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RESUMO

Este trabalho académico tem como objetivo a aplicagdo de design de
personagens para a criagao de trés personagens originais inseridos no universo
ficcional de "One Piece" criado por Eiichiro Oda, para aplicagdo no meio cosplay.
Para isso foram realizados estudos acerca de design de personagens e 0s
processos de criagao do proprio autor do universo de "One Piece". Foram realizados
também estudos acerca de confecgdo, conceitos e aplicacdo de cosplay para
personagens de midias digitais.

Assim, foram realizadas a criagdo de trés personagens originais e seus

respectivos cosplays completos.

PALAVRAS-CHAVE: Cosplay, design de personagem, anime, One Piece



ABSTRACT

This academic work aims to apply character design to the creation of three
original characters inserted in the fictional universe of "One Piece" created by Eiichiro
Oda, for application in the cosplay environment. For this, studies were carried out
about the character design and the creation processes of the author of the universe
of "One Piece". Studies were also carried out on the making, concepts and
application of cosplay for digital media characters.

Thus, the creation of three original characters and their respective complete

cosplays were carried out.

KEYWORDS: Cosplay, character design, anime, One Piece
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1. INTRODUGAO

Este trabalho tem como seu principal objetivo a pesquisa e produgéo na area
de design de personagens, 0s personagens serdo desenvolvidos para um universo
ficcional ja existente e consolidado e aplicados no meio cosplay.

Escolhemos a aplicagéao por meio do cosplay pelo seu valor cultural como
forma de expressao, e foi para compreender melhor esse valor que trabalhamos
neste tema no primeiro capitulo, pesquisamos por sua histéria e desenvolvimento no
cenario mundial e nacional e como sao feitas as aplicacbes e processos de
construcdo, buscamos catalogar as diferentes formas de interpretacéo e construgéo
de personagem para termos em nota quando realizarmos esta etapa. Dessa forma,
procuramos tragar uma linha do tempo clara acerca da origem e historia do cosplay,
explicamos um pouco a caracterizagao do cosplay e como definir o que pode ou nao
ser considerado como cosplay seguido de uma lista desenvolvida por nés onde
dividimos os cosplays de uma forma mais ampla em categorias que sdo comumente
encontrada, também discorremos um pouco sobre a parte de producado, fazendo
uma pesquisa sobre técnicas e materiais usados principalmente no cosplay
artesanal.

Para o segundo capitulo nés nos aprofundamos no universo escolhido, que
foi o do anime “One Piece” em decorréncia do seu valor como universo ficcional que
apresenta uma vasta constru¢do de mundo com a introdugéo de linhagens, idiomas,
culturas, e por ser uma obra bem consolidada na midia, tendo um alto numero de
personagens com designs originais € bem construidos para que tomassemos como
base e exemplo para desenvolver os personagens para este projeto. Da-se
introducdo ao universo e roteiro de “One Piece” para mostrar base da historia que
orienta a criagdo dos designs de personagens para 0 N0OSSO universo.

Em seguida temos uma conceituagédo e diferenciagdo entre Concept Art e
design de personagem no quarto capitulo. O estudo de Concept Art foi realizado
meramente para conceituagao, uma vez que utilizamos o design de personagem em
si para este trabalho.

Assim, com essas etapas de estudos bem estabelecidos, partimos para o
quinto capitulo onde realizamos o estudo de metodologia onde selecionamos e

adaptamos metodologias de acordo com as necessidades do projeto, e comegamos
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a trabalhar no desenvolvimento pratico do personagem seguindo o0s passos
propostos.

Seguindo a metodologia proposta trabalhamos em seguida com a
pré-produgdo do projeto, onde fizemos uma analise sincrbnica e de produto, a
definicdo do problema, lista de requisitos, delimitacdo dos personagens e seus
painéis semanticos. Ja na parte de produgdo, comegamos com uma geragao € o
desenvolvimento de alternativas para os trés personagens, seguido de uma selegao

e organizacao de alternativas, para finalmente realizar a aplicacao final.

1.1 Objetivos

O objetivo principal deste trabalho é produzir a partir de metodologias de
design a construcdo de trés designs de personagens que serao posteriormente
aplicados em cosplay, usando para isso uma midia ja existente e bem estabelecida
no meio cosplay, que é o universo ficcional de “One Piece”. A partir disso,
delimitamos também objetivos especificos que ajudam a realizagdo do objetivo

geral.

e Ressaltar a origem e a relevancia cultural do meio cosplay.

e Estudo tedrico sobre concept art.

e Estudo sobre metodologias de design e sua aplicagdo e adaptagdo para
design de personagem.

e Desenvolver design de personagens para a aplicagcdo em cosplay e

divulgagao desta cultura

1.2 Justificativa

O universo da cultura pop é construido para apelar para o sentimentalismo do
consumidor, ndo se findando no consumo da midia em si, ela se expande no
mercado em forma de produtos colecionaveis distribuidos pelas empresas, ou por
meio dos préprios fas, e entre muitas praticas entre fas existe a pratica do cosplay.
Uma atividade que se constitui de forma basica de se vestir do personagem de
determinada midia, a pratica que conta com o processo criativo de construgcdo desde

roupas, perucas e acessorios a equipamentos relacionados aos personagens, tal
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pratica se relaciona com a identidade dos fas com a obra e contribui para a
divulgagao de sua midia de origem.

O cosplay em grande maioria € um trabalho artesanal que surge para
representar um design de personagem ja existente que foi desenvolvido sem pensar
nessa aplicacéo, para este trabalho propomos o estudo e realizagdo de um design
de personagem para uma midia ja estabelecida com uma aplicagado final em
cosplay, assim relacionando design de personagem a uma atividade cultural que

contribui para a divulgacédo de midias.
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2. COSPLAY

O termo cosplay surgiu do inglés a partir da jungdo das palavras costume
(fantasia) e play (brincar), ou também roleplay (encenagao). Isso ja nos da uma
breve introducdo do que seria a pratica do cosplay: pessoas se fantasiam de
personagens de narrativas diversas, podendo ser um filme, série ou anime, por
exemplo, e realizam uma encenagdo daquele personagem, simulando sua
personalidade e trejeitos, com o0 apoio de acessorios da vestimenta e maquiagem
assumindo temporariamente uma identidade ficticia.

A pratica do cosplay € uma expressdo cultural, uma forma do sujeito
demonstrar sua identidade, seguindo a ideia de Hall (2006) na modernidade onde
nao se tem um conceito fixo e estavel sobre o que é o identitario, a identidade
individual pode ser definida pela relagcao entre o sujeito e o ambiente social com o
qual ele interage, sob o intermédio da globalizagdo os mundos ficticios midiaticos
sdo cada vez mais populares e de facil acesso, a pratica cosplay € uma das formas
encontradas pelos individuos de interagirem de maneira mais ativa com as midias

que permeiam suas rotinas.

2.1. Linha do tempo

A fantasia € a faculdade humana que permite reproduzir ou representar
acontecimentos que nao pertencem a realidade, o ato de se fantasiar € uma forma
de se aproximar mais do fantasioso imaginario, o cosplay surge deste mesmo ato.

Muito se pensa que a pratica do cosplay surgiu no Japao, por justamente ela
ter grande forca no pais e os cosplays de personagens de midias japonesas serem
tdo famosos. Porém a verdade é que a origem dessa atividade se deu muito longe
dali.
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Figura 1: Primeiro registro em imagens de cosplayers, na WorldCon, 1939

Fonte: Mercado cosplay’

O primeiro registro de cosplay (figura 1) que se tem no mundo data de 1939,
quando, nos Estados Unidos, na World Science Fiction Convention (Worldcon), um
casal de amigos, Forrest J. Ackerman e Myrtle R. Douglas, criaram uma roupa
chamada futurecostume, que é baseada em um filme da época intitulado “Things to
Come”. Como nao ha registros de outra pessoa fantasiada no evento, € segurado a

eles o primeiro cosplay documentado.

' Disponivel em:
<https://mercadocosplay.wixsite.com/website/?pgid=kuhhpbh0-d60efcfe-6399-480a-91c2-386d26d80a

fb>. Acesso em: 12 jul. de 2022.
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Figura 2: Publicagéo realizada por Noboyuki Takahashi para a revista “My Anime”

Fonte: Finis Geekis?

A pratica do cosplay s6 chegou efetivamente ao Japédo quando o jornalista
Nobuyuki Takahashi, que visitou essa feira nos Estados Unidos na década de 80 e
se encantou pelo futurecostume, decidiu levar a pratica para o Japao, através das
inumeras matérias que publicou sobre o assunto chamando a atividade de cosupurei
(2 X 7L) — cosplay. Somado a isso houve uma grande divulgagdo e incentivo da
pratica através de um evento tradicional denominado Comic Markets, o que
contribuiu para a popularizagédo da pratica mundialmente e, desde entao, a Worldcon
passou a apresentar diversas atragdes com o mesmo tema.

No Brasil a pratica do cosplay comecgou de forma muito pequena na década
de 80, mas se popularizou na década de 90 como um hobby com um impulso vindo
da primeira convencdo de animes que aconteceu no pais e na América do Sul, o
Mangacon, realizado na cidade de Sao Paulo em 13 de outubro de 1996. Atualmente
o territério nacional conta com varios concursos, tanto em pequenos quanto grandes
eventos, que possuem mais visibilidade nacional como no caso da CCXP?® e da
BGS“.

2 Disponivel em: <http://www.finisgeekis.com/2015/06/01/uma-historia-do-cosplay-parte-2/>. Acesso
em: 12 jul. de 2022.

3 Originalmente conhecida como Comic Con Experience, CCXP é um evento brasileiro derivado da
Comic Con de San Diego que é considerado o maior evento de cultura pop do mundo.

4 Inicialmente conhecido como Rio Game Show, a Brasil Game Show trata de uma feira anual de
videogames e é atualmente a maior feira de jogos de toda américa latina.
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Além de ambientes como festivais, € muito comum encontrar grupos de
cosplayers reunidos em situagdes casuais como € o caso de shoppings, pracas e
parques. Muitas vezes essas situacbes sdo mais favoraveis para ensaios
fotograficos casuais ou para quem apenas busca um ambiente mais tranquilo para
relaxar com os amigos.

No ambito de midias sociais a presenca de cosplayers se da muito fortemente
nas plataformas do Instagram, Twitter e principalmente Tiktok.Focando no cenario
local de Goiania, a cidade sedia inumeros eventos ao longo do ano, sendo a maioria
deles ndo especificos ao cosplay mas sim a comunidade geek/otaku no geral, como
por exemplo o Sesc Geek e o Geek Gyn Festival. Um dos mais tradicionais da

regiao foi o0 Anime-Hai com sua ultima edi¢ao tendo sido realizada em 2017.

2.2. Caracterizagao

Dentro deste topico procuramos delimitar melhor o conceito de cosplay
fazendo paralelos com alguns conceitos proximos e esclarecendo algumas de suas

divergéncias.

2.2.1. Cosplay X Sosia X Fantasia

Inicialmente é importante estabelecer conceitos antes de comegarmos a
diferenciagdo entre eles. Entende-se como sOsia uma pessoa que se parece
bastante com outra, seja fisica, comportamental ou ambas, normalmente fazendo
referéncia a personalidades amplamente conhecidas. Por sua vez, a fantasia € uma
vestimenta que se utiliza com o intuito de representar um personagem, conceito ou
traje tipico de uma época, cultura ou local. Por ultimo temos que o conceito de
cosplay é uma pessoa que junta a fantasia com a interpretacdo de um personagem,
no entanto o cosplay tem um carater mais auto denominador, ou seja, cosplay s6 &
cosplay se a pessoa que esta fazendo isto se autodenominar e se a prépria
comunidade assim considerar.

O cosplay surge como a ideia de juntar a representacdo de personagens
ficcionais com a atuacéao e reprodugao comportamental dos mesmos, podendo imitar

tiques, manias de fala, gestos, postura, expressdes faciais, interagbes com outras
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pessoas, personagens e/ou objetos. No entanto, um fator muito importante a se
destacar é que ser cosplayer nao significa se tornar uma sésia do personagem.

No Jap3o, é muito comum associar o cosplayer com uma soésia. E possivel
observar que por la eles buscam ficar uma exata cdpia dos personagens, o que
pode acabar impulsionando até o uso de meios extremos, como realizar cirurgias
plasticas, para alcangar a perfeigao na réplica de tracos fenotipicos de personagens.

No entanto, no ocidente, se reforca a ideia de que cosplay é para todos os
publicos, independentemente de idade, género, cor de pele, biotipo corporal, entre
outros. Havendo um reconhecimento do cosplayer sem a necessidade de uma
exata copia do personagem escolhido, gordos podem fazer cosplay de magros sem
precisar emagrecer e vice versa, negros podem fazer cosplays de pessoas brancas
sem alterar a cor da pele e vice versa, e também nao ha nenhuma restricao de idade

para a pratica.

2.3. Tipos de cosplay

Muito se discute dentro da comunidade cosplay acerca das possiveis
classificagdes do ato de fazer cosplay. No entanto, ndo ha nenhum consenso geral
sobre essas classificacbes ou atestado de que estas seriam as uUnicas formas
possiveis de classificagcdo. Portanto, apos diversas pesquisas, reunimos informagdes
suficientes para realizar uma classificagao, tendo em vista que estas categorias né&o
sdo imutaveis e ndo sdo as Unicas possibilidades de classificagdo. E importante ter
em vista também que um mesmo cosplay pode entrar em mais de uma classificagao,
assim sendo, elas ndo sao mutuamente exclusivas.

Assim, o separamos em tipos, com as categorias sendo definidas a partir de
um apanhado de classificagbes em materiais e concursos de cosplay, sendo os 8
mais relevantes: Personagem fiel a midia, personagem em roupas casuais,
personagem com género trocado, crossplay, cosplay sexy, cosplay de armario,

cosplay de personagem original.
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2.3.1. Personagem fiel a midia

Figura 3: Cosplay “Shanks” One Piece em versao fiel a midia

Fonte: Instagram®

Este tipo consiste em fazer o personagem de acordo com a forma que ele é
apresentado em suas respectivas midias, seguindo fielmente a descricdo de roupas,
cabelos e acessdrios completamente baseados em suas imagens oficiais. E
comumente o tipo mais usado e aceito dentro de competicdes do meio. Esta
categoria inclui cosplays de animes, mangas, filmes, desenhos animados, séries e

jogos.

5 Disponivel em: <https://www.instagram.com/p/CY9gIrYD6Sa/?utm_source=ig_web_copy_link>.
Acesso em: 30 jul. de 2022.
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2.3.2. Personagem em roupas casuais

Figura 4: Cosplay “Nami” One Piece, versao em roupas casuais

Fonte: Instagram®

Este topico € um dos mais populares, ndo so pelos cosplayers iniciantes mas
para muitos cosplayers mais experientes. Ele consiste em pegar elementos do
personagem original e fazé-lo com roupas casuais tentando chegar a um estilo que o
personagem usaria em um momento tranquilo, diferente das roupas apresentadas
na midia de origem. Normalmente utiliza-se a mesma peruca e alguns elementos

que facilitem a identificagdo do personagem escolhido.

% Disponivel em: <https://www.instagram.com/p/CfZ6FpNJCRN/?utm_source=ig_web_copy_link>.
Acesso em: 30 jul. de 2022.
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2.3.3. Personagem com género trocado

Figura 5: Cosplay “Luffy” One Piece, versdo com género trocado.

Fonte: Instagram’

Neste topico vemos pessoas que escolhem um personagem de determinado
género e fazem sua versao de outro género. Normalmente esses cosplayers tentam
manter o maximo de elementos visuais do personagem original e apenas fazer

algumas mudangas que julgam necessarias para a mudanga de género.

7 Disponivel em: <https://www.instagram.com/p/CZpjSA9F|_v/?utm_source=ig_web_copy_link>.
Acesso em: 30 jul. de 2022.
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2.3.4. Crossplay

Figura 6: Cosplay de “Ace” One Piece, versao crossplay.

Fonte: Acervo pessoal

Neste topico temos cosplayers de determinado género fazendo cosplay de
personagens que possuem outro género. Para isso podem ser utilizados binders®
para a repressao de seios e aparéncia de um peitoral mais masculino, maquiagem
que realca tragos mais masculinos ou femininos, os famosos silicon chests® que
podem ser tanto peitorais masculinos, barrigas trincadas, bragos musculosos,
guanto seios grandes, médios ou até pequenos.

E importante ressaltar que ha uma certa confusdo dentro da prépria
comunidade quando falamos de Crossplay e de Cosplay com género trocado, o
cosplay com género trocado faz respeito a troca de género do personagem
interpretado e n&o do cosplayer, ou seja, se pegarmos por exemplo o personagem
Luffy de One Piece (um personagem masculino) e fizermos um cosplay do Luffy
mulher, seria o caso de Cosplay com género trocado. No entanto, o Crossplay é
quando o cosplayer faz cosplay de um personagem com o género diferente do seu,
por exemplo, uma mulher faz cosplay do personagem Luffy de One Piece, que € um
personagem masculino e mantém as caracteristicas referentes a masculinidade

mesmo que seja interpretado por uma pessoa feminina.

8 Tecido, pedaco de roupa ou pratica utilizada para prender o tecido mamario e dar a aparéncia de um
peitoral liso ou mais masculino.

% S30 vestimentas feitas de silicone que podem simular bustos femininos ou masculinos e assim
modelar o corpo de quem esta usando.
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2.3.5. Cosplay sexy

Figura 7: Cosplay de “Nami” One Piece versao sexy

Fonte: Instagram'®

O cosplay sexy consiste em pegar personagens ja existentes e fazer versdes
mais sensuais destes, podendo conter versdes boudoir’’, versbes com shibari’?,
versdes explicitas ou ndo explicitas em que se tem a diferenga na quantidade de
roupa ou presenca de roupas intimas ou até mesmo a auséncia total de roupas.
Normalmente este topico se utiliza de personagens maiores de idade e de midias
gue nao sao voltadas ao publico infantil, no entanto, é importante ressaltar que ha
um problema com esta categoria em especial pois muitas pessoas nao se atentam a
idade dos personagem ou a seu publico alvo e acabam produzindo conteudos

sensuais/sexuais com personagens menores de idade ou até mesmo para um

1% Disponivel em: <https://www.instagram.com/p/ChQP450JzcN/?utm_source=ig_web_copy_link>.
Acesso em: 30 jul. de 2022.

" Boudoir pode ser o nome atribuido a um género de fotografia que consiste em um conjunto de
imagens sensuais ou sugestivas de mulheres, podendo incluir homens ou n&do, em cémodos
decorados de forma extravagante.

12 Shibari(L I£Y)) em japdnes é o verbo para amarrar ou ligar. Atualmente ¢ o nome usado para se
referir a técnica de imobilizacdo por cordas, que foi inspirada na arte japonesa de prender um
prisioneiro usando corda.
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publico que nao é adulto (muito comum acontecer quando escolhem personagens

de midias popularmente infantis).

2.3.6. Cosplay de armario

Figura 8: Cosplay de “Luffy” One Piece versao cosplay de armario

Fonte: Acervo pessoal

Este tépico faz referéncia a cosplays que sao montados apenas com itens
que o cosplayer ja possuia. Ele é extremamente comum em cosplayers iniciantes e
costumamos ver personagens sendo feitos com o préprio cabelo do cosplayer,
roupas que podem ser parecidas o suficiente para lembrar o personagem mas nao
sdo exatamente iguais e acessorios feitos com coisas que se acham na propria
casa, 0 maior destaque desta categoria € para o improviso e a adaptagéo. Existe um
certo estigma de que cosplays de armario nao sao validos ou s&o menos valorizados

do que cosplays comprados, mas o fato de ser feito com coisas que se possui em
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casa nao significa que a qualidade dos cosplays sera inferior ou que estes serao

menos parte desta pratica.

2.3.7. Cosplay de personagem original

Figura 9: Personagem original inserido no universo One Piece

Fonte: Pinimg"

Este topico faz referéncia a Original Characters, conhecidos pela sigla O.C. ,
ou seja, personagens originais, normalmente desenvolvidos por fas, criados para
obras ja existentes. Nesta categoria os cosplayers além de se fantasiar, atuam como
designers criando um personagem novo para a midia ja existente.

Para este trabalho nés produziremos nesta categoria, fazendo a criagdo do
personagem com base em teorias de concept art e design de personagem e faremos

0 cosplay a partir do personagem original criado.

2.4. Cosplay no mercado de midias

'3 Disponivel em: <https://i.pinimg.com/originals/e7/73/9f/e7739f6bb2b9e955083da201f2ede66b.jpg>.
Acesso em: 30 jul. de 2022.
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Um importante topico a ser mencionado € a presenca de cosplayers em
divulgacdes midiaticas como em promogdes de filmes, jogos e séries. Nesses
eventos alguns cosplayers que ja sdo notorios no meio cosplay sao convidados por
grandes empresas ou agéncias a representar os personagens como forma de
divulgacdo e promogédo da midia em questdo. Esse fato vem se popularizando por
ter um apelo ao sentimentalismo em relacdo ao produto, se mostrando muito
eficiente com o consumidor que ja conhece algo anterior a divulgagcao midiatica e
seu sentimento de entusiasmo com o conteudo apresentado, mas também por ser

uma aproximacao interativa e palpavel com personagens da midia em questao.

2.5. Produgao

O desenvolvimento de um cosplay em sua maioria trata-se de um processo
criativo e artesanal onde nao existe uma metodologia fixa para o processo, todas as
etapas dependem da visdo do cosplayer e da sua reinterpretagdo do personagem,
suas tomadas de decisdo que guiam o publico para o reconhecimento do
personagem.

Apesar de nao se apoiar em uma metodologia, o processo de interpretagao e
caracterizagao de personagens se assemelha a producéao de figurinos para o mundo
da teatralidade e do cinema. Nesta perspectiva o cosplayer atua ndo somente como
ator mas como figurinista designer. Valesse (2003) coloca o processo de criagao de
figurinos como um processo artistico feito pelas experiéncias e repertérios do
figurinista que levaram o melhor entendimento do personagem ou cena ao publico.

E apoiando-se no processo de construgao de figurinos, juntamente com a
pesquisa feita por Domingues (2019) sobre processos criativos e experiéncias
pessoais de cosplayers, traga-se uma sequéncia de etapas que orientam a produg¢ao

do cosplay de forma artesanal para auxiliar a produc¢ao da etapa final deste trabalho.
2.5.1. Processos de Producao e Montagem
O processo de produgado de um figurino ndo € um processo linear (Valesse,

2003). Durante o andamento do projeto tudo pode ser mudado, desde ideias sobre a

montagem até a delimitagdo de materiais.
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O desenvolvimento de um figurino, de acordo com La Motte (2010), Ingham e
Covey (1992), comeca com a compreensao, a partir da leitura e releituras
subsequentes de um roteiro definido. O processo de produgao do cosplay também
se inicia antes do levantamento de qualquer dado sobre a produgao, neste caso néo
ha um roteiro definido e tudo comega com a delimitagédo do personagem, a qual ndo
se atribuem regras especificas. Segundo as entrevistas de Domingues (2019) é
muito comum que essa escolha parta da afinidade entre o cosplayer e o
personagem, levando em consideragdo coisas como caracteristicas fisicas,
personalidade ou vestimenta. Com o personagem definido segue-se para a
compreensao feita a partir do levantamento de cenas do personagem dentro de sua
obra de origem, ou através de imagens do design de personagem ou sketches e
concept arts da obra.

Com o objeto de estudo para o figurino, o proprio personagem, ja selecionado
e revisado, desenrola-se a etapa de delimitacdo e levantamento do que sera
necessario na montagem como roupas, sapatos, perucas, lentes, acessorios ou
armas. O cosplayer figurinista neste caso deve listar além do que ele ira precisar,
deve ter uma atencdo também seus recursos disponiveis, suas limitacbes e
alternativas para a personagem. Com as pecgas necessarias definidas se parte para
a producdo em si. Seguindo as propostas de La Motte (2010), cada tomada de
decisbes sempre tem que estar ligada ao personagem. Coisas como sua
personalidade, ideias e o contexto onde ele se insere devem sempre ser revisadas e
acompanhar cada passo. Se a peca sera comprada, costurada a partir do zero ou
adaptada de uma peca existente sao decisdes que devem ser tomadas pensando no
visual final que isso vai tomar.

No cenario do mundo cosplay as opgdes para a aquisicdo mais usadas sao
as lojas de grande escala especializadas na confecc¢do e venda de cosplays prontos,
ou a compra a partir de um artista cosmaker, muitos dos praticantes também
preferem produzir as proprias pecgas, seja a partir de adaptagdes de roupas prontas
fazendo ajustes para se enquadrar com as vestes do personagem ou a partir da
confecgdo do zero, neste ultimo caso as técnicas mais utilizadas pelos cosplayers
sdo as técnicas de modelagem plana que consiste na costura feita a partir de
moldes bidimensionais realizados com desenho técnico, onde exigem medidas e
calculos apurados (BORBAS, BRUSCANGIM, 2007), e a técnica de Moulagi ou

modelagem tridimensional que consiste na produgdo do molde diretamente no corpo
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ou em manequim de tamanho apropriado passados em seguida para o papel
(JONES, 2005).

Figura 10: Técnica de modelagem Moulagi aplicada na confec¢ao de cosplay

Fonte: Pinterest'

Com a roupa elaborada, a parte seguinte é a etapa dos acessorios. Eles
fazem parte do acabamento do figurino, dentro desta categoria estdo as perucas,
lentes, calgados, armas, maquiagens. Artigos como lentes s6 podem ser adquiridos
por meio de compra, enquanto para os outros também existe a possibilidade da
confecgao feita a partir de moldes ou da customizagéo de objetos especificos. Em
relagdo as perucas, em muitos personagens elas ndo sao essenciais permitindo que
o cosplayer faga o uso do préprio cabelo, mas € comum que 0s personagens
tenham cabelos extremamente coloridos ou de formatos irregulares, e nessas

situagdes as perucas passam a ser de extrema importancia, podendo ser compradas

4 Disponivel em: <https://www.pinterest.pt/pin/15692298693533528/>. Acesso em: 01 ago. de 2022.
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prontas, sendo de fio sintético ou cabelo humano. Depois da compra elas sao
tratadas pelo préprio cosplayer ou por um profissional cosmaker especializado, e em
caso de formatos especificos elas também podem ser produzidas a partir da costura

de mechas que também podem ser compradas separadamente.

2.5.2. Principais Materiais

Em sua pesquisa Domingues (2019) faz um levantamento sobre os materiais
mais utilizados por cosplayers, estes materiais sdo usados tanto pelos proprios
praticantes do cosplay como sdo os materiais usados mais popularmente pelas lojas
e fabricas do meio.

Para a confecgdo do cosplay a escolha dos materiais € uma decisao
importante, para isso alguns fatores devem ser levados em conta como o valor do
material, a dificuldade do seu manuseio, o caimento, e a semelhanca com as vestes
dos personagens. Levando isso em conta, o tecido que mais se destaca na
comunidade cosplay € o oxford, sendo considerado um tecido coringa na produg¢ao
autoral e nas grandes lojas de cosplay, seu destaque é devido ao prego acessivel, o
caimento e firmeza em pecas estruturadas e a facilidade de manuseio, esta ultima
caracteristica sendo a mais importante para a criagao artesanal de cosplays, pois 0
numero de conhecimentos e técnicas especificas séo limitados quando comparados
a producéo profissional de roupas.

O algodédo é o segundo mais utilizado, sua fibra é usada na costura e na
customizacdo, comumente usado para pecas de caimento leve. Outro muito utilizado
€ o0 brim, seu caimento permite a criacdo de pecas de uniforme e capas. Alguns
menos comuns, mas que ainda aparecem em pecas com aspectos especificos, sdo
o cetim para roupas histoéricas, o vinil para pegas holograficas e o couro.

Além dos tecidos existem materiais alternativos que aparecem com
frequéncia nas confecgdes, entre eles o PVC, uma placa de plastico usada para
construgdes, dentro do universo cosplay é usado para a construgado ou sustentagao
de armas e outros acessoérios. O TNT, que consiste em uma fibra plastica maleavel
que pode ser encontrada facilmente em papelarias, por seu valor mais em conta é
usado com frequéncia principalmente por cosplayers iniciantes para substituigao de

tecidos.
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E dentre os materiais alternativos o que vale ser destacado € o EVA, uma
espuma plastica moldavel que pode ser encontrada em placas de diversas
espessuras ou em formato de pasta, por ser um material facilmente moldavel e de
consisténcia firme muito usado na confec¢cdo de armaduras, botas, armas e outros
acessorios. Usado para a producao de pegas caricatas ou extremamente realistas é
um material bastante usado por boa parte dos cosplayers, pode ser usado para

criagao de pecgas do zero ou para a adaptagao de pecgas existentes.



33

3. UNIVERSOS FICCIONAIS

Um universo ficcional € um cenario inventado consistente que possui
elementos que o vao distinguir do mundo real, podendo ser elementos simples como
a presenca de outras ragas inteligentes convivendo com humanos até cenarios
extremamente distépicos como um mundo pds apocaliptico em que os humanos
colonizam outros planetas. Assim € importante ressaltar que, todo universo
inventado € um universo ficcional e € justamente com isso que trabalhamos.

Em busca de figuras que ja tivessem desenvolvido trabalhos envolvendo a
construgcao de universos ficcionais encontramos o filésofo Nelson Goodman, com
sua obra “Modos de Fazer Mundos” (1995). Nesse trabalho ele traz a ideia de que
‘Fazer mundos ¢é refazer mundos]...]"(GOODMAN, 1995, p. 43), indicando um
processo inseparavel do ato criativo que consiste na criagdo de diferentes versdes
de um mundo, como o nosso, a partir de uma decomposi¢cdo do mesmo para assim
tirar elementos especificos que vao compor a nova versdao de mundo ficcional.

Segundo a autora Kate Messner (2014) universos ficcionais sdao mundos
fantasiosos e detalhados que “operam de forma consistente dentro de um espectro
de regras fisicas e sociais”. Sdo mundos construidos para acolher as narrativas
elaboradas por autores de ficcdo e fantasia que funcionem de forma coerente e com
abertura para a exploragdo dos mesmos ao longo da estruturagéo da historia e suas
possiveis sequéncias apds o lancamento da primeira obra. A arborizacdo na
mentalizagdo desses mundos pode percorrer pela construgdo de regras, idiomas e
mapas, por exemplo, e quando feito de forma certa esse universo e tudo que ele
engloba consegue ser bem compreendido pelo leitor de uma maneira quase similar
a que os personagens na historia o compreendem.

Alguns exemplos de universos ficcionais seriam os de Star Wars, O Magico
de Oz, Harry Potter ou Percy Jackson e os Olimpianos, que apresentam o aspecto
de regras e detalhes intrinsecos a cada universo,por exemplo, e o de transformagao
de elementos ja existentes no nosso mundo para a elaboracédo de novos dentro dos

mesmaos.

3.1. Universo ficcional One Piece
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One Piece é uma série de manga shonen’ de aventura e fantasia escrita e
ilustrada por Eiichiro Oda, que vem tendo seus capitulos langados de forma seriada
na revista Weekly Shonen Jump desde 22 de julho de 1997, tendo seus capitulos
compilados em forma de volumes, somando 103 volumes até agosto de 2022,
publicados pela editora japonesa Shueisha, sendo atualmente ndo somente o
manga mais vendido do mundo como também “a série de quadrinhos com mais
copias publicadas por um unico autor’ certificada duas vezes no The Guinness
World Record, uma em 2015 e outra em 2022 ao alcangar a marca de 500 milhdes

de copias impressas.

Figura 11: Capa do primeiro volume de One Piece

Fonte: Publicagdo em JBox'®

One Piece foi animado pela primeira vez em 1998 em forma de um OVA"’
produzido pela Production IG, e no ano seguinte passou a ser transmitido na
televisao em forma de anime produzido pela Toei Animation que além de animar os
episédios desde 1999 produziu para ONE PIECE também um OVA, catorze filmes
de anime e treze episddios especiais de televisdo. No japado, ONE PIECE é

transmitido na televisdo pela Fuji TV, em 2014 foi primeiro anime a alcangar a

®Shonen é uma categoria japonesa para a publicagées de manga cujo publico alvo sdo garotos
dentro de uma faixa etaria de 12 a 18 anos.

'® Disponivel em:
<https://www.jbox.com.br/2021/09/01/one-piece-1-volume-aparece-na-amazon-mas-panini-nega-reim
pressao/>. Acesso em: 15 ago. de 2022.

""OVA ¢ a sigla para “video original de animag&o”, &€ um tipo popular de publicagdo japonés que
consiste em episoédios Unicos ou seriados de anime publicados diretamente no mercado sem aviso
prévio de exibigdo na televisdo ou cinema.
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colocagao de 16° em numero de audiéncia (Ansem, 2014) segundo a empresa de
pesquisa em audiovisual japonesa Video Research e esta frequentemente nos

rankings de maiores audiéncia de animes.

Figura 12: Imagem do OVA “ONE PIECE: Take Down! O pirata Ganzack” (1998)

Fonte: Postagem em Anime Corner'®

No Brasil o0 manga de ONE PIECE foi inicialmente publicado pela Conrad
Editora sendo langado entre os anos de 2002 e 2008, e voltou a ser langado em
2012 apos ser licenciado novamente desta vez pela editora Panini Comics que é
responsavel por sua distribuicdo atualmente(Biblioteca Brasileira de Mangas, 2019).
A série em anime teve seu primeiro langamento realizado pela 4kids (Machuca,
2010), indo ao ar em 2006 pela Cartoon Network e em 2007 através do SBT. Esta
versao foi marcada por diversas mudangas no roteiro, na animagao, em nomes de
personagens, e até mesmo na retirada de alguns episddios da trama, tudo isso sob
a premissa de se adequar a um publico alvo mais jovem e ter uma melhor venda no
cenario ocidental. Tais mudangas n&o agradaram os fas, gerando varias piadas entre
o publico, o que afetou negativamente a venda e levou a dublagem em portugués
alcancar somente 52 episddios televisionados em ambos os canais.

Anos depois o anime ONE PIECE volta a ser distribuido no Brasil, desta vez
através do servigo de streaming da Crunchyroll de forma legendada, e ganhou uma
nova dublagem em 2020 desta vez pelo estudio AniDub, que vem sendo transmitida

através da Netflix até dado momento de janeiro de 2023.

'8 Disponivel em: <https://animecorner.me/one-piece-first-anime-ova-from-1998-gets-revival-stream/>.
Acesso em: 15 ago. de 2022.
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3.1.1. O mundo de ONE PIECE e suas particularidades

Figura 13: Mapa do mundo de One Piece

Fonte: Postagem em Critical Hits'

A obra construida por Eiichiro Oda ao longo de 25 anos traz um universo
unico, vasto e complexo. Além da fantasia € uma histéria de aventura, que traz
comédia, acao, drama e assuntos politicos. O mundo de One Piece esta na
chamada "A grande era dos piratas”, onde varios bandos piratas partem para o mar
e lutam entre si para encontrar um grande tesouro misterioso chamado One Piece, o
qual da origem ao nome da obra (Oda, 1997), escondido pelo lendario Gol D. Roger,
para assim receber o titulo de Rei dos Piratas.

Este mundo é controlado por uma organizacao politica estabelecida ha 800
anos denominada “Governo Mundial”. Esta organizacédo € responsavel pela
aplicagdo das leis, seguranca internacional e operacdes militares. E o Governo
Mundial quem esta por tras de todas as agdes da Marinha, sendo a Marinha a forca

militar que esta do lado oposto aos piratas que s&o os protagonistas deste universo.

'° Disponivel em:
<https://criticalhits.com.br/anime/entenda-como-funciona-o-mapa-do-mundo-de-one-piece/>. Acesso
em: 15 ago. de 2022.
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Neste universo é considerado pirata todo individuo que navegue no mar sob
uma bandeira negra de caveira, denominada como Jolly Roger. Qualquer um na
categoria de pirata se encontra na ilegalidade podendo ser preso pela Marinha. A
Marinha também ¢é responsavel por colocar valores de recompensa para a captura
de cada pirata, este valor é calculado levando em conta as realizagcbes de cada um,
realizagdes estas que incluem desde uma batalha contra outro pirata, um crime
contra uma populacao ou até desafiar as ordens do Governo Mundial (Oda, 2011).
Com prémios pela captura de piratas se insere outra categoria neste universo, os
chamados cacadores de piratas, aventureiros que trabalham de forma independente
em busca de derrotar piratas e entrega-los a Marinha.

Além dos piratas que agem individualmente ha também o Exército
Revolucionario (Oda, 2007), uma organizagao militar bem estruturada cujo o objetivo
€ se opor ao Governo Mundial, lutando contra a corrupgdo e abusos de poder
realizados por aqueles no alto escaldo do mesmo.

Além de grandes organizagbes o mundo de One Piece €& composto
majoritariamente por ilhas, racas n&do-humanas e habilidades sobre-humanas, sendo
algumas adquiridas através de treinamento, outras pelo fator genético, mas
principalmente através do consumo das chamadas “Akuma no Mi” traduzidas como
“frutos do diabo”. Cada uma das Akuma no Mi concede a quem a consumir um
poder especial Unico, embora como consequéncia sSeus usuarios percam as
habilidades de nadar e percam as forgas ao entrarem em contato direto com a agua
do mar, ou com equipamentos feitos de “kairoseki” uma pedra especifica do mundo
de One Piece que emite a mesma energia do oceano e pode ser usada para conter

a afetar usuarios de Akuma no mi.(Oda, 1998).

3.1.2. Construgao de Personagens

One Piece acompanha Monkey D. Luffy e a sua tripulacdo “Os Piratas do
Chapéu de Palha” ou simplesmente “Chapéus de Palha” em sua aventura pelo vasto
oceano em busca do grande tesouro One Piece. A tripulagdo recebe este nome pelo
chapéu usado pelo capitdo desde sua infancia, chapéu esse que tem grande
importancia tanto para o protagonista quanto para o enredo, tendo sido um presente
que Luffy recebeu de seu idolo de infancia. O chapéu marca a promessa feita pelo

garoto de que um dia se tornaria o rei dos piratas e este € um dos padrdes para as
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construgcées dos personagens deste universo, o autor muitas vezes relaciona os
sonhos e objetivos dos personagens a algo que eles carregam consigo

constantemente, sendo um objeto, uma tatuagem ou cicatriz.

Figura 14: Model Sheet do personagem Monkey D. Luffy

Fonte: Postagem em One Piece Gallery®

Os personagens de One Piece sao definidos por objetivos e sonhos. Além do
principal objetivo de “encontrar o One Piece”, eles sado guiados por sonhos
individuais construidos de acordo com a personalidade e historia individual de cada
um deles.

E Eiichiro Oda se destaca no quesito de constru¢cdo de personagem, nao se
limitando apenas aos personagens principais e apresentando até mesmo

personagens de apoio com roteiros extremamente profundos e complexos.

2 Disponivel em: <http://onepiecegallery.rubberslug.com/gallery/inv_info.asp?ltemID=360701>.
Acesso em: 15 ago. de 2022.
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Figura 15: Model Sheet do personagem Zoro

Fonte: Postagem em One Piece Galley?'

Oda usa designs de personagens, para reforgar conceitos, objetivos e
histérias de cada um dos seus personagens. Em One Piece € muito comum 0 uso
de formas e conceitos de semidtica, como é o caso de personagens que se portam
de maneira mais séria possuirem formas mais alongadas, com olhos finos e afiados,
enquanto personagens extrovertidos apresentam padrdes circulares e arredondados
em seu corpo, como o design do protagonista Luffy (Figura 14) apresenta um rosto
marcado por formas circulares que refletem a sua personalidade gentil, extrovertida
e carismatica, ao contrario do personagem Zoro (Figura 15) , onde podemos
perceber que seus olhos e outros detalhes das expressdes faciais apresentam
muitos cantos mais esticados e quinas, além de seus olhos serem mais fechados
para delimitar sua personalidade mais introvertida e séria.

Além das formas o autor utiliza de um vasto repertério cultural, ndo ficando
apenas com classicas historias de piratas mas buscando referéncias entre os mais
diversos meios, seja no ramo da musica, figuras historicas, mitos populares, lendas,

contos religiosos ou figuras importantes de outros géneros.

21 Disponivel em: <http://onepiecegallery.rubberslug.com/gallery/inv_info.asp?ltemID=360701>.
Acesso em: 15 ago. de 2022.



40

Figura 16: Design e inspira¢des para o personagem Usopp

Fonte: Compilado dos autores

Citando alguns exemplos de constru¢cdes de personagem, temos Usopp
(Figura 16), um dos personagens principais que aparece logo nos primeiros
capitulos. Ele é caracterizado como um homem mentiroso, sua histéria tem
inspiracao direta no conto popular “O menino que mentia”. Assim como o garoto do
conto, Usopp achava divertido assustar os cidaddos da vila em que morava com
mentiras sobre o lugar estar sob ataque, e, tal como na narrativa, quando o ataque
finalmente acontece ninguém se dispde a acreditar nele como consequéncia de suas
mentiras. Além da semelhanga entre o conto e a sua histéria, a principal
caracteristica do seu design é ter um nariz comprido, fazendo referéncia ao conto do

Pindquio que associa mentiras a um nariz comprido.
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Figura 17: Comparagéo entre o personagem Pell e a estatua de Horus

Fonte: Compilado dos autores

Um dos poderes possiveis do anime, conseguidos a partir das frutas listadas
anteriormente, € o poder de se transformar parcialmente ou totalmente em um
animal. Esta habilidade complementa designs de certos personagens ajudando a
agregar conceitos relacionados a essas transformagdes em suas aparéncias. Um
exemplo & o pais de Alabasta, um pais ficticio do mundo de One Piece inspirado
estética e geograficamente no antigo Egito, onde nos sdo apresentados os
personagens Pell e Chaka, os guardides de Alabasta, que com suas habilidades de
transformacao concedidas por suas respectivas frutas podem assumir aparéncias
baseadas em deuses da mitologia egipcia, com Chaka (Figura 18) relacionado ao

deus Anubis e Pell inspirados no deus Horus (Figura 17).



Figura 18: Comparagéao entre o personagem Chaka e a imagem de Anubis

Fonte: Compilado dos autores
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3.1.3. Abrangéncia mercadolégica ou merchandising

Figura 19: Action Figure Monkey D. Luffy para a colegéo

Fonte: Artigo da Crunchyroll??

One Piece ja possui 25 anos de histéria. Ao longo desses anos conquistou
um grande numero de fas ao redor do mundo e conseguiu altos numeros de venda.
Além de ganhar com a audiéncia do anime altos numeros diarios de vendas de
volumes do manga, One Piece ainda conta com o faturamento em formas de
comissdes, licenciamentos nacionais e internacionais e merchandisings.

Algumas lojas japonesas que possuem renome na venda dos produtos
oficiais de One Piece sao: a loja oficial da Toei Animation, a One Piece Shop,
Mekke!, Megatre Shop e a Premium Bandai.

Ha uma grande variedade entre os produtos licenciados por One Piece. Um
exemplo para ilustrar tal diversidade é a colegéo para a One Piece Super Kabuki IIZ,
que rendeu desde produtos alimenticios, como bolos e cookies, até objetos

decorativos, como desenhos emoldurados e sacolas, também contando com os

2 Disponivel em:
<https://www.crunchyroll.com/pt-br/anime-news/2016/03/01/one-piece-luffy-gets-kabuki-costume-figur
e-for-july-release>. Acesso em: 15 ago. de 2022.

3 One Piece Super Kabuki Il ¢ uma adaptagdo teatral de One Piece que reconta os eventos da
guerra em Marineford.
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produtos mais comuns do merchandise, que sdo os figure actions®, as camisas,
canecas e bottons colecionaveis. Nesta colecdao os produtos tinham seus valores
variando entre ¥ 700 e ¥ 32 mil (cerca de R $22,00 a R $1.036,00).

Os figure actions € algo muito apreciado entre os fas, principalmente para os
colecionadores, que querem ter mais das obras dentro de suas casas. No caso de
One Piece tais pecas sao comercializadas principalmente pela Bandai e a
Banpresto, companhias de brinquedo que tem grande forca no Japdo e sao
conhecidas pela producao de pecgas para os titulos da revista Shonen Jump.

No mercado existem inumeros modelos de figures colecionaveis. Em sua
maioria elas seguem a forma como os personagens sdo desenhados respeitando
suas proporcdes e cores, mas além destes também é facil encontrar modelos em
formatos ou versdes diferentes, como as SD figures, que sao versdes super
reduzidas e desproporcionais dos personagens, ou os modelos da série One Piece

Deque, que foram projetadas para trabalharem em conjunto a pecas de Lego.

Figura 20: Capa do livro “One Piece All Faces vol. 1

Fonte: Publicagdo em LogPiece®

2 Figure Action, sdo pequenas estatuas colecionaveis, geralmente réplicas ou representagdes de
personagens e cenas de animes, séries ou filmes.
% Disponivel em: <http://onepiece.ria10.com/Entry/3700/>. Acesso em: 15 ago. de 2022.
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A franquia também conta com varias séries de livros publicados que
completam ou reforcam detalhes do universo, entre eles estao novels que fazem
adaptacdes de arcos como One Piece: LogueTown Arc ou spin offs, como é o caso
de One Piece novel A. Também existem os livros de dados que trazem informacdes
detalhadas sobre personagens, habilidades, animais, ilhas e outros detalhes sobre
os bastidores da producao das midias principais, como € o caso de One Piece Blue:
Grand Data File, e também temos os livros especiais, como o recém publicado One
Piece All Faces, que nada mais é que uma sequéncia de livros que traz um
compilado de rostos e expressdes de todos os personagens ao longo da histoéria
detectados através de uma inteligéncia artificial.

One Piece também se promove no mercado a partir de parcerias com uma
enorme quantidade de empresas que nao estdo diretamente relacionadas ao
universo do manga. Estas parcerias contemplam desde promogédo de servigos
japoneses, como aplicativos de entrega de comida, até campanhas colaborativas

com multinacionais amplamente conhecidas como a GUCC/ e a Mercedes-Benz.

Figura 21: Poster de promocéo para “One piece film: RED” em parceria com a Mercedes-Benz.

Fonte: Postagem em Omnitos®

% Disponivel em:
<https://omnitos.com/mercedes-benz-x-one-piece-film-red-collaboration-announced/>. Acesso em: 15
ago. de 2022.
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3.2. Cosplay e o universo de One Piece

Podemos ver em diversos casos como a tematica do cosplay entra em
contato com a histéria ficcional de One Piece, nao somente pela comunidade que é
apreciadora da obra mas também por atores que sao conhecidos como os
cosplayers oficiais da obra, os stage actors®’, e atores que promovem as interagoes
com o publico em eventos e pecgas teatrais como One Piece Premier Show, o One
Piece Live Attraction: Phantom, One Piece Live Attraction, One Piece Live Attraction:
Marionette, One Piece Oto Utage ou o One Piece Live Stage: Tower of Steel.

Esses atores interagem com a comunidade de forma que simula o
comportamento veridico dos personagens dentro do universo ficcional de One Piece
e sao conhecidos como os cosplayers oficiais da obra, sendo que suas versodes de
cosplay sao versbes originais e condizentes com a obra e aprovados pela
organizagao que promove o evento.

Esses eventos sdo uma forma de promover a interacdo entre publico e
personagens e sao muito importantes para a divulgacdo da obra e de produtos

relacionados a ela, sendo uma 6étima estratégia de marketing.

Figura 22: Stage Actors de One Piece

Fonte: Publicagdo do Tumblr®

Z’Stage Actors sao atores e atrizes que sdo conhecidos por trabalhar em teatros.

2 Disponivel em:
<https://engekihaikyuu.tumblr.com/post/163278663057/one-piece-is-celebrating-its-20th-anniversary-a
nd>. Acesso em: 15 ago. de 2022.
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4. DESIGN DE PERSONAGENS / CONCEPT ART DE PERSONAGEM

As areas de Concept Art e design sao comparadas de muitas formas
principalmente por conta de seus objetivos semelhantes dentro da comunicagéo
visual, ou o uso de metodologias seguindo uma linha projetual bem delimitada
visando um produto final, mas principalmente por ambos materializarem de forma
visual ideias antes transmitidas por clientes (SENNA, 2013), como na etapa de
briefing. Em ambas os profissionais terdo de ser capazes de organizar de forma
l6gica e eficaz as etapas da execugao de seu trabalho

Porém se tratando do meio da criagdo de personagens elas se divergem
justamente pela area de Concept Art desenvolver além do que apenas o0s
personagens. E normal essa associacdo limitada pelo fato dos personagens serem
na maioria os elementos centrais das criagdes, no entanto os Concept Artists se
adentram a conceituagdo do universo que tais personagens estdo inseridos, e se
responsabilizam pela ambientacdo desse mundo, podendo trabalhar uma sensacao
de verossimilhanga e familiaridade com o mundo criado através do planejamento de
cenarios, vestimentas., acessorios ou iluminagao.

Agora quando tratamos apenas da area de design de personagens, como € o
caso do desenvolvimento deste projeto, entdo temos um produgao que se encerra
nos personagens, sendo seu foco o trabalho de criar e desenvolver esteticamente
apenas estes, fazendo com que a parte visual se alinhe ao psicolégico do
personagem, o trabalho do designer de personagem é garantir que o design se
encaixe com o perfil de personalidade, histéria ou conceito individual de cada

personagem.
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5. METODOLOGIA

A escolha de uma metodologia € uma etapa importante para qualquer
producdo de design grafico, uma metodologia eficaz e ja experimentada orienta o
projetista, previne erros e poupa tempo. Para tanto escolhemos a metodologia de
design de Bonsiepe (1984), sendo uma metodologia usada em varias areas do
design usaremos ela principalmente para guiar as etapas de coleta e analise de
dados, enquanto para as partes praticas e de construcdo de personagem nos
baseamos no processo metodoldgico especifico de design de personagens proposto
por Seegmiller (2008).

5.1. Processos Metodolégicos

A primeira metodologia selecionada, Bonsiepe (1984), é organizada em 7
etapas: problematizagdo, analise, definicdo do problema, geracédo de alternativas,
avaliacdo, realizagdo e analise final. Em cada uma dessas etapas, Bonsiepe

também sugere algumas propostas de atividades para orientar cada uma delas.

e Problematizagao: Nesta primeira etapa é proposto entender as principais
questdes basicas do projeto, partindo de perguntas simples como “O que?
Por que? e Como?” orientando os fatores essenciais do projeto.

e Analise: O objetivo desta etapa € compreender as questdes do produto em si
e as questdes que vao além dele como as caracteristicas relacionadas a
mercado e publico, nesta etapa existe uma série de tipos de analise proposta
pelo autor que podem ser escolhidas e usadas de acordo com as
necessidades do projeto.

e Definigao do problema: Com os dados coletados o que se faz nesta etapa é
racionaliza-los, coloca-los em ordem na forma de requisitos que possam ser
revisados no decorrer do projeto.

e Geragao de Alternativas: Com os requisitos selecionados parte-se para a
primeira etapa pratica, criando-se possiveis solugbes para a solugdo do

projeto de acordo com os requisitos.
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e Avaliagao, selegdo e organizagao: Nesta etapa faz-se a verificagcdo das
alternativas, revisando e selecionando qual cumpre melhor com as exigéncias
do projeto.

e Realizagao: Com a alternativa selecionada esta etapa busca o refinamento
da alternativa e concluséo do protétipo.

e Anadlise Final da Solugao: Com o produto pronto a uma ultima revisao se
atentando aos requisitos atendidos e especulando por problemas existentes

Ou possiveis.

Ja a segunda metodologia estudada foi a de criacdo de personagens
proposta por Seegmiller, que se organiza em 5 etapas. Usaremos estas etapas para
aprofundar e direcionar as as etapas da primeira metodologia para a construgcéo de

personagens.

e Briefing: A primeira etapa e a que define o projeto, o autor propde que seja
realizado por meio de questionamentos a respeito da necessidade e objetivos
do projeto.

e Identificagao do problema: Nesta etapa é proposto definir o problema de
forma clara para somente entdo comecar a pensar na solugao.

e Expansao de ideias: Nesta etapa propde-se expandir as dimensdes do
problema definido, onde se busca entender o meio em que se encaixa e
outras relagdes ligadas a ele.

e Materializagao do personagem: Nesta etapa propde-se deixar claro a ideia
do personagem, € uma fase criativa onde se definem os elementos do
personagens e principais conceitos relacionados a ele.

e Histéria e aparéncia fisica do personagem: E o momento final da
construgcédo do personagem, deixar todos os seus aspectos bem definidos é o
que garante a sua melhor concepg¢do, uma historia ajuda a definir seus

objetivos e personalidade, coisas que devem afetar o seu design.



Figura 23: Etapas da metodologia

Fonte: Produgao dos autores
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6. PRE-PRODUGAO

Nesta fase o objetivo € a criacdo da base para a produgdo visual dos
personagens, realiza-se a parte de reconhecimento tedrico, coleta e analise de
dados, ao fim desta parte tem-se um briefing delimitado com os requisitos do projeto
e a ficha descritiva para os personagens que serdao produzidos. Nesta parte serao
produzidas as etapas de problematizagcdo, analise do problema e definicdo do

problema.

6.1. Problematizagao

Para a sua primeira etapa Bonsiepe propde a discussédo do problema a partir
de trés perguntas basicas, que podem ser usadas para delimitar o projeto.

O que? Foi realizado o desenvolvimento de trés personagens para 0 mundo
ficcional do manga de One Piece, os personagens se integram a obra estética e
conceitualmente, se adequam ao publico-alvo e sdo pensados para a sua aplicacao
em cosplay de forma artesanal.

Porque? O meio cosplay tem crescido e tendo maior reconhecimento e
importancia cultural com o passar do tempo, sendo um importante recurso para a
divulgacdo de midias. Este trabalho visa o estudo em criagdo de design de
personagens, e sua conclusdo na aplicagédo do ramo cosplay, favorecendo assim o
meio cosplay e também a promogdo do personagem e sua midia de origem.
Usaremos para este fim o universo de One Piece que ja é estabelecido no mercado
e tem um universo vasto e bem ramificado que permite uma grande variedade de
recursos teoricos para o desenvolvimento dos personagens, a criagdo desses trés
personagens também buscou trabalhar conceitos basicos dentro da obra que
mostram as caracteristicas mais importantes deste universo sendo uma porta de
entrada para quem ainda n&do conhece.

Como? Usando a metodologia de Bonsiepe como base foi feita a elaboragao
de designs de personagem usando o conhecimentos de design de personagem,
técnicas de desenho manual, pintura tradicional e pintura digital para a construgao
de trés personagens para o universo de One Piece que trouxeram os principais
conceitos dessa midia, e a aplicagado desse design de personagem na elaboracéo de

cosplays construidos a partir do conhecimento tedrico do capitulo 2 deste trabalho.
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6.2 Analise

Seguindo o proposto por Bonsiepe, nesta etapa realizamos as analises mais
pertinentes ao desenvolvimento dos personagens, assim se adequando aos fins do
trabalho. Optamos pela realizagdo da lista de verificagdo, onde organizamos as
informacgdes relevantes a respeito do manga. Foi feita também uma andlise
sincrébnica com a revisdo do material teodrico coletado no capitulo 3.1 usando
principais aspectos do universo que podem ser aproveitados para a construcido dos
personagens. E uma anadlise do produto onde realizou-se uma pesquisa tedrica
apoiada por um brainstorming feito a partir da analise sincrénica, a fim de procurar

por referéncias e inspiragées que guiam a concepg¢ao basica dos personagens.

6.2.1. Analise sincronica

Para a analise sincrbnica usamos de referéncias as informacdes coletadas
para o topico 3.1 deste trabalho. O mundo e o roteiro do universo de One Piece gira
em torno dos conflitos de trés grupos principais: os piratas, a marinha e o exército
revolucionario, cada um deles tendo suas proprias motivagoes.

Os piratas sdo um grupo fragmentado onde cada personagem ¢é guiado pelos
seus proprios objetivos individuais. O individualismo e segmentagdo deste grupo é
reforcado pelas bandeiras unicas, feitas com uma caveira incrementada com as
caracteristicas mais visiveis do capitdo de cada bando pirata sobre uma bandeira
negra.

Os personagens relacionados ao Exército Revolucionario, mesmo sendo
motivados por diferentes pautas, seguem todos a mesma bandeira e lutam por se
afastar da autonomia que a marinha exerce sobre todo o0 mundo.

Ja a Marinha entra em constante conflito contra os dois ultimos grupos pelos
mesmos constantemente quebrarem regras e construgdes estabelecidas pelo
Governo Mundial as quais a instituicdo € motivada a preservar.

Dentro desses 3 grupos as habilidades que mais se destacam sdo as
concedidas pelas frutas miticas denominadas “akuma no mi”. Essas frutas
concedem habilidades e limitacdes especificas aos usuarios. Porém é importante

ressaltar que essa nao é a unica forma de obter poderes nesse universo. Muitos
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personagens nao usam frutas e compensam isso com habilidades herdadas ou
desenvolvidas mediante treinamento e estudo.

Para a construgédo dos personagens destes trés grupos, Eiichiro Oda se apoia
em um vasto repertorio cultural que é orientado pela personalidade, histéria e
habilidades de cada um dos personagens.

Para a construgdo dos personagens deste trabalho nos apoiaremos nas trés
bases estabelecidas deste universo e criaremos um personagem com forte

influéncia de cada uma dessas bases, vide Apéndice A.

6.2.2. Analise do produto

A partir do Brainstorming partimos para a analise de produto, feita com uma
pesquisa tedrica em busca de conceitos e inspiragdes que guiaram a construgao da
lista descritiva e roteiro dos personagens na etapa seguinte. Nossas pesquisas
tedricas se firmaram a achar conceitos e nomes na era vitoriana, nos mitos gregos e
figuras historicas marcantes.

Comegamos com a pesquisa acerca de mitos gregos que se relacionassem
ao conceito de liberdade e revolugao assim como apontado no brainstorming, nesta
pesquisa foi encontrado o conto grego “Prometeu Acorrentado” foi uma das
principais tragédias gregas® escrita por Esquilo, esta histéria gira em torno do
castigo que Prometeu recebeu de Zeus*® por ter roubado o fogo, que antes era
exclusivo aos deuses, e o compartilhado com a humanidade. O castigo de Prometeu
consistia em ser acorrentado a um rochedo e todos os dias uma aguia era enviada
para devorar seu figado que tinha a capacidade de se regenerar todas as noites,

Prometeu passou anos neste castigo antes de ser liberto pelo centauro Quiron.

% Textos teatrais com enredos que giravam em torno das paixdes humanas, com personagens
heroicas, nobres e comumente ndo humanas, além de finalizagdes predominantemente tragicas.

30 Zeus era uma das divindades da Grécia Antiga, deus dos céus, raios e trovbes e filho do tita
Cronos.
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Figura 24: Capa do livro Prometeu Acorrentado

Fonte: Amazon®'

Dentro dos mitos gregos Prometeu esta relacionado com a criagdo da
humanidade e a dadiva do conhecimento, nestes mitos o fogo tem o sentido de
intelectualidade, aquilo que ilumina a humanidade tornando-a consciente e
esclarecida, Prometeu € uma figura que representa a libertacdo e evolugéo da
humanidade, e recebeu seu castigo por compartilhar o privilégio dos grandes deuses

com 0s mortais.

Figura 25: Thomas Edison

3! Disponivel em:
<https://www.amazon.com.br/Prometeu-Acorrentado-%C3%89squilo/dp/8572326014>. Acesso em:
17 nov. de 2022.
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Fonte: Postagem em Energia Inteligente®?

Assim como no conto ha outras ocasides onde o conceito de luz e
conhecimento estdo intimamente relacionados, como no lluminismo que de forma
resumida foi um movimento intelectual que valorizava a razdo e a liberdade se
opondo ao poder absolutista e aos privilégios de pequenos grupos como a nobreza e
o clero, este movimento tem uma proximidade simbdlica com o mito grego
anteriormente listado. Ainda dentro do conceito de razao e iluminagao é relevante
citar a lampada elétrica, 1879 e que foi responsavel pelos avancos da
industrializagdo e inumeros campos de conhecimento. Assim como o fogo e a luz
estdo associados ao conceito de conhecimento e intelectualidade, a lampada esta
associada a criatividade e a concepgéao de ideias, esta invengao é creditada a figura

historica Thomas Edison.

Figura 26: Referéncia Steampunk

Fonte: Publicagdo em Rocco®

Ainda para o personagem revolucionario foi estudado também Steampunk,

um subgénero da ficgao cientifica que integra tecnologia e estéticas inspiradas nas

32 Disponivel em:
<https://energiainteligenteufjf.com.br/biografia/thomas-edison-o-desenvolvimento-da-eletronica-e-da-c
omunicacao/>. Acesso em: 17 nov. de 2022.

33 Disponivel em: <https://www.rocco.com.br/voce-sabe-o-que-e-steampunk/>. Acesso em: 17 nov. de
2022.
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maquinas a vapor da era industrial. Os enredos de steampunk normalmente giram
em torno de um grande cientista génio, em uma versdao moderna e cheia de
tecnologias avangadas baseadas em maquinas a vapor dos séculos XIX e XX. Neste
subgénero sdo muito utilizados elementos da estética vitoriana incrementados com
pegas como engrenagens e acessorios que remetem ao maquinario da tecnologia a

vapor.

Figura 27: llustragdo Marcilla ataca a adormecida Bertha por D. H. Friston de 1872 para o conto

Carmilla publicado na revista Dark Blue

Fonte: Wikipedia

Tendo em mente a segunda personagem, comegcamos com a Era Vitoriana,
que consistiu no periodo do reinado da Rainha Vitéria sobre a Inglaterra que durou
de 1817 a 1901. Durante este periodo tivemos a presenga do Novo Imperialismo,
dos conceitos gotico e classico na arquitetura e a literatura gotica.

A literatura goética é uma vertente do romantismo mais direcionado ao mistério
e ao terror que tratava de temas que iam contra os atuais costumes e cultura da
sociedade da época. Ela trata de uma contracultura que abordava temas como a
morte, sonhos, insanidade dentre outras coisas e algumas de suas obras tém
destaque até hoje e sao titulos bastante conhecidos, como “Dracula” de Bram

Stoker, “Frankenstein” de Mary Shelley e “Carmilla” de Sheridan Le Fanu. Este

34 Disponivel em : <https://pt.wikipedia.org/wiki/Carmilla>. Acesso 18 nov. de 2022.
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ultimo trata da histéria de uma das mais famosas vampiras de toda a literatura e sua

relagcao de interesse amoroso.

Figura 28: Carmilla and Laura

Fonte: Publicagdo de Abigail Larson no DeviantArt®®

Carmilla € uma histéria de vampiro que aborda muito mais do que apenas
vampiros, ela € uma historia sobre uma vampira que sente atracdo por mulheres,
sendo considerada por isso a primeira vampira lésbica. A histéria gira em torno de
Laura, que vive isolada com o pai em um castelo na regidao do antigo império
autro-hungaro. Com a chegada de uma misteriosa e bela héspede chamada
Carmilla, a jovem Laura se vé com sentimentos amorosos pela jovem. Carmilla é um
conto sobre seducao e horror, vampiros e o despertar da maturidade, amor e

repulsa.

3% Disponivel em: <https://www.deviantart.com/abigaillarson>. Acesso em: 18 nov. de 2022.



58

O movimento gotico em si tem inicio também no Reino Unido, mas muitos
anos mais tarde em 1980 e, apesar de ser bem marcante em suas caracteristicas
visuais e de moda, € um movimento que tem sua base na musica e € marcado pelo
declinio da estética punk.

O gdtico apresenta hoje varias vertentes visuais dentre elas o gético vitoriano
e 0 gotico romantico que buscam referéncias na literatura roméantica e na literatura
gotica e fazem o uso de simbolos misticos como a cruz ou pentagrama além de se
utilizarem de diversos artigos de moda da propria era vitoriana como espartilhos,
vestidos, renda, babados, camadas de sobreposigao e saias rodadas.

Agora, para a terceira e Uultima personagem, ambientada dentro da
organizacdo da Marinha, tomou-se como orientagdo o préprio brainstorming
(Apéndice A) que apontou uma possibilidade para desenvolvimento dentro da area
de operacbes aéreas no ramo militar. Entdo foi realizada uma pesquisa em busca
de, principalmente, personalidades histéricas passiveis de inspiracdo para a
personagem, com base no que foi observado no tépico 3.1.2 para a construgao de
personagens dentro de One Piece.

Em meio a essa pesquisa foi-se descoberta a figura de Elizabeth “Bessie”

Coleman.

Figura 29: Elizabeth Coleman

Fonte: Publicagdo da PBS(Public Broadcasting Service)*

% Disponivel em: <https://www.pbs.org/wgbh/americanexperience/features/flygirls-bessie-coleman/>.
Acesso: 20 nov. de 2022.
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Bessie foi a primeira mulher afro-americana e de ascendéncia indigena que
se tornou piloto nos Estado Unidos, e também a primeira a conseguir a licenga como
piloto internacional pela Federagdo Aeronautica Internacional. Nascida em 1893, no
estado do Texas, filha de lavradores e em meio ao auge do movimento de
segregacao no pais, Bessie teve muitas dificuldades quanto ao acesso a educagao
até sua fase adulta, ndo tendo condicbes de nem ao menos completar a faculdade.
Aos 23 anos, morando em Chicago, ela teve contato com as inUmeras historias de
pilotos na Primeira Guerra Mundial e seus voos mirabolantes, o que acabou
despertando o interesse na jovem de ingressar em uma escola de aviagao.

Devido a barreiras de género e cor, Bessie percebeu que as chances de
realizar seu sonho nos Estados Unidos eram muito baixas. Decidiu entdo aprender
francés e viajou para Paris em 1920 para obter sua licenca. Em 15 de junho de
1921, Bessie Coleman estava oficialmente habilitada a pilotar e comegou entdo a
atuar como piloto civil, participando de shows aéreos com publico pagante.

Entdo com a intencdo de usar o conceito de vOo para a construcdo da
personagem, escolheu-se associa-la a um animal que voe, sendo o escolhido o
inseto bicho-da-seda, espécie que apds o processo de metamorfose a lagarta se
transforma em uma mariposa de porte pequeno e coloragdo branca nos pelos

denominada como Bombyx mori.

Figura 30: Bicho-da-seda



60

Fonte: Postagem em Info Escola®”

Para a concepcgao estética da personagem € necessario levar em conta
que como estara inserida na organizagcao da Marinha de One Piece questdes como
a vestimenta da mesma estdo sujeitas a certos padrbes, como o uso de um casaco
longo constantemente visto em marinheiros de alto escaldo com a escrita do kanji de

“Justica” nas costas, e também simplesmente o uso de roupas formais.

Figura 31: Folha de Personagem Tashigi

Fonte: Publicagéo do Pinterest®®

Além disso, seu estilo também tera influéncia de uniformes de pilotos de
avides registrados na década de 1920, com o uso de botas, casacos e oculos de

aviagao para seguranca.

37 Disponivel em: <https://www.infoescola.com/insetos/bicho-da-seda/>. Acesso em: 20 nov. de 2022.
3 Disponivel em: <https://br.pinterest.com/pin/816910819884746631/>. Acesso em: 20 nov. de 2022.
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6.3 Definicao do Problema

Assim como abordado pelo método de Bonsiepe esta etapa visou organizar
os dados coletados e os organiza-los para apoiar a fase seguinte, adaptando para a
producdo dos personagens optamos pelo desenvolvimento de uma lista de
requisitos gerais, e a concepgao dos personagens realizada por meio da construgao
do roteiro individual de cada um deles, este roteiro foi construido de acordo com as

instru¢cdes da metodologia de Segmiller.
6.3.1 Lista de requisitos

Trabalharemos com a delimitagdo de uma lista de requisitos com pontuagdes
gerais, que devem ser levadas em conta na criagdo de todos os personagens. Para

a proposta da lista nos baseamos na ideia de fungbes do artefato proposta por
Lébach (2001).

6.3.2. Delimitagao dos personagens
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Para a conclusao da definicdo do problema desenvolvemos o roteiro guia
para cada um dos personagens que sera desenvolvido, estruturado a partir de todas
as analises feitas anteriormente e com o auxilio das orientagcbes propostas por
Seegmiller (2008).

e Dr. Thom Fos: E o personagem que representa o exército revolucionario, sua
ideia basica e proposta de conceito sendo “Aquele que leva adiante a luz do
conhecimento”, seu nome € a palavra “Luz” em grego junto ao nome de
Thomas Edison o inventor da lampada.

Fos € um homem de 26 anos cientista e professor no exército
revolucionario, e sua estética faz referéncia ao esteredtipo de “cientista
maluco” enquanto se apropria de itens e roupas comuns as vestimentas do
século XIX, tanto pela inspiragdo em Thomas Edison como pelo estilo
SteamPunk. Sua histéria se relaciona com o conto de Prometeus do
acorrentado, Fos acredita que toda histéria deve ser estuda e todo o
conhecimento deve ser passado adiante, suas crengas o levaram difundir
conhecimento cientifico restrito para as pessoas comuns e incitar a rebeldia
contra grupos opressores com grande poder isso o fez entrar em conflitos
diretos com a marinha e posteriormente se aliar ao exército revolucionario
para seguir com seus ideais.

Fos se baseia somente nos seus conhecimentos cientificos em
batalha, mas produzir chamas e gases frequentemente faz com que ele seja
confundido com um usuario de Akuma no mi, frutas originais deste universo
que concedem habilidades a quem as porta e tipo de poder mais comum
dentro do universo de One Piece, isso |he rendeu uma algema de kairouseki,
minério usado para anular habilidades de Akuma no mi, presa em si apos
uma disputa com a marinha as correntes ndo surtem efeitos negativos em si
por nao ser um portador da fruta entdo ele apenas se acostumou a té las
consigo pela dificuldade de retira-las. Fos é de personalidade avoada,
constantemente mais no mundo das ideias de sua propria mente, seguindo o
arquétipo de cientista brilhante, tem uma personalidade gentil,carismatica e
convidativa o que leva as pessoas a confiarem nele, seguirem suas

instru¢des ou ideias mirabolantes.
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e Carmilla: A personagem Carmilla € uma pirata que possui a fruta Chi Chi no
Mi, ou seja, a fruta do sangue, que a permite manipular livremente o sangue
que esteja em seu ou outros corpos e |lhe permite alterar suas propriedades
para que possa assumir formas diversas e ficar duro e/ou afiado como uma
lamina. A nomenclatura da fruta vem do ideograma de “sangue”, em japonés,
“chi” e, seguindo a nomenclatura de frutas em One Piece, ha uma repeticao
do primeiro ideograma de algo relacionado ao poder da fruta, assim temos
Gomu Gomu no Mi (Fruta da Borracha), Hana Hana no Mi (Fruta da Flor),
Bara Bara no Mi (Fruta dos Pedacgos), Hito Hito no Mi (Fruta Humano
Humano), e assim por diante. Carmilla tem um estilo de vestimenta que se
enquadra no gotico vitoriano e tem sempre em maos uma sombrinha, que ela
transforma em uma foice com o auxilio de seu sangue para lutar em batalhas.

A personagem era uma crianga orfa que sofria preconceito em sua vila
por ser portadora da fruta do sangue o que fazia com que os moradores
constantemente a excluisse e até a agredissem se ela se aproximasse muito,
a chamando de “vampira deménio" o que fez com que ela rejeitasse a prépria
habilidade e a escondesse ao maximo. Um dia quando aportou na vila um
conhecido navio pirata, a menina, ao ouvir em segredo suas histérias, viu ali
sua oportunidade de uma vida melhor, e assim, se escondeu no navio e
apenas se revelou novamente uma vez que o barco ja estava em alto mar.

O capitdo do navio surpreendentemente a recebeu bem e a criou como
sua propria filha, a ensinado a lutar, cozinhar, cantar e a como cuidar de um
navio. A medida que crescia, Carmilla foi ensinada a aceitar e se orgulhar de
seus poderes, assim, sua fruta demarcou bastante sua personalidade, o que
€ notavel em sua estética, que faz parte da afirmacao e aceitacdo de suas
habilidades. Por isso, todo o seu visual gira em torno de aspectos ou
esteredtipos relacionados a sua Akuma no Mi. Quando atingiu a maioridade,
Carmilla resolveu orgulhar seu pai e se tornar uma grande pirata. Assim, fez
com ele um acordo de que ela velejaria por todo 0 mundo e viveria incriveis
aventuras e, um dia, eles se reuniriam para contar sobre suas conquistas.

Carmilla se aventurou mar a fora trazendo os excluidos e parias para
seu bando. Seu navio, assim como ela, é decorado com base na estética
vitoriana e é conhecido nos portos onde atraca como “O Navio Fantasma da

Capitd Vampira”, pois sua estratégia ao aportar em uma ilha € sempre se
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esconder abaixo do convés, dando a impressao de um navio fantasma que
navega sozinho. Por causa de sua estética e da manipulagdo do sangue,
Carmilla adquiriu o titulo de “Capitda Vampira” do qual ela se orgulha bastante.
Atualmente Carmilla possui 20 anos e tem 2 metros de altura. Sua
personalidade ¢é mais séria a principio, se mostrando mais distante
emocionalmente, mas se preocupa muito com sua tripulagdo e amigos e fica
mais a vontade com eles, demonstrando ser bastante carinhosa e atenciosa.
No universo de One Piece os piratas possuem uma Jolly Roger que
sdo as conhecidas bandeiras piratas. Cada Jolly Roger é conhecida por ser
uma representacdo de forma resumida de seu capitdo com simbolos ou
caracteristicas marcantes dele, dessa forma a Jolly Roger da Carmilla

apresenta um octaedro de sangue e um par de asas de morcego.

Bombyx Coleman: Bombyx é contra-almirante na Marinha. Esteve ligada a
organizagdo desde quando tinha por volta de 15 anos, apos a ilha em que
morava ser atacada por piratas saqueadores e ser resgatada em meio ao
conflito por um almirante, sendo levada logo em seguida a uma base da
Marinha.

E uma usuaria de Akuma no Mi desde muito nova e até o momento
que foi acolhida pelos marinheiros nunca conseguiu propriamente controlar os
poderes advindos da fruta. Havia ingerido sem conhecimento uma modelo da
Mushi Mushi no Mi, a Fruta do Inseto, no modelo Kaiko, do bicho-da-seda,
logo que “mushi” em japonés se refere a inseto e “kaiko” é a palavra, também
em japonés, para se referir ao inseto bicho-da-seda. Uma fruta que a permitia
assumir caracteristicas fisicas da forma de mariposa do inseto.

Era tida como 6rfa por ter sido abandonada na ilha e depois do
incidente, sem ter para onde voltar, o almirante que a salvou resolveu
manté-la na base e ela acabou sendo de certa forma adotada pelo mesmo.
Foi acolhida e criada dentro da rotina e realidade da Marinha. Foi instruida e
treinada diretamente pelo préprio almirante, aos poucos assim tomando
controle das transformacgdes da fruta e aprendendo a usar isso ao seu favor.

O almirante no caso era um homem ja conhecido por ser
extremamente vocal contra o dogma seguido pela Marinha de "Justica

Absoluta”, mediante a tamanha corrupgédo e males causados que ja
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presenciou na organizagdo, mas que ainda se esforca em manter um certo
tipo de esperanga em ser possivel mudar esse sistema para aquilo que acha
realmente justo.

Maravilhada e contagiada por uma atitude tdo assertiva e firme nessa
famigerada esperancga, ela decidiu que iria lutar ao lado do almirante para
ajudar nesse objetivo. Foi entdo que ingressou oficialmente como marinheira
na organizagao.

Depois de esforgos e treinos arduos, logo comecou a notar seus
avangos e comegou a ser reconhecida como um prodigio. Dentro de pouco
tempo em exercicio ela ja havia sido promovida a posicdo de
contra-almirante, e por conta dos poderes de sua Akuma no Mi foi escalada
como principal estrategista de campo em razdo da sua vantagem com viséao
aerea.

Bombyx possui uma estatura mediana e € conhecida por sua
personalidade mais reservada, sendo quase sempre visivel uma feigdo mais
neutra em seu rosto. Porém, no tempo em que nao esta resolvendo
pendéncias formais do trabalho ela demonstra um lado muito caloroso e
relaxado de si, principalmente com aqueles que ja se sente mais proxima.

Carrega sempre uma espada de lamina fina consigo e esta sempre
com os seus 6culos para aviagdo acima da cabeg¢a. Anda a maior parte do
tempo com o0 seu casaco, que possui uma pelucia ao redor da regido do

pescogo.

6.3.3. Painel Semantico

Para a ultima parte da conceituagcdo dos personagens realizamos a
construcdo de painéis semanticos individuais para cada um dos personagens,
seguimos os levantamentos do Brainstorming, da lista de requisitos individuais e
conceitos recolhidos durante a etapa de analise do produto. Esse painel semantico
busca por referéncias estéticas e conceituais, como estilos de roupas, padroes,

texturas e fisionomias que possam ser aplicadas ao design de personagem.
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Figura 32: Painel semantico Carmilla

Fonte: Compilado dos autores®

Para a personagem Carmilla foram escolhidas imagens que seguissem a
paleta do preto, branco e vermelho, varios elementos da época vitoriana e da
estética gotica alem de elementos da literatura gaotica, principalmente o segmento

voltado para a literatura vampirica.

% Imagens retiradas do Pinterest, PulpArts.tumblr, Twitter @triiiplice, The Times, Amazon,
EverythingCuteClub e andncio do Walmart
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Figura 33: Painel seméantico Dr. Thom Fos

Fonte: Compilado dos autores*

Para o personagem revolucionario foram recolhidas imagens de Thomas
Edison, a principal referéncia, buscando por imagens que destacasse o estilo de
roupa de suas vestimentas para que a construgdo do estilo do personagem
remetesse a ele e seu periodo, para facilitar a compreensao visual do personagem
até mesmo no publico mais jovem da obra procuramos por imagens de cientistas
que destacasse os arquétipos de “génio louco” facilmente identificaveis. Também foi
referenciado imagens e pecas e personagens ambientados no estilo steampunk que
sdo complementares a estética do personagem. Por fim, o painel semantico conta
com ilustragdes do conto de Prometheus e das algemas de Kairouseki que ja
apareceram dentro da obra de One Piece e que se fazem presentes no roteiro do

personagem.

40 Montagem a partir de imagens coletadas nos sites Portal Raizes, revista exame, One Piece, Hype
Science e Pinterest e Revista Rocco
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Figura 34: Painel Seméantico Bombyx Coleman

Fonte: Compilado dos autores®’

Para a personagem Bombyx Coleman foram escolhidas imagens que
apresentassem padrdes de vestimentas casuais na época de 1920 para mulheres, e
também observando padrdées nas roupas usadas por pilotos de avido dessa década
e trazendo referéncias para uniformes das forgas navais tanto de antigamente
quanto das atuais. Foram também selecionadas imagens que pudessem trabalhar a

inspiracdo em como trazer a referéncia da mariposa na concepgao da personagem.

41 Montagem a partir de imagens coletadas nos sites Pinterest, InfoEscola,U.S. Air Force, The
Metropolitan Museum of Art, Witness2Fashion, EstiloCult, Oldnautibits, Blog da Mari Calegari e
Vintage Dancer.
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7. PRODUGCAO

Assim, tendo em vista todo o processo de estudo e ideagao, comegou a parte
pratica de criagao dos personagens e do cosplay. Levando em consideragao todo o

estudo e levantamento de dados, detalhamos abaixo a parte pratica.

7.1. Geragao e desenvolvimento de alternativas

Com os requisitos, conceitos e painéis semanticos de inspiracao ja
estabelecidos prontos foi iniciado o processo pratico, além de considerar as
particularidades de cada personagem e a metodologia estabelecida esta etapa
considera também os processo de criacdo dos rascunhos até a finalizagado usados
para a criagdo dos personagens de One Piece porque os personagens devem ser
feitos de forma a serem incluidos e condizentes com o restante da obra. Este estudo
inclui os rascunhos originais, processos de finalizagdo de capa desenvolvidos pelo
autor e publicados nas redes sociais oficiais da obra, e os designs de personagem

disponibilizados pela Shueisha e Toei.

7.1.1. Carmilla

A ideia inicial para o desenvolvimento de Carmilla era seguir as ideias do
"gotico vitoriano" e referéncias da literatura vampirica, tendo em vista o publico alvo
da série, um requisito € que os esteredtipos e arquétipos estejam bem definidos e de
facil identificagdo. O proprio design de personagem deve apresentar tragos de sua
personalidade e referéncias a sua historia, dessa forma utilizou-se como referéncia
0s proprios materiais de processos de criagdo de personagem do anime.

Em sua primeira etapa foram elaborados alguns sketches manuais para
realizacdo de um estudo de silhuetas ainda bastante rudimentares para buscar um
formato que melhor expressasse os conceitos necessarios. Assim ha uma definicao
de uma primeira impressao generalizada em busca de expressdes, cabelos e
formas.

Dentre as opgdes apresentadas a que mais se encaixava foi a terceira
alternativa e assim foi realizado um maior detalhamento desta. Os olhos da

personagem tem formatos mais geometrizados com presenca de tridngulos ou
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angulos mais abruptos, assim como seu rosto, para demonstrar dentro da propria
I6gica do autor, personagens mais sérios e intimidadores.

A paleta de cores foi escolhida com base na estética gotica e nos conceitos:
branco como pureza, preto para remeter ao gético e vermelho para fazer alusdo ao
sangue.

Dessa forma temos o estudo de silhuetas da personagem Carmilla com

algumas ideias iniciais de armas, penteados, roupas e expressoes.

Figura 35: Rascunhos para Carmilla

Fonte: Autoria de Virginia Mota Curado Adérno

A primeira tentativa da personagem foi realizada tendo em vista alguns
elementos que faziam alusdo ao vitoriano como o corset e o0 lago mas que
apresentava alguns elementos mais géticos como o sapato estilo Mary Jane*? e o

penteado fazendo alusdo a uma classica personagem do cenario goético que é a

42 Estilo de sapato também conhecido popularmente como “sapato de boneca".
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Wednesday*®. Essa versdo foi descartada por ser muito simples e nao fazer

referéncias o suficiente a moda vitoriana, a moda gaética ou a literatura gotica.

Figura 36: Rascunho para Carmilla nimero 1

Fonte: Autoria de Virginia Mota Curado Adérno

Para a segunda tentativa foi realizado um design muito mais focado na
era vitoriana que trouxe roupas extremamente condizentes com a época e o gético
em si foi acentuado com o corte de cabelo. O acessoério pensado para a personagem
tinha sido a bengala mas, apés uma maior analise concluimos que, como a bengala
era usada quase que exclusivamente por pessoas do sexo masculino, seria melhor
substituir por algum artigo da época tido como feminino como um leque ou guarda
sol. Por fim esta versao foi descartada pois a roupa, apesar de historicamente
correta, ndo seria pratica em batalhas e assim perderia o conceito de uma

personagem pirata.

4 Wednesday ¢ uma personagem da conceituada histéria ficcional “Familia Addams” pensada para
ser uma histéria de humor irbnico que satiriza a familia tradicional americana. Criado em 1930 pelo
cartunista Charles Addams.
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Figura 37: Rascunhos para Carmilla numero 2

Fonte: Autoria de Virginia Mota Curado Ad6rno

7

O design final aprovado para a personagem é este abaixo. Ele é
extremamente complexo e detalhado, trazendo uma série de elementos que fossem
condizentes tanto com o periodo histérico, com o segmento de moda gético e com a
literatura gotica e vampirica principalmente. Assim temos uma palheta de cores
trabalhada no vermelho, preto e branco, temos um vestido parecido com algo
vitoriano e com varios babados e renda assim como na época mas que fosse mais
curto para propiciar uma maior mobilidade nas batalhas, o sapato se parece
bastante com sapatos da época e as meias sdo uma mistura de estilos comuns a
época vitoriana. Ela também utiliza corset mas € uma versao mais reduzida para que
nao atrapalhe a movimentagdo durante lutas, o acessério escolhido foi um
guarda-sol, pois esse era extremamente comum as mulheres vitorianas e a arma

escolhida foi uma foice que apresenta diversas referéncias a morcegos e vampiros.
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Em seu design ha a presenga marcante de morcegos ou asas de morcego
para reforcar esse esteredtipo da "Capitd Vampira" e fazer alusdo as histérias
vampirescas.

As caveiras presentes tanto em sua sombrinha quanto na foice possuem os
olhos cravejados com pedras preciosas vermelhas e, acima de suas cabegas,
apresentam um octaedro vermelho feito de sangue. Ela possui presas levemente
pontudas como as de um vampiro, seu cabelo é vermelho escuro assim como

sangue e possui olhos amarelos que transmitem imponéncia.

Figura 38: Rascunho final para Carmilla.

Fonte: Autoria de Virginia Mota Curado Adorno

7.1.2. Dr Thom Foz

A ideia basica para o design do personagem do Dr. Tom Foz é seguir os
arquétipos de "génio" e "cientista louco" levando em consideragao o publico alvo da
série, os esteredtipos do arquétipo devem ser visiveis e facilmente identificaveis,

além disso seu design também tem que reforcar seus tragos de personalidade e
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objetos de sua histdria. Para materializa-lo foi usado de referéncia o material dos

processos de pré-produgao como lista de requisitos, roteiro e painel semantico.

Figura 39: Estudo de silhuetas nimero 1 para o personagem Dr. Thom Foz.

Fonte: Autoria de Gabrielly Teixeira Rocha

A primeira etapa para sua concepcdo foi a construcdo de sketches feitos
manualmente cujo objetivo principal € o levantamento da silhueta basica, buscando
o formato que expresse facilmente seus conceitos principais. Sem detalhar seus
membros e nem separar texturas, pecas de roupa e objetos, o objetivo € ter uma
visdo geral do personagem, definir uma primeira impressado e caimento geral da
forma. Para o personagem Tom sua silhueta precisa ser acolhedora, conter um
cabelo curto e espetado e ja conter os acessorios basicos principais definidos na

lista de requisitos, como oculos, correntes em seus pulsos e jaleco.
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Figura 40: Estudo de silhuetas numero 2 para o personagem Dr. Thom Foz.

Fonte: Autoria de Gabrielly Teixeira Rocha

Dentre as opgdes de silhueta trabalhou-se com a quinta opg¢ado da segunda
folha de silhuetas (Figura 37), e as alternativas seguintes foram feitas a partir do
detalhamento desta. As outras silhuetas apesar de acessoérios que deixavam a

imagem muito carregada e o afastaram da idéia de acolhedor e gentil.
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Figura 41: Rascunho do Dr. Thom Foz

Fonte: Autoria de Gabrielly Teixeira Rocha

Delimitando texturas, separando pegas de roupa e acessorios, assim como ja
delimitando proporcao e ideias para os detalhes das roupas e as suas expressoes
faciais. Foi definido nesta versdo do desenho a gola levantada e de material
diferente do restante do jaleco, preferencialmente de tonalidade escura para lembrar
as roupas usadas por Thomas Edison coletadas no painel semantico. Ficou decidido
também que o personagem usaria oculos de protegao grandes para lembrar tanto o
arquétipo de cientista quanto a estética mais comum do Steampunk. Teria um
pequeno sorriso e o rosto arredondado para ser condizente com sua personalidade.

Chegando assim na versao final das alternativas. Como levantado no painel
semantico, o jaleco € um item basico essencial para a identificagdo de seu
arquétipo, assim como os 6culos de seguranca e ferramentas. Para as roupas o
personagem usa um conjunto de uma blusa social clara, junto a calgas e um colete
de couro, gravata e sapatos escuros, vestimentas comuns ao estilo masculino do

século XIX, adicionado a um jaleco branco que afirma o arquétipo, o jaleco tem
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como diferencial do personagem a gola feita de couro, o couro de cor marrom
escuro traz tanto o aspecto do Steampunk quanto das vestimentas tradicionais do
periodo. Levando em consideragao a personalidade despreocupada e distante de
Foz suas vestes sdo desleixadas, sua gravata € presa de maneira frouxa e suas
mangas sdo hasteadas de maneira irregular e sem dobras, assim como a barra da
sua calca esquerda. Ainda sobre suas vestimentas seu jaleco tem queimaduras de
combate na barra, além de manchas de odleo e outros liquidos, assim como a lateral
dos seus 6culos, as queimaduras trazem o reforco como membro ativo do exército
revolucionario e frequentes combates com a marinha e as manchas reforcam o

arquétipo de génio em constante trabalho assim como a personalidade avoada.

Figura 42: Rascunho Final do Dr. Thom Foz.

Fonte: Autoria de Gabrielly Teixeira Rocha

Sobre seus acessorios, o Dr. Thom Foz possui uma pequena bolsa com

livros, que remetem ao seu historico de cientista e professor, embutidos na al¢a a
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alguns potes com quimicos que sao usados no seu estilo de luta. A bolsa é toda feita
de couro, mantendo a estética estabelecida. Seu ultimo acessorios sao as algemas
presas em seu pulso, que retomam a historia do personagem e representagao de
sua historia e do conto de Prometeus , feitas de kairouseki pedra unicas do universo
de One Piece.

Em respeito a aparéncia fisica do personagem seu cabelo tem cor e forma
que remontam ao conto que originou O personagem, espetado e amarelo
intencionalmente semelhante a silhueta de uma chama acesa, além de condizer com
o estilo de cabelo desgrenhado que € comum ser retratado em cientistas e
professores dentro dos meios midiaticos. Seus olhos e formas do rosto séo
arredondados seguindo a légica do proprio autor da série para personagens
carismaticos e receptivos.

Para o desenvolvimento da paleta de cores do personagem o principal
referencial foi o Steampunk, com couro e cores metalicas como ouro e cobre, na
sua paleta também presentes um amarelo de alta saturagao inspirado nas capas e

ilustragbes do conto de Prometeus o acorrentado.

7.1.3. Bombyx Coleman

A Bombyx Coleman é uma contra-almirante, seguindo sua personalidade
séria e ideais de justigca, assim como sua integragcao dentro da marinha. Seu design
precisava manter a aparéncia de formalidade, usando os padrdées basicos dos
uniformes da marinha dentro do universo e as imagens coletadas como referéncia
no painel semantico.

Suas silhuetas buscaram integrar a formalidade e os conceitos de oficial a
ideia e a forma da mariposa que da seu conceito, uma das opgdes pensadas foi
trabalhar com formas que se assemelha totalmente ao inseto, essa opg¢ao foi logo
descartada pois abriria mé&o da estética de seriedade e formalidade que o
personagem deveria trazer, optando por trabalhar com formas mais simples desde
seus esbogos iniciais, juntamente com as caracteristicas fisicas e objetos que

lembrem Bessie Coleman que € a personalidade que inspira o personagem.



Figura 43: Silhuetas para Bombyx Coleman.

Fonte: Autoria de Maria Fernanda Domiciano dos Reis.

Figura 44: Rascunhos para Bombyx Coleman.

Fonte: Autoria de Maria Fernanda Domiciano dos Reis.
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Trabalhando dentro das opg¢des do processo de adaptar a forma e remontar
algumas caracteristicas € chegada a sua forma final com a opg¢do de silhueta que
mais reforgava sua personalidade de justica e seriedade, e correspondendo aos
requisitos exigidos. Sua verséao final € uma adaptagdo do casaco da marinha, ainda
com o padrao kanji de “Justiga” escrito nas costas e as fourrageres douradas com
franjas de mesma cor nos ombros, 0 casaco € uma capa de caminhada irlandesa
que permite a abertura e acesso rapido a sua arma, a silhueta trabalha as formas
geomeétricas basicas da mariposa, tanto em sua forma geral quanto na sobreposi¢cao
de camadas, junto também a sua gola de pelucia que tem a mesma forma do
pescoco de uma mariposa.

Sua espada foi desenhada com base no formato comum entre espadas
oficiais da Marinha em diferentes lugares do mundo passadas a novos oficiais em
ocasides especiais.

Sua roupa interna é uma roupa social simples com uma blusa branca e calcga
escura, seu sapato e O6culos de aviador remetem a estética da aeronautica

remontando ao conceito de Bessie Coleman.

Figura 45: Rascunho final para Bombyx Coleman.

Fonte: Autoria de Maria Fernanda Domiciano dos Reis.
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Para o seu padrao de cores foi inspirado em maioria no esquema de cores da
mariposa, todas as cores tem baixa saturagao e a preferéncia por tons claros para
remeter a sua personalidade formal e seriedade, com a adi¢do do amarelo para as

pecas de ouro que representam a marinha.

7.2. Avaliagao selegcao e organizagao

Com as alternativas em suas versodes finais chegamos a forma conclusiva do
desenho, os as imagens manuais foram digitalizadas e refinadas em computador,
usando o software do Photoshop para o desenho, finalizacdo e aplicagao de cor.

Os designs de cada personagem foram dispostos em um Model Sheet,
apresentando uma pose principal que reforga a personalidade do personagem, e
outras duas poses de frente e de costa, além de expressdes faciais dos
personagens e o desenho com detalhes de seus objetos de apoio. A construgao de
um Model Sheet detalhado garante a exibicdo e compreensdao de todo o
personagem principalmente para a aplicagdo dele em outros meios como animacao,

criacado de bonecos ou no caso deste trabalho em si a sua replicagédo em cosplay.



7.2.1. Carmilla

Figura 46: Model Sheet inicial da Carmilla.

Fonte: Autoria de Virginia Mota Curado Adérno.
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Figura 47: Jolly Roger Carmilla, versao vazada.

Fonte: Autoria de Virginia Mota Curado Adérno.

Figura 48: Model Sheet Final da Carmilla.

Fonte: Autoria de Virginia Mota Curado Adérno.

83



7.2.2. Dr. Thom Foz

Figura 49: Jolly Roger Carmilla, versao colorida.

Fonte: Autoria de Virginia Mota Curado Adérno.

Figura 50: Model Sheet inicial do Dr. Thom Foz.

Fonte: Autoria de Gabrielly Teixeira Rocha.
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Figura 51: Model Sheet final do Dr. Thom Foz.

Fonte: Autoria de Gabrielly Teixeira Rocha.
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7.2.2 Bombyx Coleman

Figura 52: Model Sheet inicial para Bombyx Coleman.

Fonte: Autoria de Maria Fernanda Domiciano dos Reis.
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Figura 53: Model Sheet final para Bombyx Coleman.

Fonte: Autoria de Maria Fernanda Domiciano dos Reis.
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8. APLICAGAO

Uma vez finalizadas as artes dos personagens partimos para a etapa final
deste trabalho, sua aplicagdo em um cosplay fiel a midia para os nossos
personagens originais, construindo de forma artesanal. Usamos as técnicas,
materiais e ferramentas que estudamos no capitulo 3.5 deste trabalho, para a
realizacdo das pegas, optamos pelos materiais de pregos mais baixos e o
reaproveitamento do maximo possivel de pecas ja prontas e materiais disponiveis

em casa.

8.1. Carmilla

Para a realizagdo do cosplay da Carmilla comegamos pela peruca que € uma
peruca simples vermelha comprida que teve suas pontas cacheadas. Para a roupa
aproveitamos a base de um vestido ja pronto e modificamos a parte de cima com
rendas e uma manga diferente, acrescentamos também um camafeu que foi

produzido a partir de pegas compradas separadamente, pintadas e coladas juntas.

Figura 54: Processo de produg¢do do Camafeu.

Fonte: Acervo pessoal

Para a foice utilizamos uma placa de PVC, canos PVC para a sustentacao
que foram esquentados e moldados, posteriormente colados juntamente da placa,
canos de PVC para a base do cabo que foi revestido por um cano metalico para dar
maior sustentacdo devido ao peso da peca (este cano foi um material reaproveitado
que ja possuimos em casa). Na parte de cima colocamos uma viga de metal em
bastdo para auxiliar na sustentagéo da pega que também tinhamos ja disponivel em

casa e foi uma reaproveitagdo de materiais. A foice foi revestida de Eva de alta
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densidade 4mm que passou pelo processo de selagem e pintura com a tinta em
spray e posteriormente a montagem da asa em cima da lamina vermelha. Para o
octaedro fizemos um protétipo no papel para simular o processo e posteriormente
realizamos a constru¢do com o Eva de alta densidade de 4mm que passou pelo
processo de selagem com soprador térmico e pintura com spray. Para a caveira
utilizamos uma bola de isopor revestida de Eva moldavel e pintada com tinta pva
para artesanato. Os olhos da caveira foram duas pedras compradas que foram

lixadas e seladas com verniz para se encaixarem no formato dos olhos.

Figura 55: Processo de producao da foice.

Fonte: Acervo pessoal

Para a sombrinha foi utilizada como base uma sombrinha de frevo, retiramos
o tecido e costuramos um novo com cetim vermelho, apdés costurar o cetim a
sombrinha foi realizado um trabalho de costura manual das rendas laterais e da
renda superior. Os detalhes das bolinhas na ponta do arame foram feitos com Eva
moldavel e pintado com tinta em spray e posteriormente selado com verniz brilhante.
O processo da caveira e do octaedro foram os mesmos, no entanto, para a
preparacdo das pedras nos olhos da caveira menor foi necessario também um

processo de pintura com tinta em spray, pois as pedras eram transparentes.
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Figura 56: Processo de produc¢édo do guarda chuva.

Fonte: Acervo pessoal

Os dentes pontudos foram feitos usando termoplastico esquentado com agua
fervente e moldado no préprio dente, as asinhas de morcego do cabelo, sapatos e
meias foram comprados prontos. O guarda sol e a foice ambos tiveram os cabos
adornados com uma fita de cetim que foi colada com cola tekbond 793, todos os
detalhes que necessitavam serem colados foram fixados com esta mesma cola, com
excecao do Eva e dos canos PVC que utilizaram cola de contato. A ponta do cano
do guarda chuva e do cabo da foice foram adornados com uma tampa de tampéo
para cano PVC que foi previamente pintada com tinta em spray e selada com verniz
brilhoso. Todas as imagens documentais do processo se encontram nos Apéndices
BeC.

8.2. Dr. Thom Foz

Para a concepgao do cosplay do personagem Thom a primeira coisa com que
nos preocupamos foi o cabelo, optamos pelo uso de uma peruca amarela simples
penteada de forma a ter o mesmo formato do personagem.

Em seguida fomos a suas vestimentas, a blusa social interna, o cinto e a
calga e os sapatos foram pegas aproveitadas do guarda roupa. Enquanto o Jaleco

foi adaptado com as queimaduras e a gola feitas manualmente, a gola foi feita
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usando o courino como alternativa mais barata e com a mesma estética visual que o
couro. Enquanto o colete interno foi costurado do zero usando um colete ja existente

para o molde.
Seus oOculos também foram adaptados, feitos a partir de um 6culos de solda

comum alterado com tinta spray metalica e tinta de artesanato marrom para que se

igualassem ao design do 6culos do personagem.

Figura 57: Processo de do éculos.

Fonte: Acervo pessoal

Em sua corrente a parte das algemas foi feita a partir de duas folhas de 4mm
de EVA, moldado e aquecido para tomar a forma final, seu fecho é feito com velcro,
as correntes sao feitas a partir de correntes plasticas, ambas as partes de EVA e

plastico foram finalizadas usando tinta de artesanato cinza.

Figura 58: Processo de produgéo das algemas.

Fonte: Acervo pessoal
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Sua ultima é a bolsa de equipamentos, seus dois livros internos sao livros
comuns, encapados com eva aquecido para se assemelhar ao couro, sendo tingido

com tinta marrom, e tinta dourada.

Figura 59: Processo de produgéo da bolsa.

Fonte: Acervo pessoal

Enquanto a bolsa foi feita inteiramente do zero, comeg¢ando com um protétipo
de papel, em seguida desenhado em um molde que foi recortado no EVA de 4mm
para dar sustentagdo a peca, e recoberto com o mesmo courino usado para a gola
do jaleco, este courino foi pintado com tinta marrom para que nao gerasse nenhuma
confusdo visual com a gola, levando consideragdo que as pecgas sao sobrepostas.
Todas as imagens documentais do processo se encontram no Apéndice D.

8.3. Bombyx Coleman

Para a construcdo do cosplay da personagem o primeiro ponto a conferir
foram suas vestimentas. A camada de baixo, composta por uma blusa social, calga,
coturno e cinto, foi completamente aproveitada com pegas do guarda-roupa. Ja o
casaco, por ter sido escolhido um modelo nomeado como “capa de caminhada
irrandesa”, para a concepg¢ao da personagem, foi uma pecga no cosplay que teve de
ser encomendada a parte com uma costureira.

A espada da personagem foi confeccionada tomando como base uma espada
de brinquedo ja possuida por uma das integrantes. Para a parte da lamina, o plastico
foi reforcado com palitos de churrasco colados ao longo da extensdo de um dos

lados, e entdo tudo foi encapado com E.V.A de espessura de 2mm nos dois lados
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com a intengcdo de moldar o formato e ajustar a cor tal qual o que foi previsto no
design final. A empunhadura teve uma das partes originais desmontada para ser
substituida por uma peca de E.V.A 4mm redonda e também teve a adicdo de uma
alca. Para a bainha foi usado papeldo na estrutura geral e E.V.A de 2mm para os
detalhes. As partes da empunhadura e os detalhes da bainha foram pintados com
tinta spray dourada, enquanto a lamina e o corpo da bainha foram pintados com tinta

de artesanato. Todas as imagens documentando o processo estdo no Apéndice E.

Figura 60: Processo de produgao da espada.

Fonte: Acervo pessoal

Para as fourragéres foram usados dois pedagcos de E.V.A de 4mm de
espessura, aquecidos e moldados para o encaixe nos ombros, com detalhes em
E.V.A de 2mm e pintados também com tinta spray dourada. A franja para elas foi
feita com cordao de cetim coladas em grupos. Por cima das pontas da franja foi
passada outro corddo porém de aspecto trangado e metalizado. Mais imagens do
processo se encontram no Apéndice F. Os 6culos de aviagao também foram um

item aproveitado para a composicao.

Figura 61: Processo de produgao das fourrageres.



Fonte: Acervo pessoal
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9. RESULTADO DA APLICAGAO

Figura 62

Fonte: Acervo pessoal

Figura 63

Fonte: Acervo pessoal

Figura 64
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Fonte: Acervo pessoal

Figura 65

Fonte: Acervo pessoal
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10. CONCLUSAO

Este trabalho teve como proposta a aplicacdo de design de personagens para
a criagado de trés personagens originais inseridos no universo ficcional de "One
Piece" criado por Eiichiro Oda, para aplicagdo no meio cosplay.

Com este trabalho ndés que ja nos envolvemos com o ambiente cosplay
buscamos estuda-la academicamente como forma de trazer visibilidade e destacar a
importancia da pratica, trabalhamos dentro do Design de Personagem por esta ser a
area do design essencial para que a atividade do cosplay funcione. Nos
aprofundamos nas origens e significados do cosplay, assim como podemos
compreender com maior riqueza tudo com que esta pratica se associa.

Também tivemos que nos aprofundar nos estudos de metodologias de design
e em teorias de Design de Personagem e Concept Art para concepgado do
personagem. A realizacdo deste trabalho possibilitou aos autores do projeto o
aperfeicoamento das habilidades de desenho, percep¢ao visual relacionada a
desenvolvimento de conceitos e compreensao de ferramentas de softwares. Por fim,
nos possibilitou estudar areas do design com os conhecimentos adquiridos ao longo
dos anos do curso de Design Grafico para aprofundar, divulgar e ajudar no processo
de valorizacao de algo que era inicialmente um hobbie.

Os quatro objetivos propostos no inicio do trabalho foram atendidos com
exceléncia, ressaltamos a origem e relevancia cultural do meio cosplay, realizamos
um estudo tedrico acerca de concept art, houve também um estudo sobre
metodologias de design e sua aplicacdo e adaptacao para design de personagem e
desenvolvemos design de personagens para a aplicagao em cosplay.

Ao final deste trabalho conseguimos cumprir o proposto inicialmente gerando
trés personagens originais desenvolvidos para o universo de One Piece levando em
consideragao a metodologia de design de Bonsiepe (1984) e o processo de criagado
do criador do universo ficcional em questdo Eiichiro Oda. Também conseguimos
aplicar essas criagdes ao meio cosplay, tendo como produto final um cosplay
completo de cada um dos personagens desenvolvidos.

Dessa forma ficou como um reforgco as diferentes areas que o Design Grafico
pode abranger, sendo ele uma area do conhecimento rica e vasta que pode servir
para embasar e desenvolver até mesmo projetos artesanais que a principio nao

aparentam possuir muita relacao.
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APENDICE G - PROCESSOS DE CRIAGAO DE FOURRAGERES DO COSPLAY
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