,
onde um fungo denominado Cordyceps® evoluiu ao ponto de infectar seres
humanos, tornando-os hospedeiros infectados que atacam a propria espécie, nisso,
a protagonista possui anticorpos naturais que impedem-na de ser contaminada,
sendo a possibilidade de encontrar uma cura.

Além de significados, deve-se determinar motivagbes, por que esse

personagem tem essa jornada? Nenhuma personalidade ficticia é idealizada

32 Disponivel em:
https://www.theconceptartblog.com/2015/12/12/0-menino-e-0-mundo-faz-sua-estreia-em-los-angeles-

e-nova-york/-> Acesso em 29 abr 2024.

%3Cordyceps é um género de fungos ascomicetos, que crescem principalmente em insetos e outros
artropodes, conhecido como o fungo zumbi, mantendo o hospedeiro vivo e o utiliza para a produgao
de ascomas e ascosporos, e ao finalizar mata 0 hospedeiro.

Fonte:https://butantan.gov.br/noticias/fungo-de-the-last-of-us Acesso em: 25 abr 2024


https://butantan.gov.br/noticias/fungo-de-the-last-of-us
https://www.theconceptartblog.com/2015/12/12/o-menino-e-o-mundo-faz-sua-estreia-em-los-angeles-e-nova-york/-
https://www.theconceptartblog.com/2015/12/12/o-menino-e-o-mundo-faz-sua-estreia-em-los-angeles-e-nova-york/-

simplesmente por existir, até mesmo os coadjuvantes desempenham papéis
essenciais. O Cebolinha, personagem da Turma da Ménica*, pretende ser o “Dono
da Rua”, e sua motivacao é representada pelo coelhinho azul, o Sansao, que é o

simbolo da forga da protagonista da turma.

3 A Turma da Ménica € uma das maiores séries de quadrinhos infantis nacionais, criada por Mauricio
de Souza. Disponivel em: https://turmadamonica.uol.com.br/ Acesso em: 25 abr 2024


https://turmadamonica.fandom.com/pt-br/wiki/Turma_da_M%C3%B4nica_(revista)
https://turmadamonica.uol.com.br/
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3 METODOLOGIA PARA CRIAGAO DO ARTBOOK E PERSONAGENS

A metodologia escolhida para a concepg¢ao e design de personagens foi a
proposta metodologia de Rocha (2023), que se baseia na de Munari (1988). Esta se
divide em 9 etapas, sendo elas: problema de design; coleta de dados; analise de
dados; criatividade conceitual; criatividade conceitual para criacdo de personagens;
concept art; verificagdo do projeto; melhoria projetual; solugdo e refinamento do
personagem.

A primeira etapa comeg¢a com a problematizacdo, no qual sera estabelecida
uma necessidade a ser resolvida. Nesta parte esta também presente um importante
componente que ira guiar inicialmente o desenvolvimento do personagem, o briefing,
e entre as informagdes que podem constar no briefing estdo: Qual personagem
precisa ser criado? Qual o nome do personagem? Qual é o objetivo do
personagem? Para qual publico o personagem sera criado? Qual a idade do
publico? Quais sao as caracteristicas culturais do publico? Existe um estilo visual
obrigatério indicado para o personagem?

Seguindo para a segunda etapa, tem se a coleta de dados, nela seréao
reunidas informagdes que serdo investigadas e analisadas para ser possivel um
direcionamento para resolugado do problema de design. Esta etapa esta diretamente
relacionada com os problemas apresentados no briefing. Posteriormente, na analise
de dados, sédo apresentados os resultados obtidos das analises dos dados da fase
anterior de coleta de dados. Nessa etapa a interpretacdo dos dados pode ser
realizada por meio de quadros comparativos ou por tabelas de produtos similares, e
a partir delas, pode-se apontar melhorias e pontos a serem explorados.

Na criatividade conceitual propde-se o caminho a se seguir para a criagao do
personagem, essa etapa ajuda na organizagdo do que sera projetado pelo designer
e nos cddigos a serem seguidos para se manter uma coeréncia e unidade visual. Na
fase de criatividade para a criagdo de personagens é apresentado a conceituagao
do personagem, nela € importante pensar no personagem de modo geral, com sua
personalidade, experiéncias, traumas, condicdes emocionais e familiares, classe
social, vida profissional, caracteristicas fisicas, idade, etc. E isso vai além, quais sao
as metas, conflitos, anseios e motivacbes do personagem? As caracteristicas
genéticas expressas em seu fisico, rosto, postura, entre outras. Da mesma forma, as

que estao presentes em suas vestimentas, gosto e estilo pessoal. Também esta nas



formas e cores marcantes que o diferenciam dos demais personagens. Além dos
tragos expressivos que, refere-se a como o personagem fala, quais suas manias,
tipos de atitudes particulares, as poses e vicios. Sdo questdes que refletem a
materializagcdo do seu ser a partir de seu comportamento psicologico.

Seguindo tem-se a etapa de verificagdo do projeto, onde sera realizada a
validacdo pelo proprio designer, com um processo de checagem que garanta que
todos os requisitos estabelecidos nas etapas anteriores, foram atendidos. Nessa
etapa, € também possivel realizar uma impressao do personagem a fim de analisar
se elementos como o contraste, a fidelidade de cores, e a gradacao tonal estao de
acordo. E possivel dirigir uma pesquisa com o publico para ouvir suas opiniées e
apontamentos, com o propésito de encontrar possiveis melhorias e corregoes.

Na etapa de melhoria projetual fazem-se as devidas corre¢cdes apontadas
pelos entrevistados caso haja algum erro com o produto do projeto. Apds realizadas
as corregdes, € efetuado uma nova entrevista até se chegar a aprovagao final.
Como ultima etapa, ha a solugcdo e refinamento do personagem, uma fase
conclusiva em que o designer refina e renderiza aquilo que foi criado como
personagem final.

Para a etapa do editorial, foi trabalhado o briefing de Samara (2011) e a
metodologia escolhida foi a de Fuentes (2006) que traz uma metodologia focada na
teoria e pratica. Esta se divide em 4 fases, sendo elas: Necessidade, Concepcéo,
Concretizacdo e Controle (subetapas: avaliagcdo e critica). Na primeira fase é
trabalhada com o surgimento da identificacdo da necessidade para criagdo de um
projeto. Esse processo de identificacdo leva em conta, além das caracteristicas
visiveis, as expectativas do cliente. Depois tem a etapa de analise da necessidade,
nesta realiza-se a coleta de informacdes direta ou indiretamente com os objetivos
que se pretende alcangar para a criacdo do projeto. Logo apds concluir a etapa
anterior vem a parte da Pesquisa sobre concorréncia local, referéncias, dados
histéricos e a inclusao social.

A fase da Concepcao é composta da sintese e da decisdo. Aqui € a hora de
escolher todas as informacdes coletadas para dar sequéncia no processo de criagao
de um projeto e adicionar a experiéncia do designer. Nesta etapa também tem a
parte da expressao grafica que comecga a parte visual do projeto com a produgao do
layout. Na sequéncia tem a Concretizacdo que é a terceira fase. E o momento de

finalmente usar todos os dados coletados com a criatividade e a bagagem do
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designer com ajuda dos programas para concretizar o projeto. Aqui sdo abordados:
a estrutura, escala, tipografia, cor, suporte, imagens, métodos de pré-impressao,
impressao, acabamento e encadernagao.

Na ultima fase tem o controle e acompanhamento da producgao grafica. A
aprovagao de um processo grafico baseia-se, fundamentalmente, em provas e
controles de impressdo. Tem também a parte da visualizagdo critica que € o
momento de colher os resultados do projeto de comunicagdo que funcionou e
cumpriu com seu obijetivo.

No capitulo 3.1 foi trabalhado a construgao de um método para criagéo do
Artbook e design de personagens, esse meétodo sera criado a partir de uma
adaptacao e unido de outras metodologias, que abarque o design editorial, design
de personagem e concept art, em razao da falta de metodologia focada na criagéo
de um Artbook. Foram mescladas as abordagens metodologicas dos designers
Rocha (2023) e Fuentes (2006), e o briefing editorial apresentado por Samara (2011)
que consecutivamente tratam com detalhes, um passo a passo acerca de como
construir a concepgao e o visual de um personagem, e trabalhar a criagéo editorial.

Essa metodologia segue trés etapas: Compreensao, Concepgao e Materializacao.

3.1 Metodologia Arrepiart

A partir de agora serao apresentadas as etapas teorizadas para a elaboragao
da metodologia referente a criagdo de Artbooks e design de personagens. O objetivo
do estudo dessas teorias visou o desenvolvimento de um processo metodoldgico

para o auxilio da criacdo do artbook.

3.1.1 Primeira Etapa: Compreensao

Na etapa de compreensdo, foca-se primeiramente em encontrar a
necessidade para a criacdo do Artbook. E importante que nessa etapa o criador
trabalhe com um briefing onde consiga se organizar e criar perguntas que ajudem na
construgcéo posterior do projeto, alguns exemplos sdo: Qual o objetivo do Artbook?
Qual publico o projeto deve alcangar? Ha alguma estética obrigatéria a ser seguida?
Qual universo ficticio ele esta inserido? Como as origens dos seus personagens

podem ser descritas? Existe alguma midia relacionada? Entre outros.



Dentro do briefing, indica-se que seja separada uma etapa para focar nos
personagens que serao trabalhados, e é também importante que sejam abordadas
perguntas que auxiliem na sua construgdo, como, por exemplo: Qual o objetivo do
personagem? Quais suas principais caracteristicas? Quais principais pontos podem
ser explorados no personagem? O que motiva as agdes do personagem? Qual o
formato de corpo o personagem pode seguir? Existe algum periodo especifico que o
personagem esta inserido? Possui superpoderes? e outras perguntas relacionadas,

para que se possa compreender quais aspectos visuais deverao ser explorados.

3.1.2 Segunda Etapa: Concepgao

Na etapa de concepgado, serdo reunidas e analisadas informagdes que
ajudem na solugdo das perguntas e problemas levantados durante o briefing. Os
dados e informagdes reunidas devem ser separados e apresentados em uma tabela
que facilite a definicdo dos elementos que serdo trabalhados, a organizagédo e
compreensao. Feito isso, todo o material deve ser analisado a fim de pontuar
possiveis melhorias e oportunidades a serem exploradas durante o projeto. Por fim
deve-se trabalhar em solugdes que atendam os apontamentos e problematicas
estabelecidas, com a proposi¢do de um caminho visual a ser seguido como forma
de auxilio na unidade e coeréncia projetual.

E nessa etapa que sera apresentado a conceituacdo dos personagens e do
Artbook, portanto € necessario que suas caracteristicas sejam bem detalhadas, caso
se queira alcangar uma personalidade profunda e complexa. Algumas perguntas que
podem facilitar a compreensao de personalidade sdo: Quais sdo as metas, conflitos
e anseios do personagem? Como sao suas vestimentas? Como ele se comporta?
Quais sao suas manias e atitudes? Quem é e o que representa? Como é sua
indole? Possui traumas ou caracteristicas psicolégicas especificas? Quais s&o suas
habilidades? Possui medos? E um ser antropomarfico, criatura, humano ou animal?

Apos realizar pesquisas e ter feito uma tabela para analise de similares
detalhada, pode-se entdo idealizar conceitualmente o personagem, seus acessorios
e cenarios onde serdo inseridos, € o momento de criar e tangibilizar suas
caracteristicas fisicas, psicolégicas e motivacionais. E indispensavel o uso de
painéis de referéncia visual e a construcdo de silhuetas que permitirdo selecionar

poses, estrutura corporal e a forma.
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E importante também, que nessa etapa, esteja-se atento a ambientacdo
midiatica ao qual se insere o Artbook. Conforme a construgdo do personagem ou
cenario, € necessario haver informacdées oficiais sobre o local trabalhado caso este
se solidifique em uma regido real. E essencial serem levadas em consideracao,
caracteristicas que se fagam presentes na localidade, como o clima do lugar, seus
moradores, a cultura, o ambiente urbano/rural, sua fauna e flora, além de contar com
registros audiovisuais e fotografias. Essas informagdes serdo importantes para a
parte de criagao visual do Artbook.

Para concluir, € necessario que alguns aspectos do Artbook sejam definidos,
entre eles estdo: Qual sera a estrutura trabalhada no livro? Qual o formato o Artbook
ird seguir? O Artbook tera algum texto? Qual paleta de cores sera trabalhada e o
porqué? Qual tipografia sera utilizada? Qual sera o conteudo (informagdes sobre o
personagem, acessorios, vestimentas, model sheet, expressdes, thumbnails, etc.)
presente no Artbook? Quais serdo as imagens (Sketches, tentativas, versao final
dos personagens e ilustragdes) presentes no Artbook? Qual sera o suporte (material
que sera utilizado) do livro? Como sera feito o acabamento e a encadernagéo do
Artbook? Como sera feita a pré-impressao? Como sera a impressao?. Nessa etapa,
define-se o caminho editorial a ser seguido, como a grid, a folha de rosto, a folha de
guarda e outros. Além disso, é importante que uma segunda tabela relacionada a
etapa editorial seja criada para executar a analise de similares, para entender e

compreender a construgao do livro.

3.1.3 Terceira Etapa: Materializagao

Como ultima etapa, na materializacdo sera realizada toda a etapa manual e
tatil de toda a sintese reunida até o momento. Apos isso comega-se a execugao e
materializagdo do conceito visual planejado previamente para o projeto, nesta parte
serao trabalhadas: a finalizacdo das artes e dos personagens, e inser¢do dos
personagens no Artbook, concepts e ilustragdes finalizadas, texto final definido,
insercédo do conteudo na diagramagao do livro, montagem do Artbook (fisico ou
digital).



Figura 22 - Fluxograma da Metodologia Arrepiart

Metodologia Arrepiart

FINALIZAQEO DAS ARTES E CONCEPTS;
FINALIZAQAO DOS PERSONAGENS;
MONTAGEM DO ARTBOOK.

ETAPA1 ETAPA 2 ETAPA3
COMPREENSAO CONCEPGAO MATERIALIZAGAO
» NECESSIDADE; « COLETAE ANALISE; . ;%T:IATO;
* BRIEFING; » PROPOR SOLUGOES; * 3
+ CONCEPGAO DO | DROGRARIA;
1
ARTBOOK: * IMAGEM (SKETCHES, TENTATIVAS, VERSAO
ARTBOOK  PERSONAGEM + PROPOSTAS VISUAIS: riﬁg#:quépEESI:?ONAGENSEDAs
* AMBIENTAGAO DA . SUPORTE. *
MIBIA; * PRE IMPRESSAO;
« IMPRESSAO;
* ACABAMENTO;
* ENCADERNAGAO.

Fonte: Elaboragéo dos autores (2024)



59

4. DESENVOLVIMENTO DO ARTBOOK E APLICAGAO DA METODOLOGIA

Este capitulo busca oferecer uma visdo clara e estruturada do processo
metodoldgico, servindo como um guia para a compreensao dos passos que serao

apresentados nas etapas subsequentes do trabalho.

A escolha de uma metodologia € um dos pilares fundamentais para o
desenvolvimento fluido de um bom produto relacionado ao Design. Nesse sentido,
ela ndo define apenas quais caminhos tedricos devem ser seguidos, mas garante
coeréncia, consisténcia e organizagao, para transformar tangivel o imaginario.Este
capitulo abordara a metodologia trabalhada, teoria, aplicagbes, testes e por fim

resultados.

Além disso, serao discutidos e apresentados as expectativas relacionadas a
execucgao do método. O objetivo € demonstrar como cada passo foi minuciosamente
planejado para atender as necessidades do projeto Arrepiart, assegurando a

integridade e a precisao dos resultados.

4.1.Compreensao

Na fase de analise, o foco esta em identificar as necessidades para a elaboragao
do Artbook. Nessa fase, é crucial que o criador desenvolva um Briefing, que permita
organizar ideias e elaborar questées que auxiliem na construgdo subsequente do
projeto.

Para isso foram desenvolvidos trés (03) Briefings para o projeto “Arrepiart”, O
briefing do artbook, que analisa questdes editoriais, para isso foi utilizado o Briefing
elaborado por Samara (2011), seguidamente pelo briefing dos personagens e outro
briefing dos personagens em suas versdes contemporaneas. As perguntas foram

concisas e diretas, mas que gerassem respostas norteadoras aos autores.

4.2 Necessidade
Na fase de necessidade, foi analisado o porqué da existéncia do projeto, qual

sua importancia e relevancia. Logo, foi usado como justificativa prévia a auséncia de



artbooks brasileiros, tendo em vista a quantidade de conteudos midiaticos ficticios
interessantes e relevantes que estao presentes no ambito nacional.

Os autores desenvolveram um artbook sobre personagens para uma animagao
ficticia fantasiosa que utilizaria os protagonistas de cinco lendas folcléricas
brasileiras aplicadas a problematicas sociais reais, que tem relagdo com a moral
implicita em seus universos respectivos, por exemplo: O cervo anhanga do norte,
que é protetor das florestas e a queimada na amazbnia, ou o garoto José, inspirado
na lenda sulista, o negrinho do pastoreio, que era uma crianga escravizada, e agora
inspirou a narrativa do trabalho infantil.

Seguindo essa linha de raciocinio, os autores escolheram as lendas das
respectivas regides analisando como o design social, em conjunto do design de
personagens, poderia representar de forma ilustrativa alguma caracteristica que
representasse uma parcela marginalizada da sociedade que esta inserida nessa
narrativa ficticia regional. Lembrando que, cada personagem possui aspecto cultural

do seu local de surgimento.

4.3 Briefing artbook

O Briefing para o artbook foi o editorial do Samara (2011), que forneceu uma
base sélida e concisa para seu desenvolvimento, o briefing enfatiza a importancia do
planejamento rigoroso e da pesquisa antes de se iniciar o desenvolvimento do
produto editorial, considerando elementos como publico-alvo, objetivos do projeto e
as particularidades de cada conteudo.

Essa etapa foi util para aspectos como, a construcao do livro, pois definiu-se qual

seria o contelido editorial.

4.4 Briefing Personagens

Para o briefing dos personagens, os autores se basearam em algumas
perguntas exemplificadas na Metodologia Rocha (2023), na qual o autor propds
questbes de cunho pessoal para personagens inanimados, assumindo que sao

criaturas ficticias.

No entanto, para a criacdo de um bom concept, e o desenvolvimento de um

personagem com personalidade carismatica e profunda, capaz de gerar empatia
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com o publico consumidor, sdo necessarios questionamentos como: Quais sao seus
medos? Suas angustias? O que motiva o personagem a agir de tal maneira? Ele
possui manias? Habilidades especificas? Quais sao suas principais expressoes
faciais? Possui trejeitos? E outras perguntas semelhantes. Sdo questdes aplicaveis

tanto a seres humanos reais, quanto a criaturas fantasiosas.

4.2.1 Concepgao

Logo ap0s finalizar a primeira etapa e preencher adequadamente todo o briefing,
inicia-se a proxima fase, que é a da concepgao. Neste momento, reinem-se todas
as informagdes obtidas até o momento e analisa-se cada uma delas, a fim de

entender melhor como o projeto final se configurou.

Nesta fase, foram realizadas a coleta e analise dos dados, elaboradas as
primeiras ideias e rascunhos para a concepg¢ao dos personagens e do artbook, além

de serem apresentadas as propostas visuais e a ambientacdo da midia.

4 2.2 Coleta e analise de dados

Para organizar melhor os dados recolhidos, foi elaborada uma tabela detalhada,
0 que é recomendado nesta etapa, a fim de organizar e visualizar os resultados

obtidos a partir das perguntas do briefing.

A primeira tabela foi dividida em problemas encontrados nas cinco lendas, com o
objetivo de entender e ter um cuidado maior ao retrata-los nas etapas seguintes. Por
meio dessa analise, percebeu-se que, na maioria das vezes, havia uma auséncia de
algumas caracteristicas principais dos personagens, que ndo eram representadas

ou ocorria uma falta de visibilidade das narrativas de forma geral.

A seguir, as tabelas que foram preenchidas, a fim de dar continuidade ao projeto:



Figura 23 - Tabela de andlise.
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representagoes;
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reprodugdes visuais
que mostram seu
cotidiano e
sobrevivéncia nas
ruas;

Fonte: Autores.

Na sequéncia, apresenta-se a tabela com as analises referentes a versao atualizada
da respectiva lenda, a qual foi dividida em seis colunas, com foco em: problemas
sociais, cenario atual, atualizagbes visuais, paleta, elementos caracteristicos a

serem mantidos, e mentalidade e expressdes.



Figura 24- Tabela dos personagens em sua versao contemporanea.

Desmatament
o, Queimadas
e Protecéo as

Violéncia e trabalho
infantil, maltratos a
crianga, exploragéo na

Sequestro, Trafico e
violéncia infantil

Seguranga no
trabalho e poluigao

Pedofilia, casamento
infantil, vilipéndio,
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ocorrera dos . colégio/escola.
os eventos

Nessa versédo
o anhanga
tera um
aspecto mais
parecido com
um cervo do
pantanal
macho com
seu chifre
grande. E o
filhote tera
caracteristica
S visuais
parecidas
também so6
que sem o
chifre.

Nessa versao atual, o
negrinho sera uma crianga
negra chamada José(
nome cristdo), que
utilizara roupas gastas e
vistas em criangas
brasileiras simples, como
camisetas de time e
bermudas tactel, chinelos
gastos, correntinha de
cruz, marcas de sujeira/
terra, aspecto de uma
crianga sem
cuidados/supervisao.

Visual com menos
aspectos de
mendigo, idade
mediana, cabelo
curto, barba por
fazer, rugas
marcadas, calga
larga, encorpado,
camisa xadrez, olhar
desconfiado, ndo
contara com
doengas na pele,
carregara um saco
de doces,
brinquedos e um
canivete, seguira a
estética de um
homem bébado/
caminhoneiro

Trabalhador magro,
em mas condicdes
psicolégicas e
fisicas, pai de
familia, pobre,
desengongado e
sem vaidade, com
aspectos de
exaustao, e
carregara consigo
seu uniforme de
trabalho, cigarro,
capacete, e bota de
trabalho.

Nessa versao atual,
sera mantido o
cabelo loiro e a pele
clara, entretanto
serdo adicionadas
caracteristicas como
marcas de feridas no
brago/
cortes/arranhdes,
possivel presenca
de maquiagem forte
para esconder
agressoes fisicas e
expressoes de
cansago/tristeza.

Tons terrosos
oscilando
entre claro e
escuro como
verde,cinza,
marrom e
laranja

Tons quentes, como
amarelo, vermelho e
laranja, harmonizagdes
triadicas.

Cinza escuro, preto
profundo, vermelho
escuro ou bordd

Vermelho vibrante,
laranja, amarelo

Vermelho, branco,
rosa, amarelo, azul
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Chifre
pontudo,
altura
corporal,
cenario de
mata, a
mentalidade
de protetor

Pele negra, fé crista,
aparéncia simples e pura.

Acessorios como o
saco de sequestro,
os doces e
brinquedos

O jeito
desengongado e o
temperamento
explosivo

Longo cabelo loiro,
pele clara, vestido
longo branco

Em sua
atualizagéo, o
Anhanga
continuara
sendo um
cervo com
pelagem
marrom clara
puxada para o
laranja e tera
um filhote
para proteger
da onda de
desmatament
o intenso que
vai ocorrer na
animagao.
Algumas de
suas
expressoes
contardo com
aspectos de
preocupagao,
seriedade,
raiva e
tristeza.

4.2.3 Propor solugdes

Logo apds o levantamento dos problemas encontrados a partir dos resultados
das pesquisas, foi executada a criagdo de uma tabela com possiveis solugbes para
as problematicas apontadas. Com base nisso, a tabela foi preenchida com as
informacdes referentes a atualizagdo das lendas e dividida em seis colunas, com

foco em: problemas sociais, cenario atual, atualizagdes visuais, paleta, elementos

Em sua atualizagéo, José
sera uma crianga alegre,
destemida, e esforgada.
Independente de todas as
situagdes ruins, ele
sempre mantém a sua fé e
bom astral, e acredita que
o futuro sera melhor,
trabalha em semaforos ou
nas ruas, vendendo balas
e doces

Em sua atualizagéo,
o0 homem do saco
serd um homem de
idade mediana que
ao invés de
sequestrar criangas
para mata-las, agora
sequestra como
forma de conseguir
dinheiro. Sua
personalidade sera a
de um homem
desconfiado, frio,
estrategista e
violento que age de
maneira persuasiva,
observadora e é
bastante insistente
para alcangar seus
objetivos.
Suas expressoes
seguirdo aspectos
de desconfianga,
raiva, frieza (olhar
vazio), e indiferenca.

Fonte: Autores.

Em sua atualizagéo,
o minhocao sera um
homem exausto, que
por razéo de seu
trabalho cansativo e
continuo em areas
de exploracéo de
minas na mata,
adquiriu um nivel de
estresse mental
perigoso e
imprevisivel, no qual
a menor
importunagéo
sonora ird
desencadear surtos
violentos de raiva.
Suas expressdes
contardo com
aspectos de
cansaco, raiva,
tristeza, e exaustao
extrema.

caracteristicos a serem mantidos, e mentalidade e expressoes.

Figura 25- Tabela com solugdes.

Em sua atualizacao,
a personagem maria
augusta sera uma
jovem adolescente,
casada com um
senhor, em seu rosto
tera expresséo de
medo, angustia,

Utilizar tragos
mais pesados
e detalhados,
com aspectos
de terror e
representagoe
s de suas
acoes
violentas;
Trabalhar
aspectos
malignos do
personagem;

Abordar caracteristicas da
fisionomia negra de forma
respeitosa e consciente;
Trabalhar como elementos
como corrente, e
hematomas no corpo do
personagem;
Abordar elementos
cristdos como cruz,
estatuetas, tergos,
posigdes de oragao;
Trabalhar a representagéo
do agressor com base nas

Trabalhar doencas
na pele,
caracteristicas de
decomposicao,
dentes pontudas,
orelhas grandes,
falta de cabelo,
velhice, olheira,
fedor, e corcunda;
Trabalhar agoes e
gestuais violentos;
Trabalhar com
sangue, 6rgaos e

Trabalhar
visualmente o
temperamento do
personagem e as
consequéncias
violentas dos seus
atos;

Variar as
representagdes dos
ambientes em que
age (dentro da terra,
proximo a
celebragdes);

Trabalhar com uma
ilustragédo que
representa a origem/
violéncia que a
personagem passou
(casamento infantil);
Trabalhar com
acessorios que
contribuam com a
ideia de uma
personagem vaidosa
em vida (espelhos,
maquiagens,




Explorar a
forma fugindo
um pouco do
animal cervo
que é sempre

utilizado

(misturar
aspectos de

cervo com

criatura

ficticia e

espirito);

Escolher

entre as
vegetagdes

do Norte,
Nordeste e
Centro Oeste
para
trabalhar;

Trabalhar

aspecto

religioso e
demoniaco;

Deixar a

representagéo
de fogo mais
evidente,
tanto nos
olhos quanto
nas
queimadas;
Trabalhar
oferendas

(Fumo,
aguardente,
castanha de

caju);

Utilizar

formato
retangular no

corpo, e
triangular no

rosto para
transmitir
estabilidade,
coragem,
forga, poder e
seguranga;
Trabalhar as
habilidades.

caracteristicas fisicas de
um escravocrata da
época;
Manter a idade do

desmembramento;
Trabalhar ambiente

em que vive (becos
e ruas proximas a

personagem com, base na | escolas e creches);

narrativa;
Trabalhar caracteristicas
que representam sua
forma de espirito
(intangibilidade, tons
azuis);
Trabalhar a ambientagao
da fazenda escravocrata
em que vivia, com a
representagdo de outros
escravos, e ambientagdo
no Sul do Brasil;
Trabalhar o medo, e a
busca por aprovagéo no
olhar;
Trabalhar com cavalos,
formigueiros, velas e
cenario noturno;
Trabalhar o aspecto de
encontrar objetos
perdidos;
Trabalhar o personagem
em formato pequeno, com
formas arredondadas que
auxiliam na sensagédo de
bondade, protegéo e
eternidade, além de olhos
grandes para sua
inocéncia e magreza
acentuada em razéo da

fome;
Trabalhar mentalidade
subserviente com tragos
de humilhagéo e busca
por aprovagao e medo de
violéncia;
Vestimenta da época;
Trabalhar habilidades;

Trabalhar acessérios
que carrega (doces,
brinquedos e saco);
Trabalhar
vestimenta da época
(o personagem
tentara se vestir
bem, como forma de
se passar por boa
pessoa, mas ainda
com caracteristicas
sujas);

A ambientagdo deve
seguir a estética de
Pernambuco ou
Ceara (linguagem
nas placas, e
estrutura da
arquitetura);
Trabalhar gestuais
que mostrem sua
sobrevivéncia nas
ruas (comer ratos e
baratas préximo a
lixeiras);
Trabalhar cena do
personagem
ingerindo figado;
Representar feridas,
verrugas e trabalhar
com tons frios e
escuros;
Trabalhar
expressoes
desconfiadas, e
ranzinza;
Formatos quadrados
e retangulares que
transmitam rigidez e
limitag@o corporal;
além de segurancga
para atrair a
confianga criangas,
acessorios e partes
do corpo como a
mao, sobrancelhas e
nariz, triangulares
para sensagéo de
perigo;

Utilizar de tragos

pesados, hachuras e

maior quantidade de
detalhes para
contribuir com a
aura macabra;
Trabalhar o som
como gatilho
visualmente em
alguma de suas
ilustragées;
Trabalhar
caracteristicas como
as escamas € 0
formato da cabeca
de modo a ser
menos amigavel
possivel;
Utilizar formas
arredondadas no
corpo como forma
de transmitir a
fluidez de sua
movimentagéo,
formas triangulares
e pontudas nas
escamas, e dentes
para sensagao de
risco e conflito;
Trabalhar a irritagéo
em atos bruscos
(poses e gestuais);
Mostrar como de
forma involuntaria,
contribui para a
preservagao de rios;
Trabalhar
habilidades.

escovas, vestidos);
Trabalhar com
feicoes e
expressoes
aterrorizantes e
cadavéricas da
assombragao;
llustrar cena da
personagem
assombrando
alguém;
Trabalhar a
mentalidade e raiva
da personagem em
relagédo ao vilipéndio
sofrido;
Utilizar sangue nas
ilustragdes;
Retratar algoddo
bastante presente
na sua histéria;
Representar velas
de rituais, aura
fantasmagdricas e
movimentagédo
cadavérica da
personagem;
Trabalhar com
objetos queridos
quando viva, como
forma de retratar
memoria;
Trabalhar alteragéo
da forma fisica e
dismorfia facial;
Trabalhar aspectos
de cacos e
rachaduras em
vidros;
Utilizar formas
arredondadas no
Corpo para sensagao
de feminilidade,
triangulares no
rosto, unhas e vidros
como perigo e risco;
Utilizar de cores
escuras e azuladas
para aura
melancdlica;
Trabalhar
habilidades.

Representar surtos
de raiva quando ndo
consegue seu
objetivo;
Trabalhar expressao
de frustragao;
Trabalhar
habilidades;

Fonte: Autores
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Para auxiliar na materializagdo visual da criagdo dos personagens, juntamente

com as tabelas de analise, foram elaborados painéis semanticos para cada lenda,

com a intencdo de entender como esses personagens eram retratados e para de

estudo de cenario.

O primeiro painel foi elaborado para a versdo da lenda do “Anhanga". A partir

dele, foi possivel observar possiveis paletas cromaticas para o personagem, os tipos

de chifres e seus tamanhos, a postura do animal e possiveis poses.



Figura 26- Painel Seméantico Anhanga.

Fonte: Autores.

O segundo painel, ainda referente a lenda, foi elaborado com foco na
caracteristica de espirito que o personagem apresenta. Foram selecionadas
imagens para auxiliar na composigao da ilustragdo de como essa caracteristica seria
representada no trago do ilustrador. A partir disso, foi possivel definir uma paleta de
cores, aspectos de luz e formas de ondas, que foram utilizados no conceito final do

personagem.

Figura 27- Imagens relacionadas a espiritos.
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Fonte: Autores

O ultimo painel relacionado ao “Anhanga" foi elaborado para a sua versao
atualizada. Nele, todas as imagens selecionadas sdo de cervos do Pantanal,
espécie escolhida devido aos chifres um pouco maiores, adequados para
representar a versao contemporanea da lenda. O painel serviu como referencial
para analisar caracteristicas marcantes desse animal, como, por exemplo, a

quantidade de galhada, a cor da pelagem, a altura e o comportamento.

Figura 28- Cervos inspiracionais para o Anhanga contemporaneo.

Fonte: Autores

Seguidamente, tem-se os painéis referentes ao personagem “Negrinho do
Pastoreio” foram analisadas primeiramente suas representagdes prévias,
percebendo-se possiveis repeticoes e eufemismos relacionados a narrativas. Em
sequéncia, por uma tabela de personagens negros que representam de forma
respeitosa e coerente individuos afrodescentes, seguido por um painel de fotos de
meninos negros, e suas caracteristicas gerais, como nariz achatado, labios

carnudos, olhos grandes e mais separados.



Figura 29- Painel semantico de representagdes do Negrinho do Pastoreio.
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Fonte: Autores.

Figura 30- Painel Semantico de representacdes afrodescendentes.

Fonte: Autores.
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Figura 31- Criangas negras e suas feicoes.

Fonte: Autores.

Para a materializagdo do “Homem do Saco", foi elaborado um painel contendo
as principais caracteristicas que seriam abordadas na sua narrativa visual, contando
com posicdes corporais, roupas de época, expressdes e exemplos de pele doente,
acessoérios e comidas. O painel auxiliou também na paleta de cores final do
personagem além de estilos de tragco e splash art. Por fim, o painel foi de grande

importancia para anotagdes e organizagao de ideias.

Figura 32- Painel Seméntico do Homem do Saco.

EXPRESSOES




Fonte: Autores.

O personagem “Minhocao” se assemelha a outras criaturas tanto do meio da
ficgdo cientifica quanto reais, portanto seu painel foi feito com a finalidade principal
de encontrar poses que dessem ao personagem um carater repulsivo, além de
caracteristicas que poderiam ser inseridas individualmente, como uma espécie de
Frankenstein. Desta maneira seu painel contou com criaturas que se comportavam

como minhocas, cobras ou sanguessugas, e que apresentavam apenas bocas.

Figura 33- Painel Minhocao.

Fonte: Autores.

O segundo painel relacionado ao “Minhocao" foi elaborado para sua versao
atualizada. Esse painel teve como objetivo entender como representar os
sentimentos de sofrimento e perturbagao, para que fossem transmitidos nas poses
e, principalmente, nas expressdes faciais. Dessa maneira, o painel contou com
imagens e ilustracdes de homens em momentos de delirio, raiva e surto, além de

incluir um estudo sobre os acessoérios e vestimentas.



71

Figura 34-Painel semantico da lenda Minhoc&o versao atualizada

Fonte: Autores.

Para a personagem “Loira do Banheiro", foram analisadas suas representacdes
prévias e possiveis associacbes com imagens relacionadas a mulheres de séculos
passados, especificamente o século XIX, como vestidos, colares, estilos de cabelo e

penteados.

A maioria das representacdes da Loira do Banheiro correspondem a primeira
ideia que vem a mente quando se pensa no senso comum relacionado ao folclore:
uma jovem loira de vestido branco que é vista no banheiro feminino. Apesar disso,
surge a questao: como representar tais caracteristicas de forma fidedigna a narrativa

original, mas de maneira inovadora?

Seus painéis apresentam representagdes classicas de vilas femininas,

explorando o motivo pelo qual suas caracteristicas se destacam. Nesse contexto, o



verdadeiro desafio foi criar uma personagem feminina que se destacasse e
transmitisse autenticidade. Além disso, foram incluidos painéis de personagens
androginos, que serviram de inspiragao para as expressdes e a estrutura facial.
Assim, combinaram-se as referéncias prévias com a fundamentacéo tedrica do

design de personagens.

Figura 35- Painel vila feminina, Malévola.

Fonte: Autores

Figura 36- Painel vil, Ursula.
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Fonte: Autores.

Figura 37- Anti Her6i Androgeno, Hisoka

Fonte: Autores.

4.2.4 Concepgao do personagem
Anhanga:

O “Anhanga" é uma lenda que narra a histéria de uma criatura desafiadora e
temida, que habita as matas densas e escuras, principalmente das regides Norte e
Nordeste do Brasil. Nessas histérias, o Anhanga é descrito como um cervo de
pelagem branca, com um par de chifres grandes e peludos, uma cruz na testa e

olhos cobertos por chamas ardentes.

Seguindo a narrativa e de acordo com os painéis criados nas etapas anteriores,
a construgdo do personagem buscou preservar ao maximo sua historia e
caracteristicas, como solugdo para os problemas apontados anteriormente, mas
mantendo a abertura necessaria para incorporar esses elementos no concept inicial
do personagem. Dessa forma, os primeiros passos para o seu desenvolvimento
consistiram em determinar o tipo e o tamanho dos chifres. Em seguida, foi feita uma
modificagdo na cruz presente em sua testa, que inicialmente apenas indicava a sua
existéncia, mas sem especificar como ela seria representada. Decidiu-se, entao,
criar um buraco estreito na cabega do personagem e inserir a cruz, conferindo-lhe

um aspecto mais aterrorizante.



Outro ponto importante era transmitir uma aura ameagadora a uma criatura
capaz de causar medo nas pessoas. Para isso, os rascunhos das expressoes foram
desenvolvidos com uma face cerrada, de modo que, mesmo em uma expressao
neutra, o personagem ainda transmitisse uma sensacgao de intimidagao. Também
foram feitas modificagbes na dentigdo, ja que, normalmente, cervos ndo possuem
dentes muito grandes. Assim, optou-se por uma denticdo significativamente maior,

com dentes longos e afiados, para tornar a criatura ainda mais tenebrosa.

Figura 38- Lineart, e pose principal.

Fonte: Autores.

Na sua versao atualizada, o “Anhangd” continuara sendo um cervo, mas agora sera
da espécie do cervo-do-Pantanal, que apresenta pelagem marrom-clara, puxada
para o laranja, com manchas escuras nas patas e ao redor dos olhos. O conceito

permanece 0 mesmo, buscando transmitir ao maximo as caracteristicas do animal.
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Figura 39- Rascunho cervo.

Fonte: Autores.

O “Negrinho do Pastoreio” € um menino negro escravizado que, de acordo com
sua narrativa, sofre diversos tipos de maus-tratos por parte de um fazendeiro
escravocrata. Em um ponto de sua histéria, o personagem perde o gado que
pastoreava e é brutalmente acgoitado, sendo deixado para morrer proximo a um
formigueiro. No entanto, ele é revivido pela Virgem Maria, figura cristd a qual o
personagem recorria constantemente em busca de protecdo, devido a sua forte

crenca religiosa.

Seguindo essas descrigdes e caracteristicas, foi desenvolvida a concepgao
ilustrativa de uma representagdo um pouco mais assustadora, porém fiel a narrativa
original. Era necessario ilustrar um personagem que tivesse aparéncia amigavel,
devido a sua esséncia infantil, afinal, ele € uma crianga, mas que nado amenizasse
suas condi¢des prévias. Exemplos dessas condi¢cdes incluem intensas marcas de
maus-tratos, que vao desde agressodes fisicas e verbais até traumas evidentes
relacionados a desnutricdo, exaustdo e constantes acgoitamentos. Essas
caracteristicas, presentes na narrativa da escravidéo brasileira, frequentemente nao

séo representadas de forma fiel em suas ilustragdes.



Algumas de suas caracteristicas ndo poderiam ser ignoradas, como o fato de
ser uma crianga negra e escravizada. Assim, elementos visuais relacionados a
feicbes afro e roupas simples foram mantidos. No entanto, optou-se por ndo
exagerar nas marcas de agressodes fisicas ou infantiliza-lo de forma extrema. O
personagem foi concebido como um menino fervoroso e otimista, mas sem

desconsiderar as dificuldades extremas de sua existéncia.

Figura 40- Rascunhos do personagem, Negrinho.
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Fonte: Autores.

Com base nos painéis e idealizagbes, foi desenvolvido um personagem que
transmite bondade, gentileza e afeto, mas que também reflete sua condigdo de

condescendéncia e subserviéncia, sem abandonar a mentalidade da escravidao.

Figura 41- O personagem em uma de suas poses.
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Fonte: Autores.

Na versao contemporanea, o personagem continua sendo uma crianga vitima
de inumeros maus-tratos e com a mesma cor de pele, mas seus trajes foram
atualizados para refletir o contexto moderno. Isso reforgca a ideia de que, apesar da
abolicdo da escravidao, o Brasil ainda carrega resquicios historicos e sociais desse

periodo.

Figura 42- O Otimista “Menino José”, vitima de trabalho infantil.

Fonte: Autores.



O “Homem do Saco” é uma figura que, de acordo com as histérias, passou anos
de sua vida tentando se curar de uma doenca que o assolava: a hanseniase. Para
isso, ele acreditava que deveria ingerir o figado das criangas que assassinava,

embora nunca obtivesse sucesso.

Com base em sua narrativa e no painel previamente construido para o seu
desenvolvimento, foi idealizado um personagem atento, estrategista e manipulador,
disposto a fazer qualquer coisa para alcangar seus objetivos. Dessa forma, seus
concepts passaram por varias fases, buscando maneiras de transmitir a estranheza
do personagem, seus comportamentos, reacbes e a postura corporal que o

caracterizaria.

Assim, o “Homem do Saco" passou por diversas versdes: feicbes jovens e
envelhecidas, modelos corporais que variavam desde a semelhanga com primatas
até corpos grandes, pequenos, gordos e magros. Por fim, chegou-se a sua forma
final: um homem de aparéncia esguia, corpo curvado pelo peso do saco que carrega
nas costas, pouco cabelo, aparéncia desgastada, roupas em trapos e um olhar

fissurado.

Figura 43 - Concepts iniciais do “Homem do Saco”.

Fonte: Autores.
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Sua versao atualizada seguiu um caminho semelhante, porém nesta, foi
decidido que seu nome seria Jodo Galafoice (um dos nomes associados ao “homem
do saco”).Um homem de meia idade, barba cheia e visual desleixado, que acoberta
seus sequestros infantis com um emprego de caminhoneiro de fachada.

Figura 44- Rascunhos da versao atual do “Homem do Saco”.

Fonte: Autores.

O “Minhocao" € um personagem conhecido principalmente por sua furia
incontrolavel. Trata-se de um ser sem olhos ou narinas, que destroi tudo por onde
passa, sem discernimento entre o bem e o mal. Seu desenvolvimento permitiu uma
grande liberdade artistica, visto que pouco se encontrou sobre ele, e menos ainda
sobre seu possivel visual ou os motivos por tras de sua raiva. Assim, apos a leitura
de diversas narrativas sobre a lenda, presumiu-se que o principal motivo de seu
descontrole era o incdbmodo causado por ruidos, um aspecto que se manteve

presente em boa parte de sua concepgao.

Levando essa informagado em conta, foram desenvolvidos variados concepts
que abordassem o problema. Entre eles, havia monstros com corpo serpentino que
carregavam em sua cabega um corpo humanoide que detestava barulho, uma
grande minhoca com cauda de peixe, ou uma serpente composta inteiramente por

dentes, que sustentava seu corpo através de mordidas.



Figura 45- Rascunho Minhoc&o.
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Fonte: Autores.

O visual final contou com a jungao de alguns desses concepts. Dessa forma, o
monstro foi definido como uma criatura com corpo de serpente coberto por escamas
em formato de orelhas humandides, que justificam seu édio por sons, e uma cauda

de peixe.

Na versao atualizada, o Minhocao se torna um trabalhador magro e pai de
familia chamado Marcos, que vive exausto devido ao seu trabalho arduo e continuo
em canteiros de obras. Ele desenvolveu um nivel perigoso e imprevisivel de
estresse mental, agravado pela falta de equipamentos de seguranga obrigatorios
fornecidos pela empresa, como protetores auriculares. Por esse motivo, qualquer
ruido perturbador desencadeia surtos violentos de raiva. Suas expressdes refletem

cansaco, raiva, tristeza e exaustao extrema.

Para o concept do personagem, o foco principal foi na gestualidade corporal e
nas expressdes faciais, buscando demonstrar sua furia e sua relagéo problematica

com o barulho, conforme descrito na narrativa.
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Figura 46- Expressodes Faciais, de Marcos, o atual “Minhocéo”.

Fonte: Autores.

A “Loira do Banheiro", de acordo com sua lenda, é o espirito fantasmagérico de
uma bela jovem loira ensanguentada que aparece em banheiros, especialmente em
escolas, com o objetivo de assustar jovens garotas. Inicialmente, suas idealizagbes
a retratavam como uma jovem visualmente elegante e charmosa, considerando que

sua historia inspiratoria remonta a uma era passada.

Foram rascunhadas imagens de jovens com feigdes extremamente femininas,
roupas luxuosas, adornos ricos e longos cabelos loiros. No entanto, nenhuma
dessas representacbes capturava a verdadeira esséncia da personagem, que é o

espirito macabro de uma jovem presa a uma eterna maldigao.



Figura 47- Os primeiros rascunhos da “Loira do Banheiro”.

Fonte: Autores.

Algumas de suas caracteristicas ja eram previamente cogitadas, como os
longos cabelos loiros (item obrigatério), a pele palida, dado que se trata de um
cadaver, o vestido branco (que pode ou n&o ser de noiva, dependendo da narrativa),
e a presenga de sangue. Os primeiros concepts da personagem estavam muito
delicados e amigaveis; ou seja, caso nao houvesse a explicagdo prévia de que
aquela era a “Loira do Banheiro", poderia facilmente ser confundida com uma

personagem loira qualquer.

Figura 48- Primeira tentativa com Lineart.
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Fonte: Autores.

Apoés esse incidente, a personagem passou por um redesenho, com a ideia de
que ela deveria ser assustadora, transmitindo as caracteristicas abordadas no
briefing. Sua representagao passou a ser manipuladora, melancdlica e sedutora.
Para isso, foram analisadas vilas que sao consideradas bonitas, compreendendo
como, apesar de sua aparéncia charmosa, essas personagens tém feicbes que

revelam sua verdadeira indole.

Com modificagbes sutis nos tragos faciais, foi possivel indicar sua verdadeira
personalidade. Foram adicionadas sobrancelhas arqueadas e dramaticas,
semelhantes as de drag queens, palpebras longas, olhar delineado, cilios marcados
e uma boca delicada, criando um forte contraste com seu olhar. Os trejeitos
sarcasticos de suas maos, em conjunto com suas imensas unhas afiadas,

combinam com sua personalidade controladora.

Figura 49- Expressoes e trejeitos da “Loira do Banheiro”.

Fonte: Autores.

Em seu rosto, foi acrescentado um novo trago fisico: marcas de carne
apodrecida, como lembrete de que a personagem ja faleceu, além de veias roxas e
marcadas, reforgcando sua aparéncia fantasmagoérica. Seu cabelo possui um formato

distinto e auténtico: sua franja frontal tem um formato de chifres, e as pontas de



seus cabelos, apesar de curvadas em cachos loiros, lembram a ponta de facas

afiadas, que, em sua silhueta sem cor, demonstram um intenso perigo.

Figura 50- Silhuetas reveladoras da personagem.

Fonte: Autores.

Na versdo atual, a personagem é uma jovem adolescente de 15 anos, que
possui 0 mesmo nome da lenda original da “Loira do Banheiro": Maria Augusta, uma
moca que foi obrigada por seus pais a aderir um matriménio forcado, a filha foi
trocada por uma quantia consideravel de dinheiro. Ela apresenta tragos e trejeitos
que evidenciam sua feminilidade, combinados com seus lindos e longos cabelos
loiros, e seu vestido branco. Suas caracteristicas ilustrativas foram pensadas no
movimento trad wife (esposa tradicional), um movimento que diariamente vem sendo
desmascarado, evidenciando que a vida das "esposas perfeitas" no cotidiano é uma

grande farsa.
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Figura 51- Maria Augusta, versdo contemporanea da “Loira do Banheiro”

Fonte: Autores

4.2.5 Concepgao do Artbook

Inicialmente, foi definido que o projeto fisico seria um livro com 5 lendas
divididas por regido, de modo a ser Norte, Nordeste, Centro-Oeste, Sudeste e Sul. A
divisdo do artbook ocorreu através da diferenciagdo dos personagens por meio das

cores. Foi elaborada uma tabela com as cores que mais se assemelhavam a



personalidade e narrativa de cada um, desta forma foi possivel criar de acordo com
a sensacao que cada uma transmitia. Contudo, por mais que as cores definidas
estejam no painel, é importante dizer que os tons finais de alguns personagens
foram alterados de modo a atender as necessidades do artbook, como por exemplo
contraste.

Figura 52- Trabalhos editoriais com cores semelhantes a dos personagens do Arrepiart.
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Fonte: Autores.

4.2.6 Propostas visuais

No processo de construgao, surgiram algumas ideias para a capa do artbook,
todas com o objetivo principal de transmitir a ideia de terror e representar as lendas

que seriam apresentadas no produto final.

Na primeira proposta, a ideia central era trabalhar com um unico objeto que
remetesse as cinco lendas. Dessa forma, foi criado o rascunho da ilustragao de uma
mao no centro da pagina, representando a “Loira do Banheiro” e o “Homem do
Saco”; o respingo de sangue, representando o “Anhanga” e o “Negrinho do

Pastoreio”; e o brago meio torto, com uma curva, representando o “Minhocao”.
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Figura 53- Primeiro rascunho da capa.

Fonte: Autores.

A ilustracao final da capa do projeto foi elaborada de modo a remeter a todos
os personagens do livro. Para isso, foram trabalhados seis (06) itens principais,
entre eles o cranio, que representa a morte e o perigo, posicionado na parte central.
Ao lado esquerdo, no chao, esta o espelho, um objeto de grande importancia na
narrativa da “Loira do Banheiro". Acima do espelho, encontram-se as velas, que
representam o “Negrinho do Pastoreio", e, segundo sua narrativa, sdo responsaveis
por invoca-lo. Ao redor dessas velas, esta a cruz de um tergo, objeto presente como
parte do corpo do personagem “Anhanga". Por fim, os dois ultimos itens séo a
minhoca entrelagada no créanio, evocando o personagem “Minhoc&o", e o sorvete
derretido, que faz referéncia aos doces utilizados pelo “Homem do Saco" para atrair

suas vitimas.



Figura 54- Rascunhos da Capa Definitiva.

Fonte: Autores.

Para a contracapa, a ideia foi também trabalhar com objetos e acessérios
representativos de cada lenda. Porém, desta vez, eles foram criados apenas com
lineart e no formato de padronagem. Essa proposta ja havia sido idealizada durante
a analise dos artbooks fisicos, que serviram como referéncia. Dessa forma, foi feito
um primeiro rascunho, utilizando como base trés lendas: a vela e a cruz para a lenda
do "Negrinho do Pastoreio", o espelho e o batom para a "Loira do Banheiro", e a

castanha e a garrafa para a lenda do "Anhanga".

Figura 55- Rascunho Padronagem Arrepiart.
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Fonte: Autores.

4.2.7 Ambientacdo da midia

Por fim, para auxiliar na compreensao da construcdo do produto midiatico ou
mesmo do cenario, € fundamental, nesta etapa, realizar uma analise da
ambientacdo em que o personagem estara inserido. Conhecer as particularidades
do espago, como, por exemplo, o clima da regido, as espécies de plantas ou animais
caracteristicas do ambiente, e se o cenario sera urbano, com uma cidade especifica,
ou rural, é essencial. Isso se deve ao fato de que o Brasil, sendo um pais de grande
extensao territorial, apresenta diversas riquezas naturais e culturais em suas

diferentes regioes.

Desse modo, foram criados outros painéis de acordo com os locais onde as
histérias das lendas acontecem. Para o "Anhanga", a regido estabelecida foi o
Norte, com foco na floresta amazénica, onde a criatura viveria. Com o cenario quase
definitivo, faltavam apenas os elementos para compor o conceito. Logo, foram
selecionadas imagens que mostravam como era a vista de dentro da floresta, a fim
de facilitar a insercdo do personagem nesse espaco durante a ilustragdo. Também

foram analisados o tipo de plantas, o tamanho dos cipds e o padréao das folhagens.

Figura 56- Painel Nortista.

Fonte: Autores.



Para o personagem “Negrinho do Pastoreio", foram analisados cenarios de
pastos, campos e locais verdes, frequentados por animais de gado e/ou pastoreio.
Sua ambientagéo seguiu a estética de locais verdes e livres, com forte presenca de
arvores e gramas. Para melhor elaboragdo de seu cenario foi criado um painel de

imagens inspiradoras.

Figura 57- Painel cenarios para o Negrinho.

Fonte: Autores.

A ambientagdo do “Homem do saco" seguiu uma estética de cidades
brasileiras antigas, com ruas de pedra e chao de terra batida, casas coloridas e
muitas vezes sem muros. Para obter uma melhor definicdo do cenario, foi elaborado
um painel que contou com a presencga dos elementos citados anteriormente, e com
ele foi possivel efetuar um estudo visual melhor determinado.

Figura 58- Painel casas brasileiras.
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Fonte: Autores.

Sendo o rio um dos ambientes favoritos do Minhocéo, foi adicionado em seu
painel, cenarios que permitissem seu estudo em diferentes ocasides, com areas de
pesca, cidades préximas a rios, montanhas, moradias ribeirinhas, além de vastas
areas tomadas por vegetacdo. Com o painel foi possivel se inspirar através das

formas e imaginar um cenario para o personagem mais facilmente.

Figura 59- Painel casas, rios e montanhas.

Fonte: Autores.

Para a personagem loira do banheiro, foram selecionadas e analisadas
imagens relacionadas a “banheiros escolares”, “banheiros femininos”, “banheiros
assustadores”, foi percebido que existe uma grande mitologia e cultura do terror
envolto a banheiros escolares, e cenarios de horror relacionados a essa estética sdo
muito trabalhadas.

Figura 60- Banheiros assustadores.




Fonte: Autores.

4.3.1 Materializacao

Durante a etapa de materializacdo do Arrepiart, iniciou-se a execucao e
desenvolvimento do que havia sido proposto nas etapas anteriores. Portanto, foram
trabalhadas as partes técnicas que o préprio artbook seguiria como o formato, a
paleta de cores na paginacédo, tipografias, o modelo de grid que seria utilizado
durante todo o processo, além dos conteudos e imagens que foram definidos

inser¢ao na forma final do produto.

4.3.2 Formato

Para decidir o formato que o produto final iria assumir, foi realizada uma sintese
técnica dos artbooks fisicos anteriormente reunidos para estudo. Dentre eles, foram
analisados Steven Universe: The Origin, Avatar: The Last Airbender, Lucca, The

Umbrella Academy, Steven Universo e Encanto.

Dessa forma, foi possivel notar que, mesmo n&o seguindo a mesma medida, os
artbooks analisados utilizavam, em sua maioria, o formato retangular horizontal,
como forma de ceder mais espacgo para o trabalho, tanto para os textos quanto para
as imagens inseridas. Esse formato permitiu também um melhor detalhamento das
imagens e boa visibilidade, levando em conta a maior liberdade para redimensionar

as imagens dentro do espaco.

Por fim, apds a definicdo da configuragao que o Arrepiart seguiria, foi realizada
uma pesquisa nas tabelas de formatos de papel, a fim de delinear a medida que
melhor se adequaria ao artbook. O formato ideal deveria ser compativel com o
processo de impressao, ou seja, deveria estar adequado a processos como o
sangramento, o registro de corte, a area de pingagem do papel, os elementos de

controle de impressao etc.

Portanto, o modelo de formato que se mostrou mais adequado para a

minimizagdo de perdas durante a impressao foi o BB. Assim, foi definido que o
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Arrepiart seria produzido nas medidas de 22,5 cm de altura e 31,5 cm de largura

(formato 8 - Tabela BB: 96 x 66).

1 - 66x96

6 - 22x48

12 - 22x24

22 - 13x22

Figura 61- Referencial tabela BB.

FOLHA 66 X 56 CM

2 - 48x66 3 - 32x66 4 -33x48 5 - 32x34 6 - 32x33

7 - 22x37 8 - 24x33 9 - 22x32 10 - 22x26 10 - 19,2x33
12 - 16x33 14 - 19,2x23,4 15 - 19,2x22 16 - 16,5x24 18 - 16x22
22 - 12,5x21 24 - 12x22 24 - 16x16,5 25 -13,2x19,2 30 - 11x19,2

Fonte: Nova Papel®.

6 - 24x42

11 - 21x25

20 - 16,5x19,2

32 - 12x16,5

3 https://novapapel.com.br/papel-tabela-de-corte-66x96/ Acesso em: 17 nov 2024.


https://novapapel.com.br/papel-tabela-de-corte-66x96/

4.3.3 Cor

Durante a etapa de concepgéao do projeto, foi pensado para o artbook o uso de
diferentes cores como forma de separagao das regides e lendas trabalhadas, com o
objetivo de auxiliar na individualidade de cada personagem e na sensagao que se

queria criar em conjunto com as ilustracoes.

Assim, foi definida uma cor principal para cada pagina e cinco cores secundarias
que acompanhariam os capitulos, em grafismos, titulos, formas e fundo, todas elas
baseadas na semantica e esséncia que carregavam. As cores definidas para cada
personagem foram: "Verde" ou "SicOmoro", para representar a natureza e a vida;
contudo, seu tom musgo se associa a ambientes mais sombrios e envelhecidos,
além de estar ligado ao misticismo, tragcos presentes no personagem "Anhanga".
"Roxo" ou "Argila de Ebano", como forma de representar o carater misterioso do
personagem "Negrinho do Pastoreio", além de ser uma cor associada a lembranga,
espiritualidade e religiosidade em algumas culturas ocidentais. "Amarelo" ou
"Tangerina", para representar a loucura, ja que, quando muito saturado ou em
grandes quantidades, pode se tornar uma cor excessivamente estimulante, levando
a sentimentos de irritacdo, ansiedade ou nervosismo, caracteristicas que se
encaixam bem com o personagem "Homem do Saco". "Laranja" ou "Mula Torrada",
como forma de remeter a inquietagdo, excesso de energia, ansiedade e descontrole,
caracteristicas principais do personagem "Minhocao". Por fim, "Vermelho" ou
"Ameixa Persa", para representar a raiva excessiva, 0 ressentimento, a
agressividade, a violéncia e o0 sangue, comumente encontrados nos

comportamentos da "Loira do Banheiro".

A cor dos textos foi definida como "branco" para garantir um bom contraste,
acompanhada da cor principal das paginas, o "preto", uma cor que indica a auséncia
de luz e esta constantemente associada ao terror e a incerteza, podendo evocar o

temor do que esta oculto ou daquilo que nao se pode ver ou compreender.
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Figura 62 - Tabela de Cores Arrepiart.

C84 B83 Y73 K80 C66 M39 Y89 K1 C57 M90 YO KO C36 M93 Y91 K7 C45 M99 Y95 K28

RO GO BO R121 G135 B72 R127 G66 B153
#00000 #798748 #7f4299

R144 G56 B45 R106 G29 B33
#90382d #6ald21

Fonte: Autores.

4.3.4 Tipografia

O Arrepiart utiliza a Cardo para os titulos e textos. A Cardo é uma fonte
serifada (com as pequenas "extensdes" nas extremidades das letras) e se inspira
nas tipografias utilizadas em livros antigos e manuscritos da Renascenga, emulando
a estética das fontes romanas classicas. Ela oferece boa legibilidade e uma grande
variedade de caracteres, pontuacbes e espacos. Suas serifas sdo finas e bem
definidas, com médio contraste entre seus tragos grossos e finos, além de possuir
grande versatilidade, sendo adequada para longos textos, artigos, livros, materiais

académicos e pegas impressas em geral.

Foi escolhida por contribuir com o carater sério de alguns apontamentos do
projeto, ao mesmo tempo que facilita a leitura continua, ja que a serifa forma uma

linha de base para o olho.

Portanto, € uma fonte de serifa curvada e com eixo humanista. Dentro do
projeto, para o texto, foi empregada em corpo 12, peso regular, com variacdo de
forma e inclinag&o. Ja para os titulos, foi usada em corpo 24, peso regular, caixa alta

e inclinacido em italico.



Figura 63- Fonte Cardo utilizada no texto do artbook Arrepiart.

Whereas disregard and contempt for
human rights have resulted

Fonte: Google Fonts*

As fontes utilizadas para o titulo na capa, assim como os titulos das capitulares
foram em sua maioria letterings, ou fontes com modificagdes, produzidas de acordo
com a tematica abordada em cada personagem, desta forma, leva em conta sua

personalidade e o carater sentimental de suas narrativas, segue:
Anhanga:

Para a criagcédo do lettering do "Anhanga", a principal caracteristica trabalhada
da lenda foi o seu grande chifre. Dessa forma, os acabamentos nas pontas foram
deixados mais finos e pontiagudos, como nas ilustragées do personagem, e a barra
da letra "A" foi desenhada simulando os dois lados dos chifres. Outro detalhe na
composicao do lettering é a simulagcéo de algo escorregando, que foi inspirado no

sangue que escorre do buraco no meio da cabega do personagem.

Figura 64- Lettering “Anhanga”.

% Disponivel em: <https:/fonts.google.com/specimen/Cardo?query=cardo> Acesso em: 17
nov. 2024


https://fonts.google.com/specimen/Cardo?query=cardo
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Fonte: Autores.

Para compor a capitular do "Anhanga" junto ao lettering, foi usada a tipografia
“Cinzel Decorative”, disponivel no site Google Fonts, como apoio para o subtitulo,
composto por uma frase descritiva da lenda. Em termos técnicos, trata-se de uma
tipografia com peso regular, serifa bilateral e um pouco unilateral, com espessura
fina. Possui uma juncdo curva nas serifas e um acabamento reto. Foi escolhida pelo
seu acabamento mais organico e fino nas pernas e na cauda da fonte, o que

combina com os acabamentos afiados presentes no lettering.

Figura 65- Tipografia Cinzel Decorative.

WHEREAS DISREGARD AND
CONTEMPT FOR HUMAN RIGHTS
HAVE RESULTED

Fonte: Google Fonts®.

Figura 66- Aplicacao da Cinzel Decorative.

Fonte: Autores.

%" Disponivel em:<https://fonts.google.com/specimen/Cinzel+Decorative> Acesso em: 17
nov. 2024



https://fonts.google.com/specimen/Cinzel+Decorative

Negrinho do Pastoreio:

Para a fonte do personagem “Negrinho do Pastoreio”, o requisito principal era
que a fonte remetesse a caracteristicas do personagem, isso € uma fonte simples,
mas que apresentasse caracteristicas estilisticas, e que sua silhueta se destacasse.

Era necessario algo com apelo infantil, que lembrasse que o personagem que
seria abordado no capitulo era uma crianga pequena, o aspecto decorativo, pois,
seria utilizada para um projeto grafico, caracteristicas organicas, de que fossem
feitos a mao, padrao inconsistente e irregular, propondo casualidade e fugindo do
academicismo.

Nitidamente, uma fonte classica, serifada, com kerning e tracking exatos, com
proporcdes geomeétricas bem definidas, consistente, alta legibilidade e elegancia,
nao conseguiriam transmitir o aspecto humilde, simples e inocente, associado ao
personagem desenvolvido, que € uma crianga pobre e possivelmente analfabeta.

Nisso, foi cogitado a criagdo de um lettering autoral, que simulasse uma escrita
juvenil de uma crianga que esta aprendendo a escrever, mas foi testado e

encontrado uma fonte associada aos “garranchos” infantis.

Figura 67- Fonte “Tommy’s First Alphabet”
'
; R f R @ LQ
— — &

Fonte: Autores.

A fonte “Tommy’s first alphabet”, € uma fonte de licenga gratuita. Apresenta
caracteristicas de rabiscos irregulares, que imitam o tragco espontaneo de uma
crianga pequena que iniciou seu processo de aprendizagem, dando o aspecto de
amigavel, casual e divertido. O design tipografico da fonte remete a nostalgia da
infancia e inocéncia, as letras possuem proporgdes e alturas irregulares, rustica,
tracos texturizados semelhantes a giz de cera, reforcando o aspecto de “Feito a

mao” e de “Esforcou muito para fazer”.
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Sobre o Kerning e Tracking, o espagamento entre os caracteres é
deliberadamente desigual, complementando fortemente o tom cadtico e alegre. Nao
se enquadra como humanista ou classica, devido a auséncia de preocupagao com a
forma, nao possui serifas ou angulagao exata.

A fonte possui média legibilidade, pois a irregularidade dos contornos nao
permite e variagbes fazem com que o leitor tenha que interpretar em alguns
momentos, a auséncia de contrastes claros e nitidos em alguns tragados podem
dificultar a leitura, e a questao sobre o kerning inconsistente pode prejudicar a leitura
em palavras longas.Possui baixa leiturabilidade, porque a forma das letras cria uma
leitura desigual e imprecisa, o olho ndo acompanha as letras da mesma forma, n&o
€ apropriada para textos, ideal para projetos graficos.

Devido aos impedimentos relacionados, algumas das letras da fonte foram

modificadas e alteradas para facilitar a questao da leitura. Exemplos:

Figura 68- Fonte sem modificagdes.

\/ E&RIWH
0O
% STORLTO

0 DL OTO NS PRETOS

T

Fonte: Autores.

Na figura 65, a fonte sem as devidas modificacbes relacionadas a sua

legibilidade, nota-se uma inconsisténcia maior nas letras “N”,"G”, “R”, “P”, e a alta

semelhanca entre 0 “O” e 0 “D”.



Figura 69- Texto com as modificagdes.

Ve s2TNHO
00O
@g STORLTO

O DLOTO S PRETODS

+

Fonte: Autores.

Na figura 66, a fonte apds a modificagdo nas letras especificas que foram
destacadas previamente, facilitando a questao da leitura, mas nao perdendo suas

caracteristicas auténticas e artisticas.

Homem do Saco

O Lettering do personagem Homem do Saco foi desenvolvido levando em conta
suas caracteristicas principais, como os dentes pontudos inseridos nas letras “M”,
os olhos apontados para diferentes lados, que representam sua constante atencgao,
e desconfianga, inseridos nas letras "O”, ou 0 saco que o personagem carrega,
inserido na letra “A”. Além disso, pode-se ver uma pequena antecipagao narrativa
do personagem, com a representacdo de homem seguindo uma crianga, inserido na
letra "H”.
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Figura 70 - Lettering da capitular da lenda Homem do Saco.

Fonte: Autores

Para compor a capitular, foi utilizada a fonte Amatic SC como subtitulo,
carregando um nome descritivo da lenda ("o voraz de inocentes"). Como aspectos
técnicos, Amatic é uma fonte de estilo handwriting (escrita a mao), de alta
legibilidade e contexto informal. Possui formas dinamicas e irregulares, e na versao
SC, sua forma é totalmente em caixa alta, apresentando pequenas serifas nas
extremidades das letras. Uma de suas principais caracteristicas € seu carater
artesanal, com irregularidade nas formas, ou seja, ndo ha presengca de uma
uniformidade rigida em todos os caracteres. Por fim, demonstra contraste moderado
entre os tracos, e sua altura de x é relativamente alta. Conceitualmente, se destaca
em convites de cunho jovial, o que foi um dos motivos pela qual foi escolhida, pois

se assemelha a algo que o personagem utilizaria para atrair presas.



Figura 71-Amatic SC utilizada de subtitulo para capitular do “Homem do Saco".

WHEREAS DISREGARD AND CONTEMPT FOR HUMAN
RLGRTS RAVE RESULTED

J VORAL DE INOCENTES

Fonte: Google Fonts.>®

Minhocao:

Como fonte para sua capitular, o "Minhocao" recebeu um lettering que imita
suas principais caracteristicas, como a forma fluida de movimentacao de seu corpo,
além de uma referéncia a uma de suas poses variaveis, partes de seu corpo, como
a cauda, e até mesmo sua boca. Todos os elementos foram posicionados de acordo
com a letra que melhor acomodava sua forma, como, por exemplo, o caractere "A",

que recebeu alteragdes para lembrar uma peca de dente do personagem.

% Disponivel em: <https://fonts.google.com/specimen/Amatic+SC> Acesso em: 18 nov. 2024


https://fonts.google.com/specimen/Amatic+SC
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Figura 72- Lettering capitular “Minhocao”.

Fonte: Autores.

Como fonte de subtitulo, a capitular recebeu Indie Flower, uma tipografia
manuscrita simples, de alta legibilidade, com a presengca de espagamentos
relativamente amplos, e boa proporgao de tragos tanto em largura quanto em altura .
Apesar de aparentar leveza, sua escolha se deu principalmente devido ao seu
carater organico, que transmite sensagdo de fluidez e espontaneidade, ambos

caracteristicas do personagem abordado no capitulo.

Figura 73- Fonte Indie Flower utilizada de subtitulo para a capitular do Minhocéo.

whereas d’\sreﬁard and contemet
for human r'\ﬁths have resulted

O TREMOR EMFURECI DO



Fonte: Google Fonts.*
Loira do Banheiro:

Para a fonte da personagem “Loira do Banheiro”, os requisitos eram que, fosse
algo com aspecto macabro, que pudesse ser associada ao terror, e que sua
disposicdo fosse grotesca e semelhante a “Arranhdes ensanguentados”, muito
especifico, mas auténtico, e que pudessem remeter as longas unhas que a
personagem possui. Pelos requisitos, seria ou um lettering autoral, ou uma fonte
artistica e ludica.

Era necessario que sua silhueta e forma provocassem impacto ao leitor assim
que fosse vista, que passasse a impresséo de que naquele capitulo um personagem
macabro e amaldicoado, seria abordado.

Foi escolhida a fonte decorativa “Frank Knows”, fonte de licenga gratuita, € uma
fonte expressiva e exagerada, com tragos feitos a mao, que apresenta irregularidade
intencional, reforcando seu carater descontraido, dando forte apelo criativo e um
tanto quanto pouco convencional, ndo é algo que é visto com frequéncia, e se
destaca a primeira vista.

E uma fonte expansiva, ideal para projetos graficos e artisticos que pretendem
impactar visualmente, muito boa para produtos de design associado ao publico que
é fa do horror, terror, mistério, desconhecido e/ou ousado.

Figura 74- Aplicacao e teste da fonte Frank Knows.

ARERA

Fonte: Autores.

%  Disponivel em: <https:/fonts.google.com/specimen/Indie+Flower?query=indie+flower>
Acesso em: 18 nov. 2024


https://fonts.google.com/specimen/Indie+Flower?query=indie+flower
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Sobre o acabamento da fonte, ela possui bordas irregulares, com contornos que
reforcam a sensagao de algo grotesco que foi feito a mao, semelhante a cicatrizes.
A espessura da fonte é variavel, contribuindo para seu forte dinamismo visual, seu
kerning, sao intencionalmente variaveis e inconsistentes, reforgcando algo excéntrico,
mas divertido.

Sobre a legibilidade, cada letra é muito distinta e reconhecivel, entretanto o
estilo exagerado pode prejudicar, mesmo que de forma minima. A leiturabilidade da
fonte é ideal para titulos ou objetos decorativos, para textos longos ela se torna
ineficaz e absurdamente cansativa. A escalabilidade da fonte é evidente em suas
letras grandes, onde o carater artesanal torna-se evidente, em suas letras menores,
a riqueza de detalhes pode se perder.

Para tornar a fonte ainda mais semelhante a personagem, foi feita uma
estilizagcdo na letra “I”, onde foi colocado uma vela, item relacionado a histéria da
personagem. Também foi criado outra camada utilizando o contorno da letra, e
foram adicionadas respingos de sangue. Objetos todos relacionados e pensados em
transformar a atmosfera tipografica da fonte o mais préximo possivel do personagem
que seria abordado no capitulo. Na figura 72, a imagem da fonte disposta, e

modificada.

Figura 75- Fonte com modificagdes.

Fonte: Autores.



Para a fonte de subtitulo, “O Reflexo sombrio”, foi idealizado uma fonte que
combinasse com a fonte do titulo, mas que nao roubasse o local de destaque, entéao
para requisitos eram necessarios uma fonte com aspecto de “Sangue derramado”,
ou de “Vela derretida”, para que a impressao fosse, a maldicdo primeiro, seguido
pelas consequéncias.

A fonte escolhida foi a “Bloodie Curse”, que pelo nome e tradugédo, compactuam
com os ideais e requisitos exigidos como fonte para subtitulo, € uma fonte de licenga
gratuita, também ¢é uma fonte decorativa, com aspecto marcante, e sua
caracteristica de destaque é a semelhanga entre algum fluido escorrendo, sua
textura reforga o carater organico, e dinamico, ideal para titulos ou projetos graficos.
Sobre o espagamento da fonte, & propositalmente apertado e irregular, propondo
tensao visual, contribuindo para a ambientagdo de desordem.

E uma fonte legivel, mas a densa complexidade dos detalhes pode dificultar a
leitura em alguns pontos. E muito expressiva em comparagao a fontes genéricas, no

entanto, € menos versatil, cabendo somente em contextos muito especificos.

Figura 76 - Disposicao e aplicagcao da fonte.

Areepiart
ARREFIART

Fonte: Autores.
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4.3.5 Grid

ApsOs uma analise realizada tanto com os artbooks fisicos quanto com os
digitais, e descrita nas tabelas, foi possivel perceber que muitos dos materiais
estudados durante o processo utilizavam a grid modular em seu desenvolvimento.
Esses materiais apresentavam uma organizacdo mais pensada e livre de seus
elementos. Dessa forma, foi decidido que o artbook Arrepiart seguiria a mesma

abordagem.

A grid modular é conhecida por permitir grande flexibilidade e versatilidade,
pois facilita a disposicdo dos conteudos de diferentes formas dentro dos médulos,
proporcionando ao designer uma ampla variacdo de experimentagdes dentro da
pagina. Ademais, a utilizagdo desse tipo de grid auxilia na harmonia visual e, quando
bem balanceada, pode gerar um equilibrio estético entre o texto e os elementos
graficos (ilustracdes). Em consequéncia disso, gera consisténcia entre as paginas e
capitulos, além de possibilitar uma leitura mais confortavel e de melhor legibilidade,
uma vez que os textos estdo posicionados a uma distancia adequada entre as

linhas, margens e colunas.

Figura 77 - Criagao e disposi¢céo da Grid.




Fonte: Autores.

O Arrepiart contou, entdo, com uma grid modular 8x8, com o objetivo de

proporcionar uma estrutura regular e consistente.

Figura 78- Disposicdo da Grid com as imagens e textos.

Fonte: Autores.

Dessa forma, foi possivel garantir que tanto as ilustragdes quanto o texto
respeitassem uma hierarquia visual, sem que fossem prejudicados. Assim, o leitor
teria tempo para prestar atencdo nas imagens e, logo depois, ler sobre suas
explicacdes. Neste formato, a grid 8x8 permitiu um espaco de respiro, onde foram
posicionadas as paginas e os nomes dos ilustradores responsaveis pela lenda
trabalhada.
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4.3.6 Contéudo

O Artbook foi desenvolvido em um periodo de 3 meses, e abarca como conteudo
todo processo artistico de seu progresso. Ao todo foram trabalhados 5 lendas, como
citado anteriormente (Anhanga, Negrinho do Pastoreio, Homem do Saco, Minhocéo
e Loira do Banheiro), os quais foram atrelados 5 capitulos que representassem sua
divisdo tanto regional quanto de personalidade.

Cada capitulo contou com a presenca de arte capitular, rascunhos e tentativas,
personagem finalizado, pose principal ou de agao, poses variaveis, testes e estudos
de cor, expressdes faciais, vestimentas com excegao de personagens nao humanos,
silhuetas, model sheet, turn around, acessorios, thumbnails, cenario, ambientagao,
splash art , e uma versao contemporanea de suas narrativas reinterpretada pelos
autores para o artbook, que também contavam com rascunhos, personagem

finalizado, vestimenta, acessoérios, e splash art.

4.3.14 Finalizagao dos personagens

Apos finalizar todo o processo, chegou-se ao resultado final do desenvolvimento
de todos os personagens e suas reinterpretacées visuais. Cada um deles contou
com um design proprio, e identidade artistica dos seus ilustradores responsaveis.

Anhanga:

Em seu estagio finalizado, o personagem foi ilustrado utilizando a técnica do
semi-realismo, explorando aspectos macabros e surreais, como a inser¢cdo de uma
cruz em seu exposto cérebro, a presenga de uma aura azulada celestial ao seu
redor, e longos chifres imponentes.

O personagem apesar de ser um animal, possui onipoténcia e confianga, o que é
demonstrado em suas expressoes de seriedade.



Figura 79- Turn Around “Anhanga”.

Fonte: Autores.

Loira do Banheiro:

Em seu estagio finalizado, a personagem foi representada como o jovem espirito
de uma fantasma cadavérica, que em suas caracteristicas carrega tracos de sua
maldigcdo. Sua aparéncia conta com vislumbres de sua verdadeira personalidade,

uma figura manipuladora e magoada.

Figura 80- Turn Around “Loira do Banheiro”.
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Fonte: Autores.

Minhocao:

Uma figura que se também se encaixa com a descricdo do Cthulhu de H.P.
Lovecraft, “Aparentava ser uma espécie de monstro, cujo formato apenas uma
imaginacdo doentia poderia conceber”. Uma criatura cilindrica imensa que foi
representada da forma mais grotesca possivel, a fim de representar seu estado

cadtico, e fazer jus a seu repudio por sons volumosos.

Figura 81- Turn Around “Minhocé&o”.



Fonte: Autores.

Negrinho do Pastoreio:

Em seu estagio finalizado, uma crianga ferida e desamparada foi representada
para evidenciar os limites da brutalidade humana diante de um inocente. A ilustragcéo
adquiriu um carater aterrorizante ao expor as terriveis crueldades que podem ser
infligidas a uma crianga, ainda que ficticia. Suas marcas de chicotadas, corpo

raquitico, e olhos exaustos, sao as evidéncias do verdadeiro terror.

Figura 82- Turn Around “Negrinho do Pastoreio”.
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Fonte: Autores.
Homem do Saco:

Em seus tragos finais o personagem “Homem do saco” foi representado de uma
maneira grotesca e assustadora, a fim de representar sua personalidade sanguinaria
e ardilosa. Tragos rapidos e inconstantes foram representados a fim de demonstrar
sua instabilidade, ansiedade e caos. Exteriorizando para o personagem seu estado
interno, o de um personagem perturbado.

Figura 83- Turn Around, “Homem do Saco”.

Fonte: Autores.

Figura 84- Silhuetas dos personagens finalizados, Metodologia Rocha(2023).




Fonte: Autores.

4.3.14 Finalizagao do artbook
Ap0s finalizar todo o processo, chegou-se ao resultado final do desenvolvimento
do artbook arrepiart, onde foi feita a aplicagado em mockups.

Figura 85, 86 e 87- Aplicagcao e mockups do Artbook.
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Fonte: Autores.



5 CONSIDERAGOES FINAIS

No fim de nossa trajetéria, ao realizar uma retrospectiva de todo o processo
criativo que culminou na criagdo do protétipo de um artbook experimental,
concluimos que nosso objetivo foi alcangado, em relagcédo as expectativas iniciais. A
principio, previa-se a entrega de um livro com 50 paginas, mas o produto final

apresentou mais de 100 paginas, um numero louvavel, tendo em vista o curto prazo.

Conseguimos atingir os objetivos especificos e gerais propostos no inicio do
projeto, com destaque para as problematicas sociais abordadas desde a concepgao

inicial, e proporcionar um incentivo fisico palpavel a area da ilustragao.

Durante a etapa tedrica, a fim de buscar embasamento e argumentos coerentes
para a criagcdo do Arrepiart, foi possivel compreender de forma aprofundada o
potencial do profissional ilustrador e concept artist aplicado ao Design Social, bem
como a importancia da ilustragcado critica, em conjunto com o character design, como

elemento e ferramenta de mudanga para camadas marginalizadas da sociedade.

Ao longo do processo, notou-se barreiras relacionadas a referéncias e
inspiragdes, tendo em vista a pouca ou nula quantidade de trabalhos académicos
voltados a area de artbooks. Além disso, identificou-se a auséncia de registros de
trabalhos de concluséo de curso que fossem categorizados como artbooks fisicos no
acervo académico do curso de Design Grafico da FAV/UFG, caracterizando o

Arrepiart, como o primeiro de sua classificagao.

Desafios criativos foram encontrados ao longo da execucgao pratica, como: a
insercdo no mundo da ilustracdo por parte de alguns integrantes do grupo, que
possuiam interesse na area, mas nao tinham experiéncia prévia; a representacao
ilustrativa de criaturas sombrias; a correlacdo entre monstros do folclore brasileiro e
problematicas sociais contemporaneas;a constante exaustdo e cansaco, devido a
extensa quantidade de ilustragdes, e a complexidade do tema em si, que abrangeu

etapas como: vetorizagao, colorizagao, projegao, diagramagao e, por fim, impressao.

Para um trabalho com tantas etapas e passos, as metodologias de Rocha
(2023) e Fuentes (2006) foram essenciais e imprescindiveis. Essas abordagens

foram mescladas e aprimoradas pelos autores, resultando na criacdo da
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Metodologia Arrepiart (2024), que propdée um possivel caminho para futuros
interessados nas areas de ilustragao, concept art e character design, especialmente

para aqueles que também desejam criar um artbook.
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APENDICE A - HISTORIA DOS PERSONAGENS

(Fonte: Lendas, Chiaroscuro Studios Yearbook, 2018)

1) Anhanga — Febre, loucura e até mesmo... morte. Esses sdo os sintomas ou
consequéncias de quem estiver na presenga do Anhanga. Criatura que habita as
matas, principalmente do Norte, Nordeste e Centro-Oeste brasileiro. Diferentemente
da maioria das outras criaturas do folclore, esse cervo branco de chifres com pélos,
uma cruz na testa e olhos em chamas nao foge diante de um ser humano. Ele o
encara. Desafia quem ameaga ou é pego desmatando as florestas onde ele vive.
Quem deveria fugir sdo os que resolvem se embrenhar pelos lugares ao menor sinal
da sua presencga diabdlica. De tao temido pelos indios, recebeu o status de deménio
pelos padres jesuitas durante a tentativa de catequizacdo no periodo da
colonizagédo, que possuiam um temor excessivo de avistarem o Anhanga... e ndo é
para menos, ndo é? E um dos mitos mais populares entre os indigenas, estando
presente em diversas lendas das variadas tribos que habitam ou habitavam o Brasil.
Era inicialmente um espirito maligno, as vezes sem forma, as vezes na forma de um
pajé bem velho. Mudou completamente de aparéncia durante o periodo de
colonizagao, trazendo aspectos dos seres das religides pagas europeias anteriores
ao cristianismo predominando no continente. Os religiosos da época pregavam que
essas criaturas/deuses de caracteristicas cervideas eram o préprio Diabo, afastando
de vez os fiéis de qualquer tentativa de voltarem a essas religides, fazendo com que
muitas fossem extintas e essas criaturas se tornassem apenas mito de outra era
bem remota. A mesma tentativa de tatica usada com os indigenas brasileiros, mas
nao teve tanto efeito assim como com os pagéos europeus. Deve ser porque o

Anhanga ainda deve estar por ai, fazendo mais algumas vitimas.

2) Negrinho do Pastoreio — O menino negro escravo, sem nome, chamado
apenas por Negrinho, repetia que a Virgem era sua madrinha. E ela provavelmente
0 era, porque é a madrinha daqueles que nao foram batizados. Muito devoto, estava
sempre a fazer oracbes a ela, acendia-lhe velas na capela da fazenda, onde
trabalhava de sol a sol. Um homem rico e perverso era seu senhor. Ninguém

gostava dele, so seu filho, que era mais cruel que o pai. Todas as noites, o Negrinho
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saia para galopar o baio, o cavalo preferido do patrao. O fazendeiro resolve fazer
uma aposta e pde o Negrinho para correr com seu cavalo. Negrinho vencia a
corrida. Quando estava bem proximo da chegada, o filho do fazendeiro, sem
ninguém saber, faz o baio se assustar, dando a vitéria ao outro cavaleiro. O
fazendeiro perde muito dinheiro e manda agoitar o Negrinho. O coloca por 30 dias e
30 noites para ficar a pastorear todo o seu gado. Ficava ao relento, e insetos e
animais estavam sempre a incomodar. Fazia preces a sua madrinha. Um dia
cochilou e perdeu todo o gado. O patrao mandou agoita-lo novamente, deixando-o a
beira da morte. Naquela noite escura, ainda deveria encontrar todos os bois que
sumiram, e tinha até o raiar do dia. Passa na capela e acende uma vela para Nossa
Senhora e outra para clarear sua busca. A cera que caia ia formando pontos de
muita luz, ajudando-o a encontrar os animais. Recuperou a todos. Cansado, cai no
sono. O filho do fazendeiro solta os bichos e conta ao pai que o Negrinho os havia
perdido. O cruel homem manda acgoitar o Negrinho até a morte. Achando que estava
morto, o fazendeiro mandou jogar o corpo num formigueiro, assim economizaria o fio
da enxada. Durante trés dias o fazendeiro teve pesadelos com o gado, o baio e 0
Negrinho. Vai ao formigueiro. Vé o Negrinho a sua frente sem ferimento, saudavel, e
ao seu lado, Nossa Senhora. O fazendeiro se ajoelha e se arrepende de suas
atrocidades. O gado perdido aparece. O Negrinho monta no baio e sai a galope.
Essa € uma das versdes desse mito de moral cristd conhecido no Brasil, mas sua
origem é no Rio Grande do Sul. Dizem que todo ano, durante trés dias, o Negrinho
percorre campos com seu cavalo. Quando vao embora, no final do terceiro dia, € o
momento em que os cavalos nos pastos disparam sem motivo aparente. O resto do
tempo o Negrinho ajuda aqueles que perdem objetos e animais. Deve-se acender
uma vela perto de um formigueiro e pedir com muita fé para encontrar o que sumiu.

Ele rapidinho faz reaparecer.

3) Homem do Saco — E o homem que sequestra criancas, as coloca dentro de um
grande saco e ninguém sabe o que acontece com elas. Comega a agir muitas vezes
no comego e no fim da tarde, periodos de saida das aulas das escolas. Oferece
doces e brinquedos levando-as para lugares desertos onde as arremessa dentro do
saco. O Homem do Surrdo (surrdo € o saco, feito de tecido mais resistente,
geralmente couro) € o nosso Homem do Saco, sé que portugués. O mito é

conhecido em quase toda Europa. Aqui mesmo no Brasil ha variagées. O Papa-Figo,



ou figado, o Negro Velho e o Jodo Galafoice, que sofrem variagdes, como a cor da
pele e as motivagdes. Dentre esses, o Papa-Figo é o que mais esta distante de ser
s6 uma lenda. E um homem bem doente e se alimenta do figado e de outros 6rgéos
de meninas e meninos, preferindo os desobedientes. Devido a moléstia que o
consome, ganha caracteristicas como dentes saltados, orelhas enormes e a pele
com coloragdo anormal. Acreditava-se que algumas doengas, hanseniase
(conhecida como lepra) e a febre-amarela, por exemplo, poderiam ser curadas pela
ingestao de figado humano. Essa lenda é mais comum no Ceara e Pernambuco,
provavelmente devido ao grande numero de casos de malaria e febre-amarela
nesses estados, e a instalagdo da Comissdo Rockefeller, em que agentes de saude
combatiam doencas endémicas, mas para pesquisas e estatisticas, faziam
pequenas biopsias em cadaveres, com frequéncia retirando parte justamente do
figado para a comprovacao, por exemplo, da morte por febre-amarela. A vaga
esperanga fazia com que os enfermos realmente acreditassem nessa cura
antropofagica sem qualquer fundamento cientifico. O proprio Camara Cascudo
relata a experiéncia pessoal de contato com doentes que tinham essa esperanga de
serem curados. Ele ainda fala de homens presos em Natal, capital do Rio Grande do
Norte, e em outros estados nordestinos levando criangas. Gilberto Freyre cita em
Casa grande e senzala que diziam que havia um homem muito rico em Pernambuco
que sO se alimentava de figado de criangas, e ordenava que seus lacaios as

sequestrassem.

4) Minhocao: Por todo lugar que o Minhocdo passa, s&o rastros e mais rastros de
destruicdo. Nao ha motivo, ndo ha trégua, ndo ha nada que se possa oferecer para
aplacar sua furia infinita. Bem ao contrario do seu companheiro de moradia, o Negro
D07’Agua, que aceita presentes para permitir uma navegac&o ou pescaria tranquila,
o0 Minhocdo nao se deixa parar por nada, virando embarcagdes e provocando
grandes redemoinhos. Ambos tém como principal lugar de atuagédo as aguas do rio
Sao Francisco; apesar disso, o Minhocao tem o costume de andar sobre e dentro da
terra. Quando esta sobre o solo, derruba barrancos, faz grandes sulcos na lama
onde deslizou... e, dependendo, pode até alterar cursos de rios. Quando esta dentro
da terra faz tuneis e buracos, alguns, de tdo grandes, sdo quase cavernas. Provoca
temores. Dentro da terra € seu lugar favorito para hibernar. Se incomoda com o

barulho das festas das populagbes que moram a margem dos rios. Desmorona as
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ribanceiras proximas de onde ocorrem as festividades, fazendo os festeiros cairem
na agua, correndo o risco de ser devorados pelo monstro. Também pode acontecer
de se esgueirar até o local da festa, promovendo uma noite inesquecivel a todos os
convidados. Uma cobra gigante, mole, de cor escura... alguns relatos dizem que tem
nadadeiras, outros ndo; ela nao tem olhos e € dona de uma boca enorme com
muitos dentes. Sibila quando ndo esta atacando algo ou ninguém, mas, quando
esta, faz um ruido alto, quase ensurdecedor.Além de humanos, se alimenta de
peixes e outros animais, como o gado que se alimenta proximo das margens, e de
mulas e cavalos de viajantes que atravessam as aguas. Na verdade, qualquer coisa
viva € alimento para o Minhocdo. No livro Geografia dos Mitos Brasileiros, de
Camara Cascudo, é narrado um episédio durante uma viagem de canoa pelo Sao
Francisco. Um cachorro que estava dentro da embarcacgao caiu no rio e afundou.
Francisco Inocéncia de Miranda Ribeiro, entdo Tenente- Coronel do Exército que
estava na canoa, ordenou que um indio fosse resgata-lo... este prontamente
mergulhou, mas emergiu rapidamente. Disse que o cachorro estava sendo devorado
pelo Minhocdo. Nao houve ninguém que fizesse o indio entrar de novo no rio. Dizem
gque o monstro caminha por outras regides, além das que sao cortadas pelo Sao
Francisco, como o centro-oeste e o sul do Brasil. Falam também que pode virar um
peixdo da espécie surubim e/ou um gigante passaro branco com longo e fino

pescogo. Coisas que contam por ai.

5) Loira do Banheiro: 3, essa € a quantidade de vezes que se tem que bater na
porta do banheiro, depois mais trés chutes na privada, trés descargas na ultima
cabine e trés palavroes na frente do espelho... assim a Loira do Banheiro aparece
refletida nele. Esse é o ritual de invocacdo da alma da menina que assombra os
banheiros das escolas, em especial da regido Sudeste. Contam que é um fantasma
de uma menina que matava aula para ficar no banheiro se admirando no espelho.
Até que um dia escorregou, bateu a cabega na privada e morreu. A partir disso fica a
se manifestar quando é chamada, sobretudo nos banheiros femininos, e quando a
corajosa que deseja o contato esta sozinha. A loira aparece de vestido branco com
manchas de sangue. Nariz, boca e ouvidos estdo tampados com algodédo, em
algumas ocasides, ensanguentados. Deve ser por isso que em alguns estados,
como Pernambuco, é denominada Mulher do Algodao. Outro nome comum é Big

Loira, que parece ter vindo pela influéncia do mito americano, Bloody Mary, assim



como o proprio ritual de invocagao € bem parecido ao modo como eles |a invocam
sua loira fantasma. Aqui no Brasil, um fato ocorrido no interior paulista € uma das
provaveis origens da Loira do Banheiro. O Visconde de Guaratingueta tinha uma
bela filha chamada Maria Augusta de Oliveira, que aos 14 anos foi obrigada por ele
a se casar com um homem mais velho. Infeliz, Maria Augusta foge para Paris,
levando consigo todas as joias dela, algumas, herancga de familia. La, aos 26 anos,
morre repentinamente. O motivo € desconhecido. No momento de sua morte um
espelho da casa dos pais teria se quebrado. O corpo € mandado de volta para o
Brasil com joias colocadas dentro, envoltas em algoddao. O caixdo € violado e
ladrées as roubam. Ao chegar aqui, a familia durante muitos dias vela o corpo
dentro de casa, coberto por uma redoma de vidro, até que o tumulo ficasse pronto. A
mae comega a ter pesadelos e a notar estranhas aparigdes nos espelhos da
residéncia. Finalmente Maria Augusta é enterrada no cemitério da cidade. Seu
jazigo € um dos mais visitados até hoje. A casa do Visconde, anos mais tarde, foi
transformada na Escola Estadual Conselheiro Rodrigues Alves. Ha relatos de que a
alma da jovem ainda passeia e faz brincadeiras pelos corredores e patios da escola,

e principalmente pelos banheiros.

APENDICE B - BRIEFING DESCRIGOES DIRETAS DOS PERSONAGENS

(Fonte: Lendas, Chiaroscuro Studios Yearbook, 2018)

1 - Qual o nome do personagem?

O nome dos personagens sao os referentes as lendas tipicas: Anhangda, Negrinho

do Pastoreio, Homem do saco, Minhocéao e a Loira do banheiro.

2 - Qual o objetivo do personagem?

A. Anhanga: Desafia quem ameacga ou é pego desmatando as florestas onde ele
vive. Proteger a fauna e a flora.

B. Negrinho do Pastoreio: ajuda aqueles que perdem objetos e animais.

C. Homem do Saco: Seu objetivo € sequestrar criangas e comer seus figados a

fim de curar sua lepra.
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D. Minhocdo: Nao ha motivo, o minhocao apenas possui uma raiva muito grande
e por isso acaba por deixar rastros de destruicdo por onde passa, ndao ha
nada que possa para-lo;

E. Loira do Banheiro: Assombrar e aterrorizar jovens mogas dentro do banheiro
feminino, sejam de casas, escolas ou colégios, o principal requisito é: esse
banheiro precisa ser frequentado majoritariamente por mulheres, meninas ou

figuras do semblante feminino.

3 - Quais as principais caracteristicas?

A. Anhanga: Cervo branco de chifres com pélos, uma cruz na testa e olhos em
chamas. Recebeu o status de demodnio pelos padres jesuitas.

B. Negrinho do Pastoreio: menino negro, escravo, pequeno, sem nome, nao era
batizado, muito devoto a Virgem Maria, sempre fazendo oragdes, trabalhador,
saia para galopar o cavalo, inocente.

C. Homem do Saco: Velho, sujo, fedido, leproso, pele de coloragdo anormal,
dentes saltados e desgastados, orelhas enormes;

D. Minhocao: Cobra, mole, escura, sem olhos, possui nadadeiras, boca enorme,
muitos dentes; pele grossa, ao atacar emite um ruido ensurdecedor, sibila;

E. Loira do Banheiro: Espirito de uma jovem adolescente, longos cabelos loiros,
pele palida, feicdes extremamente femininas, sempre esta usando um vestido
branco com varias manchas de sangue, em algumas versdes é retratada com

algoddes ensanguentados no nariz e orelhas.

4 - Quais os principais pontos que podem ser explorados no personagem?

A. Anhanga: pelagem, expressoes, febre/fogo para o cenario, chifre pontudo,
tons claros de branco para o pelo, mata, fauna, flora.

B. Negrinho do Pastoreio: Cenario noturno, imagem da Nossa Senhora, velas,
capela, fazenda, sol, chicote, cera, formigueiro, cavalo, objetos perdidos,
expressoes, tons escuros.

C. Homem do Saco: Vestimentas, expressbes, decomposicao, podridao,
aspectos nojentos, gore, desmembramento, verrugas, tons escuros, calvicie,

olhos vazios, frieza, corpo torneado, feridas, doces e brinquedos.
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5 .

Minhocao: Dentes, postura, alimentacdo (qualquer coisa viva), escamas,
coloracgao, formato da face;

Loira do Banheiro: Expressdes faciais e corporais, unhas longas, cenario de
banheiro macabro, velas relacionadas ao ritual, corpo transparente azulado
para representar que € um espirito, veias marcadas ao longo do corpo para

representar que esta morta, vestido branco coberto de sangue.

Possui caracteristicas culturais? Se sim, qual? Disserte sobre o

comportamento, onde ele vive e caracteristicas do ambiente onde vivem

w

Anhanga: Fumo, aguardente, castanhas de caju

Negrinho do Pastoreio: Sobrevive da fé das pessoas;

Homem do Saco: Comendo criangas, e ingerindo animais sujos como ratos e
baratas pelas ruas e becos mais escuros da cidade;

Minhocéao: Se alimenta de qualquer criatura/ ser vivo;

Loira do Banheiro: Energia espiritual, lembrangas felizes, objetos pessoais
relacionados a adolescentes como lembrangas de quando era viva, memorias
pessoais, vive em banheiros, frequentado majoritariamente por mulheres

(escolares, colegiais, ou residenciais)

6 - Qual a indole do personagem?

A.

Anhanga: Inicialmente era um espirito maligno, depois virou defensor das
matas.

Negrinho do Pastoreio: Uma crianga bondosa, e inocente, que cuida dos
animais;

Homem do Saco: Um ser perverso que faria de tudo para ser curado de suas
dores.

Minhocao: Um anti heréi que emerge a superficie para atacar qualquer
demonstracdo sonora em alta escala, é apenas guiado por seu 6dio a tudo,
mata sem nenhum remorso;

Loira do Banheiro: Uma jovem macabra que sofre em consequéncia de suas
experiéncias passadas. Em algumas versdes morreu no banheiro, em outras,

teve seu caixdo arrombado, seguido pela construgdo de uma escola em cima
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de seu tumulo, atormentando seu estado, provocando a sua alma, vilipéndio

eterno. Faz o possivel para aterrorizar e amedrontar mogas do banheiro.

7 - Qual seu género e sexualidade?

moowpy

Anhanga: Representacado de um Cervo Macho
Negrinho do Pastoreio: Masculino

Homem do Saco: Masculino

Minhocao: Agénero

Loira do Banheiro: Feminino (Jovem)

8 - Qual o tamanho do personagem? Qual a sua altura?

moow»

Anhanga: 2 metros, aproximadamente

Negrinho do Pastoreio: Tamanho de uma crianga (130 cm conforme o IBGE)
Homem do Saco: 173 cm (Altura média masculina conforme o IBGE)
Minhocao: Grande o bastante para causar tremores quando se move;

Loira do Banheiro: 170cm

9 - E um ser humano, criatura ou animal?

moow?>

Anhanga: Criatura/ animal

Negrinho do Pastoreio: Ser humano/espirito
Homem do Saco: Ser humano

Minhocao: Animal/criatura

Loira do Banheiro: Espirito com forma humandide feminina.

10 - Possui habilidades? Fisicas? Intelectuais? Sociais? Descreva-as.

A.

Anhanga: Habilidades sobrenaturais como chamas no olho para desafiar e
colocar medo nas pessoas que estdo desmatando as florestas. Habilidades

em punir seus invasores com pauladas invisiveis, chifradas e coices.



Negrinho do Pastoreio: Possui as habilidades de um espirito, e consegue
achar objetos perdidos para pessoas;

Homem do Saco: E um homem observador, que planeja cada passo e analisa
todas as possibilidades, imortal.

Minhocao: Possui forma gigante, e forga fisica descomunal em razédo do seu
tamanho;

Loira do Banheiro: Habilidades sobrenaturais como levitagao, intangibilidade
(poder ou nao poder ser tocado), brilho esbranquigcado anormal nos olhos
para amedrontar em ambientes escurecidos, dismorfia facial e corporal
podendo alterar sua forma ou a forma daqueles que olham seu reflexo no

espelho.

11 - Qual o humor do personagem?

moowp»

Anhanga: Um personagem sem humor com expressao séria.
Negrinho do Pastoreio: Inocente, bondoso, devoto, possuia muita fé;
Homem do Saco: Ranzinza, sério, manipulador;

Minhocao: Pavio curto, intolerante, raivoso;

Loira do Banheiro: oscila entre a sedugdo, magoa, raiva e melancolia.

12 - Onde o personagem vive?

A.

Anhanga: Nas florestas principalmente do Norte, Nordeste e Centro- Oeste.
Na cultura tupi vive na regiao do vale do Anhangabau.

Negrinho do Pastoreio: Vivia no sul do Brasil, na fazenda de seu
senhor/escravocrata;

Homem do Saco: Ruas e becos, proximidade das escolas e creches;
Minhocao: Vive nas aguas do Rio S&do Francisco, anda sobre e dentro da
terra, onde geralmente hiberna;

Loira do Banheiro: Dentro de espelhos em banheiros, normalmente banheiros
escolares ou banheiros de colégios femininos, mas esse detalhe pode
alternar dependendo de como a lenda é repassada, também podendo
aparecer em banheiros residenciais, se o ritual de invocagao for executado de

forma correta, o local de execugao do ritual pode variar, mas o resultado é
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sempre o mesmo: o surgimento de um espirito representado pela forma

feminina de uma jovem vingativa e macabra.

13 - Qual o formato do corpo do personagem?

A. Anhanga: Um personagem grande com formato geométrico de retédngulo para
0 corpo e com um rosto triangular que transmite uma estabilidade corporal,
coragem e forga para combinar com o seu humor mais sério.

B. Negrinho do Pastoreio: um personagem pequeno, com caracteristicas
arredondadas que transmitam sua bondade, protecdo e eternidade, olhos
grandes para expressar sua inocéncia, € magreza acentuada em razéo da
sua fome;

C. Homem do Saco: Formatos quadrados e retangulares que ajudem a transmitir
sensagao de rigidez e limitagdo corporal em razdo da doenga, além de
seguranga para atrair a confianga de criangas, com acessorios e partes do
corpo como a méao, sobrancelhas e nariz triangulares e pontudas, que
auxiliem na sensagao de perigo;

D. Minhocdo: Um personagem de porte grande, formato arredondado que auxilie
na representacdo da fluidez de seu corpo, formas menores e pontiagudas
podem ser inseridas nas escamas e dentes para transmitir risco e conflito;

E. Loira do Banheiro: Uma jovem esbelta e de estatura acima da média padrao
(1,60 de altura, de acordo com IBGE), com rosto do formato triangular, para
representar perigo e instabilidade, corpo formado por formas circulares, para

representar o dinamismo, combinado com a feminilidade.

14 - Como funciona a mentalidade do personagem?

A. Anhanga: Um animal que é extremamente desafiador e impiedoso que fica
furioso quando o local que ele protege € ameagado.

B. Negrinho do Pastoreio: E o espirito de uma crianca, que possui mentalidade
escravista e subserviente, acredita que seu objetivo é servir a pessoas
brancas. Sua mentalidade carrega tragos de humilhagdo, servidao, e

condescendéncia.



C.

Homem do Saco: E um homem estrategista, que leva em consideracéo todas
as possibilidades de erro que podem atrapalhar seus planos. Além disso, ndo
possui qualquer trago de empatia por suas vitimas, e quando percebe que
falhou em se curar mais uma vez, tende a ter surtos de raiva.

Minhocao: Possui uma mentalidade rigida e de paciéncia curta, e, portanto,
acaba por sempre se irritar e ficar violento, mesmo que n&o haja nenhum
grande motivo para tal.

Loira do Banheiro: E uma jovem melancélica e rancorosa, que carrega e

guarda profunda aflicdo e ressentimento,

15 - Existe algum periodo especifico que o personagem ira seguir ou que esta

inserido?

moow»

Anhanga: Entre o Século XVI

Negrinho do Pastoreio: Em meados do século XIX
Homem do Saco: Século XX (meados/final)
Minhocao: Relatos do Século XX (meados/final)

Loira do Banheiro: Século XX

16 - Quais os defeitos e qualidades do personagem?

A.

Anhanga: Qualidades: Corajoso, desafiador, defensor, poderoso, forte,
protetor. Defeitos: furioso, violento, agressivo.

Negrinho do Pastoreio: Qualidades: Bondoso, trabalhador, inocente, protetor,
devoto, prestativo, gentil; Defeitos: Ingenuidade, submisséo, condescéncia,
subserviéncia

Homem do Saco: Qualidades: Autoconfiante, Observador, Ardiloso,
Insistente, Persuasivo, Perspicaz, Audacioso, Foco, Iniciativa, Paciente;
Defeitos: Assediador, Mentiroso, Indiferenca, falta de empatia, insensibilidade,
manipulador, violento, falta de honestidade, inveja, passivo-agressivo.
Minhocao: Qualidades: Inconscientemente, ajuda no combate a poluigdo de
rios; Defeitos: Solitario, furioso, falta de empatia e insensibilidade, agressivo,

violento;
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E. Loira do Banheiro: Qualidade: Confiante, vaidosa, observadora, bonita e
ardilosa; Defeitos: Manipuladora, assustadora, perturbadora, vingativa e

macabra

17 - Quais sao seus medos?

A. Anhanga: Medo de nao conseguir proteger os animais dos cagadores e as
florestas.

B. Negrinho do Pastoreio: Medo de violéncia, e do seu senhor, e de ndo cumprir
o desejado.

C. Homem do Saco: Seus receios e medos estao relacionados a impoténcia de
nao conseguir se curar de sua doenga, pois por mais que ele sempre
consuma figados de criancas, a enfermidade nunca desaparece

D. Minhocdo: Nao suporta o barulho gerado geralmente por motores de
embarcacgdes, e festas a beira dos rios;

E. Loira do Banheiro: Muita luz do sol, sal grosso(em muitas lendas e crencgas
sobrenaturais o sal é utilizado como purificador e limpador de almas),
descobrir suas origens(em muitas lendas, o espirito pode ser liberto apds

investigarem o motivo de sua angustia no pos-vida).

18 - O que motiva as agoes do personagem?

A. Anhanga: A protegao pelo local onde habita.

B. Negrinho do Pastoreio: O personagem possui uma forte mentalidade de
servidao,

C. Homem do Saco: Conseguir se curar de sua doencga, consumindo figado de
criangas, pois em sua época, acreditava-se que doengas como a hanseniase
e a febre-amarela, poderiam melhorar com a ingestao do alimento.

D. Minhocao: Nao ha motivo para suas acgdes;

E. Loira do Banheiro: Inveja daquelas que vivem plenamente e podem aproveitar
sua liberdade enquanto vivas e jovens, rancor daqueles que a feriram, magoa
da situagao que vivenciou e proporcionou seu estado atual, e 6dio de todos

que a enfrentam.



19 - Qual sua etnia?

moow

Anhanga: Ele &€ um cervo brasileiro com origens do povo colonizador
europeu.

Negrinho do Pastoreio: De origem africana

Homem do Saco: Brasileiro

Minhocao: Brasileiro

Loira do Banheiro: Brasileira/ Paulista

20 - Possui superpoderes?

A.

Anhanga: Tem superpoderes com fogo, intangibilidade, invisibilidade e ilusdes
magicas,

Negrinho do Pastoreio: Habilidades relacionadas a busca de coisas perdidas,
e espiritos;

Homem do Saco: Suas habilidades estdo relacionadas a imortalidade e
transmissao de doencgas;

Minhocao: Forga descomunal em razédo do grande porte.

Loira do Banheiro: Intangibilidade, levitacdo e metamorfismo espiritual.
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APENDICE C - BRIEFING DOS PERSONAGENS
Briefing Personagens em suas versdes personificadas referentes a problematicas

contemporaneas (Especifico para o TCC Arrepiart, 2024)

1 - Em sua versdao personificada ou representagao contemporanea, o

personagem possui alguma nomenclatura? Ou nome proprio?

A. Anhanga: N&o, pois a problematica social sera trabalhada através do cenario
em que o personagem estara inserido, isto é, sua versado atual sera uma
figura animal.

B. Negrinho do Pastoreio: José, Pedro, Jorge, sdo nomes cristdos que podem
ser associados a uma crianga devota a figura crista.

C. Homem do Saco: Era comumente chamado de Jodo Galafoice (aproveitar o
nome Joao);

D. Minhocédo: Marcos ou Marcéo.

E. Loira do Banheiro: Maria Augusta (Em referéncia ao possivel caso da

verdadeira loira do banheiro).

2 - A histéria do personagem pode ser reimaginada para explorar problemas

sociais, ambientais ou politicos atuais?

A. Anhanga: Desmatamento, Queimadas e Protecéo as florestas.

B. Negrinho do Pastoreio: Trabalho analogo a escraviddao, mal trato infantil,
racismo, trabalho infantil.

C. Homem do Saco: Sequestro, trafico e violéncia infantil.

D. Minhocéo: Pesca predatdria, segurancga no trabalho, poluicao sonora

E. Loira do Banheiro: Violéncia a mulher, Pedofilia, Casamento Infantil,

Feminicidio, Vilipéndio.
3 - Quais as principais caracteristicas que serao abordadas?

A. Anhanga: Um cervo e seu filhote com pelagens claras, que moravam
tranquilamente na mata e tem os seus dias de paz arruinados quando uma

onda de desmatamento florestal intenso comega a ocorrer.



B. Negrinho do Pastoreio: Uma crianga negra maltrapilha, com marcas de
feridas e surras ao longo de seu corpo, em resultado a seu quotidiano
exaustivo de trabalho bracal.

C. Homem do Saco: Um homem de idade mediana, encorpado, com barba por
fazer, cabelo curto, camisa xadrez, alto, tom de pele claro, rugas marcadas,
calga larga, olhar desconfiado.

D. Minhocdo: Um trabalhador magro, em mas condigdes (psicoldgicas e fisicas),
pai de familia, aparentando exaustao.

E. Loira do Banheiro: Uma adolescente loira que fazia parte de uma familia com
boas condigbes financeiras, mas em razado da ma gestao financeira e faléncia
de sua familia, seus pais obrigam-na a casa com um senhor de idade muito

rico.
4- Possui algum cenario ou regiao especifica a ser ilustrada?

A. Anhanga: Na mata.

B. Negrinho do Pastoreio: Rua centrais das cidades, nos semaforos, proximo a
igreja;

C. Homem do Saco: Areas mais vazias de cidade, préximo a escolas e creches,
ou becos;

D. Minhocdo: Um canteiro de obras.

E. Loira do Banheiro: Banheiro residencial ou algum banheiro escolar.
5 - Possui roupas tipicas e/ou acessorios?

A. Anhanga: O animal tem que ter um chifre pontudo para defender seu filhote e
sua floresta.

B. Negrinho do Pastoreio: camisa de time, havaianas com prego, short, balas ou
doces para vender; colar de cruz ou da Nossa Senhora, aparéncia de
maltrapilho.

C. Homem do Saco: carrega um saco de doces, roupas largas e desleixadas,
canivete;

D. Minhocao: Uniforme de trabalho, capacete, bota de trabalho, mochila de

unicornio.
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Loira do Banheiro: Longo vestido branco, semelhante ao de noivas, um anel

de compromisso.

6 - Quais os principais pontos que podem ser explorados?

w

Anhanga: O cenario da floresta com a fauna e principalmente a flora

Negrinho do Pastoreio: Agitado, gentil, brincalhao, otimista, retraido;

Homem do Saco: Expressdes de desconfianga, poses do personagem
agachado, cenarios escuros e desertos;

Minhocéao: Alto, magro, pobre, desengongado, cigarro na boca, sem vaidade.
Loira do Banheiro: Olheira, marcas de corte e feridas no brago, hematomas,

linda por fora, destruida por dentro, olhar desconfiado.

7- Existe alguma paleta cromatica referente ao personagem?

A.

Anhanga: Tons terrosos oscilando entre claros e escuros para representar a
animalidade e ambientagdo, tons verdes para representar as florestas,
campos e matas, tons de cinza e laranja para representar a mata em
destruicdo em decorréncia do desmatamento.

Negrinho do Pastoreio: Tons saturados, como vermelho para representar
raiva, intensidade, 6dio, o amarelo para representar sua juventude , energia e
alegria, representado que apesar das dificuldades é uma crianga carismatica,
talvez a presencga do laranja ou roxo para representar espiritualidade e/ou
devogao, e oscilagbes de tons marrons, oscilando entre os quentes aos
terrosos, como simbolismo de sua pele negra.

Homem do Saco: Tons acinzentados e mérbidos que possam representar sua
decomposicao e aura triste e pesada, como cinza-escuro para a frustracéo e
desesperanca, preto profundo para raiva contida e escuriddo emocional, e
vermelho escuro ou bordé para raiva reprimida ou explosiva;

Minhocao: Paleta de cores quentes e intensas, como o vermelho vibrante, o
laranja e o amarelo, que auxiliem na transmissdo de seu frenesi, energia,
irritacéo, tensao e explosdo emocional,

Loira do Banheiro: Tons de roxo(Lilas e Purpura) representando melancolia,
esoterismo e espiritualidade relacionada a espiritos e divindade, tons de azul

para representar tristeza e a melancolia, tons de rosa para representar



feminilidade, delicadeza, e fragilidade, tons de vermelho para representar
seducédo, sexualidade raiva, 6dio e instabilidade e sangue, tons de branco
para representar a pureza e imaculabilidade, tons de amarelo para

representar loucura.

8- O personagem precisa ser atualizado para evitar estereétipos ou

representagdes problematicas? Se sim, descreva.

Anhanga: N&o precisa.

Negrinho do Pastoreio: Evitar aparéncias relacionadas a escraviddo, como
correntes, tragos caricatos, negroides, ou roupas associadas ao periodo
escravagista.

Homem do Saco: Sim, algumas narrativas o colocam como pessoa negra
simplesmente por ser de ma indole, e a lepra que ele carrega em algumas
narrativas, fizeram que na época de sua historia, pessoas que possuiam a
enfermidade, sofressem preconceitos e maus tratos;

Minhocao: Aparéncia do trabalhador brasileiro cansado, trabalhador rustico.
Loira do Banheiro: A personagem ndo precisa mudar tanto as suas
caracteristicas, tendo em vista que, os padrdes de beleza de garotas loiras e

esbeltas ainda é considerado bonito atualmente.

9 - Ha elementos do passado do personagem que devem ser mantidos para

garantir a continuidade?

A.
B.

Anhanga: A sua raga animal e seu senso de prote¢ao

Negrinho do Pastoreio: Representagao da escravidao e mau tratos infantis na
contemporaneidade

Homem do Saco: O sequestro de criangas e 0 saco que ele carrega;
Minhocao: O jeito desengongado e o temperamento explosivo;

Loira do Banheiro: A cor do cabelo, longo vestido, pele clara, feicbes

delicadas.

10 - Existe uma estética contemporanea que pode ser aplicada ao traje, a

aparéncia fisica ou aos acessorios do personagem?
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A. Anhanga: Usar o estilo de ilustragéo “fantasy art™° para criar um cenario mais
dinamico.

B. Negrinho do Pastoreio: Estética focada em ambientagdes brasileiras/ criangcas
em situacdes de precariedade trabalhadas em filmes como “Cidade de
Deus”(2002) “Central do Brasil’(1998) “Capitaes de Areia”’(2011).

C. Homem do Saco: Estilo de caminhoneiro/homens bébados;

D. Minhocdo: Estética relacionadas a filmes que retratam perspectivas de
trabalhadores exaustos ou em mas condigdes, “O maquinista” “Mascarados”
(2020) (O filme se detém sobre a rotina de trabalhadores de uma pedreira
localizada em Pirendpolis, no interior de Goias.)

E. Loira do Banheiro: Cortes no bracgo, estética coquette ou lolita, inspirado em
filmes como: “Lolita(1997)” “Priscilla(2023)” “The Love witch( 2016)” “The last
night in soho” (2021)”

40 Fantasy art: S&o ilustragdes detalhadas e adaptadas para a industria de jogos, assim como para
filmes e livros de ficgado. Disponivel em: https://ebaconline.com.br/blog/tecnicas-de-ilustracao#title -
Ultimo acesso em: 23 Jun. 2024.



https://ebaconline.com.br/blog/tecnicas-de-ilustracao#title

APENDICE D- BRIEFING EDITORIAL SAMARA (2011)

1. Qual é a tematica da publicacao/ produto? Definir especificamente qual

sera a tematica trabalhada na producao editorial do projeto.

R: O Artbook é focado em lendas de terror do folclore brasileiro e sobre como
essas lendas podem ser ressignificadas ou atualizadas a partir de
problematicas sociais da contemporaneidade, e tem por objetivo criar o
design dos personagens dessas lendas de terror do folclore brasileiro,

apresentando didaticamente seu processo criativo.

2. Em quantas partes a informagao sera dividida? Quantas partes serao
necessarias? ldentifique os capitulos ou topicos que serdao abordados e

trabalhados no projeto.

R: Com base nos Artbooks analisados na tabela de similares, e de acordo
com HASLAM (2007), na obra “O Livro e o Designer Il: Como Criar e
Produzir Livros”, o Artbook seguira a seguinte estrutura, uma divisdo em 5
partes representando cada regido da lenda escolhida.

ESTRUTURA: Capa, Folha de Guarda, Contra Capa, Falsa Folha de Rosto,
Prefacio, Introdugcdo, Sumario, Capitulares (Norte, Nordeste, Centro Oeste,
Sudeste, e Sul), Conteudos (Cada parte contara com detalhes da criacao do
cenario, acessorios, vestimentas, criagdo do personagens, model sheet,
expressdes, poses, splash art, histéria e reinterpretacdo da aparéncia da
lenda em forma contemporanea, storyboard, estudo de movimento, estudo de
paleta dos personagens e cenarios, narrativa Introdutoria sobre a lenda do
personagem, processo criativo, Itens detalhados da ambientagao, referéncias
visuais, minimapa com outras lendas da mesma regido), Pagina de Créditos,

Lista de Autores, Colofao.

Capitulo 1 - Anhangd, o Protetor das florestas (Norte)
Capitulo 2 - Homem do Saco, o Voraz de Inocentes (Nordeste)

Capitulo 3 - Minhocéao, o Tremor Enfurecido (Centro Oeste)
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Capitulo 4 - Loira do Banheiro, o Reflexo Sombrio (Sudeste)

Capitulo 5 - Negrinho do Pastoreio, o Devoto dos Perdidos (Sul)

O tema é organico ou feito por interferéncia humana? Especificar o
assunto (como plantas e paisagens) ou artificial? (como arquitetura ou
tecnologia)

R: Interferéncia Humana, porque lendas do folclore brasileiro sdo criacdes

do conhecimento popular, e repassadas através de oralidade.

Quais as paletas cromaticas que serao utilizadas no projeto? Quais as
cores? (Emocionais e literais) Faca uma lista de quais as cores serao
trabalhadas no projeto, e especifique o porqué de sua escolha, o que

elas simbolizam, quais seus significados.

R: Capitulo 1 - Anhanga: A paleta ficara entre os tons brancos, cinzas e
verdes usando uma harmonia analoga para os tons do verde indo um pouco
para o azul.

Capitulo 2 - Homem do Saco: Sera trabalhada a Harmonia do complemento
dividido, pois é uma combinacdo utilizada como forma de tornar o visual
atraente, o que contribuiria para o conceito do personagem em se mostrar
inofensivo para atrair vitimas;

Capitulo 3 - Minhocé&o: Paleta cromatica de harmonia analoga, focando em
tons como vermelho, amarelo e laranja; para representar tons de intensidade.
Capitulo 4 - Loira do Banheiro: Harmonizacdo Monocromatica de Saturacgao,
que sao composi¢cdes associadas ao sombrio, medonho, e desconhecido.
Sugestao: destaque da saturagdo do cabelo loiro da personagem.

Capitulo 5 - Negrinho do Pastoreio: Harmonizagado Acromatica, onde detalhes
cromaticos dao énfase e informagdes a composicdes visuais acromaticas,

sugestao: detalhes da pele negra, ou sangue.

Quem vai ler sobre o tema? Especifique, estruture e determine seu

publico alvo, os grupos que se interessarao pelo produto.



R: Jovens ou Adultos interessados em ilustragdo, amantes do conteudo
relacionado a monstros e personagens do folclore brasileiro, artistas,
interessados em concept art, divulgadores e interessados em produgdes

autorais nacionais.

. Quais outras publicagdes ja existem sobre essa tematica? E uma

tematica nova? Faga uma lista de concorrentes e/ou complementares.

R: "O Guarani" - José de Alencar

"O Sitio do Picapau Amarelo" - Monteiro Lobato

"A Moreninha" - Joaquim Manuel de Macedo

"Contos Populares do Brasil" - Camara Cascudo
"Lendas do Sul" - Simdes Lopes Neto

"A Heranga Africana no Brasil" - Pierre Verger

"Lendas do Folclore Brasileiro" - Ricardo Azevedo
"Folclore Pernambucano: Histérias, Lendas e Costumes" - Leonardo Dantas
Silva

"O Livro das Mitologias" - Carlos Heitor Cony e Anna Lee
"Folclore Politico" - Luis da Camara Cascudo

"Lendas e Romances" - Augusto dos Anjos

"Historias de Tia Nastacia" - Monteiro Lobato

“Lendas” - Chiaroscuro Studios Yearbook 2018

. Sobre os concorrentes e/ou complementares, faga uma lista de duas
palavras (02) que descrevam as suas qualidades visuais, palavras que

descrevem qualidades estéticas e estilo visual.

R: The evil within: Macabro, Arrebatador;
Baldurs Gate 3: Cativante, Criativo;
A viagem de chihiro: Aconchegante e Vibrante;
Skyrim: Seriedade e Monotono
Hellboy: Fascinante, e Misterioso

Frozen: Encantador, Deslumbrante
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8. Liste cinco palavras (05) que descrevam o tema do seu projeto, como
vocé quer o interpretar, como essas palavras sao diferentes das que
descrevem as publicagcbes que ja sdao existentes sobre esse tema.
Escolha palavras que determinem a sua visao, e compare com as
palavras que escolheu para os concorrentes e/ou complementares.

Quais as diferengas? Por que sao diferentes? Justifique.

R: Arrepiart: Ousado, Inovador, Intrigante, Apavorante, Instigante

Diferencas:

The evil within: Causa mais repulsa;

Baldurs Gate 3: O objetivo se difere pois € mais fantasioso e medieval;

A viagem de chihiro: E o oposto em sensagao transmitida;

Skyrim: E medieval, fantasioso e mais sério;

Hellboy: O Artbook € mais misterioso, € inova apenas no design de
personagem;

Frozen: O objetivo do Artbook € impressionar principalmente com a estética
‘magica”, relacionado a monarquias, rainhas e princesas, e enaltecer a

beleza natural de localidades europeias frias como a Noruega.

9. Em qual contexto os leitores e possiveis compradores encontrarao a
informacao sobre a existéncia do seu projeto? Assinatura, banca,
divulgacao, algum tipo de beneficio? Especifique precisamente onde ele

estara disponivel para acesso.

R: Livrarias, assinatura em projetos como Catarse, Sites como o Tapas para
uma possivel versao virtual, Amazon, editoras de livros especializadas em

trabalhos artisticos






Fundo com
ilustracao realista
em tons de bege,

cinza preto e
vermelho rubro,
titulo no canto
inferior direito na cor

Tabela de Similares Digital

Fundo com

preto. Titulo

inferior e em cor

ilustragao central,
em tons azulados,
roxo, vermelho e

centralizado na parte

Funde brance com
uma imagem de
cenario em
aquarela. Titulo

superior e em cores

centralizado na parte

couro. Alguns

Capa totalmente em
preto com textura de

pequenos detalhes
na borda. Sem texio
e somente com um
simbolo de dragao
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embaixo uma splash
art, do hellboy e dos
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componentes do seu

vermelha com preto, e

universo ficticio. Titulo|
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APENDICE E - ANALISE PARAMETRICA ARTBOOKS DIGITAIS/FiSICOS

A capa é constituida por
uma imagem dinamica de
uma geleira, com
oscilagbes entre o cinza e
0 azul escuro para
representar montanhas
rochosas, embaixo tons
de branco e variagbes de
azul para representar
neve, e em um dos cantos

passando a em branco, com um trené com uma rena.
branca dourada pretoieazll sensagdo de que | contorno preto sendo MNa parte superior, um
estad em relevo realgados pelo fundo | lettering autoral com efeito
vermelho de congelamento,
proporcionando harmonia
entre a arte e a tipografia
Preto, cinza, branco, I\;’?;r:;il‘&?;;%oﬁnhge, Variagtes de verde, | Cinza, preto, branco,

Vermelho, preto,

bege, variagbes de

vermelho, tons de

amarelo mostarda,
marrom

verde musgo e
verde grama,azul
profundo, preto,

cinza, paginagdo em
amarelo envelhecido

vermelho, amarelo,

laranja e azul, com

mudanga de brilho e
saturacdo. Um
pouco de roxo

amarelo e verde
com baixo brilho e
safuragao. Tons de

brilho alto

amarelo e roxo com

branco, vicleta e
laranja. Cores
associadas ao

natural e ac mistico

Oscilagbes entre tons de
cinza, azul e branco,
sendo eles escuros,
medianos ou claros

Capa, Guarda, Falso

Capa, Guarda, Falso

rosto, Créditos, Capa, Guarda, rosto, Sumario, Capa: Suinéio Capa, Prefacio,
Falso rosto, Sumario, Prefacio, Apresentacioe i::’['efécio ' Capa, Introducéo, Intreducéo, Prélogo,
Sumario, Apresentacao, Prefacio, Introdugéo, ’ Capitulares, Capitulares, Contracapa
e i G : Capitulares, Lista de b - S
Apresentacéo, Capitulares, Capitulares, Pagina S Contracapa (creditos distribuidos ac
Capitulares, Contracapa de rosto, Lista de longo dos capitulos)
Contracapa autores, Créditos
5 2 Retangular ,
Retangular vertical Retangular vertical Retangular vertical Retangular vertical horiontal Retangular vertical
Titulo: Fonte em
Titulo: Fonte em caixa baixa, serifada
caixa alta, sem no topo, com Titulo: Fonte em Titulo 2 fontes:

serifa, com
inclinagdo romana,
demi bold, ligadura
na forma, e eixo
racional.
Corpo de Texto:
Fonte em caixa
baixa, sem serifa,
regular, alta
modulagao;

ligadura na forma,
peso regular e eixo
de transicdo.
Corpo de Texto:
Fonte em caixa
baixa, serifada,
espessura regular,
peso regular,
acabamento e
juncéo reta, eixo

racional

caixa alta, com
serifa e acabamento,
e jungdo curvo reto,
espessura regular e
eixo racional.
Corpo de Texto:
Sem serifa, peso
light e eixo de
transicao

Titulo e corpo: Fonte
com serifa curvada,
e acabamento
obliquo, espessura
regular, com peso
demi bold médio e
light, medulagédo

com eixo racional

Fonte 1: Caixa alta,
serifada, jungdo
curvada, eixo
racional, semi bold.
Fonte 2: Caixa alta,
serifada em cima,
display, demi bold.
Corpo de Texto:
Times New Roam

Titulo: Caixa alta, serifada,
demi bold, alterag&o na
forma, inclinagdo romana.
Corpo de Texto: Caixa
baixa, sem serifa,
inclinagdo romana,
espessura regular, peso
regular




Skefches, Concept
Arts, Cenarios,

Prefacio, Introducéo,

Narrativa, Character Design, Coleciio de Prefacio, sketches, storytelling das
Personagens (herdis Histaria dos Ske%fhes Ambientagao, principais cenas, cenarios,
e vildes), Personagens, T concept art, - fotografias de inspiragdo,
Ambientacéo, Acessorios, c:l.;f%?cis} gg:g:pl sketches, estatuas, Int:;)dx;giangi,sspl;zl;s aplicacdo de cenarios em
Acessorios, Vestimentas, Model ki g%raphﬁc X criaturas, pa?:o;r?piia das% as: modelo 3D, acessorios,
" estimentas, | Splaeh A, Paces, | _dotalmages, | SR | pagnasdo | LD IR
concept arts, modelo | Modelo 3D, Feigoes, od z arte chave, créditos, a padronagem, tecidos
3D, feicdes, splash Criaturas, PRcLICag; itens da tipicos da noruega, design
art, poses, criaturas Curiosidades storyboaids ambientagdo de personagens.
Habilidades, vestimentas
Mapeamento
Modular Sem grid Modular rz:i;:ngi; modular refangular modular
Lombada retangular
lombada quadrada lombada quadrada oo M&o foi possivel com capa flexivel e lombada retangular com
com capa flexivel com capa flexivel descobrir costura semelhante capa flexivel
aHQs
5 . " Personagens, concepts,
C[;g;?g;af;gg Zes Imagem dos imagem dos imagecn;?éé?iiqmpe, personagens, cenarios, fotografias,
s el':‘,.ona fie Personagens (corpo personagens, raor éns concepts, cenarios, | objetos, moveis, testes de
(cor pinteim ?grso) inteiro, forso), Cenarios, processo ob'glis arangadu,ras ambientacdo, testes, cenas, padronagens,
con?:‘; ts criiatmas * | Cenario, concepts, de criacdo em ) criaturas z rascunhos p'rvios, | estampas, poses, animais
ac?es’sérios * | Armas e acessorios software modelagem 3D ideias gerais, poses e criaturas fantasticas,
9¢ backgrounds

Suporte hibrido
(digital e fisico)

Suporte hibrido
(digital e fisico)

Suporte hibrido
(digital e fisico)

Suporte hibrido
(digital e fisico}

Suporte hibrido
(digital e fisico)

Suporte hibrido (digital &
fisico)

Texto de 2 pag. para
introducao,
pequenos textos de
apresentagao para
cada personagem

Texto de 1 pag. para
introducao,
pequenos textos de
curiosidade e
narrativa, processo
criativo,
nomenclatura,
legendas

Pequeno texto para
introduzir os
capitulos, legenda,
narrativa, processo
criativo e explicagio
de autores,
explicacéo do
cenario

Texto para prefacio,
legendas,
nomenclaturas

Pouco matenal
textual, com texio
para introdugdo e

legendas gerais

Texto horizontal na
esquerda e direita no
prefacio e introdugao,

texto horizontal, a direita

na introducio ao conto,

seguido de duas colunas
horizontais

Terror, Gore

Fanfasia e Aventura

Fantasia e Aveniura

Acdo e Aventura

Fantasia, Suspense,

Fantasia infantil

Drama, Acio
5 Capitulos
5 Capitulos (Personagens, v i
(Introducéo, Herdis, Locais, Monstros e Introdugéo com 3 10 capitulos 3 capitulos in_‘trripn;ios ({pé;:;im:’ 4

Vildes, Aderecos, Criaturas, capitulos P p ca itulaulis éupbse uénles)

Marketing) Armaduras e P 4

Vestimentas, Armas

2D chapado semi 2D e 3D em estilo 2D Semi Realismo Cartoon hachurado Cartoon, modelagem 3D
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realista

realista com textura
de pintura a dleo

e 2D

Os tons escuros e o
estilo de pintura
contribuem com a

O estilo de pintura
contribui com a

0O estilo de ilustragdo
e paleta contribuem
com o ar de fantasia

O estilo contribui
com a sensagdo do
género da narrativa

O estilo de ilustracao
de mignola é
hachurado,
marcado, caricato e

A ilustracdo e pintura
contribuem para que o
leitor se sinta parte de um

ideia de anotacées SENSALe d? e aventura e deixa o leitor auténtico, tipico de universo fantasioso, em
L atmosfera medieval Gl i R Z A
feitas para um caso e caracteristicas do imerso no mundo quadrinistas, um periodo monarquico,
R € mistica : - i = 5 B
criminal Studio da animacéo fantasioso excelente para um | situado em uma regido fria
universo distopico
Asilustracties As ilustracBes ol
conseguem ilustram parte do Mi nolag:éo o foco
transmitir a texto, como a 9 As ilustracées contribuem

personalidade de

personalidade dos

As ilustracdes sdo o
foco principal do

As ilustragbes sao o
foco principal do

do livro, sendo um
material, exclusivo

para a compreensao do

S ontaciomacalia | descrionoua | IMoeostextos | o eos fexos paraiasde | O e capthos
i anﬁ%iente H sensagé,o o agem como auxilio agem como auxilio quad_nnhos ou pe tenhan? pregnéniia
situagdo em que se | ambiente em que se ap;ifvlzfsot;egodo
encontram inserem
personagem Hellboy
Jornada de

autoconhecimento,

Jornada espiritual,

Assassinato, caso criacéo de vinculos, cm'cg.a ;;o:mc;ao Avgentturas, Aventura, Fantasia, Ave_ntu!”a, fantama_g_ aufo
riinal mirade e ambiental e a assassinato, guerra Mistério e ficcdo aceitagdo, reconciiacdo
exploragsio de sociedade japonesa civil familiar
traumas da inféncia modema
0O tema & perceptivel
pela caracterizagéo
. ~ dos personagens e
As ilustragbes ‘?:nﬁsr:?ﬁf Oiema & bein pela excentricidade As ilustractes
contam com tragos s0d E tratado de f trabalhado dotrago, & notério | demonstram exuberancia,
bruscos, e formas Sensacaoce ra orma fabalhado nas que fazem parte de | mistério, extravagancia e
Eniri grandiosidade e mais leve e ate ilustracoes, i lad t
ERcCIcas, sem excentricidade aos mesmo "bonito”, passando todo o ULV Mmulia aiiasa, corm lioeos
economizar no A S ety S especifico, além da | considerados simples mas
sangue e nas tripas PELS0Nagens, HECH dramaticidade e que se tornam majestosos
ra contribuir com er‘\quanto i €m/seglindo plana cara::l_erlshc(_) g variacdo entre as com a quantidade de
pa o terror cenarios transmite tematica do jogo hachuras detalhes
sensacdo de vida :
percebendo a
tematica macabra da
historia
Textura envelhecida Tkt e I
Textura de papel no miolo, e pintura a Textura de couro e vinil.brilhos Opﬁ'p?c = Papel vinil brilhante e
envelhecido e sujo | dleo nas ilustragtes papel deH P acetinado
de splash e HQs
Jogo Jogo Filme/Animagao Jogo HQ filme/Animacéo
. Varios compilados . .
vo | e g Mo | aeplgnarder | et
pag quadrinhos 9

Fonte: Autores
Disponivel em:

haring

https://docs.google.com/document/d/13Ned3IEO-56rLkcjrYt2IpZbYZEjduXSSQHPO0Ie07NI/edit?usp=s
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A capa e consfituida
por grafismos
simples mas que
representam
elementos daquele
universo ficticio,
temos o protagonista
Steven sentado ao
lado da personagem
Connie, onde eles
observam a
representacéo do
mar, as cores
presentes sédo cinza,
azul, tons de violeta
e lilas, a arte possui
um leve efeito
holografico,
provocado pelo tipo
de vinil brilhoso o
qual foi encapada,
ao canto o nome do
artbook e os créditos

Tabela de Similares Fisica

A capa é constituida
por transicbes de
cores quentes(
variagies de
marrom, laranja,
amarelo, vermelho,
vermelhe vinho,
vermelho carmim, no
centro tem o
protagonista Aang,
em modo avatar,
demonstrando
dominagdes do
fogo,representando
o ultimo livio e o
arco final da série
animada, ao seu
redor circulos de
fogo e chamas,
juntamente com
dominacbes da
terra. Mo cenfro
tem-se 0 nome da
série, Avatar, e em

Capa cinta: é
construida por
ilustragdo
centralizada
horizontalmente do
personagem
principal, onde ele
esta no mar olhando
para o céu. No
centro inferior esta
presente o titulo da
obra e os créditos. E
composfo de tons
azuis, verdes,
branco, pouco de
rosa claro e amarelo
pastel.

Capa: totalmente
trabalhada na cor
verde dgua com
apenas um relevo
dos personagens na

A capa é construida
por fotografia com
aspecio de
ilustragéo. A
fotografia sdo os
personagens da
série tomando quase
todo o espaco da
capa. Ma lateral
esquerda tem alguns
grafismos em linhas
verticais com
tamanhos diferentes
na cor branca. Com
o titulo da obra no
canto inferior direito.
As cores presentes
sdo azul escuro, um
verde puxado para
um amarelo velho e
queimado, alguns
tons de bege, pouco

Capa holografica em
formato quadrado,
com ilustragdo de

fundo, em tons
azulados e titulo
centralizado, em cores|
quentes como

amarelo, vermelho e

laranja.

A Capa é uma espécie de
cinta, com formato
horizontal, ilustragdo em
faixa também em
horizontal, com cores
saturadas e vibrantes nos
tons de verde, amarelo,
azul e vermelho. O titulo
se encontra no canto
superior centralizado nos
tons de verde, azul e
branco.

dos escritores, g i moto e com o titulo &
diretores e cm.](: elm rrﬁonganm créditos na lombada. He preta’e branco,
infrodutores. R,Eo 5 e
gico”.
Oscilagtes e
Preto, cinza, variagbes de Paginacdo em cores

oscilagbes de azul,
violeta e lilas.
Cores celestiais
associadas ao
universo e
representagbes
galaticas.

marrom, alterados
pela saturacdo,
fortes tons de
amarelo, laranja e
vermelho, e
sutilmente tons de
branco para
representar
iluminacao

Azul, verde,
amarelo, marrom
claro, laranja, lilas,
pouco de vermelho.

Preto, branco, azul,
vermelho, pouco de
amarelo, cinza, um
pouco de verde claro
e pequenas cufras
cores dependendo
do personagem.

Paginacdo em cor
branca com
ilustragao variando
entre tons de azul,
amarelo, rosa, roxo,
verde, preto, e cinza

laranja, preto, lilas, roxo,
verde, vermelho, marrom,
azul.
llustragdes e sketches
seguem as cores acima
além de amarelo, rosa,
bege e cinza.

Capa, guarda, falsa
folha de rosto, folha
de rosto, sumaério,
prefacio, introducéo,
capitulares, créditos,
agradecimento

Capa, guarda, falsa
folha de rosto, folha
de rosto, ficha
catalogréfica,
sumario, prefacio,
introducgao,
capitulares,
agradecimento.

Cinta, capa, guarda,
falsa folha de rosto,
folha de rosto, ficha
catalogréfica, pagina
de créditos, sumario,
prefacio, introducéo,
capitulares,
agradecimentos.

Capa, guarda, falsa
folha de rosto, ficha
catalografica, pagina
de rosto, capitulares,
prefacio.

Capa, Guarda, Falsa
folha de rosto, folha
de rosto, sumario,
capitulares, créditos,
ficha catalografica,
contracapa

Capa (cinta) guarda, falsa
folha de rosto, folha de
rosto, ficha catalografica,
sumario, prefacio,
capitulares,
agradecimentos.
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Retangular . Retangular Retangular 5
b ot Retangular vertical Hoigontal horBoRtal Quadrado Retangular Horizontal
Titulo: Fonte em
caixa alta sem Titulo: Fonte sem

Caixa alta, sem
serifa, bold,

Titulo: Caixa alta,
sem serifa, bold,
tipografia
semelhante a um
pincel de caligrafia.

serifa, com peso

regular, de eixo col

serifa em caixa alta,

racional, com as refa, de peso bold e
terminais reta. eixo racional.
Texto: Fonte com Texto: Fonte sem

serifa em caixa

m as terminais

sem serifa, eixo reto,
regular, tipografia de
titulo com alteracéo

Serifada, eixo reto,
regular,

aitie[ag;z?;z?;gia, Subtitulo: Caixa alta, serifa em caixa B
pog com serifa curva, baixa, com baixa, com eixo =
semibold espessura regular, racional, peso light,
de jungao reta, com as terminais
média modulagio e retas.
eixo racional.
Sketches,
Storyboards,
Prefacio, introducao, Concepts, cenas,
ilustracao do Personagens e suas tentativas Sketches, Storyboards,
Prefacio, introducio, cenario, sketches, caracteristicas, descartadas, cartao Concepts, cenas,
origens, Prefécio, introducéo, concepts, logotipos da obra, de personagens, tentativas descartadas,
desenvolvimento, capitulo 1, personagem em cenas da série, informacdes sobre a cartao de personagens,
roteiro e destaque, capitulo 2 oufro estilo de localizagdo da criagao, splash art, informagdes sobre a
storyboarding, som e | , destaque, capitulo ilustracao, ambientacdo, paleta de cores, criacéo, splash art, paleta
visdo, design de 3, destaque, expressoes, inspiragé@o para o inspiragoes, de cores, inspiragoes,
fundo e pintura, capitulo 4, capitulo modelagem 3d, cenario, planta da cenarios, cenarios, acessorios,
animagdo, "adiante"( 5, concluséo. poses, storyboards, | mansdo, quartos das acessorios, vestimenta, padronagem,
Capitulo Final) fotografia do localde | criangas, posters, vestimenta, habilidades, narrativa,
inspiracéo, cenas do storyboards. padronagem, mod sheet, posters.
filme. habilidades,
narrativa, mod
sheet, posters.
x Alternancia entre
Alternancia entre d I
modular e Esicolna, Modular Modular 3 colunas Modular
hierarquica hierarquica e
. modular.
Retangular
Re(t:e:inguir[;:om horizontal com Brochura Brochura Brochura Brochura
P ) encadernacéo dura.
Ske}qhsj e rascunhos Sketches, Ske!chs, imagens dp Imagens dps at0l?5, 7 Skeches, design de
originarios gerais, rascunhos, cenario na superficie | algumas ilustragdo | Sketches, design de
; o 4 5 personagem, concepts,
sendo eles post-its, | idealizagdes, testes, | e debaixo da agua, da arte da HQ dos personagem, i it Fh
blocos de ilustragdes variado uso de personagens, concepls, cenarios, CERaTes, Pale dy, Sphan
e i . bl 3 " g arts, detalhes do
anotagbes, papéis | finalizadas, testes de | técnicas de estilo e logotipos, muitas splash arts, detalhes bient sti t
aleatdrios, contendo cor, testes de pintura, design de | cenas e fotografia da do ambiente, amuighies yesumenias;
. : R i acessorios, fotografias da
ideias. Seguido por roupas, concepts | personagens, poses, série, pequenos vestimentas, 5
i = i ; 2 equipe, fotografias de
cenarios, design de gerais, design de rascunhos, recortes da HQ, acessorios, i
3 T ; = pesquisa de campo,
personagens, personagens, design storyboards, materiais graficos anotagtes. Satacshe
concepts gerais, de animais, fotografia da equipe | utilizados na série, S




testes de roupas, cenarios, elementos e do local de ambientacdo com
expressoes faciais, gerais, expressies inspiracao, plantas em 3D,
poses, poses faciais, poses personagens fotografias

principais, testes de | principais, poses de secundarios e detalhadas dos

cores, roupas e luta, armas e itens figurantes, cémodos da
acessorios. associados. miniaturas digital mansao,
das casas da ilha. storyboards.
Fisico Fisico Fisico Fisico Fisico Fisico
Discussdes gerais, Legendas para

Comentarios gerais
dos criadores,
informagbes sobre
0S personagens,
ideias e inspiragbes
para o
desenvolvimento,
didlogos entre os
criadores,
experiéncias
pessoais.

opinides dos
criadores,
argumentos de
criagbes dos
ilustradores, setas
com comentarios
indicativos gerais
nas ilustracoes,
comentarios
anatdmicos, dicas
gerais de ilustracdo.

Legendas para as
imagens, pequenos
textos explicando o
pouco do processo
de criagéo, texto do
prefacio e da
introdugao e o texto
de agradecimento.

algumas fotografias,
pequeno texto
introduzindo alguma
cena, textos sobre
informaces gerais,
pequeno texto
introdutdrio de
alguns personagens,
texto com
diagramacao
diferenciada.

Texto posicionado
em grande parte no
inicio dos capitulos,
acompanhando as
ilustracbes em
formato de legenda.

Texto dividido ao lado de

imagens, em pequenos
blocamentos, com
informacfies gerais,

curiosidades e detalhes da

producéo. textos de
legenda e crédito abaixo

das ilustragées e concepts

Fantasia e Aventura.

Fantasia, aventura

Amadurecimento,

Fantasia cientifica,

Fantasia e Aventura

Fantasia e Aventura

suspense. fantasia e comédia. | Acfoe Super heroi.
3 capitulos 3 capitulos Sicapitilos (Preiscig;
12 % (underwater, island, (personagens, P apresentaao, pesquisa
10 capitulos. 9 capitulos portorosso) + out of localizac%o B capitulos de campo, Personagens,
e storyboar dsi) Comunidade,r Modelagem,
agradecimentos)
Varios estilos como 4 <
Cartoon e estilizado Cartoon cartoon, 2d, 3d, Algumas |§g_;5lragoes Cartoon e estilizado Cartoon estilizado
em estilizado.
colagem.
As formas As formas
arredondadas da S arredondadas da
ilustracao As formas Os diversos estilos O'esfiloainda lustracéo

contribuem para a
atmosfera galactica
e fantasiosa, além
de contribuir com

geométricas dos

personagens e a

escolha de cores
contribuem para a

contribuem de forma

enriquecedora para
toda a narrativa

visual trabalhada no

consegue ficarem
harmonia com as
fotografias mesmo
com poucas
aparigbes. Deixando

contribuem para a

atmosfera galactica
e fantasiosa, além
de contribuir com

O estilo e as cores
vibrantes tornam todo o
livro atrativo e
aconchegante aos olhos.

efapas como experiéncia do género da fantasiae olivee. com tim ar etapas como
carisma e espectador. aventura. METe carisma e
personalidade dos Jeraak personalidade dos
personagens. personagens.
As ilustragbes As ilustragdes sac As ilustracoes As fotegrafias tém o As ilustragoes v 5
possuem atmosfera | fluentes entre si, @ | contam uma histéria foco principal e contam uma histéria Asilustragbes e concepts
& e A < g s g acompanham o texto que
organica e esférica, por mais que os por si s6, € o texto conseguem por sis6, e

contribuindo para a
estética fantasiosa.

personagens ou
elementos sejam

fica em segundo
planc com

trabalhar sozinhas.
Dessa forma, em

acompanham o texto
que fica em segundo

explica as decisées que
levaram a arte final.
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ficticios & possivel
perceber uma
identidade visual e

alguns momentos os
pequenos textos
ficam em segundo

curiosidades do
processo de criagdo

plano com
curiosidades do
processo de criagdo

fluidez. plano sé para
complementar algum
detalhe.
Amlzlades, Tem algumas
Mova representagao s:;;’gr[;;isée tematicas como Mova representacao
familiar, superacao 2 Sobre amizade, problemas familiar, superagdo .
de adversidades, fapr:;z?gamis aventura e reflexes | familiares, racismo, de adversidades, Probie;e::i fan;:fsares g
LGBTQIA+, Rl sobre identidade. Igbtqiapn+, LGBTQIA+, tag
. lagos e relagbes, = L
aventura e fantasia. perddo e bn.rlahdat}g policial e | aventura e fantasia.
crescimento. religido.

A alternancia da
paleta de cores é a

principal
caracteristica, foda

Através das Vez que o
ilustracbes protagonista inicia

um novo ciclo, ela é
alternada, e o dltime

caracteristicas
fantasiosas e pela

Com a escolha da
paleta de core pelo | Aqui as fotografias

s30 responsaveis

Com a escolha de

Toda a familia retratada

chamam muita
atencdo a distancia.

capa.
ilustragoes.

escolha de cores, ciclo é representado variado estilo de o Brithes lom semalbari s entre g
fora a representagdo | pela cor vermelha, ilustragao, o que por transmitir a form'alo e : it sl 4% [03(; & adtilos ’
inovadora de seres | que cromaticamente | transmite esse lado | seriedade dos temas SusibEse by d&Je nteadop: féi Ses
ficticios. Os possui varies caloroso e abordados na trama. P age pe cOes-
personagens em significados, sejam fantasioso.
geral tem uma ele odio, raiva, amor,
identidade visual. intensidade, firia,

forca, elementos

perceptiveis no

ultimo arco por

exemplo.
A parte das
ilustractes na capa

. ©Lapa gt sha Pequeno relevo liso | Pequeno relevo liso . A capa possui relevo no
Relevos holograficos mé;;s(ls;sﬁ;n:;::lo na capa. no titulo da capa. Holografico simbolo principal (vela)

restantes séo

asperos.
Animacao Animagao Filme de animagé&o. Série/ HQ Animacgao Filme
Os destaques E um artbook
holograficos Byt & lexiira Possui uma cinta na | trabalhado mais com | A capa apresenta MN&o economiza no uso de

& fotografias que efeito holografico cores, € bem vibrante

50g

Brihosa, foscate Gouché fosco. Eochtimsta e Colen fascas Gouché brilhoso Gouché brilhoso
holografico brilhoso. brilhoso
120a 150g Ol indicaiguee 150g 1509 120g 1209

31cm de altura por

25cm de altura por
23,5 cm de largura

28cm de largura.

23cm de altura por 26cm de altura por

23,5 cm de altura

28,5 cm de largura 28,5 em de largura

por 26 cm de largura

23,5 cm de altura por 28,5

cm de largura

Fonte: Autores
Disponivel em:

dit
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PREFACIO

umario

ANHANGA

NEGRINHO DO PASTOREIO

HOMEM DO SACO

MINHOCAO

LOIRA DO BANHEIRO




Drefacio

O Arrepiart é um artbook nacional experimental focado nas lendas do folclore brasileiro,
que mescla o design social com o concept art e design de personagens, para a criagio de
um livro artistico que além de abordar os processos ilustrativos de seu dzsenvolvimenco,
e as narrativas dasqlendas com um toque de terror, pretende também ser um objeto de
cunho educativo, 3 medida que alerta sobre problemiticas sociais que sio enfrentadas no
Brasil. Portanto espera-se que o projeto ao revisitar as problemdticas retratadas nas len-
das, contribua de g)rma positiva como palco de debate, aprendizado, e resgate cultural.

O trabalho a seguir pode conter representagio de sangue, abuso, violéncia e historias
pefturbﬂdnrﬂs, Porfant() caso hﬂja ﬂ]gum deSCOnFOrtD com tais assuntos ou Sejﬂ menor de
14 anos, recomendamos que nio leia.




RASCUNHOS/SKETCHES

O Anhangd ¢ uma lenda que conta a historia de uma desa-
fiadora e temida criatura que habita as matas densas e escuras
principalmente da regiio Norte e Nordeste do Brasil. Nessas
histérias o anhangd é descrito como um cervo de pelagem
branca, tém um par de chifres muito grande com pélos, possui
uma cruznatesta e seus olhos sdo cobertos por chamas ardentes.
Em algumas tribos indigenas o anhangd é um demonio dia
bolico muito temido que espalha um caos e medo no mundo,
porém em outras ele é um tipo de Deus protetor das flor-
estas e da caga, que colocaria medo nos cagadores que pen-
sariam em matar algum animal da regiio onde mora. Em
outras versdes da lenda, o anhangi era um espirito malva-
do que poderia incorporar qualquer aparéncia, essa do cer-
vo em especifico foi incorporada na época da

colonizagio com os aspectos das ¢
turas das religides pagis europeias.

Com os rascunhos a0 lado, pode-

omo foi planejado ide-

lenda com base em

de algu-
outras s jd criadas, ©

zendo para o lado do terr Um
pequeno estudo de como ¢ a anatomia de um
cervo e alguns testes para a escolha do chifre
que ¢ algo muito importante do personagem.
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EI]] sua IWU\(‘ Prin(ip.ll e]f 5\'[.‘ Pl'«)hn) P:\l':l atacar :(Igllén‘l (lllf
ameaceseulocal de moradia, coma cabecaerguidae mostrando
osseus dentes pontudos. Seu corpo tém as caracteristicas de um

espirito e vive coberto de sangue das pessoas que o desafiaram.

do pe!
sempre c:

ILUSTRACAO POR IRA REIS




POSES ALTERNATIVAS

As PJIC[A\' testadas foram baseadas em cores mais claras para
remet €O como também tons mais

an P a
jjas e vermelhos complementam as cores principais do
P(‘l’.\'\‘l\‘lgt‘lﬂ eo gill‘ll“fk‘ﬂl l“]POIIL‘I\(i(l.

ILUSTRAGAO POR IRA REIS




MODEL SHEET/SILHUETAS

O personagem em seu tamanho prmcipal conta com a aleura de
5 cabecas e meia L‘llt‘gimdo a :\pmximi\diunvn[L‘ 2 metros.

E para diferenciar sua forma dos demais personagens, foram tra-
balhadas 3 silhuetas com base em poses anteriores.

ILUSTRAGAO POR IRA REIS

TURN AROUND

() P(‘I'\(ﬂ\lllien‘l em l'(‘r}lg(‘l() df (lll}l[r() {Inglll()\ <(|'C'|\I\'(', Pfl'ﬁl. costas e ‘7/4) com a Hn(llld(ldt‘ d(‘ mostrar ]11lli§ det{l”lc‘\ Lllénl dt‘
outros lados ilustrados da lenda. Assim é possivel ter uma melhor nogio de como animi-lo.

ILUSTRAGAO POR IRA REIS '




Essas sio as oferendas que alguns costumam oferecer para a criatura em favor de entrar
no seu local de moradia, como as, fumo e diver ardentes. Os nomes nas
as foram escolhidos para remeter ao personagem.

OFERENDA

AGUADENTE
SAGRADA

CACHACA DA |

CACHACA DO
BIABO

f LA

Cachaga
[
Fiiria

ILUSTRAGAO POR IRA REIS
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O personagem nao tem humor, sempre COm uma expressao
A em seu rosto e vive com um temperamento de

maioria do tempo. Essas sdo as expressdes que transmitem o

lado desahador e impiedoso da criatura.

Possui dentes afiados o bastante para co

tos resistentes, além da carne em si. Sua aparén,
guindria € o suficinte para manter longe quem quer que ouse
mexer com sua moradia.

ILUSTRACAO POR IRA REIS

THUMBNAILS

ILUSTRACAO T




Para o cendrio foram trabalhados os visuais de mata com foco principal na floresta amazonica pela sua
localizagio, no ambiente noturno para trazer um aspecto mais sombrio e que dialogasse com a paleta do
personagem na questio de contraste.

ILUSTRACAO POR IRA REIS
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ATUALIZACAO VISUAL

Em sua atualizagio, o Anhangd continuard sendo um cervo,

4 da espécie do cervo do pantanal, que tem uma
pelagem marrom clara puxada para o laranja com manchas
escuras nas patas e ao redor dos olhos. Com uma mentali-
dade de protegio mais forte, pois nessa versio ele terdi um
filhote para proteger da onda de desmatamento intenso que
vai ocorrer na mata onde eles tentam sobreviver. Algumas de
suas expressdes contardo com aspectos de preocupagio, serie-
dade, tristeza, curiosidade e indagagio.

De acordo com os dados do Instituto Nacional de Pesquisas

Espaciais (Inpe), o total de queimadas de 2024 na Amazénia é

ase 0 dobro do contabilizado até setembro do ano passado,
strou 57.941 incéndios.

10 POR IRA REIS

NHOS/SKETCHES

Os primeiros rascunhos iniciais da versio atualizada contam

com um pouco do tipo de vegetacio e flora do local que v

o cendrio da histéria, como também os pri
do cervo pequeno filhote.

¢d0, especialmente p
da gestualidade nas pos

RACAO POR IRA REIS




PARTES DO CORPO.

Um pouco mais dos detalhes que caracterizam o personagem, como a quantidade de pontas do
chifre, a aparéncia de seus olhos que se caracterizam por ser completamente negros, e por im a
(llllllidxldt‘ df sua Pf'ilgel‘n.

Alguns detalhes que caracterizam o per-
sonagem incluem a quantidade exata de
pontas de seu chifre, a coloragio dos
pelos, as camadas mais escuras abaixo
dos olhos, assim como a pelagem mais
escura nas patas e a paleta de cores em
tons de laranja, variando entre claros,
€sCuros e meios tons.

ILUSTRAGAO POR IRA REIS

ILUSTRAGCAO FINAL

Anhang ¢ obrigado a fugir de sua casa com seu filhote assim que nota o primeiro
sinal de fumaga. Sem saber para onde vai, corre sem rumo com um tinico objetivo,

a sobrevivéncia de seu filhote, e a sua proprio.

0 ao lado foi feita o objetivo
de transmitir uma situagio agitada, e
para isso foram utilizados artificio como
a poses dinimicas, e uma paleta de cores
quentes e um cendrio se desfazendo.

ILUSTRACAO POR IRA REIS
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)S/SKETCHES

O Negrinho do Pastoreio conta a histéria de uma cri

anga neg £ ada, devoto

o da Virgem Maria, que aparece ao seu lado.
s mal-

0 0, o fazende a
dades. Desde entio, reza a lenda que Negrinho ajuda aque-
que perderam objetos ou animais, atendendo seus pe-
didos ql.undn uma vela é acesa perto de um formi
local onde foi deixado morrer, em sua
Os primeiros rascunhos foram feitos a
P(Y\f‘\ \IU(‘ :lprc‘\cl](.li\cm um menino t
aparéncia humilde e amigivel, contudo.
cas de abuso, como a desnutrigio ou olh:
ras de exaustdo também fc

Tinha que a
visto frequenteme
usando seu colar de cruz, como s

a cruel natureza humana a
devido as represer i
lenda,

a natur

LANAQy

=HuTER X

RS

FsSVELMENTE
ANALFABETO




ILUSTRAGAO POR SOPHIA ALMEIDA

POSE PRINCIPAL

As poses foram inspiradas em filmes que trabalham personagens infantis que estio
em situagio de extrema dificuldade e pobreza, ilmes como: "Lion, uma jornada

1(2016)", "Cidade de Deus (2002)", e "Cafarnaum (2018)". Também teve a
questdo de procurar representagdes respeitosas e reais de personagens negros, tendo
em vista as representagdes caricatas e racistas que envolvem os tragos afrodescentes.

Na P\)‘C‘ ]‘l'i"ci[ﬁ\l‘ o ]‘f]\(“](lgel“ n]()n[(ldﬂ em seu cava-
lo “Baio”, enquanto segura uma vela, demonstrando seu
estado de agio, juntamente com a nogio de que sua pre-
senca foi solicitada por alguém em situacio de ajuda.

Na pose secundiria, o personagem aparece agachado e
enrolando suas mios aos joelhos,podendo ser interpreta-
do de duas formas, que essa é uma pose tipica que as cri-
angas fazem, além de que ele se sente inferior em relagio as
outras pessoas, relacionado a sua mentalidade de servidio.

Por fim, o personagem em estado de devogio a sua
“madrinha” e protetora, Virgem Maria. No entanto, a pose
fillﬂl)éln l\()df ser il]tel'}‘l't‘ﬁld}\ df outra ﬂ)l’ln}l. suas maos 8
tio com punhos cerrados, o que pode ser uma stiplica por
Pit‘(.{}\d@. (.{CVidﬂ a0s maus-tratos dﬂ (el]]]()r escravocrata.

POSES ALTERNATIVAS

ILUSTRAGAO POR SOPHIA ALMEIDA




ILUSTRAGAO POR SOPHIA ALMEIDA

Como segunda parte do estudo de cor, foi des ido uma ilustragio do per-
sonagem pastoreando ovelhas, utilizando a harmonizagio cromdtica por cores
ndlogas (amarelo, verde e azul) e por cores secunddrias (roxo, laranja e verde).
imagem também possui a a iaca
pastoreia cordeiros, que simbolizam os inocentes, a inspiragio para essa ilustragio
foi o titulo original do filme “Siléncio dos Inocentes”(1991), que em seu idioma
original é “The silence of the lambs”.

> acuradamente biblic pois Jesus, o pastor,

Na primeira parte do estudo de cor, foram analisadas pal
tas e cromas para representar subjetivamente o personagem,
porque j4 era de certeza que o personagem seria negro, en-

tretanto, o desafio foi encontrar qual tom de marrom, e quais

seriam as cores auxiliares para enriquecer valores subjetivos.

10 POR SOPHIA ALMEIDA




MODEL SHEET/SILHUETAS

ILUSTRAGAO POR SOPHIA ALMEIDA

O personagem conta com cinco cabegas de altura, uma a menos
do que o usual para criangas (seis cabegas). Analisando as questdes
da desnutricio, e maus-tratos relacionados a lenda, que é a figura
de uma crianga, e estd em sua fase de desenvolvimento. Por im,
suas silhuetas contam com pose principal e varidveis.

TURN AROUND

O personagem em rotagio de quatro dngulos (frente, perfil, costas e 3/4) com a finalidade de mostrar mais detalhes além de
outros lados ilustrados da lenda, o que auxilia na sua animag

a0.

A rotagio evidencia bem as marcas de
maus-tratos e agressdes que O garo-
to enfrenta. Assim, por meio do furn
around, é possivel analisar além dos de-
t;‘”]f\ d{\ VC'\[in]el][;. como os l'ep;ll‘ns
ou o pingente, caracteristicas fisicas que
demonstram uma narrativa.

ILUSTRAGAO POR SOPHIA ALMEIDA




ACESSORIOS

Figura de gesso da Virgem Maria: Uma
Chépeu de palha: que o personagem imagem de Maria seudn_ a madrinha e pro-
usaria em dias quentes no campo. tetora do personagem 6rfio.

Calga: calca de linho, com barras surradas
e velhas, amarrada por um barbante.

Berrante: Utilizado lweln personagem

para chamar os animais do pastoreio. Vela: Associada a suas oragdes e seus
pedidos de ajuda, o personagem acende
a vela para orar.

Cavalo Baio: O cavalo relacionado a len-
da, ndo ¢ um item, mas como sempre sio
vistos juntos, foi considerado vilido adi-
cionar o animal como um companheiro.

7 o - ca . A
@926 Crucifixo: Colar feito a3 mio pel() personagem,
demonstrando sua imensa devogao e humildade.

Bolsa de Couro: Utilizada para Cenoura: Item relacionado a seu cavalo,
trabalhos no campo e para guzu‘d;u‘ “Baio”, serviria como alimento.
os itens perdidos.

ILUSTRAGAO POR SOPHIA ALMEIDA

MAOS

Foram adicionados calos nas mios, e dedos magros com a finalidade de representar a
destruicio, trabalho exaustivo, malcuidados. As suas unhas aparentam ser rofdas em
razdo da fome e constante ansiedade que o personagem sente.

ILUSTRAGAO POR SOPHIA ALMEIDA
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EXPRESSOES FACIAIS

Foram trabalhadas expressdes faciais ma as, exageradas e t ém associadas a criangas, ¢ caretas,
risos, bochechas marcadas e olhos g s, e até fazendo . Existe também : a de rostos asso-
ciados ao medo, servidio, humilhagio e anggstia.

Um fato, é que seus tragos negrc foram inspirados em personagens com da animagio Jjapone-
“Hunter X Hunter” (2011) e Miles Morales de “Homem Aranha no Aranhaverso”, e em htrur"«x Plll‘lll("l\
Tyler, the Creator, Travis Scott e Kany t (YE), para su. i
¢do o protagonista Luca, da animagdo “Luca”(2021) e o protagonista Mlguel. da anima

é uma Festa”.

A3
o
\

1GAO POR SOPHIA ALMEIDA

THUMBNAILS

(FasToceavno)

(a0 FOCE) ( A LENVE;R‘O

Aguml e A MRTE)

‘A

As thumbsnails narram em parte, os principais acontecimentos da vida do Negrinlm do Pastoreio ILUSTRACAO POR SOPHIA ALMEIDA




No cendrio, foi ilustrado um ambiente rural, com campos em geral, e muitas drvores. O cendrio com
flores lilases (uma das nuances do roxo), foi inspirado no filme “A cor parpura”(1986).Pois na naturez
o Lilds ¢ uma das cores mais dificeis de se encontrar, e devido ao seu significado cromitico associado a

espiritualidade, 2 conexio ao divino, as flores no cendrio significam que a presenga de Deus, estd em to-
das as coisas. Principalmente para o personagem, que é uma crianga devota, e fisicamente desamparada.
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O personagem embaixo da drvore no campo, orando, no colo de sua madrinha, Virgem Maria, bru- @+

talmente ferido, mas em paz de espirito por estar ao lado de sua protetora.

e




ATUALIZACAO VISUAL

Na sua versio atual, o personagem é um pequeno menino
negro, de 8 anos, chamado José, 6rfao de pais, que ap6s per-
ceber sua soliddo, buscou meios para sobreviver, encontrou
‘trabalho” em um lixdo, onde ¢ fiscalizado por adultos cruéis,
que ndo hesitam em espancd-lo na primeira demonstragio de
aqueza e cansago.

De acordo com a ONG “Livre do Trabalho Infantil”, seguin-
do dados da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios
(PNAD Continua) sobre Trabalho de Criangas e Adoles-
centes, em 20 houve um aumento no caso de trabalho
infantil no pais. No ano referido, havia 1,881 milhdo de cri-
ancas e adolescentes de 5 a 17 anos em situ balho
infantil, o que repr da popula

faixa et:

O ntimero de criangas e adolescentes negros em situagi

trabalho é maior do que o de néo negros. Os pretos ou pardos

representam 66,3% das vitimas do trabalho infantil no pai
erspectiva de género, os meninos também sa

, enquanto as meninas representam 34,9% do rortal.

0 maioria

RAGAO POR SOPHIA ALMEIDA

NHOS/SKETCHES

Em seus rascunhos iniciais, foram esbogadas algumas das pr

meiras imagens associadas 2 versio atual do personagem José,
a reinterpretagao contemporanea do Negrinho do Pastoreio.
As expressdes foram elaboradas com base em feigdes de cri

angas negras. Além disso, algumas poses iniciais foram cria-
das para refletir a personalidade do personagem, uma crianga
alegre e otimista, apesar de todas as dificuldades que enfrenta.
Existe também a presenca de poses de inferioridade e medo.

ILUSTRAGAO POR SOPHIA ALMEIDA
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ACESSORIOS E VESTIM

Camisa: Camisa de time do Brasil. suja e Colar com cruz: Barbante usado que
lellld.l uma L‘t‘ suas LlllliLilﬁ ]‘t‘L'.l\ L{E !'Ull}\ll. amarrou um cr LlL|h\U. mas Llth‘ l'(’l‘l'c'*

usa para trabalhar, ou dia a dia. senta sua fé.

Pio velho: Um de seus tnicos alimen-
tos,mordisca poucos pedagos numa ex-
pectativa de durar mais.

Bermuda tactel surrada
tinicas vestes, em conjunto d
time e da chienela.

Chinela velha com prego: Um chine-
lo velho e gasto, ji foi pregado v

Vees hmas ainds cerve. Cestinha de Balas: Cesta com as balas

que vende no semiforo, nunca comeu
nenhuma, medo da surra dos adulcos.

Bola: uma bola velha que achou no lixo
e brinca quando tem tempo.

1GAO POR SOPHIA ALMEIDA

A0 FINAL

José é obrigado a vender balas, e a pedir dinheiro no semforo, renda é roubada
pelos adultos do lixio, recebendo em troca 0 minimo da alimentagio, como: pies
velhos e as vezes copos de dgua. Entretanto, as marcas de maus-tratos, desnutrig

e auséncia de cuidados sio evidentes em seu esguio corpo de menino.

No entanto, o personagem ainda mantém a sua fé e otimismo inocente, de que

» melhorar, e todas essas expiagdes e provas, serdo passageiras. O
sonagem em sua pureza, nio percebe que estd sendo vitima de: trabalho infantil,
maus-tratos a crianga, agressoes fisicas/psicologicas, fome, erradicagio da sua in-

fincia, e traumas irreversfveis.

A ilustragio ao lado foi feita utilizando
em tons de azul e cores quentes como
o amarelo e o laranja, e ilustram o dia a
dia do Menino

ILUSTRAGAO POR SOPHIA ALMEIDA







)S/SKETCHES

OBRE O PERSON

O homem do saco é uma lenda conhecida pelo sequestro de
criangas nos periodos de fim da tarde e noite, em portas de
A lenda diz que seus sequestros tém

ar de sua doenga (hanseniase)

ingerindo o figado dos mais jovens que brutalmente assassina.

Uma curiosidade interessante é que o homem do saco real-
mente tiu em um periodo mais antigo, mas nio para
is pelo que se sabe, a0 invés, era apenas um

) comum que re a como encomenda de

guns com uma apa
vem e outros mais

mesmo um corpo inspirado em pri-
matas como forma de trazer estranheza.

GEM
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POSE PRINCIPAL

POSES

Como pose principal, um frontal do personagem que carrega um saco, mo-
tivo esse de sua aparéncia curvada e de seu desequilibrio em razio do peso.

Para as poses varidveis foram escolhidas 3 acdes possiveis
para o comportamento medonho do personagem, sen-
do a primeira agachada a0 mesmo tempo que se prepa-
ra para correr em direcio da vitima e chega a babar
pela ideia de conseguir se curar com a préxima crianga.

A segunda pose imita um surto de raiva e frus-
tragio pelo qual o personagem enfrenta toda vez
que seu objetivo nio ¢ alcancado de alguma  for-
ma (\E curar ou (\)I]\f:llli" de El[() a Prt“;\ LILIS l“"()(:lll':

Como dltima pose uma corrida de ataque em que O
homem do saco segura uma faca enquanto grita e persegue.

POSES ALTERNATIVAS

*AO POR LUIS BRANDAO
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PALETAS

As paletas testadas foram baseadas principalmente em cenas
de filme e seriés de terror que captaram bem a esséncia de
seus devidos monstros, respeitando cores principais do per-

sonagem como o preto e vermelho sangue.

Cs7MTI VS K
R121 634 104

ILUSTRAGAO POR LUIS BRANDAO

MODEL SHEET/SILHUETAS

SILHUETAS

O personagem em seu tamanho principal conta com a altura de
7 cabegas proprias, cerca de 1,65¢m, menor quando curvado.

Foram trabalhadas 4 silhuetas para verificar o quio reconhecivel
ferente dos outros personagens ele seria.

ILUSTRACAO POR LUIS BRANDAO




Com o turn around é P()\'sivel que haja
uma melhor questdes visualizacio
como a de detalhes do personagem
seja realizada de maneira mais sim-
ples, auxiliando assim na modelagem
3D, ou até mesmo em angulos para
uma possivel animago.

Uma rotagdo ideal de um personagem
deve contar com 4 angulos, os quais sio
frontal, costas, e 2 sendo perfil. Em al-
guns casos, um quinto ingulo também
pode ser inserido, esse é chamado de
rotagio 3/4.

ILUSTRAGAO POR LUIS BRANDAO

TURN AROUND

Feita com base nos manequins pmitimudm no canto superior c%querdn da pagina, o turn around demon-
stra a rotagao em 360° de um personagem, e segue uma pose fixa por todo o processo.

VESTIMENTAS

As vestimentas do personagem foram inspiradas nas mesmas uti-
lizadas por homens de classe média dos anos de 1900 a 1950,
com paletos, coletes, sapatos sociais e camisas de botdo. A ideia

é que o personagem vestisse roupas e]eg:m(es como forma de
distrair as pessoas de sua real intengao, contudo suas roupas sao

sujas e desg:lst:ldns.




ACESSORIOS

Entre os acessorios que o Homem do Saco utiliza, estio os seguintes itens:

I

\Y
Brinquedos: O mesmo intuito de K

chamar a atengio de suas presas, com \\
\
\

presentes e bajulagdo;
\ Canivete: Utensilio para auxilio no dia
a dia, protegio prépria, mas principnl—
mente para cortar a carne de criangas.

-

Saco: Onde carrega suas vitimas ainda vivas e
amordagadas para o local onde serdo abatidas e
devoradas longe da civilizagdo.

Doces: Utilizados para chamar a atengio de cri-
angas para longe de seus pais, em becos , ruas
desertas e vielas.

ILUSTRACAOFOR LUIS BRANDAO

MAOS

ILUSTRAGAOPOR LUIS BRANDAO




SSOES FACIAIS

O personagem conta com expressdes que refletem sua personalidade, que
um sorriso com segundas inteng¢des, a frieza, frustragio, desconfianca e surtos de rai
E possivel notar como funciona a mentalidade e parte de sua personalidade instivel

em «llgllnl\l.\ delas

ILUSTRACAO POR LUIS BRANDAO

THUMBNAILS

ILUSTRACAO POR LUIS BRANDAO







ATUALIZACAO VISUAL

JOAO

gora chamado de Jodo Ga e, nossa atualizagio visual
conta com um homem de meia i Jue ao invés de
questrar criangas para matar, agora faz tal ato como forma de
ganhar dinheiro. nalidade incisiv:
gista frio que pode chegar a ser violento quando
nio alcanga com sucesso seus objetivos, e desta maneira se
mostra alguém a ser temido

De acordo com uma pesquisa feita pelo Minist

e Seguranga Pudblica (M]PS) referente ao ano de

ca de criangas desaparecidas e localizadas, no Brasil, cerca de
2.169 criangas foram tidas como desaparecidas, chegando
a uma média de 6 casos por dia. Desse total, 54,2% foram
meninos e 45,4% meninas.

J

ILUSTRAGAOFOR LUIS BRANDAO

N/SKETCHES

SKETCH

Os rascunhos do personagem foram feitos pensando em um

homem de personalidade forte, ignorante, e que conseguisse

Dessa forma, sua aparéncia deveria se-
guir um visual de homem de meia idade, com barba cheia ou
bigode, e visual baguncado.

ILUSTRAGCAO POR LUIS BRANDAO
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Como vestimenta o personagem tenta se manter discreto, podendo usar blusdes USRI SRR N

que escondem seu rosto, a UM MAcacio que O garante UMma aura inocente.

do passa a maior parte do tempo utilizando sua camisa xadrez, bota e
acompanhado do boné que tanto gosta e 0 que o torna sujeito a um visual de
caminhoneiro ou lenhador, ocupagées que usa como fachada para seu real trabalho.

Jodo carrega consigo a cl minhdo de pequeno
com um chaveirinho de sol sorridente, um isqueiro e cigarro para alimentar
vicios, um lengo com uma substancia que facilitam a captura de suas vitimas que
deixa inconscientes através da inalagdo, além de doce e sua boa e velha cerve;
nio podem falear.

A0 FINAL

ILUSTRACAO

Na ilustragio, Jodo Galafoice visita um de seus bares favoritos, a dona é mie soltei-

ra, e passa boa parte do seu tempo trabalhando, e em razio disso, deixa sua filha

brincando no chido com os poucos brinquedos que consegue pagar. Ela nio imagi-
a que Jodo ¢, e nem o quio funerdvel sua pequena estd.

A ilustragio ao lado foi feica utilizando
cores variadas, onde Jodo usa uma cami
sa branca, que contribui com a sens:

de bondade que ele gosta de pa

ILUSTRAGAOPOR LUIS BRANDAO
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O minhocio é uma criatura de raiva e descontrole in

sur. nio hd motivo e muito menos algo capaz d

ziguar seus nervos quando este ser entra em estado de fre-

nesi. Se assemelha a uma espécie de cobra ou minhoca, sem

a presenca de c teristic iais comuns, como olhos e

focinho, contando entio somente com a presenca da boca.

Nao ta oferendas e nada que venh; m o objetivo de
comprar sua amizade ou até calma efémera, ao invés, assola
tudo que encontra em seu caminho, deixandc ros de de-
struigio e causando deslizamentos, virand 05 e criando
redemoinhos nos rios, um dos seus locais favoritos, segui-
do dos tineis que cria embaixo da terra. Pode ch

agir em festas e celebracdes em razi

tam elevar seu estr
de qualquer cois:
maldo bem, e ao
dois sinais, um sibilo constante
e um som ensurdecedor que
oriza até o mais corajo
S ‘.1‘11\()5 € conce
ados levando em conta seu formato ser-
pentino, boca repleta de dentes e seu notdvel
incomodo por sons.
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POSE PRINCIPAL

Como pose principal, foi feito um frontal do personagem com a bocaaberta mostran-
do seus dentes ahados & medida que se arrasta, como forma de se movimentar.

Para as poses varidveis foram escolhidas 3 possiveis poses que
representama movimenta¢iodo personagem, sendoa primeira
uma pose mais solta e fluida com a cabega alta, seguindo a ideia
de movimentagiio de uma cobra ou at’mesmo uma minhoca.

A segunda pose segue uma movimentagio de corpo mais en-
rolada e desengongada, também de cabega alta, demonstran-
do assim atengio ao seus sentidos, ja que ndo enxerga bem.

Por fim uma pose enrolada, porém mais em pé, com a cabega

direcionada a0 alto e cauda se posicionando para fora, seguin-
do vagamente a ideia de uma cobra pronta para dar o bote.

ILUSTRACAO POR LUIS BRANDAO

POSES ALTERNATIVAS

—
VAR
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TESTE DE COR

ncipalmen
onalidade forte, instivel.
nja e o

ILUSTRAGAO POR LUIS BRANDAO

MODEL SHEET/SILHUETAS

\ D personagem em seu tamanho principal conta com a altura de
\\ 3 cabe as, ndo sabendo-se ao certo quantos metros.
W
)
) jﬁ‘ )
W
e ;;‘ o mais personagens e melhor sua unidade.

ilhuetas foram feil tir de suas poses v
om finalidade de checar o diferencial em r

ILUSTRACAO POR LUIS BRANDAO




TURN AROUND

O personagem em rotagio de quatro dngulos (perfis, frental e costas) com a finalidade de mostrar mais de-
talhes além de outros lados ilustrados da lenda.

ILUSTRAQAO POR LUIS BRANDAO

PARTES DO CORPO
Dentes: Seus dentes sio pontiagudos e
fortes o suficiente para rasgar um objeto
de metal com grande facilidade, o que
¢ de grande ajuda na sua alimentagao.

Escamas: Seu corpo conta com 2 tipos
de escamas, as mais comuns que s3o re-
luzentes, em formato triangular, pre-
sentes em sua cauda, e as em formato
de orelha, responsdveis por ouvir até os
sons lﬂili\ Ind(“\t'lil(l()\ € causar ao ser,
uma fiiria impardvel;

Cauda: Urtilizados para nadar pelos
rios, sua cauda apresenta escamas em
tom laranja e refletem um pouco de seu
brilho mdximo quando estio molhadas

e entram em contato com o sol; Esqueleto: Seu esqueleto possui ossos

fexiveis que facilitam sua movimen-
tagdo e se assemelha ao de uma cobra
com exce¢io de sua cauda, que segue a
mesma anatomia de um peixe comum;

Lingua: Sua lingua possui comprimen-
to suficiente para segurar por horas,
qualquer que seja sua presa, garantido
completa imobilizagio;

ILUSTRACAO POR LUIS BRANDAO




EXPRESSOES FACIAIS

O personagem conta com 4 expressdes que refletcem sua personalidade, e agdes, indo
desde de fei¢des com a boca aberta e fechada, a uma devorando uma canoa, ou expe-
lindo completamente da boca para fora.
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ATUALIZACAO VISUAL

Em sua atualizagio, o minhocio serd um trabalhador magro
ai de familia chamado de Marcos, que vive exausto por razio
de seu trabalho cansativo e continuo em dreas de canteiros

de obras. Ele adquiriu um nivel de estresse mental perigoso

el pois a empresa ndo forneceu todos os equipa-
eguranga obrigatérios como o fone, por conta

ato qualquer importunagio sonora ird desencadear sur:
tos violentos de raiva. Suas expre contario com aspectos
de cansago, raiva, tristeza, e exaustio extrema.

De acordo com uma reportagem do G1, uma pessoa

morre vitima de acidente de trabalho a cada hc

E: informagio foi divulgada pelo Observatério de

Satide e Seguranca do Trabalho, que analisou dados en-

re 2012 e 20 ante esse periodo o pais contabi-

lizou mais de 7 mi acidentes de trabalhadores
Jma média de um acidente a cada 51 segundos.

Nos ntimeros mais recentes divulgados pelo Ministério do
Trabalho, até junho de 2024, ji foram registrados 268.788
acidentes, com 1.1016 mortes. Esses dados mostram o quanto
é importante para as empresas implementarem uma cultura
segura, permitindo que seus colaboradores sejam produtivos,
enquanto trabalham em um ambiente 100

4CAO POR IRA REIS

= RASCUNHOS/SKETCHE
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Os rascunhos foram criados explorando algumas expressoes
caracteristicas do personagem como tristeza, raiva, exaustio e
cansago. Como também os primeiros rabiscos dos acess6

e vestimentas do trabalho como o colete de seguranca,
pacete, sendo intencional a auséncia do protetor auricular.

ILUSTRAGAO POR IRA REIS




Como vestimenta o personagem tem
uma tinica c: ]

na I‘CK'HA € \ll‘ .

um pouco n

e seu colete laranja.

Ty

Como acessorios, 0 Marcos carrega consigo
te amarelo um dos poucos itens de
\rg‘LIIJng.I Lll\ﬁ a fl‘npl' 1 4‘]]&{(‘ f]t‘ tr Jl)i\“lll
e 1 de TOS que tem como
vicio, uma mochila infantil
filha que utiliza para |
Iho, um par de botas suja de cimento e
sua ferramenta de trabalho.

ILUSTRAGAO P







RASCUNHOS/SKETCHES

OBRE O PERSONA€30%¢

A Loira do Banheiro é uma lenda urbana sobre o espirito fan-

filha do Viscon
ar com um homem muito m
. onde morreu de forma desconhecida, rumores dizem que
assassinada a mando de seu marido, que sabia de sua localizag

xdo foi enviado de volta ao Brasil, mas durante o trans-

onde vi tarde foi construida uma escola na re;
nisso oo nento de uma imagem feminina sombi

« pelos corredores e banheiros.

)s primeiros rascunhos foram feitos a

modo de explorar poses que fossem
az de transbordar feminilidade,
eza, entretan- v

em a sua essen-

possibilidade de  cicatrizes apodrecidas.
Muitas dessas poses foram insp em filmes
que trabalham personagens femin traentes,

porém ir s, filmes como: Possession(1981),

HeLtER
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Como pose principal, a personagem demonstra conhanga e superiori-
dade por suas expressdes faci entretanto, € possivel notar vulnera-
bilidade em seus movimentos, por isso seus bracos totalmente aber-
tos, como se ela desejasse a libertagio de sua atual condigio, um fato, é
que essa pose foi inspirada na capa do dlbum * 1 cantora Katy Perry.
Na pose secund 3 gem demonstra femi-
nilidade, sedu¢io e sarcasmo, sendo notada por seus
movimentos  dancados, similares aos de uma valsa, ela
aceitou sua posi¢io e nio sente medo de demonstri-la.

Por fim, foi representada a personagem em um angu-
lo “contra-plongée™, que ¢ um éangulo utilizado para
demonstrar sup idade, poder e grandeza, como

bém a questio de suas longas unhas, similares a garras,
que estio pr s para atacar e ferir sua proxima vitima.

POSES ALTERNATIVA

I3
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Na primeira parte do estudo de cor, foram analisadas paletas e cromas para
representar subjetivamente a personagem, as inspira¢des foram a Noiva
Caddver(2005) a personagem “Sally”, do “Estranho Mundo de Jack™(1993),
e a “Noiva do Frankenstein”(1935).

Foram decididas cores menos saturadas, para transparecer o aspecto c

davérico, dando dc\mquc para tons: ve rmelho carmim do sangue e o p;’llido

amarelo candrio de seus longos cabelos, que podem ser associados ao fato
de sua loucura, que é um dos significados cromiticos associados ao amarelo.

ILUSTRAGAO POR SOPHIA ALMEIDA

Na segunda parte do estudo cromitico,
foi testado uma pintura no estilo notur-
no, sendo notério a presenga de tons azu-
lados para representar a noite, entretanto,
também pode ser associado ao misterioso
e a0 sombrio, tons que sio abragados pelo
cendrio macabro do cemitério onde foi en-
terrada. Em seu corpo, a presenga de vei
marcantes arroxeadas e envoltas de uma
névoa azulada misteri

em cenas de filme de terror, onde a pre-
dominancia é de apenas um cromo em di-

Na terceira parte do estudo cromitico, foi '
desenvolvida uma ilustragio no estilo “har- -

monizagio monocromitica de saturagio”, < | AN 4
specificidade cromdtica que é utilizada | o\ ’

v s saturagOes. Nessa pintura portanto,
foi escolhido o vermelho e seus diversos
tons, para representar: raiva, 6dio, inten-
sidade, firia, ira e perigo.

ILUSTRAGCAO POR SOPHIA ALMEIDA
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MODEL SHEET/SILHUETAS

O perso m conta com sete cabegas, para representar sua al-
tura, (1.70), acima da média nacional para mulheres.

1as silhuetas foram criadas com base em 4 d poses.
checar o grau de diferenca entre os outros personag;

e l'gb

A

ILUSTRAGAO POR SOPHIA ALMEIDA

TURN AROUND

mais alguns angulos

rabalhadas a rotacio da cabeca

da personagem como forma de estabili-

rmas curvi-

rem teve

rente, costas, 3/4,

i pm’hl. topo,

ateral, topo lateral) que também
contribuem para e

ILUSTRAGAO POR SOPHIA ALMEIDA




VESTIME

Como a lenda da personagem ¢ inspirada em um determinado periodo histérico, buscou-se rpresentar a vestimenta da época,
com vestidos com babado, mangas longas e saias com tule referentes ao século XIX, roupas que eram associadas a mulheres
de alta classe ou de familia respitada, todos representados em tons pastéis claros.

Os vestidos sio algumas variagdes de roupas que poderdo ser vistas na animagio, mas sua roupa oficial é seu vestido de noiva

lo, sujo e ensanguentado, é possivel perceber seu estado antes de ser deteriorado, sendo o segundo vestido.

“ ‘ :
e
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ILUSTRAGAO POR SOPHIA ALMEIDA

Espelho: sua imagem estd amaldigoa-
daem um, relacionado a sua vaidade e
também a seu estado, por isso o vidro

quebrado.
Batom: batom rosa magenta, uma de

suas cores preferidas, dando destaque

Esfera de Meméria: Um item in- asua pele cla

tangivel, uma mem¢ quebrad
de sua infincia e ju\‘cntudw‘ que fc
perdida e destruida ap6s o im de sua

selet: muito mum - antiga-
mente que as mulheres, independen- Porta joia: onde a pe
te da idade, utilizassem corselets para ruarda seu colar preferido, uma

]

I suas curvas. reranca de famili

E : utilizada para pentear
seus 10]11_:(\\' (A\bt‘]l\\ I(Vir\)\.

Relicério: sendo o pingente de seu

colar de pérolas preferido, poucos

sabem que na verdade, é um relicirio
Cas iS»I: um ”bjt“‘ vintage com onde guz\rda uma foto sua e do seu
uma vela, item associado a sua pai, uma de suas lembrangas mais fe-
pertencente e a sua mal - lizes, alto valor emocional.

ILUSTRACAO POR SOPHIA ALMEID/A
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EXPRESSOES FACIAIS

curiosidade é que suas e
avam ser sarcsticas,
, para iss &
da Disney, como U
1989); Rainh
Mi de “ Branca de Neve?(1937); as
maos expr as do personagem Ha-
des de “Hé " (1997):n0 person-
agem palhago “Hisoka”, da animagio
aponesa “Hunter x Hunter”, em espe
cifico a adaptagiio de 2011;na “To-
mie”, do mangaka de horror, Junji Ito.

=
£

THUMBNAILS

As thumbnai ima narram a hi ia da personagem e do seu trigico matrimonio

ILUSTRAGAO POR SOPHIA ALMEIDA










ATUALIZACAO VISUAL

I\Cln Lll.‘ S1tua

familia de

d\‘\' gA\[n\ € outros es ¢ S “elros, e ]\]l\FiL'.\I]\L'I\IL
vendida por seus 3 m um homem
rico muito

da pobreza e m

ou em unilo estiv 1 de 36% da popu-
o feminina brasileira abaixo dos 1 os, segundo a ONG
Not Brides. Apesar de a idade minima para o casamento

ser 16 anos, relacionamentos entre adultos e menores contin-
uam a ocorrer, configurando um crime que envolve pedo-

agressoes sexua s/verbais. estupro de vulnerdvel, per

uventude, além de

! 4
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RASCUNHOS/SKETCHES

filmes de
a0, em muitos
io 0 estado de loucura, da sua posi¢io
manipuladora e sedutora.

CAO POR SOPHIA ALMEIDA
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ACESSORIOS E VESTIME
Como vestimentas e acessorios a person:

Uma caracteristica da sua lenda inspiratoria, a personagem
também utiliza um colar, dessa vez nio de pérolas, mas de um
ter¢o, com um pingente relicirio, com a foto de sua familia,

Um simples vestido de noiva sendo sua tinica lembranga de seus irmdos e irmis.

branco, vestimenta usual da per-

sonagem, seu traje prinuilul.

Bouquet de lirios brancos manchados de sangue, es
S0 ass¢ a imagem da Virgem Maria, e representam

pureza, inocéncia e imaculabilidade, a0 manchi-los de
sangue a personagem percebe que sua pureza foi roubada.

Magquiagem forte que usa para esconder suas
rn:ll]l,’]l(l\" :l:_:rt‘\\l"t‘\' e traumas, nota-se Ll“t‘ :II—
gumas estdo até desgastadas de tanto W
adas com fx‘equénci ) Sua inica bone 2 velh:
e quebrada, também um
simbolo de sua infanc
perdida, e destruida.
Um longo e espesso suéter em tom bege,
intencionalmente de mangas e gola longa
1 Klut‘ a Pt‘]'\l)“ :_’\Cn] Pl\\\;l (()l'\ 1 suas . o -
, cortes e agress Anel de seu matriménio, com uma joia
i de rubi, simbolo do amor eterno,rumores
comentam que a joia rachou e quebrou
no dia do casamento, porque o amor
daquela unido nio era verdadeiro.

aia para cobrir suas pernas pélidas e feri-
das, além de esconder seus hematomas.

ILUSTRAGAO POR SOPHIA ALMEIDA

ILUSTRACAO FINAL

A personagem em seu estado definitivo, segurando seu bouquet manchado. A arte k
foi inspirada em “splash pages” de HQs, onde pode-se saber sobre o personagem
e sua historia, sem necessariamente toda a narrativa. Pode-se perceber situages

Pavorosas que a personagem vivencia, e nisso o questionamento se sua existéncia
realmente faz sentido.

A ilustragio ao lado foi feita utilizando
em sua maioria, tons pasteis, além de
tons nude e branco para representar a
pureza da personagem.

ILUSTRAGAO POR SOPHIA ALMEIDA
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Este artbook foi criado, ilustrado e diagramado por alunos
do curso de Design Grifico da Faculdade de Artes Visuais -
UFG, impresso em couché brilhoso em gramatura 150mm,
na fonte Cardo corpo de texto 12, na gréfica Artesano.
Este projeto nio seria possivel sem a orientagio, motivagio
e confianga do professor e doutor Claudio Aleixo Rocha, a
ele todo o nosso carinho e agradecimentos.
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Passagem das paginas virtuais:

https://www.youtube.com/watch?v=pgQKn3MJO-E&t=57s



https://www.youtube.com/watch?v=pqQKn3MJO-E&t=57s
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