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RESUMO

O presente trabalho busca apresentar a produgdo de concept arts para o projeto pessoal do
quadrinho Guardides: Um Conto da Floresta, que estd em desenvolvimento desde meados de
2017, desde a criacdo dos personagens até os cenarios, ressaltando a importancia dessa etapa
artistica para a construcdo visual de personagens, ambientes e objetos em grandes projetos
artisticos. O projeto desse quadrinho busca criar uma histéria que mistura aspectos da fantasia
com a realidade para falar sobre a preservacdo da natureza, a ganancia humana e relacao

homem-natureza.

Palavras-chave: Concept art, Historia em Quadrinho, Design de Personagens.



ABSTRACT

The present work shows the production of concept arts for the personal comic project
Guardians: A Forest Tale, in development since 2017, from the creation of the characters to
the scenarios, highlighting the importance of this artistic stage for the visual construction of
characters, environments and objects in big artistic projects. This comic project seeks to create
a story that mixes fantasy aspects with reality to talk about nature preservation, human greed

and the human-nature relationship.

Keywords: Concept Art, Comic Book, Character Design.
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INTRODUCAO

Este trabalho apresenta os concepts arts desenvolvidos para a histéria em quadrinhos
Guardifes: Um Conto da Floresta, em desenvolvimento desde 2017. Desde a infancia meus
desenhos possuiam énfase na representacdo da natureza, principalmente em animais. Desenhos
animados, quadrinhos, videogames e filmes de animacéo, especialmente aqueles que envolviam
a natureza, fizeram grande parte do meu desenvolvimento como pessoa e consequentemente
como artista, gerando uma vontade de criar personagens e universos ficticios para contar
histdrias e transmitir mensagens sobre a natureza atraves de desenhos. Por esse interesse voltada
para 0 universo da arte, busquei me profissionalizar nas areas de Design Grafico e Artes
Visuais. No ano de 2014 ingressei no curso técnico de Design Grafico do Instituto de Educacao
Superior de Brasilia (lesb) e ap6s a conclusdo, em 2016, ingressei em Artes Visuais pela
Universidade de Brasilia (Unb).

O gosto pela representacdo da natureza e de histérias de fantasia foi intensificado pelas
animacdes japonesas, em especial os filmes animados criados pelo famoso animador e artista
Hayao Miyazaki, co-fundador do Studio Ghibli, que dirigiu diversos filmes com temaéticas que
envolvem a natureza, protagonizados por personagens com designs interessantes e cenarios
exuberantes.

Comecei entdo a estudar e colecionar os livros de concept arts de filmes, desenhos e
videogames em que 0s Visuais artisticos mais me interessavam para entender como foi o
desenvolvimento visual dos personagens, cenarios e do mundo das obras e o0 porqué dessa etapa
de concept art ser tdo importante para o visual do produto final. Esses livros reGnem grande
parte dos rascunhos e designs produzidos por artistas na pré-producdo dessas obras, desde 0s
rascunhos iniciais até os designs finais oficiais, contando também com relatos dos artistas de
como chegaram aqueles designs e suas inspiragdes e referéncias. Algumas dessas producdes
serviram de referéncia para o projeto de quadrinho Guardides: Um Conto da Floresta, como
veremos nas proximas paginas.

O termo concept art designa a apresentacdo visual de ideias, personagens, objetos,
lugares e outros elementos que fardo parte, posteriormente, de um produto final tal como uma
animacao ou histéria em quadrinhos. O artista que se dedica ao concept art deve ser capaz de
contar uma historia de modo visual, sem a necessidade de grandes explica¢des textuais para o
observador: por exemplo, um personagem idoso, cheio de cicatrizes, com 0 rosto ranzinza e

cansado pode ser um guerreiro veterano que viu muitas batalhas ou uma personagem feminina,



de cabelos longos, vestidos de realeza, com semblante de superioridade pode ser uma rainha
muito rica, com personalidade rigida de um reino prospero (ENGLER, TRNKA, 2021). Um
artista que trabalha nessa area deve ter pelo menos nocdo de elementos da linguagem visual,
teoria das cores, histdria da arte, entre outros conhecimentos, para poder transmitir uma
mensagem para o0 espectador; por isso, muitos desses artistas possuem alguma formagéo em
areas como Artes Visuais ou Design Grafico (ENGLER, TRNKA, 2021)

Figura 1: Concept art de lobos pelo artista Nicolas Marlet. Lapis e marcador Fonte: The Art of Kung Fu

Panda 2 (2011). Fonte: https://characterdesignreferences.com/art-of-animation-7/art-of-kung-fu-panda-trilogy

Um concept art ndo precisa necessariamente ser um desenho bem finalizado, sendo
geralmente apenas um rascunho rapido de uma ideia que pode entdo ser aprimorada caso seja
selecionada pela equipe de producdo. Sua produgdo pode ser feita através de desenhos
tradicionais, utilizando de lapis, canetas e papeis (Figura 1) ou por meio de recursos digitais,
utilizando mesas digitalizadoras para criar rascunhos em programas como Photoshop e Clip
Studio Pro. (MALINEN, 2017)

Apesar de a traducdo literal de concept art ser “arte conceitual” essa area ndo deve ser
confundida com o movimento artistico de arte conceitual da década de 60. Entretanto, assim
como 0 movimento artistico, o concept art possui importantes vinculos com a historia da arte.
(ENGLER, TRNKA, 2021)


https://characterdesignreferences.com/art-of-animation-7/art-of-kung-fu-panda-trilogy

No comeco do século XVII o arquiteto e pintor inglés Inigo Jones produziu uma série
de designs de figurinos e cenarios (Figura 2 e 3) para a rainha Anne da Dinamarca e para o rei
James VI da Escdcia e | da Inglaterra, usadas em suas Mascaradas, ou masques, uma forma de

entretenimento da corte que envolvia cenarios, dancas e pecas teatrais (SUMMERSON, 2021).

SR
| ok T %*6‘3/56'99

) O s

-

{2 % e »(-!q"f'"""“f F e

g e e
Figura 2: Inigo Jones. Design de vestuario para a Rainha Candance, em Masque of Queens. 1608.

Fonte: http://www.elizabethancostume.net/masque/index.html



http://www.elizabethancostume.net/masque/index.html

Figura 3: Inigo Jones. Cenério tragico, 1600, caneta e tinta sobre papel. The Devonshire Collection,

Reino Unido. Fonte: https://www.meisterdrucke.pt/impressoes-artisticas-sofisticadas/Inigo-Jones/1089738/Cena-

s SN -

tr%C3%Algica-(caneta-e-tinta-sobre-papel).html

Outro famoso pintor, o russo Léon Bakst, nascido em 1866 em Hrodna, Bielorrissia,
trabalhou como designer de cenérios e figurinos para o teatro e foi o primeiro artista russo a
ganhar aclamagédo internacional na esfera da moda, com seus designs audaciosos cheios e
ricamente coloridos. Seu maior destaque foram os trabalhos com Sergei Diaghilev, empresario

artistico russo e fundador do Ballets Russes, com o qual produziu diversos figurinos e cenarios

(Figuras 4 e 5) (VICTORIA AND ALBERT MUSEUM)

Figura 4: Léon Bakst, design de cenario para a producdo de Cléopatre do Ballets Russes, 1909. Fonte:

https://www.vam.ac.uk/articles/1%C3%A90on-bakst-design-for-the-ballet



https://www.meisterdrucke.pt/impressoes-artisticas-sofisticadas/Inigo-Jones/1089738/Cena-tr%C3%A1gica-(caneta-e-tinta-sobre-papel).html
https://www.meisterdrucke.pt/impressoes-artisticas-sofisticadas/Inigo-Jones/1089738/Cena-tr%C3%A1gica-(caneta-e-tinta-sobre-papel).html
https://www.vam.ac.uk/articles/l%C3%A9on-bakst-design-for-the-ballet

AT
1/):(\\ ‘

Figura 5: Léon Bakst. Design do figurino do dangarino do templo para o balé: Le dieu bleu, (1922)
Aquarela, guache, tinta metalica e carvao sob papel. 64,8 x 47 cm. Colecdo McNay Art Museum. San

Antonio, Texas, EUA. Fonte: https://collection.mcnayart.org/objects/10603/costume-design-for-temple-

dancer-in-le-dieu-bleu-the-blue-god

Apesar de criacdes assim ja existirem muito antes, foi apenas no comec¢o dos anos 1930
gue a Walt Disney Animation Studio utilizou o termo “concept art” para se referir aos designs
criados pelos artistas em seu primeiro filme de animacdo, A Branca de Neve. (GHEZ,
DOCTER, 2015)

Uma de suas artistas mais renomadas e favoritas foi Mary Blair, que trabalhou como

uma concept artist para o estudio de 1943 até 1953, criando desenhos para filmes como


https://collection.mcnayart.org/objects/10603/costume-design-for-temple-dancer-in-le-dieu-bleu-the-blue-god
https://collection.mcnayart.org/objects/10603/costume-design-for-temple-dancer-in-le-dieu-bleu-the-blue-god
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Cinderela (Figura 6), Alice no Pais das Maravilhas e Peter Pan. Durante os anos 50 e 60,
produziu ilustrag@es para livros infantis, como I Can Fly, anincios, designs de cenérios teatrais
e grandes murais para parques tematicos, como a atracdo It’s A Small World do parque da
Disney (CANEMAKER, 2020).

Figura 6: Mary Blair, Concept art da personagem Cinderela. (1950). Fonte:
https://www.insider.com/cinderella-artist-mary-blair-still-inspires-disney-artists-2019-7



https://www.insider.com/cinderella-artist-mary-blair-still-inspires-disney-artists-2019-7
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1. GUARDIOES DA FLORESTA: O INICIO E AS PRINCIPAIS REFERENCIAS

1. 1. Inicio do processo criativo

Criado por volta de 2017, o pré-projeto do quadrinho Guardies: Um Conto da Floresta
comegou a tomar forma nas paginas em branco dos cadernos de rascunho. Primeiramente eram
apenas rascunhos de personagens, como treino de anatomia humana, formas e dobras de tecido,
mas ao longo dos rascunhos foi-se criando, ndo intencionalmente, a primeira personagem do
projeto. Os rascunhos (Figura 7) foram postados em um perfil do Instagram, dedicado a
producBes artisticas pessoais e obteve uma resposta bastante positiva, com comentarios

interessados em mais informagdes sobre a personagem.

Figura 7: Concept art inicial dos Guardifes (2017)

Foi por esse interesse do publico e pela vontade de criar uma histéria em quadrinhos,
com foco na natureza, que houve uma necessidade de desenvolver mais sobre essa personagem
e 0 mundo em que ela interagia. Comegou entdo uma busca por inspiragcdes que pudessem
ajudar no processo criativo do projeto, seja no enredo ou nos aspectos visuais.
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1. 2. Referéncias

O processo criativo de Guardides da Floresta foi baseado em obras ja existentes que
abordam o tema da natureza e sua relagdo com os seres humanos, misturando aspectos

fantasiosos e ficticios para contar historias que se relacionam com a vida real.

As principais inspiragcdes para esse projeto partiram de animagdes e jogos japoneses
dedicados a animais, deuses antigos e ao ser humano e sua relagdo com a natureza. A principal
referéncia é o filme de animacéo Princesa Mononoke, ou “Mononoke Hime”, lancado em 1997
pelo famoso Studio Ghibli. Este filme, que se passa no periodo Muromachi (1333-1573) da
historia do Japdo aborda sobre a relacdo do ser humano com a natureza e como a ganancia
humana acaba por dizimar florestas, animais e seus deuses antigos. O personagem principal,
principe de uma aldeia simples que possui bom convivio com a natureza, entra em conflito com
um deus javali e acaba amaldigoado. Ele entdo deve sair de sua aldeia e buscar uma cura pelo
pais afora e acaba se envolvendo em um conflito entre os humanos que dizimam florestas para
o0 crescimento tecnoldgico e os animais e deuses antigos da floresta, que desejam protegé-la.
Neste conflito o personagem principal acaba conhecendo San (Figura 8), uma humana que
pensa ser uma loba, criada pela deusa lobo Moro, que odeia 0os humanos e luta pela floresta. Ela
é conhecida pelos humanos como princesa Mononoke, um antigo termo japonés que significa

“espirito sobrenatural”, geralmente usado para espiritos vingativos ou malignos.

ﬁ

Figura 8: Arte do storyboard de San com lobos. Fonte: The Art of Princess Mononoke (2014).
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Do filme Princesa Mononoke as principais referéncias utilizadas foram as relagdes dos
humanos com a natureza e 0 modo como existe tanto uma relacdo benéfica e respeitosa, como
0 caso da aldeia do principe; como uma relacdo ruim e desrespeitosa, como 0s humanos
gananciosos que dizimam as florestas e animais em busca de mais recursos.

A segunda inspiragdo ¢ o manga e anime Mushishi, lancado em 1999 e criado pela
mangaka Yuki Urushibara. A historia se passa em algum periodo ficticio entre os periodos Edo
e Meiji do Japdo e acompanha um mushi-shi, uma espécie de especialista em mushis, seres
quase sobrenaturais, visiveis apenas a alguns humanos, compartilhando o mundo com estes.
Eles ndo séo bons e nem maus, estdo apenas vivendo como qualquer criatura, mas vez ou outra
acabam interferindo negativamente na vida dos seres humanos; € ai que o especialista mushi-
shi vem para ajudar os humanos e os mushis, realocando-os na natureza ou, em casos extremos,

os eliminando.

Figura 9: Mestre da Montanha. Fonte: Anime Mushishi (2014)

Dessa obra a principal ideia utilizada para o projeto do quadrinho veio de um dos
episodios do anime, de que existe um mestre da montanha que mantém o equilibrio da vida
local. Ele pode aparecer na forma de um animal, humano ou mushi, mas seu poder pode ser
transferido para outro caso ele morra ou seja morto e consumido. O mestre da montanha do
anime (Figura 9) tem a forma de um velho jabuti com musgos crescendo em sua carapaga.

A terceira inspiracao € o jogo eletronico Okami, lancado em 2006 para Playstation 2
pela Clover Studio e pela Capcom. Com uma animacéo lembrando as pinturas tradicionais

japonesas, em Okami a deusa do sol, Amaterasu, reencarna na Terra em forma de lobo e
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percorre 0 Japdo antigo para remover a maldicdo que demdnios fizeram cair sobre o pais e assim

restaurar a beleza do continente.
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Figura 10: Concept art de um guerreiro Oina. Fonte: Okami: Official Complete Works (2008)

Em sua jornada a deusa acaba encontrando a tribo ficticia Oina, inspirada no povo
indigena Ainu do Japdo. Os Oinas (Figura 10) possuem habilidades de se transformar em lobos
e usam mascaras que representam o espirito divino que cada um deles é devoto. A tribo Oina
serviu de grande inspiracéo para a criagdo visual dos Guardides, principalmente no aspecto da

maéscara e na transformacdo de humano para animal, que veremos a seguir.
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2. CRIACAO DOS PERSONAGENS

2. 1. A personagem principal

Criada em 2017, a personagem principal, que até entdo se chamava Miya, sofreu
diversas alteracdes em seu design para melhor se encaixar com o visual desejado para a historia.
Em seu primeiro visual (Figura 11) ela possuia uma blusa larga, com mangas abertas nos
ombros que chegavam até os cotovelos e por cima um corset. Ela néo tinha capuz, apenas uma
gola alta e usava luvas pretas em ambas as maos. Sua mascara de madeira era colorida nas cores
de sua forma de animal. Seu cabelo possuia um corte mais repicado, com um estilo préximo ao
de animes e mangas japoneses. Seu design antigo, no entanto, ndo se encaixava no visual
desejado para o quadrinho. Sua blusa tinha uma aparéncia muito “moderna” para o tempo em
que a histdria se passa e ela ndo transmitia a impressdo de ser uma moradora da floresta. Suas
cores também eram mais saturadas em comparacdo ao seu design final, dando uma aparéncia
mais infantil do que o desejado.

Com o passar dos anos, por meio de estudos de anatomia e de concept arts, o design
final da personagem foi criado (Figura 12). Ela agora aparenta ser uma jovem adulta, com uma
expressdo séria e misteriosa. Seus cabelos continuaram curtos e repicados para transmitir a
imagem de uma personagem de personalidade selvagem e rebelde. Sua franja agora cai sobre
sua face para esconder o rosto. As calcas largas, inspirados em calcas de yoga, se mantiveram
e sua blusa moderna foi substituida por um colete estilo medieval com um capuz. Em seus
bracos, tiras de tecido agora servem de protecdo no lugar das luvas. Como esta personagem é
um dos Guardides, 0 povo sobrenatural que protege e vive na floresta, os sapatos foram
descartados, para enfatizar sua conexao com a natureza através do constante toque dos pés ao
solo. Sua tabela de cores ndo mudou muito. Ainda ha a predominancia de tons mais quentes e
terrosos, que remetem a natureza, a terra e a intensidade, caracteristica importante de sua
personalidade, porém agora possuem uma colora¢do menos saturada. Seu novo nome passou a

ser Meena, uma brincadeira com a giria brasileira “mina” que significa menina ou garota.
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Figura 12: Design final da personagem principal (2022)
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A sua forma animal escolhida foi o lobo, um animal comumente representado na
literatura desde os tempos antigos tanto como uma criatura perigosa e temida quanto como um

animal sabio, mistico e sociavel. (JONES, 2011)

Figura 13: Concept art da forma animal da personagem principal (2022)

Para sua forma de lobo foi pensado em um animal (Figura 13) com o pelo bagungado
para relembrar o seu cabelo repicado na forma humana. Sua coloragéo foi inspirada em lobos
“black phase”, que é quando um lobo, geralmente de cor preta, muda de cor ao longo dos anos
por conta da troca de pelos.

A presenc¢a da mascara de madeira (Figura 13 e 15) em ambas as formas (humana e
animal) foi inspirada na tribo ficticia dos Oina, de Okami, mas, diferentemente do jogo, a
maéscara no quadrinho GuardiGes: Um Conto da Floresta representa a forma animal que o
personagem consegue se transformar, com designs diferentes e customizadas com diversas
cores para diferenciar outros membros do mesmo cla. Assim como o vestuario da personagem,
a mascara mudou de design no processo de producado (Figura 14). Antes a mascara possuia uma
coloragéo viva que remetia a coloragdo de sua forma animal, mas como a inten¢do do design
dos personagens Guardides era manter a mascara também em sua forma animal, as cores ndo

se contrastavam muito bem, entdo foi decidido retirar as cores e manter a textura, aparéncia e
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cor de madeira, com apenas algumas cores para dar individualidade e personalidade aos

personagens.

Figura 14: Diferenca do design antigo (esquerda) e atual (direita) da méascara de lobo.

Figura 15: Concept art da mascara de lobo (2022)

Por ser uma personagem que protege algo, ela precisava de algum tipo de arma, que néo
fosse grande e pesada para atrapalhar o andar pela floresta e pudesse de alguma forma relembrar
sua forma animal. A primeira ideia foi de que ela pudesse usar uma pequena adaga comprida

que lembrava uma pequena arma tradicional japonesa chamada de tanté mas que logo foi
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substituida por duas adagas curvadas que ela pudesse utilizar para combates corpo a corpo e

gue remetiam aos caninos de um lobo, que também sdo suas armas principais (Figura 16).

<)

2

Figura 16: Concept art de armas para a personagem principal (2022)

2. 2. Personagens secundarios

ApoOs criada a personagem principal era necessario criar outros personagens para que
ela pudesse interagir e assim desenvolver a histdria. Foram pensados em trés personagens
secundarios, todos também Guardides, que teriam maior importancia no desenrolar da histéria.
O primeiro foi inspirado em um corvo e é o personagem mais proximo da personagem principal.
Lobos e corvos possuem uma interacdo bem préxima na vida real. Corvos podem guiar lobos
para carcacas de cacas, criar lagos com lobos especificos e até brincar com seus filhotes, usando
gravetos e puxando suas caudas (BULIN, 2020).
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Figura 17: Concept art do personagem Breu em forma de corvo (2022)

Para esse personagem foi dado o nome de Breu, inspirado na cor preta de seu cabelo,
das suas roupas e também por sua forma animal ser um corvo (Figura 17). Seu primeiro design
consistia em um colete preto de gola alta e sem mangas, com uma “cauda” estilo 0 terno de um
maestro de orquestra (Figura 18), cortado no meio para imitar uma cauda de ave. Nos bracos,
duas luvas que passam acima dos cotovelos e nas pernas ataduras brancas para criar contraste
com a calga cinza escuro. Sua aparéncia, assim como no design anterior da personagem

principal, era a de um personagem muito mais jovem do que o desejado.
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Figura 19: Design final do personagem Breu (2022)

No seu design atual foi optado por uma camisa justa e gola alta, com uma manga longa

no braco direito e sem manga no brago esquerdo. As calgas sdo do mesmo estilo da personagem
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principal, apenas com menos tecido, deixando-a assim sem muitas dobras. A principal
caracteristica de sua roupa € a capa, inspirada nas asas de um corvo (Figura 19). Assim como a
personagem principal, 0 personagem Breu necessitava de uma arma que remetesse sua forma
animal e para isso foi pensado em algo que lembrasse as garras de um corvo. Foi pensando
entdo uma luva-bracelete com garras de metal nas pontas de cada dedo (Figura 19).

O personagem, assim como todos os outros Guardides, também usa sua mascara de

corvo para esconder o rosto (Figura 20).

Figura 20: Concept art da mascara do corvo (2022)

O segundo personagem foi inspirado no macaco-japonés (Figura 21). Esse personagem
foi pensando em ser um dos alivios comicos do quadrinho, fazendo piadas e pregando pecas,
mas ao mesmo tempo também sendo como uma figura cheia de sabedoria e espiritualidade. Sua
forma animal possui a coloracdo ocre claro, tipica de um macaco-japonés, pelos cheios para se

proteger do frio e uma pintura feita com pigmentos vermelhos na face.
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Figura 21: Concept art do personagem San em forma de macaco (2022)

O macaco é um animal comumente associado em diversas culturas com travessuras e
diversdo. Na cultura chinesa temos o famoso Sun Wukong, o Rei Macaco, protagonista do
classico romance chinés Jornada para o Oeste, escrito por Wu Chengen durante a Dinastia
Ming. No romance, Sun Wukong promove caos e travessuras, tanto no Céu como na Terra, em
busca da imortalidade, poder e reconhecimento (FARMER, 2021). J& na cultura japonesa, 0
macaco, além de ser visto como um simbolo para travessuras, possui uma simbologia de
sabedoria, como representado no provérbio japonés Os Trés Macaco Sabios: “Nao veja o mal,
n&o ouga o0 mal, ndo fale o mal”, que em uma de suas interpretacdes significa que se uma pessoa
ndo V&, ndo ouve e ndo fala sobre a fraqueza dos outros e a maldade do mundo, essa pessoa
pode manter sua satde mental e fisica (Figura 22) (OHNUKI-TIERNEY, 1984).
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Figura 22: Hidari Jingoro, Os Trés Macacos Sabios, século XVII. Santuério Tosho-gii. Nikkd, Tochigi, Japdo.

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Tr%C3%AAs_Macacos_S%C3%Albios#/media/Ficheiro:Hear speak see no_evil_Toshogu.jpg

Inspirado nos Trés Macacos, o personagem recebeu o nome de San, que significa “trés”
em japonés, sendo o irmao mais novo de trés na histdria. Assim como o personagem Breu, ele
é um dos personagens mais proximos da personagem principal e ajuda a manté-la calma e

racional em momentos de raiva.

Figura 23: Design inicial do personagem San (2022)


https://pt.wikipedia.org/wiki/Tr%C3%AAs_Macacos_S%C3%A1bios#/media/Ficheiro:Hear_speak_see_no_evil_Toshogu.jpg
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Diferente dos personagens anteriores, este personagem ndo teve seu visual muito
alterado de seu design inicial (Figura 23). Sua aparéncia infantil e despreocupada se manteve,
fazendo aluséo a sua personalidade cdmica e ao mesmo tempo sabia. No vestuario a sua peca
de roupa mais marcante é o casaco volumoso com pelos no capuz, para remeter ao pelo cheio
dos macacos-japoneses. Assim como em sua forma animal, 0 personagem possui uma pintura
no rosto feita com pigmentos vermelhos. Ele carrega um bastdo ba, uma arma japonesa feita de

bambu, como sua arma principal (Figura 24).

Figura 24: Design final do personagem San (2022)

O ultimo personagem tem como inspiracdo um tigre (Figura 25). Ele € o mais velho dos
personagens secundarios e serve como um guia e mentor para a personagem principal e o0s
outros Guardides. Ele € um personagem némade e viaja de Montanha para Montanha a fim de
se manter informado com o que esta acontecendo em outras regifes. Sua apari¢do na historia
do quadrinho € tida como um sinal de boa sorte, sendo 0s animais tigres, e os Guardides tigres,

uma espécie extremamente rara no mundo, com poucos individuos vivos.
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Figura 25: Concept art do personagem Khan’roh em forma de tigre (2022)

Ele é um personagem com personalidade bem calma, racional e nunca toma uma agéo
sem antes planeja-la. Seu design foi 0 que mais mudou desde o primeiro concept art. Em seu
design inicial foi pensando em um homem musculoso, tatuagem no olho esquerdo, um cabelo
com corte samurai e um cavanhaque (Figura 26). Sua roupa possuia um tipo de colete que caia
em sua lateral direita, estampado com listras para lembrar sua forma animal. Ele também
possuia um sobretudo. Estas caracteristicas foram logo descartadas pois o design ndo transmitia

a sensacdo desejada para este personagem.



Figura 27: Design final do personagem Khan’roh (2022)
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Seu design final (Figura 27) escolhido foi a de um homem entre 30 a 40 anos, pele
morena, cabelos longos e baguncados, presos em um rabo de cavalo e barba malfeita para
caracterizar sua reputacdo de ndmade. Suas roupas agora sdo simples, feitas de panos soltos,
sujas e rasgadas pelo tempo e pelo constante uso nas trilhas da floresta.

Seu nome, Khan’roh foi criado a partir da juncao de “khan”, um titulo dado por diversas
tribos ndbmades da Eurasia que significa chefe, soberano ou rei, com a pronuncia da palavra em
inglés “royal”, que significa “realeza” (SZCZEPANSKI, 2019). Seu nome também é uma
referéncia ao tigre de bengala Shere Khan, personagem antagonista do famoso Livro da Selva
do autor inglés Rudyard Kipling,

Apesar de ser um personagem criado para tentar ao maximo evitar confrontos,
preferindo o uso de artes marciais para a protecao, a ideia de Ihe dar uma arma simples (Figura
27) que pudesse ser usada em casos especiais veio através da referéncia de uma bagh nakh, uma
antiga arma hindu que imita as garras de um grande felino. Seu nome literalmente significa
“garras de tigre”. (COSTA, 2015)
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3. 0S CENARIOS E A CRIACAO DO MUNDO

3. 1. A Montanha e o Mestre

Mencionada anteriormente, a Montanha (Figura 28) tem um papel importante no enredo
atual. Criada em 2017 para servir apenas como local em que se passava a maior parte da historia,
a Montanha é o centro de toda vida a sua volta, providenciando alimento e abrigo para animais,

plantas e humanos que dependem dela.

A MONTANKHA - 2032

Figura 28: Concept art da Montanha. (2022)

No design inicial a Montanha néo era tida como uma personagem a parte, Como no
design oficial. Ela era apenas mais um local neste mundo ficticio, onde os personagens iriam
interagir entre si, mas como a historia do quadrinho tem uma tematica focada na natureza, na
fantasia e no sobrenatural a ideia de tornar a Montanha em uma personagem com sentimentos
que pudessem afetar outros personagens se tornou oficial. Na histéria do quadrinho, A

Montanha também ndo é uma entidade Unica. Foi decidido ndo ter apenas uma, mas varias
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Montanhas espalhadas por esse mundo, que estariam conectadas entre si por uma energia
invisivel. Se algo de ruim acontecesse com uma delas, as outras poderiam dar sinais de que algo
ruim estivesse acontecendo naquela regido. Seu design oficial € a de uma enorme e imponente
formacéo, cercada por cadeias de montanhas menores, repletas de florestas e vilarejos humanos.
Por ser uma fonte de vida, a Montanha é tida como uma divindade e adorada pelos humanos
gue vivem em sua base, que a respeitam e retiram dela apenas o necessario para sua
sobrevivéncia.

A Montanha é formada por uma floresta semifechada, de arvores tortas, cheias de pedras
e troncos com musgos e diversos tipos de plantas. Nas areas mais a sua base a floresta comeca
a abrir, tendo tido mais contato com os humanos, sendo ali a terra utilizada para colheita, plantio
e também construcBes de casas para 0s humanos.

Para cada Montanha da historia foi criado um Mestre (Figura 29), um ser etéreo que
ajuda a canalizar a energia invisivel da Montanha e manter a ordem entre 0s seres vivos. Na
ideia inicial, o Mestre seria apenas um animal com vegetacgdo crescendo em cima do seu corpo,
referenciando o design do Mestre da obra Mushishi mencionada anteriormente, mas como a
ideia era criar um ser que representasse algo espiritual e misterioso foi decidido por um ser sem
forma definitiva, que pode tomar a forma fisica de qualquer ser vivo, preferindo a de animais
para se locomover pelos terrenos. Sua aparéncia € de uma criatura de cor branca, luminosa, com

uma névoa ao seu redor, transmitindo a sensacdo de algo que ndo pertence ao mundo fisico.

Figura: 29: Concept art do Mestre da Montanha (2022)
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3. 2. A Historia

A historia se passa em um mundo ficticio, em um tempo antigo, quando a maior parte
dos humanos ainda viviam na natureza e dependiam mais dela, vivendo de colheita e caca.
Nesse mundo existem vilarejos humanos espalhados pelas regibes, a maioria deles
concentrados perto das Montanhas, tidas como divindades por esses humanos e respeitadas. Em
um pequeno vilarejo mais afastado ainda havia uma antiga tradicdo de fazer oferendas a
Montanha, em especial aos Guardides, seres com mascaras de madeira que ndo sdo nem
humanos e nem animais, que protegem a Montanha e ajudam a preservar o equilibrio, mantendo
afastados os humanos gananciosos que desejam pegar mais do que necessitam para viver. Eles
ndo se deixam ser vistos com frequéncia; entdo, com o passar dos anos, as geracdes mais novas
foram considerando os Guardides como apenas uma supersticdo, porém, mesmo com esse
pensamento, muitos humanos ainda tém receio de adentrar mais fundo nas florestas da
Montanha, terreno sagrado habitado pelos seres sobrenaturais e pelo Mestre da Montanha.

A personagem principal € uma jovem Guardid chamada Meena, dos Lobos. Ela nunca
foi muito confiante nos humanos enxergando mais maldade neles do que bondade, mas como
uma guardid, ela deveria seguir 0 ensinamento de seu povo de que, assim como 0s animais, as
plantas, o solo e os rios, 0s seres humanos também fazem parte do equilibrio da vida, parte da
natureza, e cabia aos Guardides protegé-los, assim como faziam com a floresta. A personagem
entra em diversos conflitos com outros personagens e consigo mesma na historia por conta
desse pensamento.

Em um determinado dia um grupo de humanos, os antagonistas, chegam nesse pequeno
vilarejo. Eles vieram de uma regido distante, trajando roupas e acessorios mais elaborados, com
mascaras para esconder as faces, como se fossem de um culto (Figura 30). Eles dizem ser de
um lugar bastante desenvolvido e cheio de riquezas e estavam em uma viagem para incentivar
e ajudar outros vilarejos a fazerem 0 mesmo, o que envolvia explorar e desmatar mais do que o

necessario as florestas da Montanha.
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Figura 30: Concept art das mascaras dos antagonistas (2022)

A ideia era revoltante para o vilarejo, principalmente para 0s que respeitavam a
Montanha, mas alguns membros mais gananciosos acreditavam no desenvolvimento proposto
e, visando a riqueza que podiam obter, aceitaram a ajuda desses humanos misteriosos. A
exploragdo excessiva entdo comeca a abalar o sistema ecoldgico da Montanha e ela comega a
“morrer”. Seus animais fogem, o solo fica infértil, os rios comegam a secar e os Guardides
tentam impedir e reverter a situacdo, mas acabam entrando em conflito com esse grupo de
humanos misteriosos.

No decorrer da historia, visto na maior parte pelos olhos de Meena, ha a evolucao da
personagem, de um pensamento cheio de rancor e desprezo pelos humanos e sua ganancia para

um pensamento esperan¢oso e confiante de que o ser humano pode mudar para melhor.
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4. CONCLUSAO

No desenvolvimento do trabalho tive a oportunidade de descobrir diversos artistas que
contribuiram para a criacdo de designs e concept arts para grandes projetos artisticos, desde
muito antes de existir um termo adequado para tal, reforcando a importancia dessa parte na pré-
producéo do produto final. Um artista de concept art deve ser criativo e constantemente
pesquisar informacOes e referéncias para criar personagens e conseguir transmitir alguma
mensagem com aquele design.

O projeto do quadrinho oficial ainda estd em desenvolvimento, faltando alguns
personagens-chave e partes do enredo que ndo foram mencionados no presente trabalho, porém
com esta pesquisa houve a oportunidade de focar mais no desenvolvimento visual dos
personagens, alterar rascunhos e designs antigos produzidos em 2017 que ja ndo faziam
sentindo no visual atual do universo ficcional. Por conta também de estudos de anatomia ao
longo desses anos, o estilo dos desenhos também foi alterado, saindo de uma arte um pouco
mais voltada para um estilo de mangas e animes para um estilo mais semi-realista, que podemos
ver nas comparag6es dos designs iniciais com os atuais ao longo do texto. Essa mudanca de
estilo dos designs dos personagens proporcionou uma alteracdo no enredo que, apesar de
anteriormente ainda ser centrado em uma tematica da natureza, ndo visava explorar tao
profundamente os aspectos da exploracdo excessiva das florestas e seus recursos naturais. O
novo enredo também busca se aprofundar mais na visdo da personagem principal em relacéo as
situacGes que estdo ocorrendo na historia, de um modo um pouco mais sério do que se
comparado com o anterior.

No futuro, espero dar inicio as primeiras paginas do quadrinho oficial e finalmente poder

contar as histérias do mundo e dos personagens de Guardides: Um Conto da Floresta.
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