ROMA ANTIGA

CRIANDO PERSONAGENS BASEADOS EM FIGURAS HISTORICAS E CULTURAIS

UFPE | CAC | DDESIGN | BACHARELADO EM DESIGN
PROJETO DE CONCLUSAO DE CURSO | RECIFE, 2023
ALUNO: WILLIAN CARLOS BARROSO DE OLIVEIRA
ORIENTADOR: NATAL ANACLETO CHICCA JUNIOR



NOVA

ROMA ANTIGA




Ficha de identificagdo da obra elaborada pelo autor,
através do programa de geragéo automatica do SIB/UFPE

Oliveira, Willian Carlos Barroso de.

Nova Roma Antiga - Criando Personagens Baseados em Figuras Historicas e
Culturais / Willian Carlos Barroso de Oliveira. - Recife, 2023.

76 p. : il

Orientador(a): Natal Anacleto Chicca Junior

(Graduagdo) - Universidade Federal de Pernambuco, Centro de Artes e
Comunicagao, , 2023.

Inclui referéncias, apéndices.

1. Arte conceitual. 2. Cultura. 3. Design de personagem. 4. Ilustragdo. 5.
Metodologia de design. I. Chicca Junior, Natal Anacleto. (Orientagao). II. Titulo.

760 CDD (22.ed.)




AGRADECIMENTOS

Gostaria de expressar minha sincera gratidao a todos que tornaram possivel a realizacao deste trabalho.
Primeiramente, agradeco de coracao a Yasmin Koury, meu amor, a lua da minha vida, cujo apoio, incenti-
vo e amor sem limites foram a motivacao essencial por tras deste projeto. Sem ela esse projeto jamais teria
saido do imaginario e visto a luz do dia.

Também quero agradecer o apoio da minha familia e amigos, em especial Nicole Ferraz, que acompan-
hou de perto a construcao deste trabalho e contribuiu significativamente para o seu sucesso, e Tiago
Gomes, que foi de grande ajuda nas ultimas etapas.

Agradeco também aos professores que compuseram a banca avaliadora pelo apoio que deram a ideia ini-
cial. Gostaria de agradecer especialmente ao meu orientador, o professor Natal, gue mesmo sendo novo
no departamento, aceitou o desafio com entusiasmo e me apoiou, dando suporte com seu grande conhe-
cimento e também paciéncia. Sua orientacao foi fundamental para o meu trabalho.

A todos vocés, minha mais profunda gratidao.



Salve, o terra dos altos coqueiros
De belezas soberbo estendal
Nova Roma de bravos guerreiros

Pernambuco imortal, imortal!
(HINO de Pernambuco, 1908).




RESUMO

A criacao de personagens desempenha um papel crucial na narrativa visual, transmitindo histdrias e cul-
turas de maneira Uunica e envolvente. Este trabalho explora o campo do character design, focando na
adaptacao de personagens, em que figuras histdéricas e culturais originadas de Pernambuco e Roma
foram transformadas em personagens auténticos e cativantes. Para a abordagem criativa desta pesquisa,
foi utilizada a metodologia de Anderson em 21Draw (2019), que ofereceu uma estrutura solida para trans-
formar referéncias utilizadas em criagdes originais.

A pesquisa também enfatiza a importancia dos fichamentos como ferramentas essenciais para reunir in-
formacdes detalhadas e relevantes sobre as figuras de origem. Estes fichamentos se revelaram funda-
mentais para capturar certos detalhes, que sao posteriormente incorporados na concepc¢ao dos person-
agens.

Para enriguecer ainda mais o processo criativo, foi utilizada a abordagem de Guilherme Freitas e Laylton
Souza, destacando a importancia de uma ilustracao final que nao retrata apenas a aparéncia dos person-
agens, mas também sua personalidade e histéria.

Como resultado, este estudo destaca a convergéncia de metodologias e técnicas de design e ilustracao
para criar personagens que, além de visualmente atraentes, sao carregados de significado cultural. Ao
longo deste trabalho, o character design serd mostrado como uma importante ferramenta para contar
histdrias e preservar herancgas culturais de maneira impar. Este projeto serve como um tributo a criativi-
dade, pesquisa e compreensao cultural no design.

Palavras-chave: Arte Conceitual. Cultura. Design de personagem. Metodologia de design. llustracao.



ABSTRACT

Character creation plays a crucial role in visual storytelling, conveying stories and cultures in a unique and
engaging way. This work explores the field of character design, focusing on character adaptation, in which
historical and cultural figures originating from Pernambuco and Rome were transformed into authentic
and captivating characters. For the creative approach of this research, Anderson's methodology was used
in 21Draw (2019), which offered a solid structure to transform used references into original creations.

The research also emphasizes the importance of records as essential tools for gathering detailed and rele-
vant information about the original figures. These records proved to be essential for capturing certain de-
tails, which were later incorporated into the design of the characters.

To further enrich the creative process, the approach of Guilherme Freitas and Laylton Souza was used,
highlighting the importance of a final illustration that not only portrays the appearance of the characters,
but also their personality and history.

As a result, this study highlights the convergence of design and illustration methodologies and tech-
niques to create characters that, in addition to being visually attractive, are loaded with cultural meaning.
Throughout this work, character design will be shown as an important tool for telling stories and preserv-
ing cultural heritage in a uniqgue way. This project serves as a tribute to creativity, research and cultural un-
derstanding in design.

Keywords: Character design. Concept art. Culture. Design methodology. lllustration.
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INTRODUCAO

Personagens sao pecas chaves de uma histdria e, segundo Bishop (p. 2, 2019) “como designer de person-
agens, nosso primeiro trabalho é comunicar o propdsito de um personagem para o publico”. Pensando
em uma melhor comunicacao, veremos o Character Desigh como uma importante ferramenta de narrati-
va visual e imagética. Funcionando até mesmo no imaginario, como no caso dos livros, que, ao descrever-
em bem um personagem, conseguem nos fazer imaginar nossas proprias versoes deles. Isso se da pela in-
formacao de suas caracteristicas e agoes realizadas durante sua trajetdria, criando assim um vinculo maior
do publico com com os personagens e, consequentemente, com as obras com as obras das quais fazem
parte.

O projeto Nova Roma Antiga se trata da criacao de dois personagens, um protagonista e um coadjuvante,
para um jogo ficticio pertencente ao género cyberpunk, que, conforme explica Lemos (2004), € um sub-
género da ficcao cientifica que retrata um cenario pés-moderno, altamente tecnoldgico e tomado pelo
caos urbano. Utilizando artificios do género cyberpunk, como inteligéncia artificial (IA) e robds, essa trama
ird relacionar a tematica do folclore pernambucano com a Roma Antiga dos livros histéricos e contos
épicos. Portanto, Pernambuco passa a ser a representacao de Nova Roma, trazendo figuras com as carac-
teristicas desses dois povos para dar vida aos personagens que irao protagonizar essa nova histdria. Tendo
iIsso em mente, Nova Roma Antiga reune os dois grandes espetaculos populares dessas duas culturas: o
coliseu e o Carnaval.
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JUSTIFICATIVA

O projeto foi baseado principalmente nas minhas areas de atuacao, que sao a ilustracao e a criacao de per-
sonagens. A partir disso, a escolha da tematica se deu com foco na ideia de criar personagens que reme-
tem a cultura popular pernambucana e relaciona-los a figuras histéricas conhecidas nao sé em suas

épocas, mas também nos dias de hoje, numa tentativa de resgatar, valorizar e reinserir a cultura popular
pernambucana num espaco diferente.
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OBJETIVO GERAL

Desenvolver o design de dois personagens, integrantes de uma trama retratada em um universo cyber-
punk e concebida por meio da juncao de referéncias histéricas da cultura popular romana e pernambu-

Cahna.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Investigar a histéria da Roma Antiga e as caracteristicas culturais do Carnaval pernambucano, a fim de
identificar aspectos marcantes que possam ser utilizados na concepc¢ao dos personagens;

Pesquisar elementos tecnoldgicos e futuristas, a fim de incorpora-los no designh dos personagens para
gue sua estética seja fiel ao género cyberpunk e que elementos da cultura romana e pernambucana
sejam mesclados com elementos de alta tecnologia e distopia;

Descrever detalhadamente o processo de concepcao dos personagens e o processo de execucao da ilus-
tracao final (splash art), peca grafica responsavel por transmitir as escolhas visuais e narrativas do artista.
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METODOLOGIA

Para a parte tedrica deste trabalho, foram utilizados fichamentos para auxiliar no acompanhamento. Os fi-
chamentos continham as principais informacdes de cada material utilizado, como titulo, tipo de material,
referéncia, sintese, argumentos e avaliagcao critica. Essa metodologia tornou o processo tedérico muito
mais rapido e eficaz, uma vez que toda informacao necessaria para o projeto podia ser localizada e refer-

enciada com facilidade.

A parte pratica do projeto foi dividida em duas etapas e, consequentemente, duas metodologias foram
utilizadas para o seu desenvolvimento. A primeira etapa se trata da criacao dos personagens e a metod-
ologia usada foi baseada em The Cast of Characters, desenvolvida por Anderson (2019), que sera especifi-

cada sua secao.

Ja a segunda etapa foi o desenvolvimento de uma ilustragcao para uma splash art de um jogo ficticio. Para
essa secao do trabalho foi utilizada a metodologia apresentada por Freitas e Sousa (2021) através do curso
Fundamentos da llustracao Digital, disponivel na Udemy. Tal método sera explicado em sua sec¢ao.
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The Cast of Characters (anderson, 2019)

A metodologia desenvolvida por Anderson (2019) centraliza as principais decisdes logo nas etapas iniciais
através de recursos como briefing, mito e elenco, que serao responsaveis por reger as etapas posteriores:
pesquisa e referéncias, regras de design, thumbnails, expansao de conceitos, refinando personagens,
poses de personagem, exploracao de estilo final e designs finais (Figura 1).

Briefing

Regras de Pesquisa e

Thumbnails Design Referéncias

Expansao de Refinando Poses de
Conceitos Personagens Personagens
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Exploracao de
estilo final

Design Final

NOVA

ROMA ANTIGA




Briefing

A primeira etapa é responsavel pelas primeiras diretrizes que irdo direcionar o projeto. E nessa fase que as
perguntas mais gerais serao respondidas: quantos personagens? Qual o género narrativo? Qual o tipo de
midia? Qual o publico alvo? Qual o objetivo do projeto?

O Mito

O mito se trata do roteiro que sera trabalhado, é nele que iremos tomar conhecimentos dos personagens,
fatos, ambientes, e desafios enfrentados.
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O elenco

Essa etapa possui um grande peso no projeto, pois € onde nos deparamos com a visao de que os fatos
serao contados. Dependendo do personagem escolhido como protagonista, os outros personagens
poderao ter suas fungodes alteradas de acordo com a percepc¢ao do protagonista sobre suas agcdes. Com os
personagens tendo seus papéis na histdria definidos, detalhes como formas e cores escolhidas na sua rep-
resentacao se tornam mais coerentes. Por fim, ao coloca-los lado a lado, é possivel comparar suas formas
e proporg¢oes, para que dessa forma o conjunto faca sentido, como visto na Figura 2.

e
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Pesquisa

e referéncias

Assim como outras metodologias
de design, para o character design a
pesquisa de similares e referéncias
tem um papel importante no
desenvolvimento de um produto
mais solido e coeso. Pois, atravées
dela, é possivel analisar que elemen-
tos sao associados aquela carac-
teristica que se quer representar,
além de perceber o que ja foi feito e

deu certo.
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| Regras de design

Nessa etapa serao decididas as regras de designh que irao reger o universo em que todos os personagens
estao inseridos. Essas decisdes serao baseadas principalmente no género da obra e no publico alvo. Como

mostra a Figura 3, 0o mesmo personagem pode ser adaptado de acordo com as regras de design de deter-
minadas obras.
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| Thumbnails

Esse método se trata de pequenas imagens que sao desenvolvidas com o objetivo de criar variadas possi-
bilidades de composi¢cdes visuais em um menor tempo e com menos acabamento, como sera exemplifi-
cado na figura 4. Essa é a fase que permite uma maior exploracao e liberdade criativa, varias possibili-
dades simplificadas do personagem sao geradas com o propdsito de encontrar qual carrega de maneira
mais eficiente a sua mensagem. Apds definir quais thumbnails serao trabalhadas, elas recebem um
pequeno refinamento baseado nas formas basicas que irao compor o visual do personagem.

EXPANSAO |

‘ DE CONCEITOS

As thumbnails representam a visao
mais geral do personagem e, com
essa primeira base visual construi-
da, & possivel passar para partes
menores do personagem como sua
vestimenta, postura, rosto e cores.
Essa etapa também possui muita
exploracao para que o visual do per-
sonagem possa ser escolhido

dentre as possibilidades.
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Refinando os personagens

Apods a thumbnail escolhida ter passado por diversas possibilidades de pré-refinamento na etapa anterior,
nesta fase serd escolhida uma das possibilidades para passar pelo refinamento final, no qual os detalhes
serao mais trabalhados e a paleta de cores sera definida.

Pose

de personagem

Com o design do personagem, uma
pose € definida para ter um maior
refinamento na finalizacao e na
apresentacao do conjunto. Essa
pose pode contribuir para o en-
riguecimento do todo ao apresentar
o design de maneira mais legivel e
qgue carregue algum traco da per-
sonalidade do personagem em
questao, como pode ser visto na

Figura 5.

Figura 5- A importancia do estilo
Fonte: Art Prof
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Exploracao de estilo final

O design do personagem ja foi definido, porém, considerando a etapa de apresentacao para o cliente, a
exploracao do estilo em que a pose final sera produzida € importante pois, nesse momento, o publico alvo
e o tipo de midia sao fatores essenciais a serem considerados.

Design final

Esse € o produto final, resultado de todas as etapas anteriores. Ele aproveita todo o potencial semidtico
das formas, cores e poses para transmitir personalidade e outros aspectos narrativos.
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Fundamentos da IlUStragac Digital (Freitas e Sousa, 2021)

Apesar da metodologia utilizada na ilustracao final se diferenciar da metodologia de concepc¢ao, elas
apresentam alguns pontos em comum. Na metodologia da ilustracao, passamos por seis etapas para ob-
termos a peca final: briefing, referéncias, thumbnails, grayscale, cores e finalizacao (Figura 6).

Uma ilustracao sem qualquer planejamento pode fazer com que o processo ande em circulos e demore
bem mais do que deveria. Para evitar isso e tornar o processo mais eficiente, mas nao menos criativo, ex-
Istem algumas etapas que podem ser seguidas. Na metodologia escolhida para a parte de ilustracao, esse
processo de pré-producao se da por duas etapas: o briefing e as referéncias. Além de uma etapa que pode
ser considerada um meio termo entre a pré producao e a producao da peca em si, que € a etapa de
thumbnail.

Briefing Referéncias

Grayscale Thumbnails

Cores e
finalizacao
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Briefing

Assim como na criagao dos personagens, na hora de ilustrar, um bom briefing pode ser uma étima ferra-
menta para atingir resultados mais soélidos e rapidos. Nessa etapa é necessario descrever o maximo de in-
formacdes possiveis para que, dessa forma, as proximas etapas possam acontecer de maneira fluida.
Entao caracteristicas como tema, personagens, ambiente, acao e storytelling sao de grande valor.

Referencias

As referéncias sao ferramentas muito utilizadas nas ilustracdes. Elas sao importantes tanto para lembrar
das estruturas e texturas de alguns objetos como para passar a sensagao que se quer transmitir com a
peca final. O moodboard, também conhecido como painel semantico, € utilizado para reunir visualmente
iInspiragoes, referéncias e elementos de design que ajudam a transmitir uma ideia, conceito ou estilo es-
pecifico de forma coesa. Nessa metodologia, as referéncias sao divididas em trés categorias: referéncias

de estilo, referéncias diretas e referéncias indiretas.
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Referencias de estilo

Nessa categoria, sao separadas imagens que remetem ao estilo de algum artista ou estudio que se aprox-
iIme do que se quer para a peca final, por exemplo: o tipo de estética, renderizagcao, composicao, silhuetas

ou sombreamento.

Referéncias diretas (literais)

Nessa categoria, sao selecionadas imagens que mostram objetos reais que estarao presentes na ilus-
tracao, pois assim sera possivel desenvolver a representacao desse objeto de maneira mais realista,

mesmo que estilizada, pois isso hao estd necessariamente relacionado ao estilo realismo de represen-
tacao.

Referéncias indiretas (subjetivas)

Nessa categoria, diferentemente das anteriores, as referéncias selecionadas irao estar mais relacionadas
com o sentimento que a cena deve passar. Por isso, essa categoria também se torna diferente pelo fato de
gue recursos nao visuais também podem ser utilizados, como por exemplo, uma musica que passa a sen-

sagéo gue a cena deve conter.
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| Thumbnails

Thumbnail € uma estratégia para agilizar o processo de ideac¢ao da cena (Figura 7), quase como o briefing
visual da obra. O briefing é responsavel por descrever os elementos que deverao estar presentes na cena,
O que esta acontecendo e outros detalhes importantes.

Ja nathumbnail se explora as possibilidades de como esses elementos estarao dispostos na cena, que tipo
de composicao sera utilizada, os valores tonais utilizados, qual a angulacao da camera e, consequente-
mente, o tipo de perspectiva que sera aplicada.

ZIA|eD Al |eUEBD :21U04
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No entanto, como o processo de
thumbnail se trata de uma parte
artistica, nao existe uma forma
correta de se fazer, contanto que ela
consiga atingir seu objetivo
de comunicar o qgue deve ser

comunicado.

Nessa etapa, por tratar novamente
de comunicacao, ela é composta
por conjuntos de experimentacodes,
afinal, como ainda sao rascunhos
extremamente simpldrios, € nessa
fase que as decisdées mais impor-
tantes devem ser tomadas, pois as
alteracdes custam menos tempo e
trabalho. Entao, se houver alguma
duvida sobre qualquer caracteristi-
ca da peca que possa ser resolvida
ainda nesta etapa, o ideal é que ela
seja testada e avaliada para que
possa ser tomada uma decisao de

manter ou descartar.
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Grayscale

A etapa de grayscale resume todo o processo entre a thumbnalil e a arte pré-pronta em escala de cinza.
Esse processo nhao € um passo a passo com jeito certo ou errado de fazé-lo, afinal também se trata de uma
particularidade artistica e cada artista possui seu proprio ritmo de producao.

Por esse motivo, existem diversas abordagens utilizadas. Alguns irao fazer camadas de rascunhos cada
vez mais nitidos e comunicativos para entao fazer a lineart ou partir direto para pintura. Ha ainda aqueles
que fazem a lineart e depois a mesclam com a pintura, ja outros preferem comecar com grandes borrdes
pensando mais na pintura por si s6, sem uma etapa desenho muito trabalhada ou até mesmo nem ex-
istindo essa etapa.

Inclusive, o método de utilizar a escala de cinza nao é obrigatdrio, muitos artistas optam por trabalhar di-
retamente com as cores. No entanto, ao fazer isso, os valores tonais nao sao separados de outras carac-
teristicas da cor, como a saturacao por exemplo. Todas as variaveis da cor sao trabalhadas simultanea-
mente e, por esse motivo, € necessario um cuidado maior para que os valores tonais estejam bem dis-
tribuidos de acordo com o objetivo da peca.

O momento de passar desta etapa para a proxima também é uma decisao mais individual. O importante
€ gque os principais valores tonais tenham sido definidos ou, em alguns casos, toda a volumetria dos obje-
tos em cena, para que as unicas preocupacoes na proxima fase sejam as cores e outros pequenos detal-
hes.

Mas isso nao significa que o desenho precisa estar finalizado em grayscale para continuar. Como dito an-
teriormente, essa decisao é pessoal e deve-se levar em consideracao se continuar nela ira atrapalhar ou
adiantar o processo. Ou ainda se, de fato, ir com um pouco mais de calma evita retrabalhos.

Cores

e finalizacao

Por fim, resta finalizar a peca, utili-
zando as cores a favor da comuni-
cacao e auxiliando na sensacao que
a cena deve passar. Além disso, se
pode refinar as arestas, decidindo
quando fazer uma transicao de cor
mais suave ou mais rigida. Assim,
como nas etapas anteriores, a final-
izacdao também é uma fase muito
subjetiva, afinal é a parte em que o
artista devera decidir se a arte esta
pronta ou se ainda merece mais re-
finamento. Isso vai de acordo com o
gosto pessoal do artista, do objetivo
que ele tem com a peca e também
do reconhecimento das suas lim-

itacgoes.
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FUNDAMENTACAO TEORICA

A documentacao de Nova Roma Antiga sera responsavel por descrever o processo de como criar person-
agens utilizando nossa propria cultura local como referéncia, além de também criar personagens basea-
dos em figuras histdéricas com os quais nao se pode ter um contato direto, sendo necessario recorrer a
fontes como registros histdricos e materiais académicos.

Ademais, serd mostrado o processo de decisao e de desenvolvimento para inserir ambos personagens em
uma nova realidade, distante das quais foram originados. Dessa maneira, serao abordados o propdsito do
character design, a definicao da tematica cyberpunk e a analise dos elementos examinados no desen-
volvimento do projeto, que incluem o Coliseu, o Carnaval, Julio César e o Galo da Madrugada.
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Character Design

Segundo Goncgalves (2020) o character design, ou desigh de personagens, € uma area do concept art re-
sponsavel pela parte de criacdao dos personagens. Nesse processo, o designer ira desenvolver uma lingua-
gem visual que transmita uma harmonia entre caracteristicas fisicas e comportamentais que condizem
com a histéria e carater.

Em um desenvolvimento de personagem, ele podera receber diversas versdes. Essas podem variar de
acordo com o tipo de midia que o personagem esta inserido ou até mesmo a linguagem visual que pode
ser aprimorada conforme os anos. Isso pode se adequar tanto a projetos de filmes, que possuem varias
etapas e demoram anos antes de alcancar o produto final, quanto em redesign de personagens, como no
caso de uma sequéncia de filme, jogos, séries animadas e até mesmo a mudanca no tipo de midia e publi-
co alvo (Torres, 2017).

Por fim, de acordo com Freitas (2018), podemos concluir que, apesar de um personagem ser composto
por varias camadas desde sua personalidade até sua aparéncia, sua identidade visual é geralmente a pri-
meira coisa que vem em nossas mentes quando pensamos nhele. Pois sao suas caracteristicas Unicas que
o fazem se destacar dos demais sao as composicoes associadas entre a sua histdria e a sua personalidade.

Para chegar em uma composicao que faca sentido, nao podemos simplesmente ir adicionando elemen-
tos aleatdrios ao visual do personagem, devemos pensar sobre sua historia e também em sua personali-
dade. Por exemplo, gue momento marcante na narrativa desse personagem pode gerar algum impacto
em seu visual? Que tipos de acessdrios esse personagem gosta de usar? Dessa forma, tornamos nossos
personagens mais tangiveis e reais, conseqguentemente criando um apelo visual que consiga ser a primei-
ra coisa que vamos lembrar assim que pensarmos nele (Freitas, 2018).
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| O universo cyberpunk

Toda a trama sera ambientada no género cyberpunk, que é um subgénero da ficcao cientifica

qgue retrata um cenario pdés-moderno, altamente tecnolégico e tomado pelo caos urbano
(Lemos, 2004).

Esse tipo de ficcao se passa num futuro distépico préximo em que a tecnologia e o capitalis-
mo predatdrio estao em seu apice, carregando consigo diversos problemas de cunho social,
ambiental, entre outros. E um tipo de cendario no qual a luta de classes estd presente de forma
significativa, onde de um lado estao os detentores dos meios de producao, normalmente rep-
resentados como uma unica grande empresa em posse de riquezas inimaginaveis, e do outro

pessoas que vivem a margem da sociedade, lutando pela sobrevivéncia com 0s poucos recur-
sOs que tém a disposicao.

Dai vem a etimologia da palavra cyberpunk: cyber, do cenario futuristico e repleto de maqui-
nas e tecnologias, e punk, da visao de “faca vocé mesmo” e de contracultura relacionada com
o movimento punk dos anos 70 (Lemos, 2004). Em outras palavras, também pode ser entendi-
do através do bordao “high tech, low life”: o cyberpunk € um cenario com alta tecnologia, mas
baixa qualidade de vida, em especial para agueles que sao marginalizados.

Dessa maneira, o género vem sendo explorado em diversos tipos de midia, incluindo filmes,
como visto em “Blade runner 2049" (2017), conforme mostra a Figura 8; animag¢des como evVi-

denciado em “Cyberpunk: Mercenarios” (2022) na Figura 9; e jogos, como o “Cyberpunk 2077"
(2020).
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Figura 8 — Blade runner 2049 (2017)
Fonte: Netflix

Figura 9 - Cyberpunk: Mercenarios (2022)
Fonte: Netflix
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Outros exemplos que se podem citar sao as linhas de skins Projeto (Figura 10), Cibernética (Figura 11) e Cy-
berpop (Figura 12) do jogo League of Legends, que exploram a tematica por meio de artes conceituais e
historias alternativas.

ik i

i |II ':
spuaba Jo anbesT :23uo04

|e19y :013C0Ud Ogdewliuy ap Jajiel] - OL einbi

oedel

 NOVA

| ~ ROMAANTIGA




\#

Figura 11 - LeBlanc Cibernética Figura 12 - Cyberpop Zoe

Fonte: League of Legends Fonte: League of Legends
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| O Coliseu

Os jogos do Coliseu foram de grande importancia para o enredo do projeto, pois foram adap-
tados para a obra, por isso eles precisavam de certo aprofundamento. Através de estudos em
artigos pesquisados no Google Académico como “A histdria do uso politico do esporte”, en-
contrei uma forte relagcao entre os jogos romanos com 0s gregos, principalmente por serem
utilizados de maneira politica dentro de suas sociedades.

Segundo Sigoli e De Rose Junior (2004), apds um tratado entre as trés cidades-estado, Pisa,
Esparta e Elis, surgiram os jogos olimpicos, realizados em Olimpia como forma de celebrar a
paz entre as cidades gregas. Os jogos possuiam tanta importancia e prestigio que foram con-
siderados sagrados e, por esse motivo, a cada quatro anos as guerras cessavam para que os
jogos pudessem ser disputados. Esses jogos foram responsaveis por reunir todos os povos em

uma unica identidade helenistica, pois, através da paz, esses povos foram capazes de difundir
suas culturas.

Ja os jogos romanos eram realizados nos circos e anfiteatros, além de serem de grande im-
portancia na politica do pao e circo. Apesar de terem recebido muitas herancas gregas, os
JOgos romanos nao eram marcados por honra, mas sim por espetaculos sangrentos e mortais.
Os jogos tiveram seu apice durante o Império Romano (27 a.C. - 476 d.C.) e sao constante-
mente relacionados a ele em obras como o filme Gladiador (2000), representado na Figura 13,

porém eles ja eram utilizados como ferramenta de alienacao desde a Republica (509 a.C. - 27
a.C.).

Figura 13 — Gladiador (2000)
Fonte: Netflix
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Isso € um fato importante a ser ressaltado, uma vez que Julio César (100 a.C - 44 a.C) nao viveu durante o
Império Romano, porém ele foi responsavel pelo periodo de transicao entre a Republica e o Império at-
ravés de seu mandato como ditador romano que terminou com sua morte planejada por conspiradores,
como mostra o documentario Império Romano: O Senhor de Roma (2018), representado na Figura 14.
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| Julio Cesar

Segundo o historiador Filipe Figueiredo (2019), Julio César (Figura 15) foi um politico e militar nascido em
uma familia patricia, ou seja, da aristocracia romana, o que significa que desde sua infancia ele ja esteve
em contato com pessoas influentes e poderosas de Roma. Porém, por causa de uma derrota de seu tioem
uma guerra civil contra Sula, um comandante militar, César teve todos os seus bens confiscados e teve
gue encontrar refugio se alistando, dando inicio a sua carreira militar, na qual foi reconhecido como
grande lider de batalha e foi condecorado com a coroa civica.
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Apds a morte de Sula, César retor-
nou para Roma e foi eleito tribuno
militar, cargo que exercia funcgao
militar e publica. Sua carreira politi-
ca foi ascendente, porém cheia de
dividas, pois precisava pagar servos,
guardas e subornos para elei¢cdes de
cargos politicos. Crasso (114 a.C. - 53
a.C.) foi uma figura relevante na vida
de César, pois foi um dos homens
mais ricos de Roma que se aliou a
César, financiando sua carreira em
troca de apoio politico. César,
porém, nao podia ficar sem um
cargo de governo ou militar, caso
contrario poderia se tornar um ci-
dadao privado comum e ser proces-

sado por seus credores.
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César, Crasso e Pompeu (106 a.C. - 48 a.C.) formam entao uma alianca informal chamada primeiro triunvi-
rato, que possuia recursos e influéncia suficiente para controlar a politica romana, e César conquistou
Muito apoio popular ao propor uma redistribuicao de terras para beneficiar a plebe.

Ele se tornou governador de trés provincias da fronteira da republica, com o comando dessas regides e de
quatro legides, ele comecou uma campanha que traria gldria perante o povo, riquezas, poder militar e
prestigio politico, e assim se deu inicio as Guerras Galicas (58 a.C. - 51 a.C.). Porém, apds suas conquistas, o
senado exigiu que Julio César retornasse para Roma para ser julgado por ter realizado guerras sem autori-
dade, contudo ele recusou e atravessou o rio Rubicao com suas tropas, proferindo nessa ocasiao a frase “a
sorte esta lancada”, como é ilustrado na Figura 16.
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Ao fazé-lo, César teria cometido o crime de entrar na provincia da Italia armado e com isso se deu inicio a
guerra civil cesariana (49 a.C. - 45 a.C.), que terminou com César assumindo o cargo de ditador. Esse seria
entao o ultimo cargo ocupado por César, pois em poucos anos ele seria assassinado, vitima de uma con-
spiracao do senado como mostrado na Figura 17 (Sigoli e De Rose Junior, 2004).

A conquista da Galia se tornou um de seus maiores feitos e sofreu alteracdes fantasiosas. Segundo Rosa
(2007), o povo romano sé conhecia as campanhas através de relatos tendenciosos, enaltecendo ou depre-
ciando a imagem de César. Ele decidiu fornecer um conjunto de documentos de primeira mao sobre
as batalhas, livros que ficaram conhecidos como Commentarii de Bello Gallico. Porém esses livros nao
foram escritos por um historiador, mas por um politico: o proprio Julio César.

BII01SIH Jeuisud :21uo
1es9) ap 910w Y — /| einbBi4

Por esse motivo existem duvidas
sobre a imparcialidade dele em
relacao a alguns fatos e omissao de
outros. Dessa forma, o texto nao
pode ser considerado uma narrativa
historiografica, um diario ou uma
memoria. “No latim classico, com-
mentarium designa notas breves e
secas, um relato de fatos, um
registro simples de algo.”

(Rosa, 2007, p. 40).

Um fato curioso apresentado em
Império Romano: O Senhor de
Roma (2018), € que César sofria de
epilepsia. Esse fato isolado pode
parecer irrelevante para a adap-
tacao, porém, como dito anterior-
mente, um design unico é resultado
da composicao de varios elementos

gue, isolados, nao sao unicos.
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Hino de Pernambuco

Todo o conceito de Nova Roma Antiga surgiu através do Hino de Pernambuco. Ao lembrar do trecho
“Nova Roma de bravos guerreiros”, foi pensado na possibilidade de unir os dois povos em uma unica
obra, como forma de enfatizar a importancia da representacao de elementos histdricos e culturais. Nao

sO isso como também mostrar que a cultura local tem muito conteuddo que se pode explorar, represen-
tar e adaptar para narrativas ficticias.
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O Carnaval

Tendo como um dos objetivos evidenciar relagdes entre Pernambuco e Roma, o Carnaval se torna um ele-
mento de bastante valor para o projeto, pois:

Segundo definicao genérica, o carnaval é uma festa popular coletiva, que foi transmitida oralmente
através dos séculos, como heranca das festas pagas realizadas a 17 de dezembro (Saturnais -em
honra ao deus Saturno na mitologia grega) e 15 de fevereiro (Luperciais —-em honra ao deus P3, na Roma

Antiga) (Lapiccirella, 1996, p. 6 apud Junior, 2019, p. 183).

O festejo é constantemente utilizado como elemento de identidade brasileira perante outras nacgoes,
porém a origem dessa festa nao é brasileira. Como dito anteriormente, o Carnaval surgiu a partir de her-
ancas dos Saturnais e Luperciais, assim como foi heran¢a do entrudo, de origem portuguesa, e os bailes
de mascaras de origem italiana (Lopes Junior, 2019).

NOVA

ROMA ANTIGA




O entrudo (Figura 18) era algo considerado grosseiro, geralmente brincado pelas classes mais populares,
Ja que as mais altas nao se atreviam a sair na rua. Para esses, os bailes de mascaras (Figura 19) parecia,a
mais apropriado. Dessa forma o carnaval brasileiro se desenvolveu em diferentes classes sociais.

Figura 18 - Entrudo

Fonte: Mundo Educacao

Figura 19 — Bal Masqué, dleo sobre tela

Fonte: Charles Hermans, 1880
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Porém, por se tratar de um pais de escala continental, no Brasil o Carnaval se desenvolveu de maneira dis-
tinta em diferentes locais. Tendo isso em mente, o projeto optou em se limitar ao Carnaval de Pernambu-
co, berco do Galo da Madrugada (Figura 20).

O Carnaval pernambucano mostra uma troca social, cultural e comunicacional de grupos marginalizados.
Em Recife e Olinda, o frevo e o maracatu possuem grande relevancia nos festejos desses locais, onde os el-
ementos de religiosidade popular, proveniente de matrizes africanas e também de outras origens, sao
mMuito marcantes nas manifestacdes culturais. No maracatu é possivel destacar a importancia das irman-
dades religiosas, tanto na integracao dos povos pretos na sociedade como a influéncia na criagao do ritmo
musical. Ja o frevo surgiu em clubes populares cujo objetivo era reunir pessoas de diferentes profissdes
como varredores, ferreiros, talhadores entre outros para animar as festas de Carnaval.
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Dessa forma o Carnaval pode ser rel-
acionado com o Coliseu (Figuras 21 e
22), que apesar de serem tipos de
entretenimento muito diferentes,
ambos sao formas de espetaculos
voltados para as grandes massas,
além de proporcionarem uma troca

cultural, social e comunicacional.
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Figura 21 - Pollice Verso Figura 22 — Carnaval 2020

Fonte: Jean-Léon Gérome, 1872 Fonte: Faculdade IDE
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| O Galo da Madrugada

Essa figura é responsavel no projeto por trazer sua energia festiva e foliona (Figura 23), além de repre-
sentar e exaltar a cultura pernambucana, nao s por ser o Galo da Madrugada, mas também porque ele
foi palco de homenagem para artistas pernambucanos, como serd mostrado mais adiante.

Segundo o proprio site do bloco carnavalesco, em 4 de fevereiro de 1978, ao nascer do sol, nhascia o Clube
das Mascaras O Galo da Madrugada, composto por 75 pessoas fantasiadas acompanhadas por uma
orguestra de Frevo composta por 22 musicos.
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Apenas um ano apods a fundacao, foi
criado o Hino do Galo, com o intuito
de dizer ao folido que a festa
comecava muito cedo. O hino per-
manece Vvivo até os dias de hoje e ja
foi interpretado por varios artistas
pernambucanos, sendo Alceu
Valenca o responsavel pela versao

mais conhecida.

Ao longo dos anos, o bloco cresceu e
ganhou destaque internacional. Em
1994, foi reconhecido pelo Guinness
Book como o maior bloco de Carna-
val do planeta e em 1995 o recorde
estampou a capa da edicao. O bloco
Galo da Madrugada também é con-
siderado o) Carnaval mais
democratico do mundo, que une fo-
lides de diferentes culturas, regides,
classes e credos, promovendo a cul-
tura pernambucana entre as novas

geracgoes.
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Em 2011, foi criado o Pinto da Madrugada (Figura 24), versao mirim do Galo da Madrugada, que possui al-
gumas atracoes infantis e atividades recreativas, sendo uma oportunidade para as criancgas desfrutarem
do Carnaval de rua tradicional de Pernambuco. O bloco também conta com um trenzinho e para partici-
par &€ necessario fazer uma inscricao e uma doacgao, que sera direcionada aos projetos sociais proximos da
sede do Galo da Madrugada.

Em 2018, o Galo da Madrugada completou 40 anos e teve um publico que ultrapassou os 2 milhdes nas
ruas do Recife. O desfile também gera oportunidades diretas e indiretas de renda para milhares de pes-
soas, como costureiras, vendedores ambulantes, montadores de estruturas para camarotes, entre outros.
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CONCEPCAO DOS PERSONAGENS

A concepcao de personagens foi dividida em algumas etapas baseadas na metodologia
apresentada por Kenneth Anderson. No entanto, houveram algumas adaptacoes para o pro-
jeto conforme foi necessario e tais adaptacoes serao expostas de acordo com o decorrer do
capitulo.

Briefing

O conceito inicial se trata de dois personagens que farao parte de um jogo ficticio, mobile e com a estética
cyberpunk.
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O mito

Neste jogo, figuras histdricas sao ressuscitadas em corpos robdticos, gracas a inteligéncia artificial, para
travarem batalhas épicas dighas de gladiadores em um coliseu futurista. A escolha das figuras é feita pela
|IA que ird controla-lo, é ela que determina quem sera trazido de volta a vida. Em uma ocasiao especial,
qguando o coliseu comemorou seu décimo aniversario, duas IAs foram selecionadas para uma jornada de
retorno a Roma, a terra que viu nascer o primeiro coliseu. O objetivo era escolher duas figuras histdricas
para celebrar esse marco.

Contudo, algo surpreendente ocorreu: apenas uma figura conhecida foi ressuscitada, Julio César, enquan-
to a outra se revelou uma surpresa completa, um gigante alado totalmente desconhecido. Em pouco
tempo, essa improvavel dupla se tornou uma das maiores atragcdes do coliseu, afinal, nao era todo dia que
se podia assistir a uma combinacao tao inusitada como a de um lider romano icénico ao lado de um gi-
gantesco ser alado. Esse desconhecido logo se apresentou como o Galo da Madrugada, famosa figura fes-
tiva de sua terra natal Pernambuco, conhecida também como Nova Roma.

Essa inusitada dupla se destacaria realizando feitos espetaculares no Coliseu, atraindo patrocinadores e
conquistando gldria para ambos, enguanto continuavam a surpreender e encantar o publico com suas in-
criveis facanhas. Devido aos patrocinios, a qualidade de seus equipamentos se tornam cada vez mais dis-
crepantes em comparagcao com os outros competidores.
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O elenco

Essa histdria contém dois personagens principais: o Galo da Madrugada e o Julio César. Para essa fase, uti-
lizei de um recurso comum em jogos RPG para trazer mais informacgodes para este documento: a ficha de
personagem, que se encontra no apéndice A e B.

No primeiro momento, o César foi imaginado como protagonista e o Galo da Madrugada sendo seu fiel
companheiro animal. Porém foi enxergado no Galo um maior potencial de desenvolver uma personali-
dade marcante e carismatica. Dessa forma, também se torna mais coerente o tom mais leve em que a nar-
rativa sera contada, deixando a parte mais séria para o personagem secundario. Nesse momento foi deci-
dido também dar um corpo humanadide para ele, para que o personagem pudesse ter expressdoes mais ev-
identes.

Assim, como dito anteriormente, ao se criar a linguagem visual de um personagem, deve-se levar em con-
sideragcao quem € o personagem, o que ele faz, qual sua personalidade e o que o define. Pensando nisso,
a maior caracteristica dos personagens € a funcao de guerreiros nesse jogo ficticio, por isso armaduras e
equipamentos de combate sao as pecas principais para defini-los. Além disso, a tematica cyberpunk cria
uma estética que ird guiar o visual desses elementos.

Pensando individualmente, foram adicionadas também algumas caracteristicas aos personagens para
torna-los diferentes um do outro, permitindo que eles fossem vistos como seres independentes e com-
plexos.

Para o César, foram aproveitadas duas caracteristicas encontradas no processo de pesquisa, a primeira foi
sua doenca, a epilepsia, que foi adaptada como um curto circuito para o personagem robdtico. O segundo
fol o seu habito de escrever, aliado com sua personalidade sempre muito tatica e estratégica. Pensando
nisso, foi dado ao César uma espécie de caderno futurista que o permite anotar informacdes importantes
sobre os adversarios.

Ja para o Galo eram muitas possibilidades, uma vez que ele ja foi palco de muitas homenagens. Foi decidi-
do entao adicionar dois objetos: o éculos de Chico Science, acessoério utilizado pelo Galo no Carnaval de
2016, e também um objeto simples, mas que carrega a mensagem do Carnaval pernambucano: a som-
brinha de frevo. O éculos tem a funcao de demonstrar o deboche do personagem em possiveis situacoes
e a sombrinha para suas dancas de comemoracao e alegria.
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| Pesquisa e referencias

A principal fonte de referéncia foi a linha de skins Projeto, do jogo League of Legends. Essas skins pos-
suem uma linguagem préxima da pretendida, pois passam a ideia de cyberpunk, porém reflete uma lin-
guagem visual mais limpa, nao tao rustica. Isso se aplica ao fato de que o Julio César é responsavel por
conseguir patrocinios para a dupla, os separando visualmente dos outros gladiadores mais marginaliza-
dos. Foi utilizado abundantemente o site Artstation como banco de referéncias para armaduras, elemen-
tos romanos e cibernéticos, assim como designs de personagens humanadides e aves. Baseado nisso,
foram criados os moodboards (painéis semanticos) para cada personagem.

Para o moodboard do César (Figura
25), foram utilizadas referéncias de
espadachins cibernéticos, de algu-
mas representacdes de guerreiros
‘ ficcionais como também represen-
tacdes do proprio Julio César, além

de alguns elementos utilizados

pelos militares romanos.

¢Z0Z ‘401ne op oede|Idw 0D :91U0-
1es9) ol|N[ PJeoqpPooi — Sg einbi4

~ NOVA

| ROMA ANTIGA




Ja para o moodboard do Galo (Figura 26) foram utilizadas algumas versdes de suas apresentacgdes, algu-
mas referéncias sobre a anatomia das aves para facilitar o processo de adapta-lo, bem como algumas
versdes de galos e aves cibernéticas ou humanadides.
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| Regras de design

Pensando em designs cibernéticos, bem polidos e que reforcam o geométrico, as skins Projeto do League
of Legends (Figura 27) entraram como algumas das principais referéncias para as regras de design.
Alguns desses conceitos também sao vistos em jogos com tematicas completamente antagdénicas, como
o medieval Clash of Clans (Figura 28), que também exagera a geometria dos seus personagens a fim de
obter um bom design. E, no caso do projeto, por se tratar de guerreiros em posse de armadura, ambos ti-
veram a forma quadrada bem presente em seus designs, porém o Galo, por conta de sua personalidade
mais elétrica, também teve influéncia forte dos triangulos em seu design.
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O design foi pensado em algo para o publico juvenil, com propor¢cées um pouco mais realistas para o
César, enquanto para o Galo essas propor¢cdes sao exageradas porém nao de uma forma muito infantil ou
gue lembrassem os cartoons, elas foram trabalhadas de maneira a torna-lo uma figura mais herdica e im-
ponente.
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Thumbnails

Essa fase ajudou a esclarecer alguns detalhes como a proporcao do Galo em relacao ao César
(Figura 29). Apesar de o Galo ser o protagonista, a relacao de tamanhos nao foi definida por
ele e sim pelo César, o motivo disso é que o imperador, mesmo em sua versao cibernética,
possui uma proporcao humana e, baseado nisso, o Galo nao podia ser feito de maneira a ficar
completamente desproporcional ao seu companheiro de combate.

Além disso, também foi decidida a silhueta inicial dos personagens. O Galo com um design
fora dos padrdes originais, uma vez que seus formatos e proporcdes fogem dos encontrados
em humanos ou aves, que sao as espécies primarias que dao origem a sua criagao. Essas de-
cisdes foram tomadas com o objetivo de criar um certo destaque em relagcao aos demais per-
sonagens gque podem vir a compor a obra. Seu design conta com algumas pontas, porém
muito robusto na parte superior do tronco. Ter a parte inferior do corpo menor acabou funcio-
nando muito bem para balancear o personagem, pois permite que sua aparéncia nao se torne
robusta demais: ja que ele é um personagem festivo e agitado, pernas mais esguias se mostr-
aram mais eficazes em transmitir essa mensagem.

Ja o César seguiu um padrao bem proporcional ao corpo humano, sem grandes exageros. A
silhueta dele foi construida apenas com formas angulares, para destacar o conceito mais
quadrado, imdvel e meio insensivel do personagem. Sua capa possui uma funcao bem flexivel,
uma vez que ela pode reforcar o padrao geomeétrico quadrado do César, mas também exercer
o papel de trazer fluidez para suas poses.

Figura 29 —- Thumbnail Galo e César
Fonte: Autor, 2023

NOVA

ROMA ANTIGA

47




| Expansao de conceitos

Nessa etapa foram feitas algumas versdes de armadura para o Galo primeiramente. Por ser o protagonista
e possuir uma anatomia mais peculiar, resolver primeiro o seu visual se mostrou a op¢ao mais pertinente.
Ambos personagens tiveram muitas mudancas para a versao final, mas a esséncia do que seria ja estava
pronta (Figura 30). A maior parte das alteracdes foi feita por questdes de mobilidade e estética e serao
apresentadas mais adiante.
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Refinando personagens

Nessa etapa o design foi finalizado e, para deixa-la um pouco mais completa, foi adaptada e dividida em
trés fases menores: refinamento do visual, turnaround e escolha das cores. Diferentemente da metodolo-
gia escolhida, em que as cores ja deviam ter passado por uma etapa de testes e escolhas na fase anterior,
aqui o teste foi realizado unicamente com o intuito de saber se o design estava fazendo sentido.

Porém outra etapa de teste de cor foi feita apds o turnaround, essa decisao se deu pelo fato de que as ar-
maduras seriam as partes mais complexas do design desses personagens e, por esse motivo, uma visual-

izacao mais tridimensional dela, mesmo que de maneira mais simples, seria necessaria para compreender
melhor como se daria a volumetria.
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| Refinamento visual e turnaround

As principais mudancas da primeira versao do Galo para a ultima foram o quadril e o abdémen, os joel-
hos, os braceletes e o gorjal (armadura de pescoc¢o), como é possivel visualizar na Figura 31. O quadril foi
a mudanc¢a mais importante nesse design, pois possibilitou sensacao de maior mobilidade para o per-
sonagem, além disso, seu nhovo design acabou influenciando no formato do abdémen e, juntos, ficaram
muito mais elegantes do que a primeira versao.
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Os joelhos e gorjal foram designs que
mesmo no primeiro esbogco ja eram
imaginados como algo que passaria
por um processo de refinamento, seus
novos designs foram importantes prin-
cipalmente para enriguecer a com-
posicao visual do personagem. Ja no
bracelete foi adicionada apenas uma
funcao de retrair, dessa forma, au-
mentando a mobilidade e liberdade de

acoes para o Galo.

O simbolo, que sera explicado poste-
riormente, manteve sua posicao nho
centro do peitoral, afinal, em outras
areas ele acabaria tornando a regiao
poluida pelo excesso de informacgodes.
Os locais em que os simbolos eram
posicionados também foram pensados
de maneira que funcionassem melhor
com a mensagem de ambos os person-
agens uma vez que o simbolo surge
como um adereco para ressaltar que

eles sao uma dupla.
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O design do César (Figura 32) se tornou muito mais préximo do designh do Galo para gerar uma sensacao
de unidade. Apesar disso, algumas diferencas foram mantidas para gerar individualidade, principalmente
no formato, ja que o César foi feito para ser mais quadrado do que seu aliado.

O bracelete retratil também foi adicionado ao César, mas com o intuito de incrementar simultaneamente
a unidade e individualidade do personagem, uma vez que se trata de um escudo retratil, enquanto o do
Galo € uma lamina, os diferenciando por modo de lutar, que condiz com suas personalidades e formas es-
colhidas: o Galo mais ofensivo e impulsivo, o César mais defensivo, cuidadoso e estratégico.
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O simbolo no César teve algumas
possibilidades de onde iria ser
usado, como nas ombreiras ou
escudo, por exemplo. Contudo, se
manteve no cinto e foi adicionado
na capa. Por se tratar de um coadju-
vante, de frente, ele possui um sim-
bolo menor no cinto, e, de costas, o
simbolo estampa sua capa, trazen-
do um grande peso para o person-
agem, mas sem ofuscar o Galo, uma
vez que em suas costas ele carrega
um grande par de asas. Ambas as
figuras em tamanho maior podem
ser visualizadas nos apéndices C e

D.
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Simbolo

O simbolo (Figura 33) apresentado nos personagens, localizado no peito do Galo e no cinto e na capa do
César, foi criado com o objetivo de ter um elemento a mais que trouxesse unidade para os personagens,
para que eles nao parecessem apenas do mesmo lugar e sim da mesma equipe. Apesar de nao ter tido
uma fase separada somente para sua concepc¢ao, se fez necessario um tépico que o explicasse breve-
mente para que nao passasse a ideia de aleatoriedade.

Esse simbolo representa a uniao da
Roma Antiga com a Nova Roma, tra-
zendo os elementos da bandeira de
Pernambuco e distribuindo-os de ma-
neira que fosse possivel construir um
capacete proximo ao romano. A cruz e
o arco-iris formam a estrutura do ca-
pacete, o Sol foi guebrado em partes
para gue os olhos pudessem ser repre-
sentados e a estrela nao foi utilizada,
uma vez gue nao estava agregando
valor e gerava um excesso de infor-
macdes em um simbolo que deveria

ser simples.
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Cores

Apods as decisdes sobre a armadura serem tomadas e o turnaround ser produzido, comegaram
as etapas de teste de cor. Nessa fase, foram feitas algumas possibilidades de variacdes de
cores, levando em consideracao que, por conta de suas personalidades, o Galo (Figura 34)
teria uma cor mais quente e o César (Figura 35) uma cor mais fria.

A cor branca foi escolhida para o design das armaduras, pois transmite uma mensagem mais
limpa por ficar facil de ver os detalhes e, além disso, possui um contraste de cores melhor dis-
tribuido. Dentre as demais possibilidades, foram escolhidas mais duas de cada personagem
para serem apresentadas como possibilidades de skins, jd que o projeto simula a criagcao de
personagens para um jogo.

Além disso, essas variagdes podem trazer uma mudanc¢a em relagao a percepg¢ao que o publi-
co terd da imagem do personagem, uma vez que as cores influenciam nessa questao. Por ex-
emplo, cores mais claras e quentes evocam sentimentos mais alegres e energéticos enquanto
cores mais escuras e frias transmitem sensagcdes mais calmas e sérias.

Figura 34 - Teste de cor Galo da Madrugada
Fonte: Autor, 2023

Figura 35 — Teste de cor Julio César
Fonte: Autor, 2023
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Poses de personagem

Para essa etapa, decidi trazer uma pose mais tranquila para cada personagem (Figura 36), que
mostrasse um pouco de suas personalidades fora de batalha. Afinal, nas splash art eles ja vao receber
poses que sejam mais voltadas para um contexto de acao.

Entao, para mostrar diferentes facetas das personagens, nessa fase, o Galo foi representado com uma
sombrinha de frevo, trazendo esse lado mais descontraido dele.

Ja o César foi ilustrado anotando in-
formacdes, mostrando que, por ser
alguém mais centrado, mesmo em
seus passatempos ele tenta ser pro-
dutivo e estratégico e, assim, ganhar
vantagens politicas € no campo de

batalha.
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Exploracao de estilo final e design final

Na metodologia original, essa etapa serve para desenvolver uma peca mais bem trabalhada
e apresentavel. Porém, como esse projeto possui uma splash art de peca final, a metodolo-
gia de ilustragcao acabou por substituir essa etapa.

Entao o que foi produzido até aqui foi resumido em um model sheet de cada personagem
para ser apresentado juntamente com a ilustracao desenvolvida na préxima etapa do proje-
to.

O model sheet do Galo (Figura 37) reuniu seu turnaround e pose, assim como também uma
representacao do personagem utilizando os 6culos do Chico Science. Ja para o César (Figura
38), além da pose e turnaround também sao mostrados seus equipamentos: uma espada e
um escudo. Ambas as figuras em tamanho maior podem ser visualizadas nos apéndices E e
F.

Figura 37 — Model sheet Galo da Madrugada
Fonte: Autor, 2023

Figura 38 — Model sheet Julio César
Fonte: Autor, 2023
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CONCEPCAO DA SPLASH ART

Sobre a criacao da splash art, também chamada aqui de ilustracao final, essa foi dividida em algumas
etapas baseadas na metodologia apresentada por Freitas e Sousa (2021). Assimm como na etapa anterior de

desenvolvimento de personagens, também houveram adaptacdes feitas em prol do melhor andamento
do projeto.

NOVA

ROMA ANTIGA




Briefing

O briefing se deu por resultado de todo o material reunido até esse momento: a ilustracao final deveria se
tratar de uma splash art com o objetivo de apresentar os dois novos personagens de um jogo ficticio de
arena com o tema cyberpunk.

Essa arte deveria conter os dois personagens no coliseu. A acao deles nao foi especificada de maneira a

nao limitar a criacao de thumbnails, no entanto a Unica condi¢cao é que eles parecessem estar preparados
para um combate, talvez lutando ou até mesmo vencendo uma luta.

Referéncias

Sendo a principal fonte de referéncias para esse projeto, as skins Projeto apareceram em todos os tipos de
referéncias mostrados anteriormente, porém nao aparecerao Nos painéis que serao apresentados adiante,
pois se tornaria redundante. As imagens utilizadas como referéncias nos painéis nao foram escolhidas
com o objetivo de reproduzir exatamente o estilo de arte, mas sim pelo motivo de que algumas delas se
encaixam perfeitamente no tipo de referéncias procuradas, pelo tipo de iluminacao, destaque, equipa-

mentos ou até mesmo sensacgao transmitida.
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| Referéncias de estilo

As referéncias de estilo foram encontradas principalmente em telas de carregamento e papéis de paredes
de alguns jogos como League of Legends e os jogos mobile Clash of Clans e Clash Royale. Do League
também foram utilizadas as skins Projeto além de outras skins do jogo, usadas principalmente como
referéncias de composicao. Além disso, também foram utilizadas artes de outros jogos da Riot e da Bliz-
zard. Algumas das referéncias recolhidas podem ser vistas na Figura 39.
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| Referéncias diretas (literais)

Nas referéncias diretas (Figura 40), foram utilizadas algumas imagens de armaduras e equipamentos fu-
turistas. Imagens relacionadas a ambientacao também foram utilizadas, visando auxiliar no entendimen-
to de como a iluminacao que remete ao cyberpunk pode interferir nos personagens inseridos. Com o obje-
tivo de facilitar uma adaptacao, para o cenario foram utilizadas representagcdes do coliseu e fotos reais do
mesmo.
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| Referéncias indiretas (subjetivas)

As referéncias subjetivas (Figura 41) utilizaram tanto imagens de cenarios cyberpunk como de artes que
carregam o clima desejado para a peca final. Imagens que contém forte influéncia do género que sera re-
tratado, assim como algumas que passam a sensac¢ao de conflito entre os personagens.
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Thumbnails

Foram desenvolvidas diversas possibilidades seguindo o briefing que, por nao ser muito espe-
cifico, abriu a possibilidade de criar varios testes que poderiam ser levados para as proximas
etapas.

Pensando em momentos, foram desenvolvidas quatro thumbnails: uma primeira mais séria,
com uma vista de frente e bem imponente dos personagens, como se estivessem preparados
para o desafio. A segunda uma versao um pouco mais comica em gue o Galo aparece em
meio a uma explosao e o César mais sério e preparado. A terceira foi a versao mais comica
entre as alternativas criadas, em que o Galo corre da explosao carregando o César em seus
ombros. Ja a quarta, novamente uma cena mais séria, em que ambos personagens estao em
pose de combate engquanto se preparam para enfrentar outros dois guerreiros (Figura 42).

Vale ressaltar a importancia de storytelling na criagcao das cenas, uma vez que se pode criar
miniaturas baseadas em tempos diferentes do mesmo fato. Embora a primeira e a ultima al-
ternativa nao tenham sido criadas pensando nessa linearidade, quando postas lado a lado dos
demais quadros, parecem formar uma histdria. Pensar em cenas em sequéncias muitas vezes
pode trazer possibilidades interessantes de thumbnails que, sem esse pensamento, talvez
nunca teriam sido visualizadas.

A thumbnail escolhida para prosseguir para a etapa de grayscale foi a quarta alternativa. A de-
cisao de por o César na frente do Galo foi interessante por conta da diferenca de altura entre
eles, ao ficar sobreposto e mais préoximo da camera ele se torna maior, reduzindo esse con-
traste.

Além disso, o0 escudo também cumpre a fungcao de ajuda-lo a ocupar mais espagco em tela.
Dessa forma, o César nao se torna um elemento completamente descartavel na cena. Apesar
disso, o Galo nao perdeu seu destague, afinal, além de ser maior, ele se encontra mais central-
izado na cena e possui a pose mais dindmica.

Figura 42 — Teste de thumbnails para a ilustragao

Fonte: Autor, 2023
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| Grayscale

Por preferir trabalhar com cor e luz simultaneamente, a etapa de grayscale (Figura 43) foi utilizada prin-
cipalmente para o refinamento da thumbnail para algo menos abstrato, que fosse possivel entender os
principais volumes através de tracos e de algumas escolhas de valores tonais. Porém, nessa parte do pro-
cesso, os valores foram utilizados principalmente na separacao dos elementos em tela, como por exemp-
lo os personagens do plano de fundo.

A etapa de grayscale também teve
um importante papel nesse des-
taque para o personagem. Os ele-
mentos que nao sao principais na
cena possuem cores mais escuras e
sem muito contraste entre elas, en-
guanto isso, no ponto focal se en-
contra uma grande massa de lumi-
nosidade contrastante, na qual a
maior parte desse contraste se en-
contra principalmente no Galo e

uma parte no César.
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| Cores e finalizacao

Essa etapa é dividida em etapas menores, como a blocagem de cor, a implementacao da
linha a pintura, estudo de luz e sombra e os refinamentos finais. Porém, diferentemente do
gue foi feito até aqui, essas etapas nao sao exatamente lineares, o processo se torna mais
organico e ciclico.

Essa € uma etapa que, dentro do processo criativo, € a que menos exige raciocinio, a maior
parte das decisdes ja foram tomadas, sé resta produzir. Apesar disso, decisoes criativas diver-
sas ainda podem ser tomadas para resolucao de problemas que sé aparecem nessa etapa,
como por exemplo o contraste entre diferentes cores e também seus niveis de saturacao.
Para essa etapa, apds a blocagem das principais cores dos personagens principais, algumas
cores bases foram adicionadas ao fundo. Entretanto, essas cores funcionaram somente
como indicios de que tudo esta indo bem com a parte principal da ilustragcao. Os outros ele-
mentos das imagens ficaram em espera até que os protagonistas estivessem bem desen-
volvidos.

Para que o ponto focal da imagem seja direcionado aos personagens principais, algumas
partes nao sao muito refinadas, com o intuito de que elas nao acabem tirando o foco de
onde realmente importa. Por isso, na area de destague é onde se encontra o maior contraste
de valores e saturacdes na imagem, enquanto as outras acabam por serem definidas com
pouca variacao de cores e tons.

O processo de finalizacao é o mais ciclico e manual, afinal, se trata apenas do refinamento
de bordas e detalhes importantes da ilustracao final (Figura 44). A figura em tamanho maior
pode ser visualizada no apéndice G.

Figura 44 — llustracao final
Fonte: Autor, 2023
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo deste trabalho, explorou-se a aplicacao da metodologia de character design de Ken-
neth Anderson como um enfoque criativo para criar uma dupla de personagens inspirados
em figuras historicas e culturais. Essa jornada levou a reconhecer a importancia dos ficha-
mentos como ferramentas essenciais para coletar informacgdes relevantes, o que foi funda-
mental para a posterior adaptacao desses elementos na concepc¢ao dos personagens.

Durante essa pesquisa, foi aprendido que o character design vai além da simples ilustracao: é
um processo de exploracao profunda e pesquisa que exige uma compreensao ampla das car-
acteristicas culturais e histéricas das figuras escolhidas. A metodologia de Anderson provou
ser valiosa na transformacao dessas referéncias em criagdes auténticas e significativas.

Além disso, foram incorporados os ensinamentos de Guilherme Freitas e Laylton Sousa na
abordagem utilizada, o que enriqueceu o processo criativo. Com base no que eles ensinam, foi
desenvolvido uma ilustracao final que nao apenas capturou a esséncia dos personagens, mas
também transmitiu de maneira eficaz suas influéncias historicas e culturais.

Este trabalho demonstra como a intersecao de diferentes metodologias e técnicas de design
pode resultar em um processo criativo enriquecedor e na criagcao de personagens unicos e
fascinantes. Através do estudo, foi destacada a importancia da pesquisa e da compreensao
cultural para a criagcao de personagens auténticos que ressoem com o publico.

A medida que se concluiu este projeto, foi reconhecido que o design de personagens nio é
apenas uma forma de expressao artistica, mas também uma maneira poderosa de contar
histdrias e preservar a heranca cultural. Se espera que o trabalho inspire outros designers a ex-
plorar novas abordagens criativas e a criar personagens que comuniquem a riqueza e a diver-
sidade do nosso patrimoénio historico e cultural.
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APENDICE A - FICHA GALO DA MADRUGADA

Nome Galo da Madrugada
Espécie Galo humanoide cibernético
Idade Desconhecida
Género Masculino
Nacionalidade Brasileiro
Altura 2,85m
Peso 280kg
Cores Branco, cinza, preto (armadura), multicolorido (detalhes)
Temperamento Agitado e compulsivo

Dons/talentos

Voar, festejar e trocar cacete

Armamentos

Corpo aprimorado e laminas retrateis nos bracos

Habilidades especiais

Voar

Fonte das habilidades

Arsenal cibernético

Passatempos

Dancar frevo e cantar musicas do seu tempo como icone carnavalesco

Qual seu objetivo?

Se divertir e divertir os outros ao maximo, em batalha sempre faz
questao de que seja um espetaculo

Resumo

O Galo, apesar de sempre arruaceiro e estar presente em brigas de
rua, sua paixdo esta em festejar e ser admirado. Por isso, seu
interesse no coliseu ndo era apenas brigar com seus adversarios, mas
fazer um verdadeiro espetaculo. Por mais que para o publico uma
simples e violenta batalha ja seja uma bela atragcdo, o Galo queria
mais: fogos de artificios, musica tema e todo tipo de artificio que
fizesse suas lutas ainda mais especiais. Seu companheiro César,
ganancioso e sedento por gldéria, enxergou potencial nessa
extravagancia do Galo, entdo resolveu ajuda-lo para que a dupla
conseguisse patrocinadores que facilitariam seus objetivos. De maneira
inesperada, essa dupla se deu muito bem, apesar de terem objetivos
diferentes, simultaneamente eram muito proximos e facilmente
andariam lado a lado. Apesar do César levar essa relacdo de maneira
muito profissional, o carisma inigualavel do Galo foi capaz de cativa-lo,
cultivando uma poderosa amizade, em ambos os sentidos.




APENDICE B - FICHA JULIO CESAR

Nome Julio César
Espécie Ciborgue
Idade 55
Género Masculino
Nacionalidade Romano
Altura 1,80m
Peso 130kg
Cores Branco, cinza, preto e ciano
Doencgas Curtos circuitos
Temperamento Calmo, porém meio ranzinza

Dons/talentos

Especialista em combate, negociagao e politica

Armamentos

Armadura, espada e escudo cibernéticos

Habilidades especiais

Cortes a distancia

Fonte das habilidades

Arsenal cibernético

Passatempos

Anotar analises e taticas de batalhas

Qual seu objetivo?

Conseguir beneficios politicos e financeiros através de patrocinios e de
sua performance no coliseu

Resumo

César, com seu histoérico de disciplina militar, de inicio nao gostou da
ideia de ter um Galo impulsivo como seu companheiro de combate.
Apesar do Galo ser muito grande, pesado e possuir um bom porte para
o combate, sua falta de disciplina e a vontade de aparecer para o
publico era visto como um sério problema por César. Porém ele
também viu no Galo uma forma diferente de conseguir gloria e
financiamento para a melhora de seu arsenal. Entdo, com todas as
dificuldades, César decidiu treina-lo, inicialmente sem sucesso,
contudo conforme a amizade dos dois ia se fortalecendo, o Galo se
tornou mais interessado nos ensinamentos do seu companheiro, na
medida do possivel. Dessa forma eles buscam quebrar o recorde de
vitérias invictas do coliseu, pois este seria um 6timo passo para serem
eternizados naquele lugar.




APENDICE C - TURNAROUND GALO DA MADRUGADA




APENDICE D - TURNAROUND JULIO CESAR




APENDICE E - MODEL SHEET GALO DA MADRUGADA




APENDICE F
MODEL SHEET JULIO CESAR




APENDICE G
ILUSTRACAO FINAL




NOVA

ROMA ANTIGA







