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RESUMO

Esse projeto tem como objetivo criar trés personagens da histéria autoral O Relégio
do Tempo e o Mundo Congelado, destacando como a construgao prévia de conceito
e narrativa pode facilitar o desenvolvimento visual e aprofundar a esséncia dos
personagens. De acordo com Guilherme Rodrigues (2015) o desenvolvimento de um
Concept Art € um processo criativo semelhante ao do design industrial, exigindo uma
metodologia clara para garantir coeréncia entre visual e narrativa. A Metodologia deste
projeto € dividida em trés etapas: conceituacdo, visualizagdo e detalhamento e
especificagdes. Apos a criagdo de uma narrativa seguindo por uma tabela Conceitual
e Mapas Mentais de cada personagem na fase de conceituagao seguimos para a
elaboracdo de Moodboards, Rascunhos, Desenhos de silhueta, Refinamentos,
Estudos Cromaticos na fase de visualizacdo, encerrando na etapa de detalhamento e
especificagbes de cada personagem considerando a sua carga emocional
entrelagcada a narrativa. No fim, houve a conclusdo de que o uso de uma narrativa
como base para a criacado de uma personagem facilita na busca de sua esséncia e na

criacdo de personagens mais criveis e relacionaveis.

Palavras-chave: design; arte conceitual; personagem.



ABSTRACT

This project aims to create three characters from the original story The Clock of Time
and the Frozen World, highlighting how the prior construction of concept and narrative
can facilitate visual development and deepen the essence of the characters. According
to Guilherme Rodrigues (2015), the development of Concept Art is a creative process
similar to industrial design, requiring a clear methodology to ensure coherence between
visuals and narrative. This project methodology has 3 phases: conceptualization,
visualization, and finalization. After developing a narrative supported by a Concept Table
and Mind Maps for each character during the conceptualization phase, the process
moves on to the creation of Moodboards, Sketches, Silhouette Drawings, Refinements,
and Chromatic Studies in the visualization phase, concluding with the details and
specifications. of each character while considering their emotional depth intertwined
with the narrative. In the end, it was possible to conclude that using a narrative as the
foundation for character creation facilitates the search for their essence and enables the

development of more believable and relatable characters.

Keywords: design; concept art, character.
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1 INTRODUGAO

O desenvolvimento de um Concept Art € um processo complexo e criativo que
se assemelha a metodologia aplicada no design industrial, conforme discutido por
Guilherme Rodrigues (2015). Ambos envolvem a formulacdo de ideias que se
concretizam em um projeto visual. Nesse sentido, o uso de uma metodologia clara e
estruturada é essencial para maximizar a eficiéncia e garantir que os elementos
visuais reflitam de forma coerente a personalidade e a bagagem emocional dos
personagens criados. Ao seguir uma sequéncia de etapas organizadas, € possivel
criar um mapa conceitual que guie todo o processo de design, alinhando os aspectos

visuais com os elementos narrativos.

Esse projeto tem como finalidade seguir uma metodologia adotada e inspirada
nos estudos praticos do mercado de Concept Art e nas experiéncias dos alunos do
professor Ricardo de Cunha Lima, doutor em Design pela Universidade Federal do
Rio de Janeiro (UERJ) e docente na Universidade Federal de Pernambuco (UFPE). A
metodologia utilizada divide o desenvolvimento em trés etapas: conceituagao,
visualizagao e detalhamento e especificagées. A primeira fase foca na criagao do
conceito geral do mundo e dos personagens, enquanto a segunda etapa explora as
ideias visuais por meio de rascunhos, moodboards e refinamentos. Por fim, a ultima
fase é dedicada ao acréscimo de detalhamentos e especificagcbes do Concept Art,
onde é apresentado o resultado final de todo o projeto e seguir com suas conclusdes

finais.

A criacdo de uma narrativa favorece o desenvolvimento de um personagem
mais profundo e crivel, com a possibilidade de uma melhor definicdo de emocgdes,
comportamentos e do seu visual. No mundo da ilustragdo e do design de personagens
esse método agrega uma maior valor artistico e critico, trazendo para o concept art
também o papel de um contador de histérias. Este trabalho se justifica pela crescente
demanda de produgdes criativas visuais que combinam estética com narrativa,
principalmente no mercado de criagdo de jogos, animagdes e comics, tanto fisicos
como digitais. Por isso, procura servir como inspiragdo para outros artistas que
querem trabalhar na area e buscam entender melhor ou se aprofundar em outros

métodos de criagcao de Concept Art.
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O objetivo geral deste memorial descritivo € criar trés concept art com a
utilizagdo de um método focado em primeiramente criar um conceito e uma narrativa
da histéria, facilitando o processo de criacdo do Concept Art e no melhor

entendimento da esséncia dos personagens. Como objetivos especificos temos:

a) Propor a narrativa autoral 'O Reldgio do Tempo e o Mundo Congelado'
como base para a criagdo dos personagens.

b) Utilizar arquétipos e motivagdes para caracterizar os personagens
conforme a narrativa.

c) Desenvolver o concept art de trés personagens autorais de acordo com

a metodologia apresentada.

Vale adicionar que todos os rascunhos e desenhos feitos nesse projeto foram
criados por meio de sketchbooks e o software CLIP STUDIO PAINT, comumente
utilizado por ilustradores e animadores no mercado de trabalho.
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2 METODOLOGIA

A Metodologia deste projeto baseia-se na elaboragdo de uma narrativa como
ferramenta para a criacao de Concept Arts e é dividida em trés etapas principais:
Conceituacao, Visualizacdo e Detalhamento e Especificagoes. Como
mencionado anteriormente essa metodologia foi executada e refinada pelos alunos
Guilherme Rodrigues (2015) e Natalia Macédo Ribeiro (2021) do Prof® Ricardo de
Cunha Lima, doutor em Design pela Universidade Federal do Rio de Janeiro (UERJ) e
docente na Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) e sera a mesma a ser
aplicada neste projeto. Para melhor entendimento visual de cada uma das etapas
primeiramente foi criada uma tabela para resumir o que sera feito em cada uma delas

e a seguir sera explicado como serao executadas. (Tabela 1)
Tabela 1 - Metodologia para personagens de “O relégio do Tempo e o Mundo Congelado”

Resumo da metodologia dos Personagens de:
O Relégio do Tempo e O Mundo Congelado

Etapa 1: Conceituagao

e Conceituagdo do Mundo
e Conceituagéo dos Personagens

e Mapa Mental

Etapa 2: Visualizagao

e Moodboard
e Rascunhos e Desenhos de Silhuetas
e Refinamento

e Estudo Cromatico

Etapa 3: Detalhamento e Especificagboes

e Apresentagao do resultado final do Concept Art
Fonte: Autoria Prépria (2025)
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2.1 CONCEITUAGCAO

A primeira etapa é dedicada a conceituagdao do mundo e dos personagens.
A criagao de uma sinopse € essencial para tratar do primeiro ato da histéria. Em
seguida inicia-se a conceituagao do personagem que fundamenta-se em ditar seus
arquétipos, caracteristicas fisicas previamente, caracteristicas arquetipicas e
motivacdes, assim podemos encaminhar para a criagao de um mapa mental . O mapa
mental consiste na reuniao e organizagcao de informacdes dadas na sua conceituagao,

a fim de facilitar a busca de informagdes sobre os personagens nas proximas etapas.

Uma fundamental forma de categorizagdo de personagens nesse projeto que
sera aplicado na etapa conceituagao sera a utilizagdo dos arquétipos. Desenvolvidos
pelo psiquiatra e psicoterapeuta suico Carl Gustav Jung (1875 - 1961), os arquétipos
sdo maneiras de apresentar padrées ou modelos universais de comportamento de
determinados personagens. Eles procuram poder categorizar como determinados
personagens se comportam em certos enredos, ndao necessariamente sendo
exclusivos de apenas um em especffico. Christopher Vogler com o seu livro “A Jornada
do Escritor” (2015) criado como um manual para roteiristas, apresentou os arquétipos
mais citados e utilizados, sendo eles: Herdi, Mentor, Guardido do Limiar, Arauto,

Camaledo, Sombra e o Picaro.

Além desses sete anteriormente citados, em 2003 com as psicélogas Margaret
Mark e Carol Pearson (2003) e o seu livro “O Herdi e o Fora da Lei: Como Construir
Marcas Extraordinarias Usando o Poder dos Arquétipos” surgiram mais doze
arquétipos que eram comumente também utilizados em projetos de marketing. Nele
elas explicam como grandes marcas utilizavam os arquétipos como ferramenta
narrativa e storytelling com o intuito de se aproximar do publico alvo. Dentre eles estéo:
O Amante, O Mago, O Fora da Lei, O Explorador, O Sabio, Os Inocentes, O Criador, O
Governante, O Cuidador e O Cara Comum. Porém, para esse projeto ndo sera
necessario se adentrar as complexidades e as especificagcdes de cada arquétipo, mas
€ interessante ter em mente a sua existéncia e de como eles irdo influenciar na criagao

da personalidade de cada um dos personagens.
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2.2 VISUALIZACAO

A préxima etapa do processo € a criagdo do Moodboard, que consiste na
elaboragdo de um quadro com um conjunto de imagens que definem a esséncia dos
personagens, podendo ser feito com fotos, desenhos, paletas de cores, dentre outros
elementos. Em seguida, inicia-se a fase de Rascunhos e Desenhos de Silhuetas,
sendo esta a primeira etapa pratica, onde comeca a idealizagdo visual do
personagem a partir de desenhos de silhuetas e rascunhos. Apds isso, realiza-se o
Refinamento, com a escolha de rascunhos e desenhos de silhuetas que melhor se
encaixam para serem aprimorados, seguindo com um teste de variagbes de
vestimentas e detalhes extras no personagem. Por fim, é feito o Estudo Cromatico,
gue consiste em uma série de testes de paletas cromaticas diferentes em busca da

gue mais se adeque ao personagem.

2.3 DETALHAMENTO E ESPECIFICACOES

Nesta etapa € apresentado o resultado final do Concept Art, acompanhado da
explicagdo sobre o que mais foi adicionado apds a escolha da paleta cromatica do
personagem, incluindo a inser¢do de luz e sombra ou a adicdo de mais detalhes no

vestuario.



19

3 DESENVOLVIMENTO

3.1 CONCEITUAGCAO

3.1.1 Conceituag¢ao do Mundo

A histéria de O Reldgio do Tempo e o Mundo Congelado se passa nas
primeiras duas décadas do século XXI, em um mundo onde magia e seres divinos
existem e estdo presentes na sociedade humana. Ela conta a histéria do jovem Diego
e de sua batalha para conseguir se manter vivo, fugindo da ira do deus do Tempo,

Kronos, enquanto busca por seu pai, que desapareceu logo apds o seu nascimento.

3.1.2 Sinopse

Diego cresceu lidando com o vazio de nunca ter crescido com o seu pai, Zack,
um arqueodlogo grego que desapareceu misteriosamente quando Diego ainda era
recém-nascido, nunca superando isso. Aos 12 anos de idade, em um momento de
angustia, Diego presencia algo extraordinario: o tempo para subitamente e um ser
sobrenatural, Kronos, o deus do tempo, surge diante dele. Kronos entdo faz uma oferta

tentadora ao garoto, a chance de poder encontrar o seu pai.

No entanto, por milénios, Kronos tém feito ofertas atraentes que se revelam
armadilhas terriveis. No inicio dos tempos, Kronos, foi aprisionado no tartaro pelo deus
do Olimpo. Mas uma mera mortal, Vanessa, foi capaz de liberta-lo de uma agonia
interminavel. Tal ato de generosidade conquistou o coragao do deus impiedoso e ele
se apaixonou por uma mortal. Mas para poder ter sua amada ao seu lado, ela
precisaria ser imortal. Por isso, ele se viu obrigado a coletar o tempo de vida de outros
humanos para que a amada continuasse viva. Vanessa, alheia as artimanhas de
Kronos, acredita que o deus a havia transformado em uma imortal, algo que esta fora
de seus poderes. No entanto, Kronos s6 consegue realizar seus planos se cada mortal
entregar voluntariamente o tempo valioso de suas vidas para ele.

E foi através de uma dessas armadilhas que o pai de Diego desapareceu.
Quando era recém nascido, brevemente os pais perceberam que a crianga teria pouco

tempo de vida, por causa de uma doenga congénita. O pai de Diego entrou em uma
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depressao profunda e em um momento de desespero procurou a unica forma de salvar
o filho que conhecia. Ele lembrou de uma lenda que havia aprendido ao visitar uma vila
grega da sua infancia, nessa histéria o deus do tempo concedia desejos aos mortais
mediante sacrificio. Usando seus conhecimentos de arqueologia, Zack recuperou os
procedimentos de um antigo ritual e convocou a divindade. Diante de Kronos, Zack
pediu para que seu filho vivesse. Segundo o deus, para isso, ele teria que entregar o
tempo de vida da sua alma para o seu filho e passar a existir preso em um limbo,

criado por Kronos, onde outras vitimas do deus vivem presas eternamente.

No entanto, dessa vez, Kronos nao foi capaz de possuir o tempo de vida de
Zack como desejava, o pacto o obrigou a realmente entregar o tempo de Zack para
seu filho recém nascido. Por isso, como isso nunca aconteceu antes, o deus jurou que

um dia conseguiria capturar o tempo de vida do jovem Diego.

Um pouco mais de uma década se passou e Kronos entdo aproveitou o
momento de fragilidade e angustia do jovem Diego surgindo diante dele. Acreditando
que aquele seria o momento perfeito para conseguir recuperar o tempo perdido que
escorreu de suas maos. Kronos diz ser capaz de fazer o garoto se encontrar com o pai
se ele aceitasse um acordo com ele. Diego, prestes a aceitar, € interrompido por um

grupo de criangas misteriosas que surgem para impedi-lo.

Essas criangas eram vitimas do acordo com Kronos que de alguma forma
conseguiram fugir da prisdo do deus mas que ainda precisavam lidar com o seu tempo
roubado e seus destinos alterados. Elas foram adultas que, ao serem levadas para a
prisdo, viram seus corpos voltarem no tempo. Rapidamente sendo arrastado para um
portal, Diego se vé& numa magica e estranha aventura em busca de voltar para casa e,

se ainda possivel, se encontrar com seu tdo admirado pai.

3.1.3 Mapa Mental e Conceituagado dos Personagens

3.1.3.1 Diego
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Temos como arquétipos principais Herdi e Cara Comum. Herdi pois ele sera o
guia de toda a historia e passara por desafios que tera que superar no decorrer da
trama e Cara Comum por ser um personagem relacionavel e reconhecivel na vida
cotidiana. Adentrando mais no interior do personagem, temos como caracteristica
arquetipicas o seu pessimismo e sua melancolia, principalmente por causa da
auséncia de seu pai durante toda sua vida. Sem saber ao certo o que aconteceu e o
por qué dele ter desaparecido, Diego teve uma infancia triste e complicada. Desde
novo esperava um dia encontrar seu pai, porém com o passar dos anos aos poucos foi
se perdendo as esperangas. Com base nisso foi feita uma tabela a fim de organizar

melhor suas informagdes de conceituagao (Tabela 1).

Tabela 2 — Conceituagao do Diego

Personagem Caracteristicas Arquétipo Caracteristicas  Motivagoes
Fisicas Arquetipicas
Diego (filho) Garoto na pré Heroi; Cara Protagonista. Sempre quis
adolescéncia comum Melancdlico, crescer ao lado
Cabelo castanho Pessimista do seu paie
curto conhecer
ele.

Fonte: Autora (2025).

Nessa etapa foram pré ditadas certas caracteristicas fisicas imaginadas antes
mesmo do inicio da etapa de desenvolvimento, vale salientar que ha grandes
possibilidades delas serem modificadas com o decorrer do processo. Seguindo a
tabela foi feito um mapa mental para poder organizar melhor as informagdes e também
foram adicionados mais itens que poderiam ou nao ser aplicados ao personagem mas

serviria de uma base para sua criagao (Figura 1).
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Figura 1 — Mapa Mental do Diego

Caracteristicas Fisicas:

Pré-adolescente Motivagdes:
Altura média Sempre quis ter a chance
Magro de ficar ao lado de seu pai
Olhos verdes /
~
DIEGO
Herdif Cara Comum
~
Caracteristicas Arquetipicas: Vestuario:
Melancolico Reldgio de bolso e seu pai
Pessimista Trajes modernos (XXI)

Fonte: Autora (2025).

3.1.3.2 Zack

Conhecido como um excelente profissional em sua area, tem como arquétipos
principais Mentor e Aliado. Mesmo desaparecendo no inicio da narrativa, tera uma
grande participagdo no desenvolvimento de Diego no decorrer de sua histéria. Por
essa razao a escolha de tais arquétipos que indicam alguém que passara informagoes
uteis e estara presente em seu desenvolvimento. Dentre todos os personagens criados
nesse projeto, Zack pretende ser o que se tornara o mais caloroso e acolhedor,
principalmente por ser um personagem que sacrificou a propria vida a favor de seu
filho. Assim, foi feita uma tabela de conceituagéo (Tabela 2) seguindo de um mapa

mental (Figura 2) do personagem para facilitar no processo de criagéo visual.

Tabela 3 — Conceituacao de Zack

Personagem Caracteristicas Arquétipo Caracteristicas  Motivagées
Fisicas Arquetipicas
Leal, Curioso, Quer salvar o
Zack ( pai) Adulto, alto e Mentor; Aliado determinado seu filho, custe
magro 0 que custar.

Fonte: Autora (2025).
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Figura 2 — Mapa Mental do Zack

Caracteristicas Fisicas:
Adulto

Branco

Alto

Magro

Curioso
Leal

Determinado

Caracteristicas Arquetipicas:

Motivacdes:

Quer salvar o seu filho, custe o que custar

7

Zack

Mentor/ Aliado
-~ ~—
Vestudrio:

Relacionado a um estudioso,

historiador ou explorador.

3.1.3.3 Kronos

Fonte: Autora (2025).

Baseado no titd Cronos da mitologia grega, o personagem Kronos apresentado

possui diversas modificacbes em sua historia, aparéncia fisica e motivacées. Assim

como Cronos na mitologia, Kronos também foi aprisionado no Tartaro e condenado a

prisdo eterna. No entanto,

apos centenas de anos, foi salvo por uma misteriosa

humana por quem se apaixonou perdidamente. Por ser um deus e ela uma mortal, o

amor entre os dois estava fadado a ser destruido pelo tempo. No entanto, como deus

do tempo, Kronos possuia as habilidades necessarias para perpetuar esse amor. Para

manter sua amada viva, tornou-se necessario roubar o tempo de vida de outros

mortais. Como a Sombra dessa historia, o antagonista, ele é ardiloso e arrogante,

utilizando de artimanhas para enganar humanos e roubar seu tempo vital.

Tabela 4 — Conceituacao de Kronos

Personagem Caracteristicas Arquétipo Caracteristicas  Motivagées
Fisicas Arquetipicas
Kronos (deus do Ser mitico, Sombra; Sombrio, Determinado a
tempo) elegante Arrogante fazer qualquer
Ardiloso coisa para

conseguir viver
ao lado de sua
amada.

Fonte: Autora (2025).



24

Figura 3 — Mapa Mental do Kronos

Caracteristicas Fisicas:

Motivacoes:
Deus mitico milenar

Determinado a fazer qualquer coisa para
Pode mudar de forma

conseguir viver ao lado de sua amada
Visualmente deslumbrante

Aparéncia fisica de 35 anos /
~

Kronos
Sombra
Caracteristicas Arquetipicas: i ™~ Vestuario:
Sombrio Foice
Arrogante Auréola
Ardiloso Detalhes de Reldgio

Fonte: Autora (2025).

3.2 VISUALIZACAO

Com os mapas mentais concluidos, inicia-se a etapa de desenvolvimento visual.
Essa fase sera dividida em trés partes, sendo cada uma delas direcionada a um
personagem distinto. Em suas respectivas se¢oes, serao apresentados os rascunhos,
refinamentos, testes de cores e a explicagao de todo o procedimento realizado para a

obteng&o dos resultados deste projeto.

3.2.1 Diego

3.2.1.1 Moodboard

Para dar inicio ao procedimento de criagdo visual do protagonista, foi
elaborado um Moodboard, o qual, neste projeto, tem como objetivo representar
visualmente o personagem, evidenciando a esséncia que se busca transmitir.
Seguindo o0 mapa mental, previamente estipulado para ele, foram realizadas

pesquisas e coletas de imagens que pudessem sintetizar sua imagem. (Figura 4)
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Figura 4 -Moodboard do Diego

Fonte: Autoria prépria (2025).

Por tratar-se de um garoto pré-adolescente, melancoélico e que, de certa forma,
se sente sozinho no mundo, foi criada uma composicdo que pudesse transmitir essa
imagem de um personagem solitario, introspectivo e cabisbaixo. Além disso, foram
incluidas algumas referéncias visuais que contribuem para a definicdo de estilos de

vestimentas.

3.2.1.2 Rascunhos e Desenhos de Silhuetas

Foi na etapa de silhuetas e rascunhos que, por um longo periodo,
observaram-se discrepancias entre a imagem idealizada para o personagem e aquilo
que estava sendo efetivamente criado. Os primeiros resultados apresentaram-se como
desenhos genéricos de um personagem jovem, resultando em esbogos que nao
condizem com o Diego melancdlico e pessimista que se buscava desenvolver (Figuras
5e 6).

Em razdo de suas expressdes, poses e personalidade ndo corresponderem ao
que havia sido imaginado, tornou-se necessaria uma pausa e uma retomada mais
profunda sobre o personagem, com o objetivo de compreender melhor quais tragos e

modificagdes seriam fundamentais para alcancar o propdsito principal deste processo.
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Nesse contexto, 0 mapa mental e a conceituagdo do personagem provaram-se
elementos de grande relevancia. Além disso, foram realizadas buscas por mais
referéncias que ajudaram a enriquecer mais a imagem do personagem, nao
necessariamente como um segundo moodboard, mas como um auxilio no processo
criativo (Figura 7))

Figura 5 — Desenho de Silhuetas do Diego
} I

Fonte: Autoria prépria (2025)

o b
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¥ Tears

v

Figura 6 — Primeiros rascunhos do Diego

Fonte: Autoria propria (2025).
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Figura 7 — Referéncias extras do Diego

Fonte: Pinterest (2025).

A partir dessa mudanga, deu-se inicio a um novo processo de rascunhos com
um foco mais acentuado na forma como Diego se expressa corporalmente, assim
como nas suas expressodes faciais. Por se tratar de um personagem melancélico, os
estudos iniciais exploraram poses mais abertas, até que se optou por apresenta-lo
acocorado, com uma expressao triste, uma escolha que visa evidenciar sua tristeza,
ao esconder o proprio corpo, transmitindo a sensacdo de que vive em seu préoprio

mundo, de forma introspectiva e recolhida. (Figura 8).

Durante todo o processo, foi constantemente incluido um relégio de bolso no
visual do personagem, que inicialmente funcionaria como um item simbadlico de ligagao
entre ele e o pai. Contudo, esse elemento foi posteriormente descartado, por ndo se
adequar a narrativa desenvolvida e por estar relacionado ao enredo futuro de outro
personagem. Isso foi substituido por detalhes como a franja dele que seria parecida

com a de seu pai, para criar essa ligagdo mais genética.
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Figura 8 — Novos rascunhos do Diego

Fonte: Autoria propria (2025).

3.2.1.3 Refinamento e Estudos cromaticos

Apesar da pose escolhida para o personagem ja ter sido definida, testes com o
estilo de vestimenta de Diego também foram realizados em outra pose. Sendo a
histéria ambientada nas primeiras duas décadas do século XXI, os trajes selecionados
para representa-lo foram inspirados em roupas comuns de um pré-adolescente desse
periodo, como calgas largas, casacos, camisetas e sapatos (Figura 9). Apos diversas
combinagdes, definiu-se um conjunto menos pesado e carregado, composto por uma

blusa com uma regata por cima, calga larga e ténis.

Depois, foram adicionados curativos e cicatrizes em seu corpo pois 0 mesmo
entrava em muitas brigas na escola, passando essa imagem de um garoto que certas

vezes externava seus problemas internos também de forma violenta e fisica.
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Figura 9 — Refinamento dos rascunhos do Diego

Fonte: Autoria propria (2025).

Figura 10 — Refinamento da pose final do Diego

Fonte: Autoria prépria (2025).

Prosseguindo para a etapa do estudo cromatico. Com a aplicagdo da
psicologia das cores, foram escolhidas paletas de tons frios, a fim de expressar os

sentimentos negativos e tristes associados ao herdi.

Segundo a psicologia das cores, o azul € uma cor frequentemente associada a
tristeza, por essa razdo foi uma das principais escolhas, juntamente com cores

analogas, como o verde e o roxo. Ap0s a realizagao de diversos testes, optou-se pela
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proposta em que a cor azul se apresentava de maneira mais predominante na

distribuicao das cores (Figura 12).

Figura 11 — Estudos Cromaticos do Diego

Fonte: Autoria propria (2025).

Figura 12 — Paleta Cromatica final do Diego

Fonte: Autoria préopria (2025).



31

3.2.2 Zack

3.2.2.1 Moodboard

A maioria das imagens coletadas para a construgdo visual de Zack buscam
representar a figura de um pai adulto, estudioso e explorador, com vestimentas formais
ou relacionadas a sua area de atuacgao profissional. A intengao era criar uma imagem
que servisse como base para a representacdo do personagem, transmitindo

caracteristicas que remetesse a sua fungao paterna e a sua personalidade.

Figura 13 — Moodboard do Zack

Fonte: Pinterest (2025).

3.2.2.2 Rascunhos e Desenhos de Silhuetas

Os primeiros desenhos de silhueta do personagem focaram em poses que
traziam o seu lado estudioso ou o lado preocupado com o filho doente, tentando
encontrar formas de cura-lo. No entanto, essa abordagem foi descartada por néo
transmitir com clareza a imagem esperada da conceituagdo do personagem. A
preocupacao excessiva demonstrada nos esbogos nao se encaixam com visao de um

pai determinado a salvar o seu filho custe o que custar.



Figura 14 — Desenho de Silhuetas do Zack

6]\1(1.’050

Fonte: Autoria propria (2025).

Figura 15 — Primeiros rascunhos do Zack

| “ }

Fonte: Autoria propria (2025).
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3.2.2.3 Refinamento e Estudos cromaticos

Nos primeiros rascunhos da versao final, 0 personagem possuia um corpo mais
magro e fragil, mas essa ideia foi abandonada em favor de um corpo mais robusto,
que transmitisse uma maior sensacgao de protecido. Essa escolha, no entanto, também
carrega um contraste simbolico: apesar de sua aparéncia forte, ele ndo sobrevive,

reforcando ainda mais o impacto de seu sacrificio.

Figura 16 — Refinamento do fisico do Zack

Fonte: Autoria prépria (2025).

Foram testadas varios tipos de roupas, mas a principal escolhida foi a de
arquedlogo explorador, com o objetivo de reforgar visualmente sua profisséo e o fato
de que foi por meio dos conhecimentos trazidos por ela e pela sua paixao por esse
mundo da arqueologia que ele conseguiu salvar o filho (Figura 17). Expressdes
cabisbaixas, por exemplo, também ndao se mostraram adequadas, pois nao se
alinhavam com a proposta do personagem. Por isso, diversos rascunhos foram
realizados até se encontrar uma expressdo mais acolhedora, que nao transmitisse

tristeza ou ansiedade. (Figura 18).



Figura 17 — Varia¢des das roupas do Zack

Fonte: Autoria prépria (2025).

Figura 18 — Refinamento das expressdes do Zack

Fonte: Autoria prépria (2025).
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Na fase de Estudos Cromatico, inicialmente pensou-se em cores analogas
como azul e verde, sendo o verde escolhido para representar a esperanga que o
personagem mantinha de salvar o filho e construir um novo amanha ao lado da familia.
Como Zack ja era um explorador antes mesmo do nascimento de Diego, o uso de
cores que remetesse diretamente a crianga acabaria por comprometer a singularidade
do personagem. Por essa razdo, por ser um personagem acolhedor, optou-se por
cores mais quentes, capazes de transmitir essa sensagao de maneira mais eficaz,
além de serem cores que se assemelhavam mais ao estilo de roupas que

profissionais de sua area utilizam (Figura 19 e 20).

Figura 19 — Estudo Cromatico do Zack

Fonte: Autoria propria (2025).
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Figura 20 — Paleta Cromatica final do Zack

Fonte: Autoria propria (2025).

3.2.3 Kronos

3.2.3.1 Moodboard

Por se tratar de um personagem inspirado em uma divindade da cosmogonia
grega, a coleta de imagens para o moodboard abrangeu diversos estilos de
interpretacdes para o titd do tempo. Foram consideradas tanto imagens mais
classicas, inspiradas em esculturas gregas, quanto representagdes mais modernas
sobre como ele seria. Por Kronos representar a sombra dentro da narrativa, ele foi
concebido como uma figura mais soturna, também visando uma personalidade que

apresenta tragos ardilosos e enganadores.
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Figura 21 — Moodboard do Kronos

Fonte: Pinterest (2025).

3.2.3.2 Rascunhos e Desenhos de Silhuetas

O objetivo era criar um personagem que transmitisse elegancia e mistério. Por
isso, durante o processo de desenvolvimento visual do Kronos, foram feitos varios
esbocgos, indo desde uma aparéncia mais divina e mitolégica até um personagem com

tracos mais humanos, mas sempre com um toque de sofisticagao.

Ao longo do andamento dos esbogos e rascunhos, houve um grande foco em
uma aparéncia mitica, utilizando elementos simbdlicos como a foice, tradicionalmente
associada ao personagem, e representagdes temporais, como uma auréola simulando
um reldgio e a classica ampulheta. Diferente das representagdes mais convencionais
de Cronos, que o retratam como uma figura envelhecida e barbuda, o Kronos
apresentado neste trabalho possui uma aparéncia mais jovem, justificada pelo seu
desejo de manter essa forma ao permanecer ao lado de sua amada. Porém, também

foram feitos rascunhos de uma forma mais envelhecida do mesmo. (Figura 22 e 23)



Figura 22 — Desenho de Silhuetas e rascunhos do Kronos

Fonte: Autoria propria (2025).

Figura 23 — Rascunhos do Kronos

Fonte: Autoria propria (2025)
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3.2.3.3 Refinamento e Estudos cromaticos

A maioria dos rascunhos e estudos iniciais focaram na imagem de um deus
grego com vestes classicas como o chitdo, peplo e mantas. No entanto, essa
abordagem nao transmitia a personalidade e singularidade que era desejada para o
personagem. Além disso, pelo uso da foice, o personagem acabava, por vezes,

remetendo mais ao deus do submundo, Hades, do que ao Titad do tempo.

Figura 24 — Refinamento de rascunhos do Kronos

Fonte: Autoria prépria (2025)

A vista disso, novos estudos foram realizados, assim como a exploracdo de
referéncias adicionais, seguindo o mesmo processo adotado no desenvolvimento do
Diego, a fim de analisar novas ideias. Apoiando-se nessas novas pesquisas, surgiu
uma interpretacdo mais satisfatéria do personagem, em que ele se apresentaria as
suas vitimas com aparéncia humana, mas ainda mantendo a aura de uma entidade
temporal. Considerando que a trama se passa nas primeiras duas décadas do XXI,

surgiu a ideia de caracterizar o personagem com roupas de inspiracao vitoriana, estilo
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do século XIX, para preservar a esséncia de um ser viajante do tempo, alguém que

caminha entre o passado e o futuro (Figura 24).

Fonte: Pinterest (2025)

Para evitar a associagao direta com a imagem de um deus da morte, a lamina
da foice foi modificada, adotando um formato mais circular, menos reto e mais
curvilineo, semelhante as foices tradicionalmente utilizadas em atividades de cultivo.
Embora o tempo possua uma forte relacdo simbadlica com a morte, e o préprio Kronos
detenha o poder de retirar o tempo de vida das pessoas para atingir seus objetivos, a

intengdo nao é representar o personagem como um ceifador.

Foram criados rascunhos com foices de cabos longos e curtos, sendo o modelo
com cabo longo o escolhido por também funcionar como um cajado para o
personagem, o que se tornaria um item elegante. E também adicionado um relégio em
suas maos como simbolo direto do tempo e de como ele pode controlar a seu favor, se
tornando também a sua arma principal. Para combinar o tema vitoriano 0 mesmo foi

desenhado como um reldgio de bolso, muito comum no século XIX (Figura 25 e 26).
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Figura 26 — Novos Rascunhos do Kronos

Fonte: Autoria propria (2025)

Figura 27 — Rascunhos finais do Kronos

Fonte: Autoria prépria (2025)
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Com o rascunho finalizado iniciou-se a andlise da vestimenta. Foram feitas
quatro variagdes de roupas para Kronos onde o modelo do terno, do sobretudo e do
casaco mudaria a cada rascunho. A ideia principal para a vestimenta de Kronos seria
o conjunto que traria mais elegancia sem a necessidade de ser tdo extravagante. Por
essa razdo o primeiro desenho foi a escolha final por manter a simplicidade porém

ainda com a imagem sofisticada no personagem.

Figura 28 — Variagoes das Roupas do Kronos

S

Fonte: Autoria propria (2025)

Cores escuras e menos saturadas, a principio, dominaram as escolhas de
paletas de cores do deus. A primeira intengdo seria buscar transparecer uma certa
seriedade e obscuridade vinda do personagem, para poder repassar a sensagao de
um ser o qual vocé deveria tomar cuidado. Porém, por ser uma figura que precisa se
aproximar de suas vitimas para conseguir convencé-las a realizar o seu objetivo oculto
de roubar o seu tempo de vida, outras variagdes com branco e roxo foram criadas para
tentar balancear melhor a distribuicdo de suas cores. Dentre todas as paletas, a
escolha final, no intuito de também trazer um certo mistério por tras do deus, foi um
terno majoritariamente roxo, com um colete e uma blusa preta por baixo, junto com
detalhes em ouro nos botdes e sapatos, para manter sua elegancia de forma sutil. O
roxo, sendo conhecido como uma cor que traz um mistério por tras, foi a escolha
perfeita para o personagem, pois, até entdo, ninguém imaginaria que a sua principal
motivagao para roubar todas essas vidas seria para poder manter sua amada ao seu
lado (Figura 28).



Figura 29 — Estudo Cromatico do Kronos

Fonte: Autoria propria (2025)

Figura 30 — Paleta Cromatica final do Kronos

Fonte: Autoria propria (2025)
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4. DETALHAMENTO E ESPECIFICAGOES

4.1 Diego

Restando apenas a sua etapa de acréscimo de detalhamentos e
especificagdes, foi adicionado o acabamento do personagem com a aplicagao de luz
e sombra, a fim de conferir maior tridimensionalidade a figura. E por meio desse
recurso que a caracteristica arquetipica melancolica atribuida ao personagem se
tornara mais evidente. Com sombras utilizando tons azulados e acinzentados, é
possivel evidenciar o lado sombrio que o aflige, criando um nitido contraste entre as
partes claras e escuras. Com a aplicacdo de cores mais escuras em seu rosto,

torna-se mais perceptivel a carga emocional do protagonista.

Figura 31 — Finalizagdo do Diego

Fonte: Autoria prépria (2025)

Considerando todo o percurso do processo criativo até o momento, temos

entdo o Concept Art final do Diego com as ilustragbes oficiais escolhidas junto com
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suas paletas de cores. Tendo em vista sua pose final, sua expressao facial e as cores

escolhidas como um espelho de sua narrativa (Figura 31).

Figura 32 — Resultado final do Diego

Fonte: Autoria prépria (2025)

4.2 Zack

Diferentemente do Diego que foram utilizadas sombras com tons azuis, no Zack
foram utilizados tons mais avermelhados procurando nao fugir da imagem calorosa e
sem criar um contraste tdo grande entre suas cores. Escrito para ser um personagem
determinado, sua expressao calorosa, preocupada, enfatiza a sua motivacao interior
de um pai que seria capaz de tudo para poder curar o seu filho.

Diante de todo o percurso percorrido no processo criativo, temos entdo o
Concept Art final do Zack com as ilustragbes oficiais escolhidas junto com suas

paletas de cores (Figura 33).



Figura 33 — Finalizagdo do Zack

Fonte: Autoria propria (2025)

Figura 34 — Resultado final do Zack

Fonte: Autoria propria (2025)
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4.3 Kronos

O trabalho com os detalhamentos e especificacbes do Kronos teve um impacto
mais significativo na exibicdo de sua sofisticacao, transformando suas vestimentas em
um conjunto ndo mais opaco, mas mais brilhante, por meio da aplicagao de efeitos de
luz em seu terno. A adi¢cdo de cores douradas, anteriormente restritas aos botdes e
aos sapatos, passou a ser aplicada também no proprio terno, com o intuito de enfatizar
o conjunto como um todo. As sombras roxas e acinzentadas foram mais exploradas na
composicao do personagem, assim como tonalidades mais escuras, a fim de criar um
contraste mais acentuado entre o terno e o sobretudo, reforcando o destaque do

conjunto roxo.

Figura 35 — Finalizacdo do Kronos

Fonte: Autoria propria (2025)
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Temos no seu desenho uma das maos segurando o cajado para transmitir o seu
poder, e a outra segurando o relégio com a simbologia de que ele controla o tempo em
suas maos. Esse seria um dos detalhes mais importantes do resultado final do
personagem, além de seu sorriso de canto de boca, que tras aquele entendimento de
um personagem ardiloso e cinico. Tendo em vista todas as etapas cumpridas no
processo criativo temos entdo o Concept Art final do Kronos, o titd do tempo, com as

ilustragdes oficiais escolhidas junto com suas paletas de cores (Figura 35).

Figura 36 — Resultado final do Kronos

Fonte: Autoria propria (2025)
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5.CONCLUSAO

Acostumada com trabalhos de freelancer criando ilustracbes na maioria das
vezes de personagens de livros, sempre pego para que o cliente me mande o maximo
de informacdes possiveis sobre determinado personagem a fim de me ajudar a
entender melhor ele. Por estar acostumada a trabalhar com personagens que nao séo
autorais, que nado sao criagbes proprias, no comego do projeto tive bastante
dificuldades para conseguir colocar os personagens no papel, em especial Kronos e o
Diego. Por muito tempo fiquei presa em ideias que me deixavam confortavel com o
resultado dos rascunhos, e no fim acabei negligenciando o préprio objetivo desse
projeto, que seria levar em consideragao a narrativa dos personagens na sua criagao.
O que resultou em impasses, como rascunhos e silhuetas que destoa

significativamente da proposta inicial.

A partir do momento em que comecei a analisar melhor o que eu estava
criando, observando atenciosamente a histéria, os mapas mentais € o quadro de
conceituacao, foi quando comecei a sentir uma maior conexao com os personagens. A
cada rascunho fui capaz de enxergar que a criagdo de um personagem e a habilidade
de conceder-lhe vida e alma consistem em um processo que exige bastante
aprofundamento e reflexdo. Nesse momento a narrativa se mostrou uma ferramenta
imprescindivel para poder trabalhar com Concept Art e também como uma ferramenta

para eu poder colocar em pratica nos meus trabalhos como freelancer no dia a dia.

A elaboracdo de sua origem, os eventos pelos quais passa, passou ou
passara, bem como a definicdo de sua personalidade e dos arquétipos a ele
associados, sao elementos fundamentais para a construgdo de um personagem crivel
e relacionavel. Ao levar sua narrativa em consideracdo Diego se transformou de um
menino geneérico, para um garoto melancdlico, recolhido onde ao observa-lo nos

indagamos do porqué de sua tamanha infelicidade.

Podemos concluir que ao retomar esse embasamento foi possivel 0 avango dos
resultados aqui apresentados. Assim, a metodologia de desenvolvimento focada em
uma conceituagdo de personagem atrelado a um narrativa se provou de suma

importancia junto com cada uma das etapas seguidas para a conclusao deste projeto.
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