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RESUMO

Partindo de pesquisas, analises sociais e da identificagdo da necessidade de apoio aos
adolescentes que enfrentam transtornos de ansiedade no pais, o presente trabalho propde a
criagdo de um livro ilustrado autoral, que retrata a jornada de uma personagem lidando com a
ansiedade. De modo geral, busca-se documentar todo o processo de criagdo do livro, que ird
abordar a ansiedade de maneira a comunicar com publico adolescente, promovendo
identificacdo pessoal com o leitor e servindo como auxilio ao lidar com este transtorno.

A proposta também evidencia o papel do designer grafico como agente social, se
envolvendo em todas as etapas do projeto, da concep¢ao a materializagdo, demonstrando
como o design pode contribuir para transformagdes sociais.

Para a realiza¢do desta proposta, foi adotada uma metodologia integrada, baseada no
Método Sistematico para Designers de Bruce Archer, integrada a metodologia de Criagao de
Personagem de Rocha (2023) e a criagdo de Roteiro de Doc Comparato (2009), de forma a

abranger todo o escopo do projeto.

Palavras-chave: Livro Ilustrado, Design Social, Ansiedade, Adolescéncia, Design Grafico.



ABSTRACT

Based on research, social analyses, and the identification of the need to support
adolescents facing anxiety disorders in Brazil, this work proposes the creation of an original
illustrated book that portrays the journey of a character dealing with anxiety. In general, it
aims to document the entire creation process of the book, which addresses anxiety in a way
that communicates with a teenage audience, promoting personal identification with the reader
and serving as an aid in coping with this disorder.

The proposal also highlights the role of the graphic designer as a social agent,
involved in all stages of the project, from conception to materialization, demonstrating how
design can contribute to social transformation.

To accomplish this proposal, an integrated methodology was adopted, based on Bruce
Archer’s Systematic Method for Designers, combined with Rocha’s (2023) Character
Creation Methodology and Doc Comparato’s (2009) Screenwriting Method, in order to

encompass the full scope of the project.

Keywords: Illustrated Book, Social Design, Anxiety, Adolescence, Graphic Design.
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1. INTRODUCAO

Na sociedade atual, comandada pela tecnologia, diversas “doen¢as da modernidade”,
assim descritas socialmente como aquelas causadas pelo estilo de vida atual, estdo se tornando
cada vez mais comuns a todos, desde criangas a idosos. O transtorno de ansiedade
generalizada (TAG), considerado uma das “doencas da modernidade”, ¢ descrito, de acordo
com o portal Drauzio e o manual de classificagdo de doengas mentais (DSM-5)', sendo um
disturbio caracterizado pela “preocupagdo excessiva ou expectativa apreensiva”, persistente e
de dificil controle.

Tendo em vista a crescente preocupacao com a saude mental, pesquisas indicam que a
leitura, especialmente de livros ilustrados, pode ser uma ferramenta eficaz no tratamento da
ansiedade em criangas e jovens. A escritora Jess DeCourcy Hinds, em seu estudo publicado
no School Library Journal’, destaca a eficicia desses livros, citando o conceito de
“identificacdo universal”, definido por Scott McCloud (apud Hinds, 2023), sobre o0 momento
em que nos colocamos ou nos vemos inseridos em uma histdria, projetando e experienciando
os proprios sentimentos, evidenciando o impacto positivo que os livros ilustrados podem
causar na forma de lidar com a satide mental.

Embora o foco das pesquisas sobre o uso de livros ilustrados para lidar com a
ansiedade seja voltado principalmente para o publico infantil, dados da Organizagdo
Pan-Americana da Saude (OPAS) e do Sistema Unico de Saude (SUS)?, divulgados pelo site
do Hospital Sirio-Libanés, evidenciam a necessidade de redirecionar a aten¢do para a
populacdo adolescente. Aproximadamente 10% a 20% dos adolescentes entre 10 e 19 anos
enfrentam problemas de satde mental, com uma taxa de casos de ansiedade mais do que o
dobro da registrada entre a populagao adulta. Esse cenario torna os adolescentes um grupo de

risco, especialmente quando ndo recebem diagndstico ou tratamento adequado.

" BRUNA, Maria Helena Varella. Ansiedade (transtorno de ansiedade generalizada). DrauzioVarella, 19 de
dezembro de 2022. Disponivel em
https://drauziovarella.uol.com.br/doencas-e-sintomas/ansiedade-transtorno-de-ansiedade-generalizada/. Acesso
em: 27 de margo, 2025.

2 HINDS, Jess DeCourcy. 15 Visual Books to Help Students Grapple with Big Feelings. School Library
Journal, 2023. Disponivel em:
https://www.schoollibraryjournal.com/story/15-Visual-Books-to-Help-Students-Grapple-with-Big-Feelings.
Acesso em: 24 de margo, 2025.

3 Hospital Sirio Libanés. Ansiedade entre adolescentes dobra em dez anos no Brasil. Sio Paulo: Hospital
Sirio-Libanés, 23 de setembro de 2024. Disponivel em:
https://hospitalsiriolibanes.org.br/imprensa/ansiedade-entre-adolescentes-dobra-em-dez-anos-no-brasil. Acesso
em: 24 de margo, 2025.
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Considerando esses dados, o presente trabalho propde documentar todo o processo de
criacdo de um livro ilustrado autoral, que ira abordar a ansiedade de maneira a se comunicar
com o publico adolescente, retratando a personagem principal lidando com situagdes e
desafios emocionais, gerando identificacdo pessoal com o leitor e servindo como auxilio para
lidar com a ansiedade.

Para realizar tal proposta, serda abordada uma sequéncia de etapas de producdo e
pesquisa, demonstrando, também, como o designer grafico pode contribuir para a sociedade
através nao somente da producdo do material editorial, mas de todo o escopo do projeto,

criando o livro de maneira integral, desde a sua concepg¢ao a sua produgdo material.

1.1.  Objetivo Geral

Este projeto tem como objetivo fazer a criagdo de um livro ilustrado autoral que
aborda a ansiedade na adolescéncia, de forma a promover a identificacdo do leitor por meio
da jornada emocional da personagem principal o auxiliando a compreender e a enfrentar a

ansiedade.

1.2.  Objetivos Especificos

e Compreender o papel social do Design Grafico;

e Pesquisar sobre as causas e consequéncias da ansiedade em adolescentes;

e Pesquisar e documentar formas de lidar e compreender a ansiedade;

e Analisar o impacto da leitura e como o uso dos livros ilustrados pode auxiliar
na saude mental;

e [Estudar referéncias de livros ilustrados que tratam sobre a satde mental ¢ a
adolescéncia;

e Pesquisar metodologias aplicadas para a criagdo de Ilustracdes, Concept Art e
Character Design;

e [Estudar metodologias de Design aplicadas a projetos editoriais;

e Documentar o processo de cria¢do e testar um protédtipo do livro ilustrado, de

forma a avaliar sua eficacia na comunicac¢do com o leitor.
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1.3.  Justificativa

Este trabalho se justifica ao abordar as recentes questdes relacionadas a saide mental e
a crescente onda de ansiedade que afeta os adolescentes, de forma a propor uma maneira
eficiente e acessivel de auxilid-los a lidar com seus desafios emocionais causados pela
ansiedade. A proposta busca preencher a lacuna de apoio necessaria, destacando sua extrema
importancia como ferramenta de suporte.

Neste viés, o livro ilustrado surge como uma alternativa de grande relevancia,
integrando diferentes aspectos da arte e da literatura para criar um material de interesse
publico e social, ao buscar resolver um problema pertinente a todos. Além disso, o projeto
evidencia como o Design Grafico pode contribuir para a criagdo de solugdes sociais por meio

da produgdo de materiais que impactam positivamente a saide mental.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. O papel social do Design Grafico

O Design Grafico, além de um campo de estudo técnico, ¢ uma area essencial para a
comunicagdo, desempenhando um papel crucial, tem sido alvo de grandes transformacdes
desde o século XV. Meggs (2009, p. 8) o define como ‘“fundamental na criagdo de
significados e na comunicagao visual, utilizando tecnologias para combinar texto e imagem de
maneira eficaz”. Flavia de Barros Neves comenta que “Uma das principais fungdes do Design
Grafico ¢ tangibilizar ideias visualmente. Com intuito de traduzir e conceituar uma mensagem
por meio de elementos visuais” (Neves, 2011, apud Da Costa, 2011, p. 45).

Com o crescimento da industrializa¢do, o Design Gréfico ficou fortemente vinculado
as ideologias mercadoldgicas que visam o seu uso em fun¢do do lucro na industria de
consumo. No entanto, a partir de movimentos sociais como o Chicago Women's Graphic
Collective (Figura 1 e 2) e o Atelier Populaire (Figura 3), surgiu a necessidade de um olhar
renovado para o papel do design na sociedade, pois esses movimentos trouxeram uma nova
aplicacdo do Design, propondo seu uso de forma que colaborasse com a sociedade em lutas
politicas, econdmicas e por direitos, ao passo em que nao visasse apenas fins lucrativos. Essa

nova perspectiva deu origem ao que chamamos de Design Social.
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Flgura | — Dia Internacional de la Mujer (1975).

MARZO 8 MARCH 8th MARZO 8 MARCH 8th

T
\] Z

DIA INTERNACIONAL DE LA MUJER
INTERNATIONAL WOMEN'S DAY

Fonte: NATIONAL MUSEUM OF AMER]CAN HIST ORY SMIT. HSONIAN INSTITUTION, 1993.

Cartaz comemorativo ao Dia Internacional da Mulher, criado pelo grupo Women's Graphic Collective e impresso
em serigrafia. A imagem utiliza rostos femininos sobrepostos em uma paleta vibrante, evocando forga e unido,
com estética grafica, fortemente ligada ao design politico dos anos 1970, evidenciando o engajamento do design
como ferramenta de transformacéo social.

Figura 2 — Wollstonecraft - Shelley (1977).

WOLLSTONCRAFT-SHBLLEY

Wlem ae sec the Kk horscld auud Bkl smarmves o7 ok ke ut ey sy 1o the quad of A e forne of oromeialy & hers
vty sbnlwdmdrm agersion, we A her cor i i ey e eom s ety b
Vw“ lhy%llsmmﬁ. JVM(&M#M wln-nnlﬂ)uddd ymglmh

Fonte: NATIONAL MUSEUM OF AMERICAN HISTORY, SMITHSONIAN INSTITUTION.
Poster criado pelo Women's Graphic Collective, homenageando a criadora do A Vindication of the Rights of the
Woman, Mary Wollstonecraft e sua filha Mary Shelley, autora de Frankenstein.
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Figura 3 — Poster La Lutte Continue, Atelier Populaire (1968).

D
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@ DER KAMA GER) WEITER

Fonte: ARTE UTIL, [s.d.].
Poster produzido por estudantes de arte em 1968, como forma de apoio ao movimento dos trabalhadores em
greve, tornando a frase "La Lutte Continue” simbolo de resisténcia social. Transformou o uso do Design Grafico
em pegas publicitarias e causas sociais.

Nesse sentido, Victor Papanek, em seu livro Design for the Real World, foi um dos
pioneiros a destacar a importancia do design grafico na resolugdo de problemas sociais. Da
mesma forma, Margolin (2002) aborda a relagdo entre o Design e a diminui¢ao de problemas

sociais e Frascara afirma que:

Existem muitos exemplos de comunicag@o visual eficazes no terreno da publicidade
de produtos e de consumo, mas agora ¢ necessario orientar essa experiéncia para a
redug¢do de problemas sociais e para o provimento de servigos necessarios para as
pessoas (Frascara, 2000, p. 125).

O Design Social surge entdo como uma resposta a necessidade de transformar a
funcdo tradicional do design grafico, focado no mercado, para um design voltado para a
resolugdo de problemas sociais ¢ humanos. Nesse contexto, Edna Cunha Lima e Bianca

Martins definem que:
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Design social ¢ uma abordagem de projeto que implica tanto metodologias
participativas como motivagdes projetuais e consequéncias sociais do processo de
design. E possivel afirmar ainda que o design social também promove valores como
sustentabilidade e desenvolvimento sociocultural (Lima e Martins, 2011, apud Da
Costa, 2011, p. 115).

A partir dessa relacdo entre o Design Grafico e Social, Findeli (2001) descreve a
necessidade de uma “responsabilidade em design”, onde ele afirma que o designer deve
possuir certa consciéncia sobre sua ética e como suas atitudes podem influenciar o meio

social. Deste modo, Berman afirma que:

Os designers tém muito mais poder do que se ddo conta: sua criatividade abastece as
mais eficientes (e mais destrutivas) ferramentas de engano na histéria da
humanidade. [...] Os designers podem ser um modelo para outros profissionais por
identificar o seu ambito de influéncia e, entdo, abracar a responsabilidade que
acompanha o poder para ajudar a reparar o mundo (Berman, 2008, p. 2, apud Da
Costa, 2011, p. 54).

Whiteley (1993), por sua vez, traz a terminologia de que um designer preocupado
com as agdes sociais e que busca contribuir de forma proveitosa a sociedade ¢ um designer
valorizado, no mesmo viés que, Victor Margolin, define a ideia do Designer Cidaddo em seu
ensaio para a Revista Design em foco de 2006, argumentando que o designer tem de
compreender sua funcao para trabalhar em prol da sociedade.

Heller & Vienne (2003), entdo, sustentam que o bom design deve sempre agregar
valor a sociedade, seja por meio de seu impacto cultural ou por sua contribui¢ao para um alto
padrdo ético. Nesse sentido, o design e a cidadania estdo intrinsecamente ligados, um designer
que compreende seu papel e a responsabilidade que vem com sua pratica pode influenciar
positivamente a sociedade.

De tal forma, fica implicito o grande papel do design grafico como um agente de
transformacgdo social, se aplicado de forma correta e coerente pelos designers que devem
abragar a responsabilidade e buscar, acima de tudo, atuar para a sociedade solucionando
problemas, como esséncia de seu propodsito, através de seus trabalhos.

Um grande exemplo ¢ a empresa de cosméticos Natura, fundada em 1969 em Sao
Paulo por Luiz Seabra, ¢ uma das maiores empresas do ramo no Brasil e atuante em diversos
paises, muito conectada a cultura, musica e educagdo, sempre buscou impulsionar projetos
sociais visando seu compromisso com a vida. A Natura trouxe consigo uma forte implicagdo
em sua visdo, tornando seus produtos sustentaveis e suas acdes menos impactantes a0 meio

ambiente.
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Visando a preservacao ambiental e o bem estar das pessoas, trouxeram ao mercado em
2016 a linha Ekos (Figura 4), voltada para produtos corporais e capilares com ingredientes
naturais da Amazonia, tornaram a linha sustentdvel por meio do uso de um design grafico

consciente e social em suas embalagens.

Figura 4 — Langamento da linha Natura Ekos.

Fonte: LOJA ONLINE COSMETICOS (2016).
Foto das embalagens da linha Ekos Natura langada em 2016.

O impacto da linha Ekos foi enorme, evitando a emissao de 17,4 mil toneladas de
carbono € 5,4 mil toneladas de residuos em 2019* com o uso de embalagens PET 100%
recicladas e reutilizaveis®, vetando o uso de plastico comum e incentivando o uso de refis®,
comprovando o bom compromisso da marca com a preservagao socioambiental.

Em outra instancia, se afastado das industrias, existem projetos feitos voluntariamente

para fins de conscientizagdo e apoio a popula¢do. O projeto Afreaka’ (Figura 5), criado pelo

* NATURA. Amazonia e Ekos: um modelo de negécios sustentaveis. Blog Natura, 2023. Disponivel em:
https://www.natura.com.br/blog/sustentabilidade/amazoniaekos#:~:text=Esse%20%C3%A9%200%20resultado
%20de,bilh%C3%A30%20em%20volume%20de%20neg%C3%B3cios. Acesso em: 15 de maio, 2025.

> NATURA. Empresa sustentavel: porque a Natura esta entre as maiores. 2025. Disponivel em:
https://www.natura.com.br/blog/mais-natura/natura-e-uma-das-empresas-mais-sustentaveis-do-mundo. Acesso
em: 13 de maio, 2025.

8 NATURA. Cosméticos sustentdveis comegam pela embalagem. Blog Natura, 2023. Disponivel em:
https://www.natura.com.br/blog/sustentabilidade/cosmeticos-sustentaveis-comecam-pela-embalagem. Acesso
em: 15 de maio, 2025.

7 AFREAKA. Afreaka, [s.d.]. Conexdes entre Africa e Brasil por meio da arte, cultura e comportamento.
Disponivel em: http://www.afreaka.com.br/. Acesso em: 13 de maio, 2025.
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designer Natal de Aquino Giuliano e pela jornalista Flora Pereira da Silva em 2012, busca,
através da divulgagdo de trabalhos como reportagens e pecas graficas em seu site, difundir a

verdade sobre o continente africano.

Figura 5 — Captura de tela da homepage do site Afreaka.

afREA

HOME CONTEUDO MAPA FROJETO AFREAKA QUEM SOMOS QUEM APOIA ERVICC

i?u .

.‘.'V

AFREAKA
EM PAUTA

© AFIEAKA ra widi »
o peofeo

Fonte: Imagem capturada pela autora. AFREAKA (2025).
Homepage do Site Afreaka evidenciando a interface inicial.

O projeto nasceu como uma plataforma digital e atualmente funciona por meio do
apoio dos leitores e por crowdfunding, um formato de financiamento coletivo, mantendo o site
e o projeto ativos. Sua importancia esta ligada a quebra de esteredtipos comumente
relacionados aos paises africanos, como a fome e a pobreza, através sua curadoria de
produgdes culturais contemporaneas ligadas as artes (Figura 6), culindria e aos idiomas,
difundindo a cultura e educando as pessoas por meio de um ato de design social no meio

digital .
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Figura 6 — Aba de “Tlustragdes” do site Afreaka.

9
d &
q d | email: receta nossa newsietter

HOME CONTEUDO MAPA PROJETO AFREAKA QUEM SOMOS QUEM APOIA SERVICOS

ILUSTRACOES »

Fonte: Imagem capturada pela autora. AFREAKA (2025).
Curadoria de obras contemporaneas de diversos artistas africanos.

Em geral, existem inumeros projetos que buscam realizar mudangas ou causar
impactos positivos no meio em que estdo inseridos, seja a favor da sustentabilidade, educagao,
saude ou causas sociais, ¢ o design grafico deve estar presente nessas acdes para que possa
cumprir seu propdsito perante a sociedade assim como reitera Milton Glaser ao afirmar que o

“bom design ¢ boa cidadania” (Heller e Vienne, 2003, apud Da Costa, 2011, p. 47).

2.2. Saude Mental

Embora o termo Saude Mental esteja fortemente relacionado a atualidade, sua origem
remonta ao século XIX, nascida de preocupagdes com a qualidade de vida fisica e mental da
populagdo. Inicialmente, surgiu do termo Mental Hygiene, utilizado pela primeira vez por
William Sweetzer em 1843, e foi conceituado posteriormente por Isaac Ray, um dos

fundadores da American Psychiatric Association, como sendo "a arte de preservar a mente
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contra todos os incidentes e influéncias calculados para deteriorar suas qualidades™ (Mandell,
1995, tradugao do autor).

Com o passar dos anos, sua concep¢do foi reformulada e ampliada, chegando a
nomenclatura atual. De acordo com o Hospital Israelita Albert Einstein, o termo Saude Mental
ndo possui uma defini¢do oficial’, no entanto, a Organizagio Pan-Americana de Satde
(OPAS) o descreve como um “estado de bem-estar mental”'’, relacionado a todas as
atividades, emocodes e a forma a qual cada pessoa lida com esses estimulos no cotidiano.

Os autores mais influentes que tratam sobre a definicdo de satide mental, como
Foucault e Canguilhem, trouxeram, por meio da psicanalise, a ideia de certa separagdo entre a
saude ¢ a doenga dividindo em duas formas de compreensdo. A primeira seria positivista e
baseada nas ciéncias, relacionando a saude ¢ a doenca a normalidade, conceituando o
“anormal” como um ponto entre o atipico e o padrdo de funcionamento exercido na
sociedade, ja a segunda forma compreende a satde e a doenga por meio do universo em que o
individuo estd inserido, seus padrdes sociais, culturais e caracteristicas epistemologicas e
antropoldgicas (Alcantara, Vieira e Alves, 2022).

A partir deste conceito, “a saude € percebida como um ideal, e a doenca ¢ como um
problema que precisa ser localizado, descrito e medido” (op. cit.). Nesta mesma vertente,
Almeida Filho faz uma tentativa de conceitua¢do do termo saude mental que, assim como

Foucault e Canguilhem, se separa em duas abordagens diferentes:

Por meio da vertente narrativa, que descreve a etnografia ou retdrica popular; ou
pela vertente interpretativa, que ¢ uma maneira de uma comunidade identificar e
interpretar suas praticas partindo de elementos sociais, politicos, economicos,
culturais, individuais ou familiares (De Almeida Filho, 1999, apud Alcéantara;
Vieira; Alves, 2022).

O Ministério da Satde complementa essa visdo ao afirmar que “a saude mental ndo ¢

»11 - destacando a

algo isolado, ¢ também influenciada pelo ambiente ao nosso redor
importancia de se considerar aspectos bioldgicos, psicoldgicos e sociais para entender a satide

mental e seus efeitos.

8 MANDEL,Wallace. The Realization of an Idea. 1995. Disponivel em:
https://publichealth.jhu.edu/departments/mental-health/about/origins-of-mental-health. Acesso em: 10 de maio,
2025.

? SAUDE MENTAL. Hospital Israelita Albert Einstein. Disponivel em: https://www.einstein.br/saudemental.
Acesso em: 13 de maio, 2025.

' SAUDE MENTAL. Organizagdo Pan Americana da Satde. Disponivel em:
https://www.paho.org/pt/topicos/saude-mental#:~:text=Sa%C3%BAde%20mental %20%C3%A9%20um%?20es
tado,a%20melhoria%20de%20sua%20comunidade. Acesso em: 11 de maio, 2025.

"' SAUDE MENTAL. Ministério da Saude. Disponivel em:
https://www.gov.br/saude/pt-br/assuntos/saude-de-a-a-z/s/saude-mental. Acesso em: 12 de maio, 2025.
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De forma geral, uma boa satde mental influencia na qualidade de vida, favorecendo
vinculos sociais, o desenvolvimento de habilidades e uma melhor vivéncia. No entanto, a
existéncia de estigmas e desafios relacionados aos seus cuidados prejudicam
significativamente o individuo e o meio em que ele convive, reforgando medos e preconceitos
em torno da atenc¢do a saude e a luta contra os chamados transtornos mentais.

Segundo o Hospital Santa Moénica, os transtornos mentais sao um tipo de “disfuncao

da atividade cerebral”'?

que afetam de forma ampla as relacdes de convivéncia, humor,
raciocinio, concentracdo e memoria do individuo, caracterizados pela ocorréncia de
comportamentos € pensamentos anormais. A ansiedade e a depressdo, sdo exemplos dos
transtornos mentais mais comuns na atualidade, sdao silenciosos e podem afetar qualquer
individuo independente de sua idade, ocasionando consequéncias a sua saude fisica e
psicologica.

Eventos marcantes da historia recente contribuiram para que a saude mental e os
transtornos mentais ganhassem mais visibilidade e urgéncia. A pandemia da COVID-19, por
exemplo, mudou os olhares da sociedade para a importancia dos cuidados mentais, ao ter
demonstrado grande impacto nas relagdes sociais em nivel mundial. Dados alarmantes
apontam que transtornos mentais, como ansiedade e depressao, ganharam mais forga, tendo
aumentado em mais de 25% apenas no primeiro ano da pandemia®, levando a Organizagdo
Mundial da Satide (OMS) a langar atencdo urgente a necessidade de transformacgdo da saude
mental em um grande momento de fragilidade mundial'*,

Esse cenario global também se reflete de forma preocupante no contexto brasileiro,
especialmente entre adolescentes. Uma andlise publicada pelo jornal Folha de Sdo Paulo',
com base em dados, do periodo de 2013 a 2023, da Rede de Atengao Psicossocial (RAPS) do
Sistema Unico de Satde (SUS), demonstraram o alto registro de casos de ansiedade em

jovens, afetando 157 a cada 100 mil adolescentes no Brasil, superando, inclusive, a taxa de

12 Tudo o que voceé precisa saber sobre transtorno mental. Hospital Santa Monica, 2024. Disponivel em:
https://hospitalsantamonica.com.br/tudo-o-que-voce-precisa-saber-sobre-transtorno-mental/. Acesso em: 06 de
maio, 2025.

13 Pandemia de COVID-19 desencadeia aumento de 25% na prevaléncia de ansiedade e depressdo em todo o
mundo. Organizagdo Mundial da Satide, 2022. Disponivel em:
https://www.paho.org/pt/noticias/2-3-2022-pandemia-covid-19-desencadeia-aumento-25-na-prevalencia-ansied
ade-e-depressao-em. Acesso em: 05 de maio, 2025.

¥ OMS destaca necessidade urgente de transformar satide mental e aten¢do. Organizagdo Pan Americana da
saude, 2022. Disponivel em:
https://www.paho.org/pt/noticias/17-6-2022-oms-destaca-necessidade-urgente-transformar-saude-mental-e-aten
cao. Acesso em: 10 de maio, 2025.

13 Registros de ansiedade entre criangas e jovens superam os de adultos pela 1* vez no Brasil. Folha de Sao
Paulo, 2024. Disponivel em: https://folha.com/7mvtInco. Acesso em: 06 de maio, 2025.
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ocorréncia em adultos (Grafico 1), o que evidencia a gravidade da situacdo e a urgéncia de
atenc¢ao voltada a saude mental dessa faixa etaria.

Diante deste cendrio, torna-se essencial compreender e abranger a relagdo entre a
saude mental e os transtornos que tanto afetam os adolescentes atualmente, em especial a

Ansiedade com objetivo de mudanga.

Grafico 1 — Incidéncia de ansiedade no SUS entre criancas superou a dos adultos.

Pacientes atendidos pelo SUS, para transtornos selecionados
Taxa por 100 mil pessoas daquela faixa etaria
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Fonte: FOLHA DE SAO PAULO (2024), com dados de RAPS e SUS.
Comparagdo entre a incidéncia de transtornos mentais em diferentes faixas etarias no Brasil, com dados da Rede
de Atencao Psicossocial (RAPS) do Sistema Unico de Saude (SUS) no periodo de 2013 a 2023.

2.2.1. O que ¢ a Ansiedade e as suas consequéncias em adolescentes

O conceito de Ansiedade ¢ muito trabalhado e argumentado em diversas areas, seja
pela medicina, psicandlise, psicologia ou ciéncias sociais, abordando seus efeitos e sua relagdo
com o ambiente em que o individuo esta inserido. Autores como Freeman, abordam a origem
da palavra, advinda do grego, relacionada a sensag¢des de dificuldade, fardo, opressao e
sofrimento.

De certa forma, a ansiedade ¢ um sentimento comum e inerente ao ser humano,
estando presente em diferentes momentos e intensidades (Braga, 2016). Segundo o Hospital

Albert Einstein, esse sentimento ¢ caracterizado por ajudar o individuo a se preparar e adaptar
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a situagdes dificeis ou de risco, alertando o corpo sobre o perigo ou momentos de angustia
quando necessario.

No entanto, Pitta (2011, p. 6-13) afirma que “a existéncia do homem ¢ acompanhada
de ansiedade, porém existe a ansiedade considerada reagdo normal e a de origem patologica é
diferenciada pelo grau de intensidade e constincia”. Neste mesmo viés, Maciane Sampaio

afirma que:

A ansiedade, quando ¢ normal ¢ benéfica, tida como sinal de alerta, para que o
individuo, preste atencdo diante de uma real ameaca de perigo, porém a ansiedade
patologica tem caracteristicas e proporgdes diferentes, como preocupagdes
desmedidas, acompanhado de uma sensacdo de apreensdo negativa com relacdo ao
futuro (Sampaio, 2024, p. 4).

Nesse contexto, surgem os chamados transtornos de ansiedade, sendo os principais: o
Transtorno de Ansiedade Social (TASo), o Transtorno de Ansiedade de Separacdo (TAS) e o
Transtorno de Ansiedade Generalizada (TAG). Segundo o Manual Diagnostico e Estatistico
de Transtornos Mentais (DSM-5), “a ansiedade patoldgica surge de uma inquietacdo e de uma
preocupacao desproporcional a situagdo ou ameaca’ (apud Sampaio, 2024, p. 4) .

O TAG, comumente referido apenas como “ansiedade”, € o transtorno mais comum e
caracteriza-se por pensamentos e preocupagdes excessivas, provocando sensacdes constantes
de apreensdo e sentimentos negativos (Sampaio, 2024, p. 5).

Esse transtorno pode estar presente em diferentes idades e momentos da vida, porém,
estimulos e situagdes recorrentes que causam algum tipo de desconforto e inquietacao podem
acarretar o seu desenvolvimento, com isso, individuos que estdo sujeitos a esse tipo de
situagdes sdo mais suscetiveis a ocorréncia da ansiedade. No Brasil, segundo dados da

Organizagcdo Mundial da Saude (OMS), a populagdo ¢ frequentemente afetada pela ansiedade.

Borba e Mello (2017) afirmam que:

A condicdo delicada da saude mental ¢ ilustrada pelos dados da OMS, que apontam
que o Brasil tem cerca de 18,6 milhdes de pessoas com algum transtorno de
ansiedade, parcela que corresponde a 9,3% da populagdo, além de 5,8% de
brasileiros com transtornos depressivos, o que coloca o pais como o mais ansioso do
mundo e o quinto com mais pacientes com depressao (Borba e Mello, 2017, p.1).

Pesquisas indicam que, dentro da populacdo brasileira, os adolescentes sdo o grupo
mais afetado pela ansiedade que, em meio ao processo de crescimento e mudanca da infancia
para a adolescéncia, sofrem com situagdes de pressao e outros fatores que colaboram para o

desenvolvimento desse transtorno.
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Segundo o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), a adolescéncia ¢ considerada
a fase que corresponde a faixa entre os 12 aos 18 anos de idade'®. Neste momento da vida, o
individuo esta sujeito a experienciar diversas mudancas e situagdes pela primeira vez,
causando estranhamento e possiveis dificuldades. Fatores como pressdo escolar, novas
responsabilidades, convivéncia familiar, problemas econdmicos e sociais, podem gerar
desconfortos e preocupagdes excessivas.

De acordo com um levantamento realizado pelo Ministério da Saude'’, houve um
crescimento de mais de 3.300% em casos de ansiedade entre os adolescentes de 15 a 19 anos,
saltando de 1.534 atendimentos pelo SUS, em 2014, para 53.514 em 2024.

Andrade (2022) comenta a importancia dessa fase para o desenvolvimento, sendo o
ponto a qual sdo desenvolvidas novas habilidades, responsabilidades e a independéncia, ao
passo que Papalia (2000) acrescenta a ideia do desenvolvimento da autoestima e do
conhecimento proprio.

A ansiedade em adolescentes pode ser causada por diversos fatores, porém suas
consequéncias sao claras, com respostas fisicas e psicologicas ao medo e a preocupacao. De
acordo com Clark e Beck (2012), sdo apresentados sintomas como tensdo, insoOnia,
taquicardia, falta de ar e dificuldade de concentragdo, gerando grande impacto no desempenho

escolar do adolescente e seu convivio didrio. Menezes (2007), reitera:

Ansiedade estd relacionada a situagdes como prejuizo no desempenho em sala de
aula, conversas ou falar em publico, interagdes sociais, relacionamento dos
adolescentes em instituicdes de ensino, participacdo em festas, entrevistas de
emprego ¢ muito mais (Menezes, 2007, p. 55, apud Sampaio, 2024, p. 7).

Em muitos casos, momentos de autocuidado e auto aceitacdo sdo deixados de lado,
sendo substituidos por isolamento, enquanto as duvidas e preocupag¢des aumentam € nao sao
tratadas. O medo da morte e a angustia existencial, aliados a preocupagdo excessiva com o
futuro, geram bloqueios e insegurangas que podem evoluir para outras fobias e transtornos,
reforgando a ideia que “a ansiedade ¢, ao mesmo tempo, absolutamente normal e

incrivelmente complexa” (Freeman e Freeman, 2015, p. 4).

1* BIBLIOTECA VIRTUAL EM SAUDE: MINISTERIO DA SAUDE. Dia do Estatuto da Crianca e do
Adolescente. 2021. Disponivel em:
https://bvsms.saude.gov.br/13-7-dia-do-estatuto-da-crianca-e-do-adolescente/. Acesso em: 17 de maio, 2025.

17 G1. Ansiedade: de 2014 a 2024, atendimento a criangas de 10 a 14 anos subiu quase 2.500% no SUS. G1, 30
jan. 2025. Disponivel em:
https://gl.globo.com/politica/noticia/2025/01/30/ansiedade-de-2014-a-2024-atendimento-a-criancas-de-10-a-1
4-anos-subiu-quase-2500percent-no-sus.ghtml. Acesso em: 15 de maio, 2025.
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Desta maneira, a falta de tratamento a ansiedade pode acarretar na interrupg¢ao do
processo de desenvolvimento do adolescente, causando consequéncias significativas para seu
futuro, como a evasdo escolar, problemas fisicos, insegurancgas, dependéncia emocional e
risco de abuso de substancias.

Considerando os impactos expressivos que a ansiedade pode causar na vida de
adolescentes, assim como afirma Grolli (2017), torna-se indispensavel compreender esse
transtorno ndo apenas em seus sintomas, mas também em suas origens e formas de
manifestagdo. Sendo fundamental identificar suas consequéncias e buscar estratégias eficazes

para lidar com a ansiedade, promovendo o bem-estar e a saude mental dos jovens.

2.3. Livros Ilustrados

Pouco se sabe exatamente sobre a origem real do livro ilustrado, ndo existindo um
consenso amplamente difundido sobre sua criagdo, um ponto ou marco histérico de sua
primeira apari¢ao ou conceituagdo real. Nakano (2012), destaca que ha uma grande variedade
de termos utilizados internacionalmente para se referir aos livros ilustrados, como album ou
picturebook, enfatizando essa falta de consenso sobre o termo.

Muitos acreditam, no entanto, que esse tipo de literatura se originou da combinagdo de
diversos tipos literarios e sua relagdo com o aspecto textual, visual e material presente em
livros infantis e religiosos da era medieval e xilogravuras. Linden (2011, p.10), comenta em
sua obra O Que E Um Album?, afirmando que “O album ndo surgiu de forma subita, mas sim
de maneira progressiva, por meio de uma longa evolucgao das praticas editoriais e artisticas”.

Por volta da década de 1950, o artista e designer italiano Bruno Munari surge com a
proposta de combinagdo de elementos de forma a inovar o mercado editorial. J& duas décadas
apos esse inicio, Munari j& havia langado obras como, Nella notte buia de 1956, (Figura 7 e 8)
e Nella nebbia di Milano de 1968, (Figura 9 e 10) em que empregava recursos de
sobreposi¢do, rasgos, tipografia e encadernagdo para promover uma experiéncia muito mais
tatil e de experimentagdo ao leitor, impondo ndo somente a leitura para compreensdo, mas

também o visual da obra.



Figura 7 — Munari, Nella notte buia (1956).

Fonte: MUNARI, 1956. Disponivel em: OPLA MERANO, 2025.
Capa e pagina da obra Nella Notte Buia (1956) de Bruno Munari que combina recortes, sobreposicdes e
diferentes papéis para criar uma narrativa visual e sensorial, explorando a escuriddo de forma interativa.

Figura 8 — Munari, Nella notte buia (1956).

Yoo dalle ceverne
dirvegrate wils parvie
da vo vome primitive

Fonte: MUNARI, 1956. Disponivel em: OPLA MERANO, 2025.
Imagem interna da obra Nella Notte Buia (1956).
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Figura 9 — Munari, Nella nebbia de Milano (1968).

Bruno Munari
NELLA NEBBIA DI MILANO

CORRAINI EDITORE

Fonte: MUNARI, 1968. Disponivel em: OPLA MERANO, 2025.
Imagem da capa da obra de Bruno Munari que explora a atmosfera da cidade de Mildo através de formas e
camadas graficas de sobreposicdo entre as paginas.

Figura 10 — Munari, Nella nebbia de Milano (1968).

Fonte: MUNARI, 1968. Disponivel em: OPLA MERANO, 2025.
Imagem interna da obra de Bruno Munari que explora a atmosfera da cidade de Mildo através de formas e
camadas graficas de sobreposi¢do entre as paginas.
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Tal experimentacao buscada por Munari, influenciou a maneira de pensar na imagem e
na ilustragcdo ndo s6 como um apoio para o texto, mas sim como uma parte integra do livro e
com similar importancia a parte verbal. A partir desta ideia, a citagdo de Renato Moriconi, que
¢ mencionada no artigo Livro ilustrado: texto, imagem e media¢do, publicado na revista
Pesquisa em Ciéncia da Informagdo, corrobora ao afirmar que “Hé no livro ilustrado trés
linguas diferentes — a palavra, a imagem e o projeto grafico ou arquitetura do livro — que, se
bem usados, fazem dele um belo concerto polifonico, com sons e siléncios proprios” (apud
Tavares, 2013).

Diversos outros exemplos cléssicos contribuiram para desenvolver a defini¢ao da ideia
deste tipo de material, como a obra Onde vivem os Monstros, de 1963, (Figuras 11 e 12) e
Orbis Sensualium Pictus, de 1958, (Figuras 13 e 14), tais quais, marcaram uma forma de

leitura e relag@o entre a imagem como elemento essencial a historia.

Figura 11 — Maurice Sendak, Onde vivem os Monstros (1963).

..........

o~ 2o

ONDE VIVEM 05 MONSTROS

Fonte: SENDAK, 2021. Disponivel em: AMAZON, 2025.
Obra "Onde vivem os Monstros" (1963) de Maurice Sendak que combina texto e ilustragdo para narrar a jornada
do personagem.
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Figura 12 — Maurice Sendak, Onde vivem os Monstros (1963).

e o fizeram rei de todos os monstros. “Agora’, exclamou Max, “vamos dar inicio & bagunca geral!”

Fonte: SENDAK, 1963. Disponivel em: BUOBOOKS, 2023.
Imagem interna do livro "Onde vivem os Monstros" (1963), demonstrando a interagdo entre a parte textual e
visual do livro.

Figura 13 — Capa da edigdo em latim do Orbis Sensualium Pictus (1958) de Johannes Amos Comenius.

Fonte: COMENIUS, 2021. Disponivel em: AMAZON, 2025.
Capa da edi¢do moderna do Orbis Sensualium Pictus, considerada um dos primeiros livros ilustrados voltados a
educag@o infantil.
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Figura 14 — Pégina interna do Orbis Sensualium Pictus (1958) de Johannes Amos Comenius, com ilustracdes
explicativas.

(73:)

 Orbis Senfualium Pictus.

>': 2 A World of Things Obvious to the
Senfes Drawn in Pictures.

In“itation. A I,ﬂ'uit at ;09 ‘

.

' The Mafter andthe | Magiffer & Puer.

Boy. .
Mg Ome Boy)f learn to be | MX TEui Puer, difce fa-
i ) wife. pere. :
P Whatfdotb this mean,to | P. Quid hoceft, Sapere?
be wife ?

Fonte: COMENIUS, 1658. Disponivel em: STATE LIBRARY OF SOUTH AUSTRALIA, 2024.

M. To underfland vightly,| M. omniaB, qua "“iﬂ';;gé

Pégina da obra Orbis Sensualium Pictus, demonstrando a relagao das ilustragdes com a parte textual da obra.

Ao buscar defender uma defini¢do correta, Sophie Van der Linden, em seu livro Para

ler o livro ilustrado, comenta sobre diferentes tipos de livros que trabalham com a mesma

relacdo empregada pelo livro ilustrado, como Historias em quadrinhos, Livros Pop-Ups,

Livros imaginativos, entre outros. E especialmente entre o Livro com ilustragcdo e o Livro

ilustrado, que ela defende a diferenciag@o pela organizacdo interna e hierarquia entre o texto e

a imagem. O Livro com ilustragcdo ¢ entdo demonstrado pelo foco na separagdo entre o texto,

auténomo, e a imagem que acompanha e sustenta mas nao esta integrada a necessidade do

livro, diferenciando-se do Livro Ilustrado que, assim como considerado por criticos como

Babara Bader, afirma a existéncia de uma interdependéncia e que:



36

A ideia de que o livro ilustrado transcende a questdo da copresenga por uma
necessaria interacdo entre o texto e imagens, que o sentido ndo ¢ veiculado pela
imagem e/ou pelo texto, e, sim, emerge a partir da mitua interagdo entre ambos
(Linden, 2011, p. 86).

Maria Nikolajeva e Carole Scott, na obra Livro llustrado: palavras e imagens,
também analisam a forma em que o livro ilustrado combina a comunicagao visual e a verbal
em um mesmo espaco dando sentido a ambas na proje¢ao de uma historia. Nesse mesmo viés,

observa que:

O texto escrito conta uma historia recheada de imagens nas linhas e nas entrelinhas.
A imagem complementa e enriquece esta historia, a ponto de cada parte de uma
imagem poder gerar diversas historias. O texto e a imagem juntos ddo ao leitor o
poder de criar na sua cabega a unica historia que realmente interessa. A histéria dele
(Lins, 2002, p. 31).

Nesse sentido, o emprego do livro ilustrado pode defender de forma mais clara temas
complexos a partir do didlogo e a conexdo entre a narrativa e as imagens, assim como Hunt
(2010, p. 234) reforca ao afirmar que as palavras “Podem aumentar, contradizer, expandir

ecoar ou interpretar as imagens - € vice versa”.
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3. METODOLOGIAS DE PROJETO

O design grafico tem passado por significativas transformagdes ao longo do tempo,
sobretudo em relagdo a sua aplicagdo em diferentes contextos sociais € comunicacionais. No
auge da década de 1960, a discussao sobre a necessidade de métodos de producdo em projetos
de Design veio a tona, devido a nova complexidade dos problemas a serem solucionados
(Lago, Batista e Domiciano, 2019).

Burdek (2010) afirma que, nessa época houve um crescimento das tarefas atribuidas
aos designers, em meio ao crescente numero de informagdes e problemas especificos de cada
projeto, demandando o uso de processos e etapas que guiariam as produgdes, minimizando
erros € transtornos, e sugerindo uma estruturagdo metodologica para lidar com os desafios
emergentes.

Desta forma, o designer passou a se adequar a necessidades especificas,
acompanhando mudancas tecnolédgicas, culturais e sociais, ampliando sua atuacdo em
diferentes areas do conhecimento. Munari (1998), argumenta que “o método de projeto nada
mais ¢ do que uma série de operagdes sequenciais, estruturadas com uma logica de
organizacao, cujo objetivo € conquistar o melhor resultado sem muito esfor¢o e erros”

(Rocha, 2023). Vasconcelos também argumenta que:

A Metodologia de Design poderia ser entendida entdo como um processo
esquematizado e apoiado em etapas distintas, com o objetivo de aperfeigoar e
auxiliar o Designer (ou a equipe de Design) no desenvolvimento ou concepgao de
solugdes para um determinado problema através de um artefato (seja um produto ou
um servico), oferecendo um suporte de métodos, técnicas ou ferramentas
(Vasconcelos, 2009, apud Siqueira, 2014, p. 53).

Com isso, diversos designers e autores passaram a desenvolver metodologias proprias
para areas como design editorial e de produtos, assim como abordagens metodologicas gerais,
aplicaveis em diferentes propostas de projetos, buscando compreender e abranger as

demandas contemporaneas, como destaca Moura (2011) ao afirmar que:

Se o design estabelece intensas relagdes com as questdes culturais, sociopoliticas e
econdmicas, cabe a nos verificar os aspectos da contemporaneidade para refletir
sobre as possibilidades de novas formas de métodos e metodologias projetuais
(Moura, 2011, p. 257).

Neste contexto, Frisoni (2000) propde que um bom projeto de design advém do

segmento de etapas sequenciais que orientam seu desenvolvimento. Essas etapas, no entanto,
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devem permitir o retorno constante as definicdes anteriores, possibilitando reorganizacdes e

ajustes conforme as especificidades do projeto, assim como Munari reitera:

O método de projeto, para o designer, ndo ¢ absoluto nem definitivo; pode ser
modificado caso ele encontre outros valores objetivos que melhorem o processo. E
isso tem a ver com a criatividade do projetista, que, ao aplicar o método, pode
descobrir algo que o melhore. Portanto, as regras do método ndo bloqueiam a
personalidade do projetista; ao contrdrio, estimulam-no a descobrir coisas que,
eventualmente, poderdo ser uteis também aos outros (Munari, 1998, p. 12).

Um exemplo marcante de metodologia geral foi desenvolvido por Munari (1998), que
propde uma sequéncia linear de doze etapas no processo de design (Figura 13). De forma
geral, ha varias metodologias passiveis de aplicacdo em cada projeto, cabe ao designer

compreender e definir a melhor opgao para o seguimento da proposta.

Figura 15 — Representa¢ao do método de Bruno Munari (1998).

COMPONENTES DO PROBLEMA MATERIAIS E TECNOLOGIA LESENHO CONSTRUTIND
PROBLENA ‘ ANALISE DOS DADOS ‘ MODELOS llechamento do aiguiv)
‘ RECOLHA DE DADOS EXPERIMENTAGAD | EXPERIMENTAGAD I ‘ SOLUGAD
(eigtividade)
DEFINICAD 0O PROBLEMA VERIFICAGAO DOS MODELLS
PROBLEMATIZACAD PRODUCAD FINALIZACAD

Fonte: ROSA, 2020.
A imagem que representa o método projetual de Bruno Munari foi adaptada por Alice Rosa (2020), com base na
obra Das coisas nascem coisas (Munari, 1998).

Para o presente trabalho, reconheceu-se a necessidade de uma metodologia abrangente
que, ao longo de suas etapas, permita a adaptagdo de componentes projetuais especificos as
areas de design editorial e ilustracdo. Dessa forma, propde-se a combinagdo de metodologias

especificas, criando uma base metodologica adequada a produgdo deste projeto em seu todo.

3.1. Metodologia de Design Editorial

O Design Editorial abrange uma ampla variedade de suportes graficos e digitais, como

livros, revistas, jornais e sites que, apesar de suas especificidades, ttm em comum a
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necessidade de um processo de organizacdo e criagdo, uma metodologia projetual que oriente
desde a concepg¢ao a materializacao do projeto.

Diversos autores como Samara e Dabner, definiram metodologias aplicadas e
adaptaveis ao design editorial, com uma definicdo abrangente ndo somente a um projeto, mas
também a diferentes materiais. Uma proposta que se destaca ¢ a de Fuentes (2006), que trouxe
seu processo dividido em trés fases principais baseadas na definicdo das necessidades, a
concepcao e a concretizacdo (Figura 16), permitindo visualizar a progressao do projeto em

sequéncia.

Figura 16 — Sequéncia metodologica de Fuentes (2006).

Concretizacdo
. Estrutura
. Escala
. Tipografia
Concepcao .Cor
—%= .Sintese —5= . Suporte
. Decisao . Imagens
. Pré-Impressao
. Impresséo
. Acabamento e
Encadernacao

|

Necessidade
. ldentificacao
. Anélise
. Pesquisa

. Conhecendo o cliente
. Autoconhecimento do -
designer

. Controle no processo grafico
. Visualizacao critica

Controle, avaliacdo e critica

Fonte: LAGO, Lilian; BATISTA, Murilo André Pessoa; DOMICIANO, Cassia Leticia Carrara, baseado em
Fuentes (2006).
Definicdo do modelo e sequéncia metodologica proposta por Fuentes (2006).

Com base nessas abordagens, o presente trabalho adota como base metodoldgica o
método sistematico para designers criado por Bruce Archer, com a justificativa da
versatilidade, flexibilidade, clareza e facil adaptagdo do modelo para com as caracteristicas do
projeto de criagdo de um livro ilustrado.

Bruce Archer, engenheiro mecanico nascido em Londres, 1922, direcionou seus
estudos e ideais ao design industrial, definindo um método racional e sistemdtico para

produgdes no design, sugerindo que:
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O trabalho do designer deveria combinar a intuicdo com a cognicdo e que, com a
formalizag¢ao do processo criativo, o trabalho tenderia a ser mais cientifico, com base
em metodologias e possiveis de serem compreendidos e replicados (Van Der Linden;
Lacerda; Aguiar, 2010, apud Barros; Barbosa; Cavalcanti, 2017).

Em seu livro Systematic Method for Designer (1965), Archer propde sua metodologia
dividida em trés fases: Analitica, Criativa e Executiva (Figura 17), as quais seriam
subdivididas em outras etapas a fim de hierarquizar os processos e facilitar a aplica¢do do

método.

Figura 17 — Representagdo do Método Sistematico para Designers.
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Fonte: FUENTES, 2006.

3.1.1. Fase Analitica

Na primeira etapa do projeto, a Fase Analitica, seria feita toda a pesquisa e coleta de
dados sobre o projeto, desde o cliente as especificacdes da proposta e do problema sugerido.
Seria considerado todo o apanhado de informagdes pertinentes, entendendo o publico alvo e
projetos similares, utilizando ferramentas como o briefing e pesquisas qualitativas e

quantitativas.
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Dentro da Fase Analitica, teria a subdivisdo em cinco etapas:

e Recompilagdo de dados: Levantamento de informagdes sobre o projeto,
publico alvo, formato e referéncias;

e Ordenacao: Organizagao das informacdes coletadas;

e Avaliacdo: Andlise das informagdes a fim de identificar padrdes e
necessidades;

e Definicdo e condicionantes: Estabelecimento de parametros técnicos e
projetuais;

e Estruturacdo e Hierarquiza¢do: Organizacdo das diretrizes que guiaram o

projeto;

3.1.2. Fase Criativa

A segunda fase, que sucede a etapa Analitica, ¢ a Fase Criativa, momento em que as
informagdes adquiridas na etapa anterior sdo tomadas como base para o desenvolvimento de

ideias para solucionar o problema proposto. Esta fase ¢ subdividida em outras cinco etapas:

e Implicacdes: Estabelecimento do escopo do projeto;

e Formulacdo de Ideias diretoras: Momento de geracdo de ideias visuais €
narrativas (sketches e esbogos);

e Escolha da Ideia: Defini¢do de uma proposta mais alinhada ao projeto;

e Formalizagdo da Ideia: Desenvolvimento de prototipos;

e Verificagdo: Avaliacdo sobre a coeréncia da proposta escolhida em relagdo aos

parametros definidos;

3.1.3. Fase Executiva

Por fim, a Fase Executiva, em que Barros, Barbosa e Cavalcanti (2017), definem como
sendo o momento em que “se apresenta a ideia manipulada ao cliente para solicitar
autorizacdo de produgdo/distribuicdo do produto, ideia ou projeto, ou ainda, pode-se receber a
solicitacdo de mudancas ou melhorias para o projeto.” Nesta tltima fase, serd o espaco de
finalizagdo da ideia escolhida e definida na fase de Criag¢do e aprovada com o cliente.

Subdividida em cinco momentos:
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e Valorizacdo Critica: Revisdo das produgdes;

e Ajuste da Ideia: Corregao e refinamento;

e Desenvolvimento: Producdo de elementos finais (Ilustragdo, capa,
diagramagao, tipografia)

e Processo Iterativo: Recebimento de Feedbacks e ajustes ao projeto;

e Materializag¢do: Produgdo e aplicacdo final;

A aplicacdo da metodologia de Bruce Archer oferece uma base soélida para o
desenvolvimento deste projeto, especialmente ao que se refere a estruturacao do processo. No
entanto, considerando o Livro Ilustrado como objeto e suporte deste trabalho, torna-se
pertinente ampliar o escopo metodologico, de forma a abranger as diferentes etapas e formas
de produgdo editorial, de roteiro, imagens, cendrios, personagens e ilustragdes.

No contexto da producdo grafica atual, inimeros sdo os projetos que necessitam de
etapas especificas de Design de personagem e Concept art, como livros, jogos, animagdes,
filmes, dentre outros. Essas duas areas, ajudam a definir partes importantes da composi¢do
visual do material, ao delimitar as necessidades visuais e artisticas gerais.

O termo Design de Personagem, ou também conhecido como Character Design, diz
respeito a criagdo de personagens e sua defini¢ao conceitual para com o universo ficcional em
que ele esta inserido, seja em historias, jogos ou filmes (Figura 18 e 19). Para Segmiller
(2008, apud Souza, 2019) “criar um personagem significa trazer aspectos fisicos, crencas e o

carater desse personagem”.

Figura 18 — Livro The Art of Encanto: Disney (2021)

Fonte: DISNEY, 2021. Disponivel em: AMAZON, 2025.
Imagem interna do livro The Art of Encanto, que retine Concept Arts e bastidores da produgdo da animagéo,
representando a criagdo da personagem Dolores.
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Figura 19 — Livro The Art of Turning Red (2022).

Fonte: CHRONICLE BOOKS, 2022. Disponivel em: AMAZON, 2025.
Imagem do Artbook do filme Turning Red, da Disney-Pixar, apresentando o design do personagem Meimei como
panda vermelho.

J& o Concept Art (Figura 20 e 21), ou Conceito Artistico, ¢ uma etapa de criacdo do
projeto que busca definir o design ideal ndo s para personagens, mas para cenarios e objetos
através da producdo de ilustragdes (Maximo, Alves e Rodrigues, 2022). Em outras palavras,
“o Concept Art, pode ser considerado como representagdes visuais que buscam a

materializagao de conceitos idealizados” (Andreo e Takahashi, 2011, p. 1).

Figura 20 — Livro The Art of Luca: Disney (2021)

Fonte: DISNEY, 2021. Disponivel em: AMAZON, 2025.
Imagem interna do livro The Art of Luca, apresentando o Concept Art de um cendrio da animagao.
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Fonte: CHRONICLE BOOKS, 2023. Disponivel em: AMAZON, 2025.
Imagem retirada do Artbook oficial do filme Elemental, da Pixar, apresentando o design de um cendrio da obra.

Esses dois conceitos possuem grande relevancia ao se pensar em sua aplicagdo para
com a producdo da etapa visual proposta, sendo de extrema importidncia abranger sua
colocagdo e aplicacdo dentro do projeto. No entanto, outra etapa de grande destaque e
importancia para a definicdo projetual de qualquer livro ¢ a criagdo de roteiro, sendo o
momento de conceituar e estruturar toda a base para a etapa criativa do livro, definindo os
personagens, a ambientagdo, a historia e os caminhos a serem seguidos nela. Doc Comparato
(2009) afirma que “existem diferentes formas de definir um roteiro. Uma simples e direta
seria: a forma escrita de qualquer projeto audiovisual”.

Neste sentido, propde-se a incorporacdo de outras duas metodologias projetuais,
voltadas a produgdo do Design de Personagem, o Concept Art e a criagdo de Roteiro, de
forma a integrar a metodologia de Archer, oferecendo suporte a todos os campos do projeto.

Serd empregada a metodologia para a criacdo de personagem, desenvolvida por Rocha
(2023), que traz consigo uma adaptacdo da metodologia base de Munari (1998). Apesar de ser
um método criado para o design de personagens, devido a grande abrangéncia das etapas
presentes, sera passivel a aplicacdo do mesmo na criagdo do Concept Art de cenarios e demais
ilustragdes pertinentes ao projeto do livro. Em relagdo ao desenvolvimento de Roteiro, serao
aplicadas etapas especificas da metodologia de Doc Comparato (2009), de forma a auxiliar a
criacdo da historia para o projeto.

Por fim, todos os métodos apresentados serdo aplicados em uma metodologia
integrada que serd a base para a produc¢do do Livro Ilustrado proposto neste trabalho. Tendo a
incorporagdo de etapas e fases especificas da metodologia de Rocha (2023) e Doc Comparato

(2009) na estrutura metodologica de Bruce Archer, além do apoio dos conceitos e principios
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de organizagao visual, grid, tipografia e composi¢ao de Timothy Samara na etapa de projeto
editorial, criando assim, um método aplicavel e idealizado para o desenvolvimento deste

projeto.

3.2. Metodologias Integradas

A partir da definicdo dos métodos a serem integrados a criagdo da metodologia,
iniciou-se um processo de estruturagdo, elencando todos os topicos, etapas e fases, verificando
a necessidade de componentes especificos e pertinentes a este projeto. Foi entdo definido o
uso de trés fases principais, conforme o modelo de Bruce Archer: Fase Analitica, Fase
Criativa e Fase Executiva, além da adicdo e retirada de diferentes etapas conforme as
necessidades.

De modo geral, a Fase Criativa sofreu as maiores modificagdes em sua estrutura, com
a adicdo de etapas voltadas a criacdo e defini¢ao de personagens, cenarios e roteiro, ja as fases
Analitica e Executiva, permaneceram bastante similares ao que foi proposto por Archer. A

seguir, a estrutura metodologica desenvolvida:

3.2.1.  Primeira etapa: Fase Analitica

Partindo da Fase Analitica, este ¢ o momento de realizagdo de todas as pesquisas
pertinentes ao projeto, buscando compreender a proposta, o publico alvo e trabalhos similares.
Esta fase, compreende todo o apanhado de informagdes e definicdes para a base da etapa
criativa, conceituando as necessidades, objetivos e limitagdes do projeto. Houve a subdivisao

em cinco etapas:

e Recompilagio de Dados: Levantamento de informagdes sobre o projeto,
publico alvo, formato e referéncias;

e Ordenacdo: Organizagdo das informagdes coletadas;

e Avaliacdo: Andlise das informagdes a fim de identificar padrdes e
necessidades;

e Defini¢des e Condicionantes: Estabelecimento de pardmetros técnicos e
projetuais;

e [Estruturacao e Hierarquizacao: Organizagao das diretrizes que guiam o projeto.
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3.2.2.  Segunda etapa: Fase Criativa

Na Fase Criativa, ¢ iniciado todo o processo de criacdo textual e visual do projeto,
abrangendo as etapas de desenvolvimento de personagens, cendrios, roteiro e produgdo
editorial. Devido ao volume e complexidade do material necessario, esta fase foi dividida em

seis topicos principais, com subdivisdes especificas:

e Roteirizacao textual: Definicao do roteiro/historia a ser contada no livro;

o Ideia
o Story Line
o Sinopse

o Estrutura
o Roteiro Final
e C(Criatividade Conceitual: Etapa de defini¢do conceitual da historia, personagens
¢ ambientagao;
o Quem ¢ o personagem e o que ele representa
o Personagem unidimensional, bidimensional ou tridimensional
o Motivagao
o Descricdo da Ambientacao
e Concept Art: Conceituagdo visual dos personagens e cenarios presentes;
o Design de Personagem
m Estudo de similares
m Painéis de referéncias Visuais
m  Silhuetas
m  Sketches
m Estudo de Vestudrio e acessorios
m  Estudo de Cores
m  Model Sheet e Expressoes faciais
m Folha de proporcao
o Design de Cenario
m Estudo de similares
m Painéis de referéncias Visuais
m  Sketches e Thumbnails

m Estudo de Cores
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e Roteiro Verbo Visual: Integragdo e organizagdo entre conteudo textual e visual,
definindo cenas e falas através de um Storyboard,

e Produgdo Editorial: Definicdo de elementos para a composi¢do do livro
(Grid/Layout, diagramagao, tipografia);

e Verificagdo: Avaliacdo sobre a coeréncia da proposta escolhida em relagdo aos

parametros definidos.

3.2.3.  Terceira etapa: Fase Executiva

Por fim a Fase Executiva, dividida em quatro etapas, onde sera feita toda a finalizagao,

definicdo e materializacdo do projeto.

e Desenvolvimento: Momento dedicado a produg¢do dos elementos finais do
projeto (ilustragcdes completas e capa) juntamente a primeira aplicagao da
tipografia e diagramacao;

e Valorizacdo Critica: Revisao das produgdes;

e Ajuste da Ideia: Correcao e refinamento;

e Materializag¢do: Producgdo e aplicacao final;

Desta forma, foi desenvolvida uma metodologia sequencial e abrangente a produgdo
de um Livro Ilustrado, dividindo e organizando o processo de criagdo em diversas etapas de
modo a facilitar a produgdo, permitindo uma facil transicdo e retorno entre etapas, gerando

uma base so6lida ao projeto a ser desenvolvido ao longo deste trabalho (Figura 22).



Figura 22 — Fluxograma da Metodologia Integrada desenvolvida.
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Fonte: Elaboragao propria, 2025.
Diagrama desenvolvido para representar visualmente as fases e etapas da metodologia integrada aplicada ao
projeto de livro ilustrado.

48



49

4. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

A etapa de desenvolvimento do projeto marca o inicio da aplicacdo pratica de todos os
conhecimentos e andlises realizados anteriormente, bem como, da metodologia elaborada para
este trabalho. E neste momento que se inicia a producio efetiva do livro ilustrado autoral,
transformando reflexdes tedricas e conceituais em solugdes visuais e narrativas concretas.

Para viabilizar essa produg¢do, foi aplicado o método integrado criado, estruturado em
trés fases principais: a Fase Analitica, voltada ao levantamento e interpretacdo de dados e
referéncias; a Fase Criativa, destinada a geracdo de ideias, esbocos e experimentagdes; € a
Fase Executiva, que concentra a finalizagdo grafica e editorial da obra. Essas etapas se
articulam de forma continua, garantindo que cada decisdo do projeto esteja alinhada a
proposta inicial e ao objetivo de consolidar um livro ilustrado autoral com identidade propria.

Inicia-se com a Fase Analitica, subdividida em outras cinco etapas: a Recompilacio de
dados, Ordenagao, Avaliagdo, Definigdes e Condicionantes e a Estruturagdo e Hierarquizagao,

que serdo iniciadas no proximo topico.

4.1. Fase Analitica

4.1.1.  Recompilacdo de Dados, Ordenacao e Avalia¢dao

Neste momento, foi feita a busca, organizagdo e analise de informacdes relevantes ao
projeto, de modo a identificar principios capazes de orientar a produ¢do do livro ilustrado
enquanto projeto narrativo, grafico e editorial

Foram elencados aspectos fundamentais a serem definidos para assegurar o

desenvolvimento e o direcionamento correto e continuo do projeto em trés areas:

e Narrativa;
o Proposta
o Tema
o Publico-alvo (género e faixa etaria)
o Fungdo (finalidade / objetivo do livro)

o Linguagem
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o Enredo e estrutura narrativa (organizagdo da historia, ritmo, conflitos,
climax e desfecho)
o Personagens como espelho
o Atmosfera narrativa (tom: introspectivo, sombrio, esperangoso, hibrido,
etc.)

o Experiéncia emocional

o Causas e gatilhos

o Consequéncias

o Estratégias de enfrentamento
e Visual;

o Estilo de ilustragdo

o Paleta de cores

o Representagao simbolica da ansiedade (metaforas visuais)
e Grafico/Editorial.

o Estilo tipografico

o Formato

o Tamanho (dimensdes)

o Grid e diagramagao

o Suporte

o Aspectos de producdo grafica

o Materiais (tipos de papel, acabamentos)

o Encadernacdo (grampeado, costurado, colado, artesanal)

A partir desta pequena andlise, verificou-se a necessidade de organizar métodos
especificos de busca, de modo a fornecer embasamento sélido para as futuras decisoes do
projeto. Desta forma, optou-se pela realizacdo de uma pesquisa de usudrio e uma analise de
similares, com o intuito de ampliar as referéncias e condensar informagdes que contribuissem

de maneira consistente para os aspectos narrativos, visuais e graficos do projeto.

4.1.2.  Pesquisa de Usuario

Realizada de forma online, através do Google Forms (Figura 23 e 24), foi proposta

uma pesquisa quantitativa considerando a necessidade de conhecer o publico, suas
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experiéncias, percepgdes € 0s possiveis impactos que o projeto poderia acarretar em suas
trajetorias.

Baseado em perguntas descritivas, e visando a aproximacdo e compreensdo da
ansiedade na adolescéncia, o formulério foi divulgado através das redes sociais e direcionado,
principalmente, ao publico adulto, na faixa de 20 a 30 anos de idade, pois, além da dificuldade
de se obter respostas do publico adolescente, desta forma seria possivel estruturar de maneira
mais clara ndo somente as causas, mas também as consequéncias do transtorno de ansiedade
na adolescéncia a longo prazo, gerando uma grande base de dados narrativa consistente para o
projeto.

Assim, foi feita a aplicacdo do formulario por cerca de 20 dias, contabilizado um total
de 45 respostas de usudrios nao identificados, contendo as 15 perguntas a seguir, elaboradas

pela propria da autora a partir de areas especificas:

e (Qual ¢ a sua faixa etaria?

e Qual ¢ o seu nivel de escolaridade?

e Vocé ja passou por algum episodio de ansiedade extrema ou foi diagnosticado
com algum transtorno de ansiedade na sua adolescéncia?

e Em qual drea da sua vida vocé sentiu (ou sente) mais os efeitos da ansiedade?

e C(Caso se sinta confortavel, conte sobre uma situagdo marcante em que a
ansiedade tenha te impactado.

e Na sua opinido, quais foram as principais causas ou gatilhos para essas
situacoes?

e Que consequéncias a ansiedade trouxe para sua vida? Sinta-se a vontade para
desabafar.

e Vocé conhece alguém proximo que também lida ou ja lidou com a ansiedade?

e Vocé ja procurou algum tipo de ajuda para lidar com esse transtorno?

e Que tipo de ajuda vocé procurou ou procuraria?

e Que atitudes, praticas ou mudangas ajudaram (ou ainda ajudam) vocé a lidar
com a ansiedade?

e Se sua ansiedade tivesse uma forma ou aparéncia, como vocé a descreveria?

e Se pudesse dar um conselho a alguém que estd passando por algo parecido, o
que diria?

e Vocé sente que falar sobre saude mental ¢ um tabu nos ambientes que vocé

convive?
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e Vocé acredita que um livro ilustrado que conte, de forma sensivel e visual, a
historia de alguém lidando com a ansiedade poderia ajudar pessoas que passam
por isso? Se sim, de que forma vocé acha que esse tipo de material pode

contribuir?

Figura 23 — Analise do Formulario de Pesquisa com Usudrio, primeira parte.

Fonte: Elaboragao propria, 2025.
Demonstracdo das respostas obtidas na pesquisa “Ansiedade na Adolescéncia: Relatos e Vivéncias para um
Livro Ilustrado”.

Figura 24 — Analise do Formulario de Pesquisa com Usuario, segunda parte.

P —— e g JEeeT— E————— e v ——

Fonte: Elaboragdo propria, 2025.
Demonstracdo das respostas obtidas na pesquisa “Ansiedade na Adolescéncia: Relatos e Vivéncias para um
Livro Ilustrado”.
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Apos a obtengdo desse material, foi feita uma analise das respostas obtidas através da
pesquisa, o que indicou certas dificuldades, perspectivas e preocupagdes, assim como uma
grande inclinacdo para certas causas, consequéncias e formas de se lidar com este transtorno.
De forma geral, a maioria dos entrevistados sdo diagnosticados com ansiedade (Gréfico 2),
conhecem alguém que sofre com o transtorno (Gréfico 3) e acreditam que este tema
normalmente é considerado um tabu na sociedade (Grafico 4), o que dificulta a compreensdo

e cuidados especificos.

Grafico 2 — Foi diagnosticado ou sofreu com ansiedade extrema na Adolescéncia.
Foi diagnosticado ou sofreu com ansiedade extrema na
Adolescéncia

Nao

Prefiro ndo
responder

Sim

0 10 20 30
Numero de Respostas
Fonte: Elaboragao propria a base de dados analisados da pesquisa com usudrio, 2025.

Grafico que representa a analise das respostas sobre a pergunta: “Vocé ja passou por algum episodio de
ansiedade extrema ou foi diagnosticado com algum transtorno de ansiedade na sua adolescéncia?”.

Grafico 3 — Conhece alguém proximo com ansiedade.

Conhece alguém proximo com Ansiedade

Sim

0 10 20 30 40 50

Numero de Respostas

Fonte: Elaboragao propria a base de dados analisados da pesquisa com usudrio, 2025.
Grafico que representa a analise das respostas sobre a pergunta: “ Vocé conhece alguém proximo que também
lida ou ja lidou com a ansiedade?”.
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Grafico 4 — Falar sobre Saude Mental é um tabu.
Falar sobre Saude Mental € um Tabu
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sobre isso
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0 5 10 15 20

Numero de Respostas

Fonte: Elaboragao propria a base de dados analisados da pesquisa com usudrio, 2025.
Grafico que representa a analise das respostas sobre a pergunta: ““ Vocé sente que falar sobre satide mental é um
tabu nos ambientes que vocé convive?”.

As respostas apresentadas evidenciaram diversas causas da ansiedade (Grafico 5), com
destaque para fatores como brigas familiares, autocobran¢a, medo de errar, incertezas e
insegurangas sobre o futuro, além da pressdo escolar, expectativas e cobrancas excessivas,
trazendo diversas consequéncias (Grafico 6), principalmente ligadas a sintomas fisicos, como
queda de cabelo, insonia, gastrite, alergias diversas, perda e aumento de peso, assim como
transtornos alimentares, insegurancas, isolamento social, desdnimo e autocobranca, sendo
imprescindivel a representacdo destas questdes na busca em criar conexdao e proporcionar

identificacao com o leitor através do livro ilustrado.

Grafico 5 — Principais causas da ansiedade.

Principais causas da ansiedade

Excesso de responsabilidades
9,5%

Baixa autoestima e inseguranca
7,1%

Comparagéo social

9,5%

Pressao escolar e familiar
14,3%

Conflitos familiares
23,8%

Medo da morte e da perda
9.5%

Instabilidade financeira e familiar
4 8%

Fracassos ou frustracées espe...
7,1%

Incertezas sobre o futuro
14,3%

Fonte: Elaboragao propria a base de dados analisados da pesquisa com usudrio, 2025.
Gréafico que representa a analise das respostas sobre a pergunta: “Na sua opinido, quais foram as principais
causas ou gatilhos para essas situacdes?”.
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Grafico 6 — Principais consequéncias da ansiedade.

Principais consequéncias da ansiedade
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Neutras / sem impacto
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14,3%

Fonte: Elaboragao propria a base de dados analisados da pesquisa com usudrio, 2025.
Grafico que representa a analise das respostas sobre a pergunta: “Que consequéncias a ansiedade trouxe para sua
vida? Sinta-se a vontade para desabafar.”.

Seguindo com a pesquisa de usudrio, foram arrecadadas experiéncias e formas de
como lidar com a ansiedade (Grafico 7), quais acdes e mudangas podem ser eficazes para esta
questdo, buscando demonstrar no projeto, ndo apenas a representacao do que € este transtorno,
mas também como ajudar os leitores a se cuidarem.

Desta forma, foi entendido o grande impacto de atividades fisicas para com o
tratamento, assim como atividades de lazer, como hobbies, desenhar, ler, escutar musica, além
da busca por tratamentos psicoldgicos, apoio de familiares e amigos e apego a fé e a religido,
mencionadas como importantes formas de ajuda ao lidar com esse transtorno de forma a

regular o humor e a qualidade de vida do individuo.

Grafico 7 — Formas de lidar com a ansiedade.

Formas de lidar com a ansiedade

Mudangas de rotina
8,3%

Atividade fisica

Aceitaga@o pessoal 20.8%
8. 7%
Religido / espiritualidade
8.3% Respiragao / rel ento
8,3%
Apoio social
8,3%
Terapia / psicoterapia
12,5%
Hobbies e distragbes R . X
13.0% Psiquiatria / medicacao
9.7%

Fonte: Elaboragao propria a base de dados analisados da pesquisa com usudrio, 2025.
Grafico que representa a analise das respostas sobre a pergunta: “Que atitudes, praticas ou mudangas ajudaram
(ou ainda ajudam) vocé a lidar com a ansiedade?”.
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Por fim, foram analisadas as respostas referentes a forma e a aparéncia que as pessoas
imaginam ter a ansiedade (Grafico 8), demonstrando que em sua maioria, ¢ entendida, vista e
representada como monstros e sensagdes, normalmente indicando a solidao, morte, escuridao
e situagdes angustiantes que marcaram ou ainda acompanham as pessoas, se tornando uma

importante ferramenta de ajuda a formulacgao de ideias visuais ao projeto.

Grafico 8 — Formas de representacao da ansiedade.

Formas de representagao da ansiedade

Morte / medo profundo
Monstros / criaturas

Sensagdes / sentimentos

Figura humana / animal Priséo / restrico

Formas abstratas Natureza / ambiente

Fonte: Elaboracdo propria a base de dados analisados da pesquisa com usuario, 2025.
Grafico que representa a analise das respostas sobre a pergunta: “Se sua ansiedade tivesse uma forma ou
aparéncia, como vocé a descreveria?”.

Desta forma, a anélise da pesquisa de usuario foi finalizada e utilizada para referenciar

defini¢des e condicionantes principalmente direcionadas a area narrativa do livro, criando

bases reais para a criacdo da historia representagao fiel do tema.

4.1.3.  Analise de Similares

Partindo para a Analise de Similares, foi proposta a descoberta e avaliagdo de Obras
que estivessem enquadradas nos mesmos parametros descritos para este projeto, de forma a
avaliar suas caracteristicas narrativas, visuais e graficas para compor uma base de ideias e
necessidades que deverdao ser ou ndo aplicadas a este projeto. Esta busca foi feita de forma
digital, através de plataformas de pesquisa e websites, como o School Library Journal'™ que,
por meio de publica¢des, compartilha exemplos de materiais como Graphic Novels, Livros

com Ilustracdes e Livros Ilustrados especificos para jovens e adolescentes tratando sobre

'8 HINDS, Jess DeCourcy. 15 Visual Books to Help Students Grapple with Big Feelings. School Library Journal,
2023. Disponivel em:
https://www.schoollibraryjournal.com/story/15-Visual-Books-to-Help-Students-Grapple-with-Big-Feelings.
Acesso em: 10 de setembro, 2025.
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temas de satide mental, desta forma foram selecionados os seguintes 18 exemplares para esta

analise preliminar (Figura 25):

[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
([ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
tvos v B
@ Status v
Descane v
Descarte v
Descarie v
Em analise L2
Em analise v
Em analise *
Em analise v
Em andise -
lerpontante ®
Importants v
Importénte v
impottanite v
Importants v
impottanite v
Mulo Importants v
Muito Importants
Musto Importants -
Mo Impocténts -

Alice in Wonderland: A Popup Adaptation.

Beautiful Oops!.

Solutions and Other Problems.

Fun Home: A Family Tragicomic.

Hello Grief: I'll Be Right With You.
The Deepest Breath.

The Summer of June.

Wemberly Worried.

Alien Nation.

Everything Is Beautiful, and I'm Not Afraid: A Baopu Collection.

Flamer.

Guts.

Small Things.
The Talk.
Everything Is OK.
Growing Pangs.
Just Roll With It.
The Whatifs.

Figura 25 — Analise preliminar de obras.

Nome | Pibbco alvo

Ahce In Wondedand: A Popup Adaptaton 4-Up

Beautdul Qops! 1-12
Sclutions and Othar Problems N&o tem indcagdo
Fun Homs: A Family Tragicomc 16Up

Helio Graf. |'ll Be Right With You Nao tem indcagso
The Deapast Breath g-12

The Summer of June 10-13

Wambesly Viorriad 4-3

Agan Nation 8-14

Evarything 1= Beautiful. and I'm Not Afraid

A Baopu Coliecion i
Flamer 10-12
Cuts 8-12
Small Things 8-12
The Tak 10-12
Everything Is OK 16Up
Growing Pangs 8-12
8-12
The Whatifs 48

Fonte: Elaboragao propria, 2025.
Lista de livros selecionados para a primeira parte da analise de similares do projeto.

v | Autor

Lavas Caroll
Barney Saitzberg
Allie Brozh

Alson Bechdel
Alessandra Olanow
Meg Grehan
Jamio Summer
Kavin Henkes
Sandro Bassi

Yao Xia0

Mixe Cursto
Raina Teigemnsier
Mel Tregonning
Darrin Belt

Debbi Turg
Kathryn Ormsbes
Lae Dulrgy-Laveie

Emily Kilgora

~ | Hustrador

Robert Sabuda

Andrewis McMest

Andrgwis McMsel
Mcily Brooks
Vivonica Agannal

Zoe Pericco

~ | Editora

S. & S/UtNe Simon
Workman Chedren's
Souare Peg

Todava

Harpear

Ciarion Books

Atheneum Books for Yeung

ScholasticGrapho
Frama Pr

Holt

Mood
Random/Graphix
RandomvGeaphix

Lille 864 Books

2003
217
2020
2012
2022
2021
2023
2010
201
2020
2020
2019
2021
2023
2022
2022
201

2020

12 péginas
52 paginas
528 paginas
240 paginas

128 paginas

32 paginas

548 paginas
12¢ paginas
358 paginas

224 paginas

352 paginas
192 paginas
258 paginas
38 pgina

40 Paginas

o ce o vares
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A partir deste primeiro momento, todos os livros foram avaliados, considerando a
Descricao de sua narrativa, Tema e Faixa etdria especifica da obra, o que permitiu a ordenagao
dos livros em quatro grupos (Descarte, Em analise, Importante e Muito Importante) de acordo
com sua relevancia a pesquisa, o que sujeitou a uma reducdo para apenas dez exemplares
adequados a base de andlise para condicionantes, aplicados a faixa etdria de 10 a 16 anos e
acima, sendo estes os livros: Alien Nation, Everything Is Beautiful, and I'm Not Afraid: A
Baopu Collection; Flamer; Guts; Small Things, The Talk; Everything Is Ok; Growing Pangs,
Just Roll With It e The Whatifs (Figura 26).

Figura 26 — Capas das obras selecionadas para a analise de similares.

EVERYTHING 13 THE TALK
Beautiful,
a0 I'm NOT
AFRAID ;
A BAOPU CoLLECTIOW * ’ v { P N ) = fi
t » & 4 DARRIN BELL
V4o X0 a8\ = 2, - . )’ \ Wa o v b b

Fonte: Elaboragao propria, 2025.
Compilado das capas das obras selecionadas para a analise de similares.

Apods este momento, iniciou-se a andlise de similares, avaliando os livros em sete
parametros especificos, sendo: Tamanho, Formato, Acabamento e papel, Caracteristicas da

capa, Tipografia, Ilustragdo e Paleta de cores.

Figura 27 — Primeira parte da analise de similares.
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Irpartante ) | The Tak Ingés 1054 279 2604 Reterguber Refrstn Capa durm sk JuskecBes em um estho realsla, COM COES oy o ey e urm estio serfado
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Multo Impectants = The Whal: Iogs 28 o1 266 Cuagase oded il D e Fortes lidicas.

Fonte: Elaboragao propria, 2025.
Representagdo de parte da tabela de analise de similares.
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Figura 28 — Segunda parte da analise de similares.
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Fonte: Elaboragao propria, 2025.
Representagdo de parte da tabela de analise de similares.

Cnativicage, imaginacdo, ansiadade nfanl

Diante disso, foram retiradas as primeiras conclusdes graficas do projeto, referentes ao
formato, tamanho e ideias para conciliar a parte visual e narrativa presente no livro. Foi
identificado um padrdo presente nas obras (Grafico 9), revelando uma certa adaptabilidade de
certos formatos e tamanhos a publicos especificos, optando-se assim pelo uso do formato
Retangular Retrato, se adequando tanto a estética quanto a fungdo, sem causar rejei¢ao no
publico-alvo, de modo que, formatos menores e quadrados, que remetem a livros infantis,
foram descartados. Com isso, também foi sugerido o uso do tamanho 16 cm x 23 cm,
considerando ndo apenas sua adaptabilidade ao conceito do projeto e ao publico-alvo, mas

também o aproveitamento adequado do papel utilizado.

Gréafico 9 — Padrao de formato.

Padrao de formato
A5 Retrato

Quadrado

Formato

Retangular
Retrato

0 2 4 ] 8 10 12

Fonte: Elaboragao propria a partir dos dados analisados na analise de similares, 2025.
Representagdo dos padroes de formato mais utilizados nas obras analisadas.

Em seguida, pontos como Acabamento e papel e Caracteristicas da capa foram
avaliados, levando em consideragdo nao somente a analise de similares, mas também uma
pesquisa de campo, realizada com arquivos pessoais da autora ¢ um andlise de obras em
livrarias, o que levou a percepgdo do uso de diferentes técnicas, materiais ¢ acabamentos de

acordo com o tipo de livro e quantidade de paginas.
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Em geral, em livros menores e mais finos utilizam-se de capas com uma gramatura
mais baixa e encadernamento mais simples, normalmente estilo canoa ou brochura com
lombada quadrada, mas ainda preservam a qualidade do exemplar, enquanto livros mais
volumosos apresentam capa dura, lombada quadrada e elementos mais expressivos, como
relevos, hot stamps e acabamentos especiais, assim como apresentado no livro “As Cronicas

de Néarnia: O Ledo, a Feiticeira e o Guarda-roupa" (Figura 29).

Cro

Figura 29 — As Cronicas de Narnia: O Ledo, a Feiticeira e o Guarda-roupa.

Fonte: “As Cronicas de Narnia: O Ledo, a Feiticeira e o Guarda-roupa", edi¢do de 2023, Harper Collins. Arquivo
pessoal da autora.
Representagdo dos detalhes na capa do livro.

Em outro ponto, o acabamento interno de ambos os tipos é similar, em sua maioria,
utilizando de papéis com uma superficie lisa e brilhante, realgando detalhes e cores das
ilustragdes presentes, como no livro “Os 80 anos do Pato Donald: Por seus principais

artistas”, edi¢ao de 2014, editora Abril (Figura 30).
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Figura 30 — Os 80 anos do Pato Donald: Por seus principais artistas.

6 & 1A OF TZA% SOWE PO G
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Fonte: Livro “Os 80 anos do Pato Donald: Por seus principais artistas”, edi¢do de 2014, editora Abril. Arquivo
pessoal da autora.
Demonstracdo do aspecto interno do livro.

Com isso, a definicdo do tipo de capa e, consequentemente de encadernagdo a serem
utilizadas, fica a base da andlise do tamanho final do livro, ao passo que, ja se entende a
necessidade de uso de um papel especifico, liso e brilhante, para o contetido interno.

Por fim, foram analisados os elementos que compdem as caracteristicas visuais das
obras, sendo a escolha de Tipografia, Estilo de Ilustracao e Paleta de cores. No entanto, ao se
identificar a dificuldade de encontrar exemplares fisicos dos livros selecionados, novamente
se obteve ajuda da pesquisa de campo para definir as caracteristicas das tipografias utilizadas.

Desta forma, foi percebido o uso de fontes de display, normalmente desenhadas a mao
e com boa legibilidade para as capas e titulos, sendo sempre o apoio da histéria, mantendo a
identidade visual. Ja a tipografia interna, deve ter boa leiturabilidade e legibilidade,
especialmente para textos longos, ao mesmo tempo que sejam simples e sofisticadas, sem
transmitir frieza ou mecanicidade, devem ser modernas e, a depender, podem possuir serifas

organicas ou nao (Figura 31).
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Figura 31 — Compilado de estilos de fontes utilizadas nos livros analisados.
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Fonte: Elaboragao propria, 2025.

Seguindo com a andlise, no Estilo de Ilustracdo houve a divisdo em dois principais
eixos (Grafico 10), de um lado havia ilustracdes mais ludicas e acolhedoras, enquanto do
outro, havia um estilo mais expressivo e voltado para a representacao de emogdes e situagdes
de desconforto, assim como a Paleta de cores (Grafico 11), onde normalmente eram
designados tons mais quentes e pastéis a momentos felizes, com cores saturadas e vibrantes,
ao contrario de momentos melancoélicos, onde eram utilizados tons frios e muitas vezes

monocromaticos para realizar a expressdo do momento apresentado (Figura 32).

Grafico 10 — Estilos de Ilustracao.

Estilo de llustragao
Sketch / orgénico

10,5%

Cartunesco / ludico
21.1%

Realista / detalhado

15,8%

Digital acolhedor
53%

Minimalista / delicado

10.5%

Expressivo / simbdlico
21.1%

HQ / comic contempora...
15,8%

Fonte: Elaboragao propria a partir dos dados presentes na analise de similares, 2025.
Descri¢ao dos principais estilos de Ilustracdo identificados na analise de similares.
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Grafico 11 — Paleta de Cores.

Paleta de Cores

Monocromatico PB

18,2%
Aquarelado e pasteis
36,4%
Frio X Quente
18,2%

Cores vibrantes
27,3%

Fonte: Elaboragdo propria a partir dos dados presentes na analise de similares, 2025.
Descrigdo das principais paletas de cores presentes na andlise de similares.

Figura 32 — Compilado de estilos de ilustragdo e paleta de cores.

small things

Fonte: Elaboragao propria, 2025.
Representagdo dos diferentes estilos de ilustragdo e paleta de cores utilizados nas obras.

Assim, a primeira etapa da Fase Analitica cumpriu seu papel ao reunir e organizar
dados narrativos, visuais e graficos, fornecendo embasamento consistente para a defini¢do das

ideias que orientarao as proximas etapas do projeto.
4.1.4. Defini¢coes e Condicionantes

A partir das informagdes coletadas anteriormente, nesta etapa foram especificadas as

defini¢des e condicionantes para a criacdo do livro ilustrado, questdes que irdo guiar e
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direcionar as producdes na Fase Criativa, permitindo o controle e manutencao da proposta do

projeto e a volta aos requisitos sempre que necessario.

Assim, tendo como inicio a lista de aspectos fundamentais desenvolvida na etapa

anterior, os resultados das analises foram selecionados e condensados como respostas a estes

aspectos que, agora, condicionam o projeto ao demarcarem as seguintes necessidades e

direcdes:

e Defini¢do de aspectos Narrativos:

O

Proposta: Criar um livro ilustrado autoral sobre a ansiedade na adolescéncia,
de forma que comunique com o publico adolescente e promova
autoidentificagcdo a historia, ajudando a lidar com este transtorno e abrindo um
espaco para tratar este tema,

Tema: A representacdo da Ansiedade em adolescentes por meio do Livro
Ilustrado autoral;

Publico-alvo (género e faixa etaria): Publico adolescente de 10 a 19 anos de
idade; ¥

Funcao (finalidade / objetivo do livro): Promover identificacdo, acolhimento
e conscientizacao sobre a ansiedade, mostrando suas diferentes faces e formas
de enfrenta-la.

Linguagem: Dialogo constante entre o texto e a imagem, complementando um
ao outro o sentido geral;

Enredo e estrutura narrativa (organizacdo da histéria, ritmo, conflitos,
climax e desfecho): Narrativa linear, acompanhando a trajetéria de vida da
personagem principal em uma jornada de autoconhecimento, com um ritmo
quase constante;

Personagens como espelho: A protagonista ¢ construida para representar
vivéncias reais, transmitindo vulnerabilidade e forca, funcionando como
espelho de experiéncias comuns entre jovens com ansiedade;

Atmodsfera narrativa (tom: introspectivo, sombrio, esperancoso, hibrido,
etc.): Marcada pela constante oscilacdo entre dois “mundos”, marcando

momentos bons e ruins;

' BRASIL. Ministério da Satide. Satide do Adolescente e Jovens. Disponivel em:
https://www.gov.br/saude/pt-br/assuntos/saude-de-a-a-z/s/saude-do-adolescente. Acesso em: 10 de setembro,

2025.
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o Experiéncia emocional: Traduzir sentimentos de ansiedade, medo, angustia,
davida, solidao contrastados com momentos de alivio, apoio e superacao;

o Causas e gatilhos: Representagdo simbolica e narrativa das principais causas
identificadas na pesquisa, como:

m Pressdo social e académica/profissional;

m Expectativas de desempenho e comparacao com outros;
m Medo do futuro e da morte;

m Relagdes interpessoais conflituosas;

m Uso excessivo de redes sociais e autocritica.

o Consequéncias: Representar o impacto emocional, social e fisico
(inseguranga, baixa autoestima, crises de panico, isolamento, dificuldade em
relacionamentos, cansago, insoOnia, tensao corporal) refletidos no enredo da
protagonista;

o Estratégias de enfrentamento: Demonstrar recursos e maneiras de como lidar
com a ansiedade:

m Terapia e acompanhamento profissional;
m Apoio da familia e dos amigos;

m Pratica de exercicios fisicos e hobbies;
m Técnicas de respiracdo e meditacao;

m Aceitacdo da ansiedade como parte da experiéncia de vida.

e Defini¢do de aspectos Visuais:

o Estilo de ilustracao: Trago autoral, organico e expressivo, buscando um
contraste de estilo para representar diferentes situagdes;

o Paleta de cores: Uso de cores e tons frios e neutros para os momentos de
tensdao e ansiedade, contrastados com cores quentes € vividas nos momentos
de acolhimento e esperanca;

o Representacio simbolica da ansiedade (metaforas visuais): Uso de
metaforas visuais para traduzir os sentimentos e situagdes causadas pela

ansiedade;
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e Defini¢do de aspectos Graficos/Editoriais:

o Estilo tipogrifico: Tipografia moderna e que equilibra legibilidade e
sensibilidade, para o corpo do texto. Titulos podem explorar uma tipografia
expressiva (mais manual ou gestual) para reforcar a subjetividade;

o Formato: Retangular em orientagdo vertical;

o Tamanho (dimensdes): 16 cm x 23 cm, permitindo equilibrio entre leitura
fluida e destaque das ilustracdes;

o Grid e diagramacdo: Grid flexivel, modular, alternando texto e imagem,
fazendo o uso intencional de espagos em branco para reforcar pausas e
respiragdes na narrativa,

o Suporte: Produgdo de exemplares fisicos;

o Aspectos de producio grafica: Impressdao Offser (CMYK 4/4), em papel
formato BB (66 cm x 96 cm);

o Materiais (tipos de papel, acabamentos): Uso de papel Couché com
gramatura de 115g/m?, para o miolo, ¢ 300g/m? para a capa, com laminacao
para acabamento, gerando conforto visual e boa reprodugdo de cores, com
possiveis acabamentos especiais;

o Encadernac¢ao (grampeado, costurado, colado, artesanal): Encadernacao

tipo lombada quadrada (colado).

Desta forma, foram consolidadas as diretrizes narrativas, visuais e graficas do projeto,
marcando a finalizagdo desta etapa. No entanto, para que tais defini¢des se traduzam em um
processo criativo sequencial e adequado, tornou-se necessario organizar sua aplicacdo em
diferentes niveis de prioridade. Assim, a etapa seguinte, busca ndo apenas ordenar os
elementos definidos, mas também evidenciar suas interdependéncias, garantindo que cada

decisdo seja tomada de acordo com a logica e sequéncia do projeto.

4.1.5.  Estruturagdo e Hierarquizagao

Apos a finalizagdo da definicdo dos condicionantes, partiu-se para a estruturagdo e
hierarquizacdo dos elementos e topicos do projeto, assim, foi elaborado um fluxograma
(Figura 33), que representa a progressao dos processos demonstrando quais aspectos sao
fundamentais na base e quais se apoiam neles, exigindo a conclusdo prévia para que seja

possivel avangar as etapas seguintes.
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Figura 33 — Fluxograma da Hierarquia de produgao.
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Personagens como espelho 3

o Metaforas visuais da
ansiedade 3 Grid e diagramacgao

3' Atmosfera narrativa

Experiéncia emocional

4, Suporte
Aspectos de produgao grafica
= Materiais

4_ Causas e gatilhos

Consequéncias

Estratégias de enfrantamento 5

Encadernagao

Fonte: Elaboragdo propria, 2025.
Fluxograma que representa a estruturago e hierarquizagao das producdes de acordo com as condicionantes.

Com isso, encerra-se a Fase Analitica, permitindo o inicio da Fase Criativa que tera
como guia, por sua vez, as definicdes e diretrizes estabelecidas, servindo de base para o

desenvolvimento das produgdes visuais e narrativas.

4.2. Fase Criativa

A Fase Criativa ¢ o momento responsavel em transformar as ideias e definigdes
narrativas, visuais e editoriais, adquiridas anteriormente, fazendo sua aplicacdo de forma que
dialogue com o leitor o contetido abordado na obra. Toda a criacdo feita nesta etapa nao
advém apenas de inspiracdo espontanea, mas de todo o processo anterior que estruturou e
organizou, por meio de pesquisas e analises, as condigdes para que o projeto pudesse ser
concluido com éxito.

Neste viés, esta fase foi dividida em seis etapas principais, com suas respectivas
subdivisdes, convenientes a producao detalhada e especifica de cada componente necessario
ao livro, tornando a obra final ndo apenas um produto artistico, mas também um instrumento

de comunicagdo eficaz e coerente com sua proposta inicial.
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4.2.1. Roteirizacao Textual

O desenvolvimento da Fase Criativa, inicia-se com a Roteiriza¢ao Textual, definindo
os primeiros conceitos da historia e por fim fazendo sua criacdo. Neste momento, foi utilizado
como apoio e guia de producdo a obra “Da criacdo ao roteiro: teoria e pratica” de Doc
Comparato (2018) e o livro “Story: Substance, Structure, Style and the Principles of
Screenwriting” de Robert McKee (1997), liderando a forma a qual a producao de cada etapa
do roteiro foi conduzida a partir dos preceitos indicados pelos autores.

Assim, tendo como base as defini¢des de Proposta, Tema, Publico-alvo e Fungao,

adquiridas na fase anterior, foram descritas a Ideia/Premissa e a StoryLine.

e Ideia/premissa: O que aconteceria se uma adolescente fosse levada para um mundo
onde a ansiedade ganhasse forma?

e Story Line: Quando Lia, uma adolescente sufocada por responsabilidades e medos, ¢
sugada para o mundo da ansiedade, ela descobre uma cidade sombria habitada por
monstros que ja foram pessoas como ela. Com a ajuda de novos aliados, terda que
enfrentar obstaculos que refletem suas dores internas até encontrar o espelho da

aceitagdo, a unica chave para voltar para casa.

Apobs esse momento, a ideia principal para a abordagem da historia estava feita,
definindo os principais causadores de ansiedade a personagem, sendo eles a autocobranga, os
problemas familiares, o excesso de responsabilidades e o medo do futuro, entdo prosseguiu-se
para o desenvolvimento da estruturacdo dos acontecimentos, definindo os momentos

principais de aten¢do na trama.

e Primeiro Ato — Introducao:

o Momento de introducdo a personagem e seu circulo social, onde conflitos
internos ja sdo apresentados, seguindo para o aprofundamento emocional da
adolescéncia, medos e dificuldades académicas e familiares.

o Funcao: Estabelece empatia do leitor com a personagem, Lia, mostrando a
origem de seus problemas e apresentando o cenario de conflito interno e

externo.
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e Segundo Ato — Conflito:

o Inicia-se com a descri¢do do primeiro ponto critico ¢ de impacto a historia: o
dia da prova final. A ansiedade de Lia comeca a se manifestar fisicamente com
crises na escola: nervosismo, dificuldades na prova, comentdrios sociais e
comparagdo com os outros. A pressao aumenta, culminando na crise de panico.
H4 o momento de “quebra” simbdlico da historia, onde Lia é puxada para
dentro de um mundo desconhecido através do espelho trincado e, assim, se
inicia a aventura no mundo da ansiedade.

o Funcio: Marca o ponto de virada em que a realidade de Lia se mistura com o
mundo simbodlico/metaforico, introduzindo o ambiente fantastico.

e Terceiro Ato/Climax — Jornada:

o Introducdo do mundo da ansiedade. Lia descobre a presenca de monstros e
chega a conhecer suas historias e reflexos do passado, mostrando que os
problemas dela ndo sdo Unicos. Primeira percep¢do de que pedir ajuda ¢
essencial. Neste momento, ela enfrenta obstaculos, medos e responsabilidades,
aprende a aceitar apoio e compartilhar cargas durante a sua jornada a
libertacdo, gerando o climax ao se encontrar a verdade no espelho. Lia
compreende que a resposta nao estd fora dela, mas na aceitacdo de seus limites
e fragilidades. Ocorre a despedida final com os amigos/monstros refor¢ando o
aprendizado e encerramento da jornada no mundo da ansiedade.

o Fungio: E o ponto mais longo de transformagio dentro da histéria, onde Lia
confronta a si mesma, através de seus medos e aprende sobre apoio,
autocuidado e aceitagao.

e Quarto Ato — Resolucao / Retorno:

o Lia retorna ao seu mundo, percebe que a ansiedade ainda existe, mas agora
sabe como lidar com ela. Pequenas mudancgas no comportamento, relagoes e
autocompreensdo. E 0 momento de conclusdo da historia e da mensagem ao
leitor. Lia entende que os problemas ndo desaparecem, mas a forma de
enfrentd-los faz a diferenca. Enfatiza aceitacdo, autocuidado e a importancia de
compartilhar sentimentos.

o Funcido: Momento curto, porém importante, ao fazer o fechamento emocional
da histéria, refor¢ando a mensagem central sobre ansiedade, autoconhecimento

e resiliéncia.
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Desta forma, foi evidenciada a ideia e os conflitos, porém a a¢do (quem, quando e
onde), o tempo (duragdo de cada cena e de seus dialogos) e a unidade dramatica (divisao da
histéria em cenas), assim como as personagens, foram definidas apenas na etapa seguinte, a
criacao do roteiro.

Diversas versdes da historia foram produzidas enfatizando o uso das experiéncias e
declaragdes emocionais adquiridas na Fase Analitica por meio da pesquisa com o usudrio, 0
que trouxe uma grande base de relatos e historias reais para serem aplicadas, de forma a nao
apenas tratar o olhar da autora sobre o assunto mas, também, incluir outras perspectivas sobre
a ansiedade.

A primeira versao, estruturada de forma explicativa, foi o suporte para a adaptagao da
narrativa e ordenacdo do enredo de forma a estar arranjado para a disposi¢do no livro.
Personagens e ambientes, assim como, conflitos, emog¢des e descricdes foram aprofundados.
O enredo foi completo com a adi¢do de falas e didlogos entre os personagens, trazendo
dinamismo e aproximacgao ao leitor. Para que, desta forma houvesse a tltima versao, o roteiro
final da historia (Apéndice A).

Finalizando esta etapa, a sinopse foi escrita e a trama foi ordenada em paginas,
indicando a distribuicao do texto e a descri¢ao das cenas a serem ilustradas posteriormente,
propondo a aplicagcdo de planos e angulos de “camera” (Figura 34), assim finalizando a etapa

de desenvolvimento do roteiro para o livro.

Figura 34 — Roteiro Final.
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Fonte: Elaboragao propria, 2025.
Representagdo da divisdo do roteiro em paginas, com a adigdo de falas (representadas em laranja) e de descri¢des
das cenas (representadas em roxo).
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e Sinopse:

Lia nunca se sentiu suficiente. Entre cobrancas da escola, brigas familiares e o peso de
tentar segurar todos ao seu redor, a adolescente ¢ tomada por uma crise de ansiedade que
muda sua vida para sempre.

De repente, ela se vé em uma cidade macabra, onde a ansiedade se materializa em
monstros assustadores, seres que antes foram humanos, mas que se perderam em seus
proprios medos. Guiada por criaturas inesperadamente amigaveis, Lia percorre um caminho
cheio de obstaculos que revelam o peso que ela mesma carrega: a necessidade de controlar
tudo, o medo do futuro e a dor da comparagdo constante.

No fim da jornada, diante de um espelho escondido em um castelo sombrio, Lia
descobre que a verdadeira resposta sempre esteve dentro dela: aceitar-se como ¢, sem deixar
que a ansiedade dite sua vida. De volta ao mundo real, Lia comega a olhar para a vida de outra

forma, mais leve, mais colorida e com a certeza de que ndo est4 sozinha.

4.2.2. Cratividade Conceitual

Apos a finalizagdo do roteiro, deu-se inicio a etapa de Criatividade Conceitual, cujo
objetivo foi desenvolver a descricdo da ambientacdo e dos personagens analisados a partir de
trés eixos principais: quem € o personagem e o que ele representa; sua dimensionalidade
(unidimensional, bidimensional ou tridimensional) e sua motivagdo. Essa analise possibilitou
hierarquizar e definir os papéis narrativos de cada um, preparando para o desenvolvimento
visual na etapa seguinte. A seguir, sdo apresentados os seis personagens ‘“principais” que

compdem a historia:

e Lia
o Quem ¢é/0 que Representa: Protagonista, adolescente lidando com ansiedade,
pressdo familiar e escolar. Representa a vulnerabilidade, o medo do fracasso e
o processo de autoconhecimento e aceitacao.
o Dimensionalidade: Tridimensional. Tem emog¢des complexas, medos, desejos,
evolucdo clara ao longo da historia.
o Motivagdo: Superar a ansiedade e encontrar equilibrio entre suas

responsabilidades, expectativas externas e autocuidado.



e Sofia

O

e Ari

e Dante
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Quem ¢é/0 que Representa: Melhor amiga de Lia. Representa apoio emocional,
empatia e a importancia de ter alguém ao seu lado.

Dimensionalidade: Bidimensional. Funciona principalmente como apoio,
apresenta preocupacao e sensibilidade em relagdo a amiga.

Motivacao: Ajudar Lia, mostrando que ndo precisa enfrentar os problemas

sozinha.

Quem ¢/0 que Representa: Monstro que guia Lia. Representa orientacao,
segurancga ¢ a voz da consciéncia que ajuda no autoconhecimento.
Dimensionalidade: Bidimensional. Serve como mentor e guia, ndo ha
desenvolvimento emocional profundo, mas tem carisma e autoridade na
narrativa.

Motivagdo: Ajudar Lia a encontrar o caminho de volta ao mundo real,

ensinando a lidar com a ansiedade.

Quem ¢é/0 que Representa: Monstro mais velho e direto, que transmite
experiéncia. Representa maturidade, aprendizado através dos erros e realismo
da vida.

Dimensionalidade: Bidimensional. Nao tem arco proprio, logo, sua histéria ndo
¢ abordada, mas cumpre o papel de transmitir licdes que ajudam Lia a seguir a
jornada.

Motivacao: Compartilhar suas experiéncias e apoiar para que Lia ndo cometa

0S MESMmMosSs €1ros.

Quem ¢/0 que Representa: Monstro mais brincalhdo, que traz uma historia de
frustrag@o e expectativas ndo cumpridas, mostrando o impacto do fracasso.

Dimensionalidade: Tridimensional. Possui passado, emog¢des e traumas, mas
que nao sao abordadas completamente. Sua histéria inspira reflexao e empatia.
Motivagdo: Mostrar como lidar com medos e frustragdes, transmitindo alegria

e alivio a todos.
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e Serena
o Quem é/0 que Representa: Monstra acolhedora, chegou jovem como Lia.
Representa cuidado, acolhimento e a possibilidade de superar dificuldades com
apoio.
o Dimensionalidade: Tridimensional. Tem historia propria mas ndo aprofundada,
e demonstra evolugdo pessoal.
o Motivagdo: Acolher e orientar Lia, mostrando que a ansiedade ¢ comum e

possivel de lidar quando se aceita ajuda.

Apbés a descricdo dos personagens, desenvolveu-se também a descrigdo da
ambienta¢do. Ao todo, foram identificados seis cenarios e localizagcdes presentes na trama.
Durante esse processo, surgiram dificuldades relacionadas a coordenacdao da quantidade de
espacos a serem descritos e posteriormente produzidos, devido a complexidade e ao nivel de
detalhamento exigido na elaboragdo do livro. Optou-se entao, por excluir alguns ambientes de
uso reduzido, considerando a possibilidade de representa-los de forma mais simplificada ou
com foco em elementos especificos da cena, cujo destaque recai mais sobre as personagens do
que sobre o espaco em si. A seguir, apresentam-se os ambientes e suas descri¢des, conforme

definidos no roteiro:

® (Quarto de Lia
o O quarto ¢ um espago intimo e contraditério: tanto refiigio quanto prisdo.
Como um tipico quarto de adolescente, possui paredes em tons claros com
fotos penduradas, livros, papéis e pertences espalhados. Apenas uma janela, ao
lado da cama, trazendo uma fonte de luz especial ao ambiente
e Mundo da Ansiedade e suas Ruas
o Um mundo caracterizado pela sua frieza. Ruas estreitas e pavimentadas com
pedras, construcdes irregulares com fachadas, portas e janelas trancadas por
grades. O céu ¢ cinza e as plantas, quase inexistentes, aparecem em tons
escuros iluminadas pelas singelas luzes esverdeadas dos postes.
e Abrigo dos Monstros
o Escondido na cidade, o abrigo ¢ uma pequena constru¢do de pedra e madeira,
com interior aconchegante e rustico, bem iluminado e com cadeiras, mesas e

pertences espalhados .
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e Desfiladeiro do Medo do Futuro
o Representado por um abismo cheio de rochas cortantes e com apenas uma
estreita e velha ponte de madeira e cordas para a travessia. O cenario ¢ aberto e
ameacador, onde o vento traz sussurros de duvidas e fracassos.
e Vale do Peso
o Um extenso vale com rochas e montanhas o cercando pelos dois lados, com
uma trilha estreita ao meio. Surge como uma metafora clara das
responsabilidades excessivas. Caixas empilhadas atravessando o caminho
representam cada fardo emocional e social.
e (astelo
o Feito de pedras e madeira, ¢ uma construcao torta e alta, imponente, trazendo
um tom frio e macabro a cena. Ao entrar pela porta alta e pesada, hd a sala

central, o espelho aparece a frente.

Por fim, houve a defini¢do do titulo da obra a partir da realizagdo de um brainstorm,

elencando as seguintes opgdes que se encaixaram a proposta do livro:

e Aquilo que nos Habita;
e O que ndo se ve;
e Tudo o que ndo dizemos;

e O que habita no siléncio.

Apos a andlise, foi escolhido como titulo “O que habita no siléncio”, representando e
propondo o siléncio como lugar de escuta, sendo o espaco onde habitam nossos pensamentos,
ansiedades e lembrangas, conduzindo o leitor a perceber a beleza e o desconforto do siléncio,
conectando, poeticamente, a jornada de Lia, que encontra, no siléncio e na introspec¢ao, o
caminho para compreender a si mesma.

Desta forma, a etapa de Criatividade Conceitual foi concluida, cumprindo seu papel de
especificar e detalhar personagens e ambientes, de modo a oferecer suporte consistente para a

cria¢do visual e materializacdo de cada elemento na etapa seguinte.
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4.2.3. Concept Art

Na etapa de Concept Art, iniciou-se a producdo visual, com o objetivo de traduzir
todas as descrigdes e percepcdes pensadas na etapa anterior de forma a compor visualmente a
estética do livro. Com este intuito, foi feito o desenvolvimento de duas éareas principais, o
Design de personagem e o Design de Cenario.

Dentro deste primeiro momento de desenvolvimento visual do projeto, o Character
Design ou Design de Personagem, que envolve todos os processos de criagdo visual das
personagens, se fez presente ao se dividir em outras pequenas etapas de forma a esquematizar
de forma mais concreta todos os elementos necessarios para se obter um bom resultado
quanto a produgdo. Assim, a criagdo comec¢ou com a defini¢do de um Painel de referéncias
visuais (Figura 35), construido por meio do apanhado de imagens retiradas do aplicativo

Pinterest para que fossem propostos diferentes estilos.

Figura 35 — Painel de Referéncias Visuais (PERSONAGENY).

Fonte: Elaboracao propria, 2025.
Compilado de imagens retiradas do aplicativo Pinterest, com objetivo de propor possiveis estilos de ilustragdo
para o projeto.

A partir da analise desses elementos e, de acordo com as condicionantes do projeto,
ficou implicito a necessidade de integragdo de dois estilos de ilustragdo distintos, ao marcar a
transicao entre os mundos e situagdes presentes na trama. Desta forma, foi possivel segmentar
a aplicacdo do primeiro estilo, uma forma de ilustragdo com linhas expressivas, construida a
partir de hachuras que remetem tanto as técnicas de gravura quanto a estética de sketchbook

(Figura 36), referenciando a obra de artistas contemporaneos que seguem a mesma ideia como
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a designer e ilustradora italiana Giuditta Bertoni que, através de suas composigdes (Figura
37), se utiliza do proprio trago, juntamente as paletas cromaticas, como recurso expressivo,

gerando profundidade e emogdo as obras.

Figura 36 — Moodboard de referéncias visuais 1.

Fonte: Elaboracao propria, 2055.
Compilado de imagens retiradas do aplicativo Pinterest demonstrando o primeiro estilo escolhido para o projeto.

Figura 37 — Obras da artista Giuditta Bertoni.

Fonte: REPAPER BY ISKN, 2025.
Obras da artista italiana Giuditta Bertoni, demonstrando seu traco e estilo.

Assim, foi feita uma adaptacdo com o proprio estilo da autora, referenciando o design
e estilo utilizado na Hq “O monstro dentro de Mim” (Figura 38), realizada para a matéria de
Historia em Quadrinhos, juntamente ao uso da estética descrita, como primeira op¢ao para o

estilo de ilustra¢do presente na trama.
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Figura 38 — “O monstro dentro de mim”.
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Fonte: Elaboragao propria, 2025.
Paginas do livro “O monstro dentro de mim”, projeto da matéria de Historia em Quadrinhos, realizado em 2024.

Ja para a transi¢ao e mudanca de ambientagao no mundo da ansiedade, foi escolhido o
uso de uma estética mais fria e gbtica, referenciando artistas como Edward Gorey, Charles
Addams e Tim Burton (Figura 39), buscando refletir a ansiedade, através de tracos organicos
¢ uma atmosfera sombria. Em especial, foi utilizado como inspiragdo visual, o livro “Tim
Burton” publicado pelo MoMA, 2009, que descreve as inspiracdes e obras do acervo pessoal

do artista ao longo de sua vida (Figura 40).

Figura 39 — Moodboard de referéncias visuais 2.

Fonte: Elaboragao propria, 2025.
Compilado de obras de Edward Gorey, Charles Addams e Tim Burton.
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Figura 40 — Tim Burton.

Fonte: Elaboragdo propria com base no livro “Tim Burton” publicado pelo MoMA em 2009.
Péginas do livro demonstrando o estilo e obras do arquivo pessoal de Tim Burton, explorando o trago marcado e
o uso de aquarelas.

Com isso, os estilos foram delimitados e logo partiu-se para a producao de sketches e
opgOes estéticas para os personagens (Figura 41). Feitas a lapis, posteriormente, foram
passadas a midia digital para serem desenvolvidas de forma integral através do software de
ilustragdo Clip Studio, com o auxilio de seis brushes utilizados para a lineart e colorizagao

durante todo o processo de ilustragdo do projeto (Figura 42).

Figura 41 — Sketches.

Fonte: Elaboragao propria, 2025.
Sketches e esbogos dos personagens realizados a lapis.



Figura 42 — Brushes.
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Fonte: Elaboragao propria, 2025.
Brushes, recursos e aplicativo utilizado para as ilustra¢des.
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Ainda assim, realizou-se a cria¢do de Silhuetas (Figura 43), Estudo de Cores (Figura

44) e um Estudo de Vestuario e Acessorios (Figura 45) para todos os personagens.

Figura 43 — Silhueta.

Fonte: Elaboragao propria, 2025.
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Figura 44 — Estudo de Cores (LIA).

Fonte: Elaboragdo propria, 2025.

Figura 45 — Estudo de Vestuario e Acessorios (LIA).

Fonte: Elaboragao propria, 2025.

A folha de Expressdes Faciais (Figura 46) e o Model Sheet (Figura 47) dos
personagens, serviu como um guia de produ¢do, ao demonstrar a aplicacdo em diferentes
posicdes e situagdes, mantendo a qualidade e a padronizagdo ao longo da obra, assim como a

Folha de Proporg¢ao (Figura 48), sendo o ultimo passo da criagdo do design dos personagens.
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Figura 46 — Expressoes Faciais (LIA).

Fonte: Elaboragao propria, 2025.
Figura 47 — Model Sheet (LIA).
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Figura 48 — Folha de proporc¢ao.
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Desta forma, ao finalizar o Character Design, iniciou-se o Design de Cenario,

seguindo o mesmo padrdo adotado anteriormente, assim como a estética direcionada a

historia, foi feito um painel com Referéncias Visuais para os espagos/cenarios presentes

(Figura 49).

Figura 49 — Painel de Referéncias Visuais (CENARIOS).
N TR

Fonte: Elaboragdo propria, 2025.
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Ao final foram desenvolvidos sketches, thumbnails (Figura 50) e o fechamento da
paleta de cores proposta para o livro (Figura 51), com cerca de 14 cores utilizadas por
completo em todas as ilustragdes, tendo o azul #160761 como tom/cor base para a lineart,
personagens e sombras, finalizando a Criatividade Conceitual e fechando o ciclo de criagdo e
desenvolvimento visual para o projeto, dando continuidade para a sua aplicagdo no momento

seguinte.

Figura 50 — Sketches, Thumbnails e Estudo de Cores.

Fonte: Elaboragao propria, 2025.

Figura 51 — Paleta de cores.
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Fonte: Elaboragao propria, 2025.
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4.2.4. Roteiro Verbo Visual e Producao Editorial

Com a finalizagao da criag@o visual dos personagens e cendrios, chegou o momento do
Roteiro Verbo Visual, como base de aplicagdo e juncdo da parte visual e textual da obra.
Todas as cenas, personagens e ambientes foram desenhados em formato de storyboard no Clip
Studio (Figura 52), fazendo a primeira esquematizagdo e visualizagdo da proposta de cenas
feitas no roteiro final, evidenciando manchas de texto e a necessidade de modificagdes ao

layout.

Figura 52 — Storyboard.

48 ILUSTRACOES
52 PAGINAS

@

Fonte: Elaboragao propria, 2025.

Apo6s este momento, todos os sketches das paginas foram desenhados a mao livre em
papel sulfite A4 em duas etapas, sendo a primeira com lapis azul, demarcando as formas e
posicdes, € a segunda com grafite vermelho, sobrepondo as formas e detalhando as imagens
(Figura 53 e 54). Evidenciando o uso de angulos, perspectivas, posi¢des alternadas e evitando

a monotonia das paginas, os skefches desenvolveram uma base sélida para a lineart.
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Figura 53 — Rascunho das paginas 1.

Fonte: Elaboragao propria, 2025.
Representagdo do rascunho principal das paginas feitas com lapis azul e grafite vermelho.

Figura 54 — Rascunho das paginas 2.

Fonte: Elaboragao propria, 2025.
Representagdo do rascunho principal de todas as paginas.

Com base nos estudos realizados a partir do livro “Grid: Constru¢ao e Desconstru¢ao”
de Timothy Samara, foi definido um layout focado no uso de paginas duplas, com imagens
fluindo entre a quebra das paginas, para isso tera como base um grid modular, prevalecendo
objetividade e a ordem, possibilitando que a mancha de texto seja arranjada de forma eficiente
entre os espagos, com maior objetividade e controle dentro do grid, nao impedindo ou
quebrando o foco de nenhuma das partes, visual e textual. Assim, foi definida a medida de

1,27 cm para todas as margens e 0,5 cm entre as linhas e colunas de divisdao dos mddulos do

grid (Figura 55).
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Figura 55 — Grid e Layout.

Fonte: Elaboragao propria, 2025.

Por fim, foi feita uma selecdo de fontes tipograficas para o corpo do texto e para os
titulos (Figura 56), revelando a escolha primaria da fonte Lora com o intuito de transmitir
maturidade através de suas serifas com influéncias humanistas, trazendo um traco limpo e
equilibrado, sendo utilizada tanto para o corpo do texto quanto para titulos. No entanto, apos a
primeira aplicagdo, verificou-se a falta de interacdo e conectividade da fonte com a proposta,
evidenciando a necessidade de troca para uma fonte mais moderna que atendesse os requisitos

estéticos da obra.

Figura 56 — Primeira analise de tipografias.

LORA

abedefghijkimnopgrstuvwxyz
{FGHUKLMNOPQRSTUVWXYZ

The quick brown fox jumps over the
lazy dog

Everyone has the right to freedom of thought, conscier

mectos

Everyone has the right to freedom of thought, consc

Lacquer

EVERYONE HAS THE RIGHT TO FREEDOM OF THOUGHT, C

Fonte: Elaboragdo propria, 2025.
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Desta forma, uma nova analise foi realizada, definindo a fonte Quicksand para o corpo
do texto, devido a sua excelente legibilidade e pelo seu desenho geométrico e leve, conferindo
um aspecto moderno, dialogando com a proposta visual do livro e com o perfil do publico
alvo, ja para titulos, foi escolhida a fonte Mountains of Christmas que, devido a sua estética
expressiva, remete ao imaginario fantastico e emocional da narrativa, com tragos organicos e
curvas suaves, ela transmite uma sensa¢ao de aconchego e fantasia, refor¢ando o tom sensivel
e poético da obra (Figura 57). Ambas as fontes selecionadas sdo gratis e de uso livre,

encontradas no Google Fonts, e serdo utilizadas em bold para uma melhor aplicagao.

Figura 57 — Fontes escolhidas.

Quicksand

abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

The quick brown fox jumps over the
lazy dog

Mountaing of Chrigtmas
abedefghijkimnopqrstuviviyz

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
123456769°

The quick brown fex; jumps over the lazy dog

Quicksand

abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

The quick brown fox jumps over the
lazy dog

Mountaing of Christmas

abedefghijklmnopqrstuvwyyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
12345¢769°

The quick brown fox Jumps over the lazy dog

Fonte: Elaboragao propria, 2025.
Aplicagdo das fontes escolhidas em preto e branco.

4.2.5.  Verificagao

Por fim, ao fechar a Fase Criativa, todas criacdes e definicoes feitas foram verificadas,
com base nas condicionantes apresentadas na Fase Analitica. Assim, foi feita a andlise das
produgdes, afirmando coeréncias e problemas presentes com a parte visual e narrativa da

trama (Figura 58).



Figura 58 — Verificacao.
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& abindo LM espacn para Tratsr esie lema,
Tema A representacho da Ansisdede s adolescentes por meio da Livo lustrade sutoral
Publico Alvo Fublico adolescente de 10 ¢ 15 anca de idade;
Fungéo Fromover Idamificegdo, accthmento e clentizagan cobre 3 ansiedads, moctrendo suac diferentzcs feces € formas de enfrentd-a.
Lingusgem
Enredo & ecinunra narestiva
Personegens como espelho
Aunosfers
Experiéncia Emocional Traduzir sentimentos de ansicdede, medo, angustie, divida, sokiddo contrestad mementce de alivia, opoio ¢ supercdo,
Ceusas ¢ Getlhos Reprecentagéc simboica e narmativa des princpais causas entficadaa na peequica, como:

P Consequéncsaa: Repreeentar ¢ impecto emoaonal, social  fizico (inseguranga, baixa autcestime, cnses de panico, Isolemento, =
Conscquincias Miculdade em relacionamentos, cansaqo, insdnia. tensBo corporal) refletdos no envado da pioTERONSIE =
Estratégins de Enfrentamento | Fstretégins de enfrentsmento: Demonstrar recussos & manstas d= como ldar com a ansiedade
Estilo de Bustragio Trago autorsl, organico € 2xpreaane, buscando um contraste de eatilo para representar diferentes situagies;
Polcta de Cores 2 € tons frioe e neun e‘c:: 08 momentos de tens3c @ ensiedade, contrestados com cores quentes € vividas noe
Representacan simbélicn s Semtimentos e situagies causades pela ansiedede,
g | Tipografia modema € que equilire iegitilidace e sensibilidads, pers o corpo co texo. Taudos podem exploar uma Bpografia Fazer testes de aplicagdo de cor

o ecresave (maie manual cu gestua) para reforcar a subjetvidede; tamanho para cada fonte utilizada
Formato Retangular em onentagao vertizal
Tamanho 16cm x erminado equilbio enuz ks fluids & dastaque das lluswagles,
Gride Disgramagio ~rid Riexivel, modular, altemando (€130 @ imagem, fazendo o USo INencional de espagos em HANco par reforCa? PILSES © (ESpRaghes

na narrativa;
Suporte Produgéo de examplares fisicog
Aspecios de Produgio Ipress: &1 (CMYK) em papel formato BB (66 em x 95 cm)
Naterisic Leo de papel Couch® com gramarurs d= 115q/m*, pars 0 miclo, & 300g/m* para a capa, com lamineco pers acabementn, geranco
conforto visual & boa reproducao de cores, com possiveis acabamentos espesiois:

Encadernagao Ercedernecao tpo lombada quedrade (coladol;
Requisitos Narrativos
Requisitos Visuals
Requisitos Edtoriais

Fonte: Elaboragdo propria, 2025.

Com isso, todo o processo criativo foi finalizado, obtendo como resultado o
desenvolvimento das personagens, cenarios, enredo e esbogo final das paginas, viabilizando o
inicio do ultimo momento de produc¢ao do livro, a Fase Executiva.

4.3. Fase Executiva

Apoés a finalizagdo de todas as etapas presentes na Fase Criativa, teve inicio o
momento final de producdo da obra, sua Fase Executiva. Dividida em quatro subetapas, sendo
elas: o Desenvolvimento, a Valorizacdo Critica, o Ajuste da Ideia e a Materializagdo, esta fase
foi dedicada a aplicagdo pratica dos conhecimentos adquiridos anteriormente, abrangendo a
producdo grafico do livro, para isso iniciou-se com o desenvolvimento das ilustragdes.

4.3.1. Desenvolvimento
A etapa de desenvolvimento dividiu-se em diferentes momentos, de modo a

sistematizar precisamente as etapas a serem desenvolvidas durante a criag¢do e finalizacdo das

ilustragdes. No primeiro momento, todos os rascunhos das paginas, previamente elaborados a
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mao em folha A4 e mencionados na etapa de roteiro, foram fotografados e enviados para o
Clip Studio Paint Pro, servindo como base para a lineart.

A partir disso, foram criados arquivos individuais com o tamanho final do livro (16
cm x 23 cm) e qualidade de 600 dpi, permitindo que cada pagina fosse desenvolvida de forma
independente, considerando suas especificidades visuais e narrativas. Assim, utilizando como
ferramenta a mesa digitalizadora Wacom Intuos S e os pinceis “FRIH] X" e “H X H R
(adquiridos no Clip Studio Assets) no tamanho 12, produziu-se toda a lineart das paginas em
sequéncia utilizando do azul-base do projeto, levando cerca de trés dias para completar todos
os arquivos devido a aplicacdo dos ajustes necessarios € a busca por um trago expressivo e

padronizado em toda a obra (Figura 59).

Figura 59 — Lineart.

Fonte: Elaboragao propria, 2025.
Demonstracao da lineart.

Seguindo a producao, apos toda a /ineart finalizada, iniciou-se a colorizacao, realizada
ao longo de uma semana. As cores foram aplicadas em camadas distintas para os personagens,
fundos, objetos e cenarios, utilizando o brush “¢h%ER”, semelhante a um “marcador”, criando
textura e variagdo ao trago presente nas cores com a aplica¢do de pouca “pressdo” a caneta,

colorindo com leveza e preservando a suavidade do pigmento (Figura 60).
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Figura 60 — Colorizacao.

Fonte: Elaboragao propria, 2025.
Compilado de algumas paginas coloridas.

Em seguida foi aplicado o sombreamento e a iluminacdo das cenas, com uma técnica
especifica, foi adicionada uma camada de sombra em modo multiply e com 40% de
opacidade, na cor azul-base para que, com o auxilio da ferramenta “selecdo”, fosse feito o
recorte das areas de luz (Figura 61), gerando contraste entre a sombra e a cor original da cena,

consequentemente definindo pontos de iluminacao.

Figura 61 — Sombras e Luzes.

Fonte: Elaboragdo propria, 2025.
Representacao do processo de sombreamento e iluminacao.
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Com a colorizagdo concluida, as paginas foram retomadas para a adicao de detalhes
finais como hachuras, pontos de luz e detalhes de fundo. Posteriormente, iniciou-se a
producdo da capa, contracapa e das folhas de guarda do livro, sendo apenas feitas neste
momento para que pudessem se adequar mais precisamente ao tom poético, estético e
narrativo do livro, tomando como base a estrutura visual apresentada nas ilustracdes finais.

As folhas de guarda foram pensadas apresentando uma padronagem de “olhos” como

simbolo e representacdo da ansiedade, provocando essa sensacao ao leitor (Figura 62).

Figura 62 — Folha de Guarda.

Fonte: Elaboragao propria, 2025.
Aplicagdo da padronagem de “olhos” na folha de guarda.

Ja para a capa e contracapa, foram esbocadas duas opg¢des (Figura 63), sendo a
segunda versao a escolhida para representar a obra. Apos a finalizacao das ilustragdes, todo o

material foi encaminhado para as proximas etapas de revisao e ajustes.

Figura 63 — Opgoes de capa e contracapa.

PRIMEIRA OPCAD

SEGUNDA OPCAQ

habita ne
siléncio

Fonte: Elaboragao propria, 2025.
Representagdo das duas opcdes de capa e contracapa, enfatizando a escolha da segunda opgao.
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4.3.2.  Valorizagao Critica e Ajuste da Ideia

Dentro da Valorizagdo Critica, foram realizadas andlises e testes de aplicacdo e
impressdo, a fim de verificar a qualidade técnica das ilustragdes, o que evidenciou certos
problemas. Observou-se que a lineart aparentava espessura muito “fina”, resultando em perda
de nitidez e leve pixelizagdo na impressao, além disso, foi notada a falta de detalhes em certas
paginas, comprometendo a identidade e uniformidade visual do livro.

Assim, ap0s essas observacoes, foram realizados os ajustes necessarios, adicionando
detalhes e corrigindo a espessura na lineart de tamanho 12 para 21, utilizando ferramentas
automaticas do software (Figura 64). Todas as ilustragdes foram finalizadas com éxito e
preparadas para o inicio da aplica¢do e diagramac¢do dentro da estrutura e corpo do livro

(Figura 65).

Figura 64 — Comparagdo da espessura da Lineart.

Fonte: Elaboragao propria, 2025.

Figura 65 — Péginas finalizadas.

Fonte: Elaboragao propria, 2025.
Demonstracdo de algumas das paginas ajustadas e finalizadas.
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Desta forma, todas as ilustragdes foram produzidas seguindo uma linha de processo
para certificar a qualidade do produto final (Figura 66). Apos ajustadas, foram enviadas a

proxima fase de producao, sua aplicacao.

Figura 66 — Processo de Ilustragao.

Fonte: Elaboragao propria, 2025.

4.3.3. Materializagao

O processo de materializagdo foi o tltimo momento de produ¢do do livro. Nesta etapa
o software Adobe InDesign, especialmente utilizado para produgdes editoriais, foi a base para
a estruturag@o do livro em dois arquivos principais.

O primeiro arquivo, referente ao miolo do livro, contou com 48 paginas individuais,
no formato 16 cm x 23 cm na vertical, com a adi¢do de 0,5 cm para a sangria, seguindo a
ordem tradicional de elementos de um livro, contendo a seguinte sequéncia de paginas: folha
de guarda, folha livre, folha de rosto, ficha catalografica, agradecimentos e dedicatoria, folha
livre, 37 paginas de historia, duas paginas de relatos, secdo sobre a autora e o projeto, folha
livre e a folha de guarda.

Ja o segundo arquivo, destinado a capa, contracapa e folha de guarda, foi produzido
em pagina dupla e, considerando o calculo da lombada de 0,3 cm, resultou em duas paginas
de 32,3 cm x 23 cm cada.

As ilustragdes foram entdo exportadas no formato png de alta qualidade no Clip Studio

e aplicadas juntamente aos textos e falas, respeitando as margens, o layout e o grid proposto
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(Figura 67). Testes de legibilidade e tamanho de fonte foram feitos (Figura 68), resultando o
uso de duas cores para o texto, preto e branco, aplicadas conforme a tonalidade de fundo ¢ a
necessidade de cada pagina.

Em relacdo a tipografia, foi utilizada a fonte Quicksand, tamanho 10 pts para o texto

corrido, uma variagdo entre 12 pts e 14 pts para subtitulos e para titulos, a fonte Mountains of

Christmas no tamanho 60 pts.

Figura 67 — Aplicagdo no layout.

Fonte: Elaboragao propria, 2025.

Figura 68 — Teste de fonte.
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Fonte: Elaboragdo propria, 2025.

Ap6s a aplicagdo dos textos, as paginas foram enumeradas, e o arquivo foi submetido
a revisao por terceiros, visando avaliar e identificar erros gramaticais e de diagramacao,

sujeitando pequenos ajustes a hifenizagdo, disposi¢do de colunas, evitando grandes manchas
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de texto, aprimorando a legibilidade e, por fim, aplicando recortes ao texto em fungao das
imagens.

Da mesma forma, o arquivo da capa foi produzido, organizado e testado previamente,
garantindo sua qualidade e conformidade com a proposta. Por fim, foram realizados testes de
cor, impressao e tamanho (Figura 69), bem como a aplicacdo do arquivo em mockups (Figuras

70, 71, 72 e 73), o fechamento do arquivo digital e o envio para a producao na grafica.

Figura 69 — Testes de impressao.

0 que
habita ne
siléncio

Fonte: Elaboragao propria, 2025.

Figura 70 — Mockup 1.

e

Fonte: Elaboragdo propria, 2025.



Figura 71 — Mockup 2.

Fonte: Elaboragao propria, 2025.
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Figura 72 — Mockup 3.

Fonte: Elaboragao propria, 2025.

Figura 73 — Mockup 4.

Fonte: Elaboragao propria, 2025.

Assim, por meio da producao das ilustragdes, testes, aplicacao de layout, tipografia e a
montagem, as defini¢des conceituais e visuais estabelecidas anteriormente se transformaram
em um produto final coeso e funcional.

A Fase Executiva representou nio apenas a conclusdo técnica do projeto, mas também
o amadurecimento das decisdes criativas e a materializacdo de sua identidade visual,
consolidando o processo de diagramacdo e montagem final do arquivo, marcando o
encerramento pratico da producao do livro e apresentando sua versao final como o produto e

obra proposta, contendo 52 paginas, incluindo as capas (Figura 74, 75, 76 ¢ 77).
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Figura 74 — O que habita no siléncio (Primeira parte).
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Fonte: Elaboragao propria, 2025.
Compilado das paginas da versdo final do livro produzido.
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Figura 75 — O que habita no siléncio (Segunda parte).
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Fonte: Elaboragao propria, 2025.
Compilado das paginas da versdo final do livro produzido.
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Figura 76 — O que habita no siléncio (Terceira parte).
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Fonte: Elaboragao propria, 2025.
Compilado das paginas da versdo final do livro produzido.
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Figura 77 — O que habita no siléncio (Quarta parte).

SORRE & AVTCRA
1 $OWRE O PROIETO

Fonte: Elaboragdo propria, 2025.
Compilado das paginas da versdo final do livro produzido.

Link de acesso ao livro “O que habita no siléncio” em pdf:

https://drive.google.com/file/d/1HEGVFZNGoa74DdlvikWeTgHYhPctvwgT/preview

Or Code e link de acesso ao livro “O que habita no siléncio” para visualizagdo em Flipbook:

https://heyzine.com/flip-book/39a597e12f html
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5. CONCLUSAO

Com o fechamento da Fase Executiva, o presente trabalho chega ao fim. Como
resultado esperado houve a produgdo de um livro ilustrado autoral que trabalha a teméatica da
ansiedade na adolescéncia, contando a historia da personagem principal, Lia, ao embarcar em
uma jornada de autoconhecimento e aceitacdo, de modo a evocar a identificagdo com leitor,
abrindo espago para a discussdo dessa importante pauta na sociedade.

Durante o projeto, diversas foram as descobertas e aprendizados ao se trabalhar com a
producao de um material tao rico e embasado em um assunto recorrente € pouco abordado. Os
diferentes estagios e necessidades da criacdo deste material, abriram portas de conhecimentos
pouco abrangidos dentro do curso de Design Grafico, explicando e demonstrando o trabalho
do designer em diversos estagios de producao editorial, visual e textual.

O resultado deste grande esforco demonstrou-se coerente com o0s objetivos
estabelecidos inicialmente, refletindo, através do livro, e de todas as pesquisas aqui
documentadas, o conceito emocional, estético e social proposto.

Como em qualquer projeto, houve dificuldades durante a execu¢ao, desafios referentes
a tradugdo visual das emogdes e o equilibrio entre a imagem e o texto, de forma a encaixar
precisamente o projeto no conceito de um livro ilustrado.

A aplicagdo da metodologia integrada produzida para este trabalho foi de suma
importancia, ao contribuir para a melhor organizagdo de todo o processo criativo, permitindo
a revisdo constante das decisdes previamente tomadas, garantindo a coeréncia entre o conceito
e o resultado desejado.

Portanto, conclui-se que o projeto atingiu seus objetivos desejados ao materializar o
livro ilustrado autoral por completo, da sua historia e ilustragdes a produgao editorial, unindo
a sensibilidade ao tratar sobre o tema da ansiedade e propondo uma reflexao emocional, além
de documentar, de forma integral, todos os processos e pesquisas realizadas para a producdo
deste projeto.

Este trabalho ndo ¢ apenas um marco da aplicacdo do conhecimento adquirido no meio
académico e artistico, ¢ também uma obra que se configura como ponto de partida para
futuras investigagdes e produgdes na area, evidenciando a importancia € o potencial de

transformagao que o Design Gréafico, aplicado da maneira correta, tem na sociedade.
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APENDICE A — Roteiro final.

Lia era uma menina alegre e criativa. Gostava de desenhar nas margens do caderno,
inventar histérias que s6 ela entendia, e mesmo sendo timida, sabia cativar quem estivesse por
perto. Para todos ela era a filha perfeita: boas notas, amigos legais, sempre educada e
prestativa. Ela morava numa boa casa, com pai, mae e dois irmaos. Tinha tudo para ser feliz e,
de fato, era amada. Ainda assim, Lia se sentia sozinha.

Ninguém percebia que, por tras do sorriso, havia muito mais do que ela deixava
transparecer.

Lia se sentia invisivel, como se ninguém realmente a enxergasse. As vezes, era como
se carregasse o peso de segurar tudo sozinha. Passava noites em claro pensando em seu
futuro, tentando descobrir o que deveria ser ou fazer.

Escondia o choro entre as cobertas, engolindo a dor para ndo preocupar ninguém.
Talvez fosse pelas brigas constantes dos pais, pelos gritos que ecoavam quase todos os dias.
Ela tentava segurar tudo: as responsabilidades, a escola, cuidava dos irmaos, fazia tarefas
extras... Achava que pedir ajuda era sinal de fraqueza. Entdo sorria por fora... e se escondia
por dentro.

— Se eu mostrar como me sinto, eles vao pensar que sou fraca. Entdo ndo posso
atrapalhar, preciso ser forte.

Com o tempo, aquilo que Lia, fazia por amor, transformou-se em obrigagdo. Se nao
ajudasse, sentia que todos a julgavam como “preguicosa”. Por isso, fazia de tudo, mesmo
cansada, mesmo sentindo que estava se apagando.

Faz alguns anos que ela se sente assim, a escola ficou mais dificil, os amigos parecem
mais distantes e o futuro era constantemente relembrado pelas pessoas ao seu redor. Por fora,
sua vida parecia normal, mas a adolescéncia chegou trazendo insegurancas. O corpo mudava,
os colegas pareciam mais bonitos e confiantes. Lia se comparava a todos e se encolhia ainda
mais, escondendo-se em moletons e roupas largas.

Gostava de esportes, mas o cansago € a angustia viraram companheiros. A comida
parecia aliviar por instantes, mas logo vinha a culpa.

Seus pais nunca esconderam muita coisa, situacdo financeira, problemas no trabalho,
estresse, sempre foram relembradas todos os dias.

De certo modo, ela se sentia triste pelo que os pais passavam, sempre lutaram muito
para sustentar a familia, ja era de se esperar que ficassem tdo cansados e preocupados, entdo,

ela sempre fazia o que podia para facilitar a vida deles e evitar novos problemas.
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Mas, ultimamente, as pressoes s6 aumentavam.

Problemas no trabalho da mae e incertezas financeiras. Ela sabia que seus pais a

amavam profundamente, mas, ainda assim, as vezes se perguntava se era o suficiente para

eles. Lia, no auge dos seus 16 anos, vive as custas dos pais.

— J& ndo deveria ter sucesso? dinheiro? ser o apoio da familia? igual aquelas pessoas

nas redes sociais, sera que estou atrasada na vida?

— O que vou ser no futuro? Devo escolher o dinheiro ou meus sonhos e felicidade?

Essas preocupagdes, assim como varias outras, continuavam a acompanha-la dia apos

dia. Tudo parecia afetar sua vida, sempre com sono e fome, dores de cabega e no corpo, além

de suas novas dificuldades académicas, Lia vivia constantemente com os dilemas de seu

crescimento.

Entdo veio aquele dia em que tudo comecou errado.

O despertador tocou, mas Lia o silenciou varias vezes. Quando finalmente abriu os

olhos...

— Nao... ndo, nao! Ja t6 atrasada!
O quarto estava bagungado, a mochila esquecida e as roupas pelo chao.
Era o dia da prova final.

— Se eu ndo passar, vou decepcionar todo mundo... € se eu nunca conseguir ser

alguém?

Murmurou para si mesma, com a mao tremendo e a respiracao ofegante.

Ao chegar a escola, o nervosismo s6 aumentou, a primeira aula do dia era de

matematica.

A professora explicou algo, mas os nimeros pareciam se embaralhar em sua cabega.
— Lia, pode resolver essa equagao no quadro?

O coracgao disparou. Se levantou e chegou ao quadro.

— Eu... eu... ndo sei.

Alguns colegas riram. Lia abaixou a cabeca, envergonhada, voltando para seu lugar.

Sua melhor amiga, Sofia, percebeu algo de errado.

amiga.

— Lia... vocé ta estranha. Ta tudo bem com vocé?

— Eu... t6 bem, ndo precisa se preocupar — Lia hesitou em falar o que sentia para a

Sofia segurou a sua mao.

— Vocé ndo precisa carregar isso sozinha. Eu t6 aqui, t4? Quando precisar conversar, ¢

sO me chamar.
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Foi a primeira vez que Lia se sentiu ouvida, mas estava tdo confusa que preferiu se
fechar mais ainda, evitando comentar com sua amiga e escondendo seus problemas.

No horario seguinte foi a prova.

Quando recebeu, olhou para a folha e as letras pareciam dangar na pagina.

As perguntas, que antes pareciam faceis, agora eram um desafio impossivel. A caneta
escorregava da mao suada, a respiragdo ficava curta.

— Concentra Lia, respira, vocé consegue... — dizia a si mesma, mas O coracao
acelerava ainda mais.

De repente sentiu uma dor de barriga e calafrios, tudo piorava junto ao seu cansago
apos noites em claro.Ao entregar a prova, ouviu colegas rindo e comentando que estava “facil
demais”. Lia sorriu de leve, fingindo concordar, mas por dentro se sentia um fracasso.

— Nao acredito que deixei isso acontecer. O que vou fazer se tirar uma nota baixa?

Mais tarde, outro golpe. O professor devolveu um trabalho antigo com a nota
vermelha no canto da folha. E disse:

— Esperava mais de vocé, Lia.

A frase ecoou na mente como um lembrete cruel de tudo que ela tentava esconder. Ja
no intervalo, escutava conversas sobre vestibulares, futuros brilhantes e viagens. Cada palavra
parecia uma comparagdo direta. Sentia-se pequena, perdida, sem rumo.

No final do dia, voltou para casa mas o ambiente ndo oferecia descanso. Assim que
entrou, sentiu o clima pesado no ar, os pais haviam discutido, seja 14 qual tenha sido o motivo
da vez, Lia preferiu ficar no quarto.

A noite, o jantar foi silencioso e sufocante.

Na cozinha acabou derrubando um copo, que se espatifou no chao.

— Me desculpa, eu nao...

— Voce€ nunca presta atengao!

Ela quis se explicar, mas preferiu ficar em siléncio. Limpou os cacos com cuidado e
foi para o seu quarto tentar estudar.

A concentrac¢do, no entanto, ndo vinha. As palavras se dissolviam na sua frente. Um
simples comentario solto durante o jantar. “Vocé precisa melhorar suas notas!”. Foi suficiente
para trazer a tona todo o peso acumulado do dia.

No mesmo momento, seu celular vibrou com uma notificagdo, um post de uma amiga
nas redes sociais, mostrando ¢ comemorando uma conquista. Lia sorriu e respondeu com

entusiasmo ao post, mas, ao largar o celular, as lagrimas ja estavam presas nos olhos.
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O peito apertava, o coragdo corria sem que ela soubesse porqué, o ar parecia nao entrar
e a visao ficava turva. Lia tentou disfarcar, mas nao conseguiu, o choro veio descontrolado, os
pensamentos se embaralham, e o mundo parecia girar rapido demais. O chdo sumiu debaixo
de seus pés. Era o inicio do primeiro mergulho em um lugar que ela ndo conhecia bem: o
mundo da ansiedade.

Chorando, tentava se esconder embaixo das cobertas, mas o coragao batia tdo forte que
parecia querer sair do peito. De repente, ouviu um barulho ao seu redor, algo se quebrando.
Ergueu a cabeca e deu de cara com o espelho trincado em seu quarto.

Por um instante, nao reconheceu quem estava ali. O reflexo parecia estranho, palido,
com olhos que ndo eram bem os seus. Aproximou-se devagar, sentindo o chio tremer a cada
passo.

O vidro comecou a se distorcer, como se fosse feito de dgua. Ondas e rachaduras
percorriam a superficie, multiplicando seu rosto em dezenas de expressdes confusas.

— Quem ¢ vocé€? — pensou, sem coragem de falar em voz alta. O coragdo acelerou
ainda mais.

A rachadura fina que surgiu bem no centro foi se espalhando rapidamente. Lia recuou,
mas ja era tarde.

O espelho explodiu em fragmentos de luz, abrindo um vazio profundo, escuro e
pulsante. Antes que pudesse gritar, o reflexo a puxou para dentro, engolida pelo mundo que
estava do outro lado do espelho.

Lia caiu com forca, mas ndo sobre o chio de seu quarto. O impacto foi contra pedras
escuras, frias e irregulares. A cabeca girava, e quando levantou os olhos, percebeu que estava
em um lugar completamente diferente do que imaginava.

Era uma cidade, mas nada nela parecia vivo.

Os prédios eram tortos, inclinados como se estivessem prestes a desabar.

As janelas, em vez de vidros, tinham grades enferrujadas. As ruas eram estreitas,
iluminadas por postes de luz trémula, onde chamas verdes ardiam em siléncio.

Um vento gelado carregava sussurros que Lia ndo conseguia compreender. Tudo tinha
um ar de sonho distorcido, como se alguém tivesse desenhado o mundo as pressas e esquecido
de apagar os borroes.

Assustada, ela se encolheu perto de uma parede, abragando os joelhos.

Tentava entender o que tinha acontecido, mas a respiracdo ainda estava
descompassada. O lugar parecia observar cada movimento seu. Entdo, de repente, ouviu

passos.
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Um vulto surgiu na esquina, alto, com membros longos e um rosto coberto por uma
mascara.

Lia arregalou os olhos, sentindo o coracdo disparar, recuou, mas o ser levantou as
maos lentamente, como quem ndo quer assustar, sua voz saiu grave, mas curiosamente gentil:

— Calma... ndo precisa se assustar.

Lia hesitou, mas os olhos brilhantes atrds da mascara transmitiam mais pena do que
ameaca, ainda assim, seu corpo tremia.

— Onde... onde eu estou? — perguntou com a voz falhando.

O monstro inclinou a cabega, € um sorriso torto apareceu sob a mascara.

— Estd no outro lado do espelho, o lugar onde vém aqueles que carregam suas
ansiedades mais fundo do que deveriam.

Vendo a confusdo dela, ele se aproximou devagar e estendeu a mao, convidando-a a
seguir. Lia, com medo, recuou mais uma vez, mas o monstro nao desistiu.

— Vocé ndo ¢ a primeira a chegar aqui, nem serd a ultima. Venha comigo, vou te
ajudar.

Contra todas as suas vontades, ela se levantou e decidiu o acompanhar.

Conforme caminhavam, outros vultos comegaram a surgir das sombras. Criaturas
deformadas, com olhos enormes, corpos contorcidos e rostos que escondiam lagrimas, todos a
observavam, mas ndo se aproximavam. O monstro simpatico entdo explicou a ela.

— Todos que vocé v€ aqui ja foram pessoas comuns assim como vocé€, mas a
ansiedade os consumiu tanto que suas almas se perderam neste lugar. Seus corpos continuam
14 no seu mundo, vivendo sem emog¢do, € aqui restou o que mais temiam, a forma como
enxergavam a si mesmos, somos ansiedades feitas de carne.

Lia sentiu um arrepio percorrer seu corpo, quis negar, mas tudo parecia fazer sentido
de uma forma assustadora. O monstro percebeu seu pavor e tentou acalma-la:

— Nao precisa temer, ha poucos de nos que ainda se lembram de quem foram... e por
isso protegemos os recém-chegados, vou leva-la a um lugar seguro. E assim o fez.

Lia foi guiada por vielas até uma pequena constru¢do quase escondida, onde outros
monstros a aguardavam. Eram diferentes, cada um com formas proprias, mas todos a
receberam com cuidado, oferecendo escuta.

Eles comecaram a compartilhar suas historias. Cada um revelava um pedaco de quem
haviam sido e o que os trouxera até ali.

— Prazer, eu sou o Léo! — respondeu o monstro sentado ao seu lado — Eu tinha uns

22 anos quando cheguei aqui, acho que foquei de mais nas expectativas de que eu fosse um
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grande atleta, sofri um acidente e machuquei a perna logo antes de ir para a faculdade, fiquei
com medo e me tranquei em mim mesmo.

— Que isso Léo, vai assustar a menina assim! — disse Dante — Me desculpa pelo
meu amigo, as vezes ele ¢ direto demais. Sou o Dante, prazer em conhecé-14, sou o mais velho
daqui, cheguei aos 46 anos.

— Oi linda, muito prazer em te conhecer, sou a Serena!

— Prazer Dante, Léo e Serena, eu sou a Lia... tenho 16 anos.

— Ok pessoal, se acalmem! Perddo, ainda ndo me apresentei, sou o Ari — disse o
monstro gentil.

Lia ouviu tudo em siléncio, com o coragdo apertado, parecia doloroso, mas também
familiar.

— Bom... todos tivemos vérios problemas em nossas vidas € ndo soubemos nos
adaptar a eles. Serena, perdeu seu pai bem cedo, Dante teve uma carreira incrivel, mas foi
demitido e se encontrou no fundo do pogo. E eu, aos 17, ndo soube aceitar quem eu era de
verdade, tudo isso nos trouxe aqui. — revelou Ari

Lia percebeu que ndo estava sozinha, que a ansiedade ndo afetava apenas ela, mas
diversas pessoas de todas as idades, era muito mais do que entendia.

— Bom... acho que... ndo sei explicar o que sinto realmente.

— Pode tomar seu tempo. O que esta te incomodando? Ninguém precisa fingir, pode
sentir, pode errar e ser voc€ mesma, conte um pouco da sua historia — disse Ari.

— Me sinto sobrecarregada... tento fazer tudo ao meu alcance, mas parece que nada
sai como quero, meus pais sempre brigam, acho que ¢ culpa minha por ndo conseguir os
ajudar o suficiente. Ando mal na escola, ndo sei o que vai ser do meu futuro, enquanto todos
estao se dando bem, estou parada sem saber o que faco.

— Sei como se sente, ¢ dificil lidar com as coisas da vida. Normalmente sentimos que
tudo vai dar errado, mas depois de chegar aqui entendi que nem tudo € certo mesmo. Nossos
dias sdo feitos de altos e baixos, sempre com problemas para resolver, mas nada disso deve
tirar a nossa paz ao ponto de nos machucar, deixei meus medos me controlarem e acabei presa
aqui — disse Serena.

Quando terminaram de conversar, Ari chegou com um livro antigo, grosso e
empoeirado, guardado em um bau.

— Existe uma forma de vocé voltar para o seu mundo, mas ndo ¢ simples. O caminho
estd escrito aqui... € s6 quem consegue se enxergar de verdade pode regressar ao mundo

normal.
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Lia abriu o livro antigo, suas paginas amareladas tremiam sob os dedos. Ari olhou
para ela e disse:

— Aqui esta o caminho.

“Apenas quem estiver preparado podera se livrar deste destino. Siga o caminho em
direcdo ao sul, passe pelos seus maiores medos e obstaculos. Quando chegar o momento,
encontrara a resposta a sua frente, se compreender a verdade, podera retornar a sua vida”

— Quero a minha vida de volta, mesmo com todos os problemas, mas ndo sei se
consigo, ndo estou preparada ainda!

— Estaremos com vocé, se acalme e tente, ndo ha problema em errar, ok? —
respondeu Ari ao ver sua preocupacao.

Lia tomou um tempo para pensar e entdo se decidiu.

— Vamos, ndo vou deixar o medo me vencer desta vez!

Todos comegaram a se preparar para a jornada que vinha pela frente.

— Peguei as cordas!

— Peguei os mantimentos!

— Peguei o bolo! — gritou Léo com um sorriso no rosto.

Todos se encararam por um instante, prestes a rir do que haviam acabado de escutar.

— Que foi? Precisamos de energia! Aventuras sem comida ndo funcionam — disse

Em meio ao medo, a leveza de perceber que ndo estava sozinha fez seu coragdo se
abrir.

Eles partiram da cidade e chegaram ao primeiro obstadculo que surgiu rapidamente.

O Desfiladeiro do Medo do Futuro.

Um vento cortante soprava sobre o abismo, carregando sussurros de davidas, situagdes
¢ momentos que sempre passavam por sua cabega.

Lia hesitou e murmurou, com receio da travessia.

— Eu... ndo sei se consigo.

— Um passo de cada vez — disse Dante — Vocé€ nao precisa prestar atencao em tudo
que estao dizendo, nada disso deve de afetar.

Respirando fundo, Lia avangou, sentindo os comentarios € medos se dissipando no ar.
Cada passo diminuia o peso em seu peito, € o vento parecia menos frio.

Todos passaram aliviados pois, apesar das dificuldades, Lia conseguiu superar os
comentarios, medos e dividas que vinha sentindo.

Entdo seguiram em frente na jornada em dire¢@o ao proximo obstaculo.
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Logo a frente, surgiu o Vale do Peso.

Montanhas de pedras e caixas empilhadas bloqueavam o caminho, cada uma marcada
com palavras, representando algum peso que ela carregava em si.

Para passar, deveria carregar as caixas pelo caminho até o outro lado. Lia sentiu o peso
esmagador de todas as responsabilidades que carregava sozinha, os monstros, entdo, foram
ajuda-la.

— O que vocés estao fazendo? — perguntou Lia.

— Vocé ndo precisa carregar todas as caixas de uma vez, muito menos sozinha.
Estamos aqui para te ajudar.

— Eu... ndo preciso fazer tudo sozinha? — disse com a voz trémula, mas firme.

— Exatamente — disse Ari, enquanto Léo mastigava um dos lanches que trouxe para
a jornada — Se apoie nas pessoas ao seu lado.

A situagdo deixou Lia reflexiva, pensando em sua amiga que mais cedo oferecera
ajuda, mas por medo e incerteza, acabou recusando.

Levavam as caixas quando avistaram no final uma grande caixa no alto, presa por
cordas finas, parecia prestes a cair.

Todos se apressaram pois sabiam que ndo conseguiriam passar pelo caminho se a
caixa caisse sobre ele.

— O que vamos fazer? — disse Lia — Nao sei como vou segurar essa caixa!

— Vamos correr e passar antes que ela despenque. Vocé e nem nds conseguimos
impedir que ela caia ou a0 menos conseguiremos segura-la, nao se sobrecarregue, nada disso
faz bem a vocé — exclamou Ari.

Uma das cordas arrebentou e a caixa comegou a deslizar. Todos correram e
atravessaram o caminho, segundos depois a caixa despencou.

Caidos no chao com a for¢a do impacto, uma poeira fina pairava por cima de todos.

Com esfor¢co compartilhado, eles atravessaram os dois obstaculos. A cada passo, o
peso diminuia, o ar ficava mais leve e Lia comecou a perceber que podia contar com os outros
e com ela mesma.

A poeira se dissipou e, ao olharem a frente, perceberam que havia um castelo, muito
antigo e pouco iluminado.

— Ali estd, olhem! Deve ser ali que a resposta esta guardada, encontramos! —
exclamou Dante.

Foram se aproximando do castelo, feito de pedras e madeira, sua porta era gigante e

fez um rangido estridente assim que Lia a abriu.
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Ali estava, logo a frente, algo que parecia ser a resposta que buscava, um objeto
coberto por um pano vermelho e empoeirado no centro do castelo.

Ela entdo, aproximou-se do objeto e retirou o tecido, jogando-o ao chio e revelando
um espelho.

Lia recuou, assustada.

— O que! Um espelho? Como vou sair daqui! — disse, frustrada — A resposta para
os meus problemas era um espelho? O que vou fazer com isso, como vou conseguir voltar?

Todos os monstros se aproximaram, olhando com atencao e ternura. Ari deu um passo
a frente e disse a ela:

— Vocé sempre quis respostas fora de si, mas precisava entender que aceitar quem
vocé ¢, com seus limites e fragilidades, ¢ a verdadeira resposta.

— Todos aqueles obstiaculos que passou mostraram que o mais importante € a
aceitacdo. Cada pessoa ¢ diferente, todos tem seus problemas, mas quando ndo aceitamos que
as coisas nem sempre acontecem como planejamos, a ansiedade surge. Toda aquela
preocupacao ¢ medos nos dominam e nos transformam no que mais tememos — acrescentou
Serena.

Lia sentiu lagrimas escorrerem pelo rosto. Nesse momento o espelho comegou a
brilhar com uma luz reluzente e Léo disse suavemente:

— Nunca se esqueca, aceite as coisas como sdo, pois sO assim terd o poder de
muda-las.

Todos se juntaram em um abraco e Ari disse:

— Foi bom te conhecer, boa sorte e se cuide, ndo esqueca a sua saide e o amor que as
pessoas tém por vocé, os problemas sempre vao aparecer, mas o importante ¢ vocé nao deixar
que eles te dominem.

— Como assim, vocés ndo vem comigo? — disse Lia.

— Oh minha linda, nossa chance ja se foi — assentiu Serena.

— Todos noés infelizmente estamos presos aqui pela eternidade, nossos sentimentos e
decisdes nos fizeram vir para o fundo do pogo e ndo conseguimos sair mais. Agora que
entendemos nossas fraquezas, sempre tentamos ajudar quem chega aqui, para que eles nao
cometam 0s mesmos erros que nos e fiquem presos — disse Ari

Lia comegou a chorar.

— Nao ¢ possivel! Deve ter alguma forma de tirar vocés daqui também.

— Nao se preocupe, nds somos felizes agora que nos encontramos de verdade. Volte

para sua casa, viva a sua vida, cuide de si mesma e de outras pessoas — disse Léo
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Mesmo ressentida por deixar os amigos, Lia seguiu em frente. Todos deram um ultimo
abraco.

— Nunca vou me esquecer de vocés, obrigada por me ajudarem nessa jornada!

Ela entdo correu para o espelho, um clardo branco a envolveu, e, de repente, acordou
em seu quarto.

Tudo parecia mais colorido, mais vivo. Respirando fundo, percebeu que a ansiedade
ainda existia, mas agora ela sabia que podia conviver e cuidar dela sem ser dominada.

Nos dias seguintes, Lia comecou a olhar para os problemas de forma diferente.
Pequenas mudancas comegaram a aparecer. Na escola, ainda se sentia intimidada pela
aparéncia dos colegas, mas compreendeu que ndo precisava ser igual a eles. Suas notas
também ndo melhoraram de uma vez, mas ela entendeu que tudo leva tempo para se encaixar.

Em casa, decidiu conversar com os pais. Sentaram-se juntos, € Lia explicou como as
brigas e discussdes frequentes afetam as criangas. Os pais, ressentidos pelo erro, choraram
pela primeira vez em muito tempo.

Normalmente, os vemos apenas como adultos e esquecemos que eles também ja foram
criangas e adolescentes, todos nos estamos aprendendo a viver a vida, cheia de tentativas e
erros.

Lia percebeu que ndo ¢ possivel saber e controlar tudo, ndo precisamos ser perfeitos
nem carregar sozinhos todas as responsabilidades.

Cuidar de si mesma, aceitar suas limitagdes e conviver com os proprios medos nao a
tornava fraca, pelo contrario, a tornava mais viva, mais forte e mais capaz de aproveitar a vida
da maneira certa.

Fim.
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