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RESUMO

Considerando-se o interesse cada vez maior pela area de concept art, tanto por
estudantes quanto pelo mercado, e sendo uma area relativamente recente que ainda
possui muitos caminhos para se explorar no ambito académico, esta monografia
propde a utilizacdo de arquétipos no processo criativo da parte projetual da pesquisa,
sendo esta o desenvolvimento do concept art de trés personagens para uma
animacgao adaptada da obra literaria “Os Miseraveis”. A primeira parte da pesquisa se
dedica a contextualizacdo sobre concept art, sobre a obra “Os Miseraveis” e sobre
arquétipos. Com base em autores como Jung, Christopher Vogler, Margaret Mark e
Carol Pearson foi possivel perceber o poder narrativo que os arquétipos possuem nas
historias e, por isso, esse conteudo foi utilizado para o embasamento da parte
conceitual dos personagens. Para complementar o entendimento dos trés
personagens, foi selecionado o livro de Mario Vargas Llosa, que analisa
especificamente aspectos de “Os Miseraveis”. A partir das abordagens dos livros A
Jornada do Escritor (2015), O Herdi e o Fora da Lei (2003) e A Tentacéo do Impossivel
(2012), foi criado o Quadro de Conceituagédo de personagens, um recurso que insere
o conhecimento teorico de arquétipos visto nos trés livros de forma pratica. O método
cientifico desta monografia € dedutivo, de natureza préatica, com abordagem
gualitativa e com objetivo de estudo exploratério por pesquisa bibliografica. Para a
metodologia de projeto de concept art, foi selecionada a metodologia proposta por
Guilherme Rodrigues, sendo feitas algumas adaptacdes nas etapas iniciais para a
incorporacdo do Quadro de Conceituacdo de personagens. Feitas as alteracoes,
iniciou-se o desenvolvimento do projeto de cada personagem, cujo acompanhamento
do processo criativo e resultado final possibilitou observar as influéncias dos
arquétipos nas escolhas visuais de cada um. Consta como resultado final trés
imagens, uma para cada personagem, além da explicacdo dos elementos visuais
escolhidos, relacionando-os com os arquétipos identificados nos personagens.
Conclui-se que esta monografia elaborou e propds uma forma prética de utilizar o

contetdo de arquétipos em projetos de concept art de personagens.

Palavras-chave: design. concept art. personagens. arquétipos. Os Miseraveis.



ABSTRACT

Considering the growing interest in the concept art area, both by students and by the
market, and being a relatively recent area that still has many paths to explore in the
academic sphere, this monograph proposes the use of archetypes in the creative
process in the projectual part of the research, this being the development of the
concept art of three characters for an animation adapted from the literary work “Les
Misérables”. The first part of the research is dedicated to contextualizing concept art,
the literary work Les Misérables and Archetypes. Based on authors such as Jung,
Christopher Vogler, Margaret Mark and Carol Pearson, it was possible to perceive the
narrative power that archetypes have in stories and, therefore, this content was used
to support the conceptual part of the characters. To complement the understanding of
the three characters, the book by Mario Vargas Llosa was selected, which specifically
analyzes aspects of “Les Misérables”. Based on the approaches of the books A
Jornada do Escritor (2015), O Her6i e o Fora da Lei (2003) and A Tentacdo do
Impossivel (2012), the Character Concept Chart was created, a resource that
incorporates the theoretical knowledge of archetypes seen in the three books in a
practical way. The scientific method of this monograph is deductive, practical, with a
gualitative approach and with the objective of exploratory study through bibliographical
research. For the concept art project methodology, the one proposed by Guilherme
Rodrigues was selected, with some adaptations being made in the initial stages for the
incorporation of the Character Concept Chart. Once the changes were made, the
development of each character's project began, whose follow-up of the creative
process and the final result made it possible to observe how the archetypes influence
the visual choices of each one. As a result, there are three final images, one for each
character, in addition to an explanation of the chosen visual elements, relating them to
the archetypes identified in the characters. It is concluded that this monograph
elaborated and proposed a practical way to use the content of archetypes in character

concept art projects.

Keywords: design. concept art. characters. archetypes. Les Misérables.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, por trds de todo projeto dentro de areas como animacgao e jogos
eletrdénicos, é comum que exista um momento voltado para a definicdo do visual do
produto, uma etapa que lida especialmente com a materializag&o do conceito, da ideia
e da mensagem que quer ser transmitida ao publico consumidor. O concept art é o
processo e resultado desse momento de desenvolvimento visual.

Um projeto de concept art pode ter diversos direcionamentos e focos. E
possivel encontrar trabalhos de concept art especificos de cenarios, de objetos ou de
personagens, por exemplo. Principalmente para personagens, € essencial que haja
uma conexao com o publico, e uma das formas de conseguir isso é através do seu
visual. Essa preocupagéo com o visual ndo € e nem deve ser tratada como algo
apenas para parecer “bonito” ou para ter uma “aparéncia agradavel”’, mas deve ser
pensado e planejado o qué comunicar e como transmitir a mensagem atraveés dos
elementos visuais. Ou seja, ha uma preocupacéo com a parte conceitual do projeto e
em como refleti-la da melhor maneira. Nesse sentido, a area de concept art se
relaciona diretamente com design, por ambos lidarem com essas mesmas questdes.

Outro recurso bastante utilizado na construcdo de histérias que também podem
trazer uma conexao com o publico, mas do ponto de vista narrativo, S&o 0s arquétipos.
Este conceito sera explicado ao longo deste trabalho, porém, adiantando um pouco
de forma resumida, 0s arquétipos sao imagens, experiéncias e conteudos presentes
no nosso inconsciente desde os primérdios da humanidade, os quais todos os
individuos possuem inerentemente consigo. De acordo com C.G. Jung, precursor
desta tematica na area da psicologia analitica, os arquétipos estdo presentes conosco
desde sempre e eles se manifestam principalmente através de sonhos, mitos e contos
de fada, cujas histérias refletem de forma simbdlica os conflitos que enfrentamos no
Nnosso inconsciente e na nossa alma (JUNG, 2014).

Tendo isso em vista, surgiram alguns questionamentos: seria possivel inserir
arquétipos, de forma pratica, dentro do processo de concept art? Ja que este se
preocupa em comunicar visualmente uma ideia, por que nao incorporar arquétipos
COMo recurso narrativo que pode acrescentar ao projeto? Este trabalho se propde a
responder essas perguntas ao criar o concept art de trés personagens da obra “Os
Miseraveis”, do autor Victor Hugo, através da utilizacdo de arquétipos na construcao
da parte conceitual dos personagens. A escolha da obra “Os Miseraveis” se deu
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principalmente por seus personagens terem um potencial bastante simbdlico na
narrativa e em seus papéis, além de uma preferéncia particular da autora deste
trabalho.

O método cientifico desta pesquisa é o dedutivo, com o objetivo de estudo
sendo o Exploratério e com abordagem Qualitativa, sendo feito através do
procedimento técnico de Pesquisa Bibliografica dos livros A Jornada do Escritor
(2015), O Herdi e o Fora da Lei (2003) e A Tentacao do Impossivel (2012). Eles foram
escolhidos porque sdo exemplos que aplicam o conteddo de arquétipos em areas que
lidam com criacéo de narrativas: cinema, marketing e literatura, respectivamente. Para
o desenvolvimento do projeto, a metodologia de concept art criada por Guilherme
Rodrigues foi escolhida para guiar o processo criativo, tendo alteracdes e adaptacdes
em algumas de suas etapas para que o contetudo de arquétipos pudesse ser inserido
e aplicado.

Considerando que concept art € uma area que tem crescido e se tornado cada
vez mais relevante, principalmente na industria de jogos eletrbnicos e de animacao,
muitos artistas e designers passaram a se interessar e, consequentemente, aumentar
a demanda por esse mercado. Dentro do curso de graduacdo em design na
Universidade Federal de Pernambuco do campus de Caruaru, observou-se um
consideravel numero de alunos que, assim como a autora deste trabalho, se
interessam por esse assunto, mesmo nao fazendo parte do perfil curricular do curso.
Sendo relativamente recente, essa area ainda possui muitos caminhos para se
explorar e estudar no ambito académico e por isso esta pesquisa se mostra importante
como contribuicdo tedrica em material bibliografico para que outros designers
aspirantes e/ou iniciantes da area possam se beneficiar em suas pesquisas. Além
disso, ela apresenta os arquétipos como uma alternativa e recurso que pode agregar
valor a projetos de concept art por contribuirem na parte conceitual do processo.

O objetivo geral desta monografia é elaborar e propor uma forma prética para a
aplicacdo do contetdo de arquétipos no processo criativo do concept art de trés
personagens para uma animac¢ao adaptada da obra literaria “Os Miseraveis”, do autor
Victor Hugo. Como objetivos especificos, este trabalho ira:

a) Esclarecer o significado e sentido de “arquétipo” e “conceito”, procurando a sua

relevancia como instrumento de design e para a area do concept art;

b) Procurar abordagens de arquétipos que possam embasar 0 processo criativo

do concept art da obra “Os Miseraveis”;
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c) Propor adaptacdo na metodologia de concept art criada por Guilherme
Rodrigues, para inserir as abordagens de arquétipos escolhidas para a
conceituacéo dos personagens;

d) Desenvolver o concept art de trés personagens.

Esta monografia possui 10 seg¢des. As segdes 2, 3 e 4 contextualizam os temas
gerais necessarios para entender do que se trata esta pesquisa (Concept art, A obra
“Os Miseraveis”, Arquétipos). A quinta sec¢do (Abordagens de arquétipos) explica o
contetdo do referencial teérico sobre arquétipos visto nos livros: A Jornada do
Escritor, O Her6i e o Fora da Lei e A Tentacdo do Impossivel. A sexta secao
(Conceituacéo dos personagens: aplicacdo de arquétipos) mostra o recurso criado
neste trabalho para aplicar de forma pratica o contetudo de arquétipos e suas etapas.
A sétima secao (Metodologia) explica a metodologia seguida neste trabalho e mostra
as adaptacoes feitas na metodologia de concept art de Guilherme Rodrigues para a
adequacao desta ao projeto desta pesquisa. A oitava secdo (Desenvolvimento do
concept art dos personagens) descreve 0 processo criativo do concept art dos trés
personagens em cada etapa seguida da metodologia. A nona se¢ao (Resultados)
mostra o resultado final dos trés projetos de concept art, seguida da décima, a

conclusao deste trabalho.
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2 CONCEPT ART

Existe bastante confusdo sobre a definicho do que seja concept art,
principalmente para iniciantes da area. Por isso, para a compreenséao deste trabalho,
€ preciso entender a natureza do projeto envolvido. Afinal, o que é concept art?

Antes de responder, é necessario fazer uma diferenciacéo importante do termo
para que ndo haja interpretacdes equivocadas. Concept art vem do inglés e ndo existe
uma traducdo oficial em portugués, mas € possivel interpreta-lo como “arte-conceito"
ou “conceito visual”. Estes termos se assemelham muito com Arte Conceitual, porém
este se refere ao estilo de artes plasticas advindo de uma vanguarda artistica dos
anos de 1960 e 1970 (AIDAR, 2019). O projeto desta monografia ndo € uma arte
conceitual, mas sim uma “arte-conceito” ou “conceito visual’. Tendo essa
diferenciacdo esclarecida, este trabalho continuara utilizando o termo em inglés
concept art por ser mais comumente utilizado no Brasil.

Agora, voltando para a questdo “o que é concept art?”:

“O concept art, pode ser considerado como representacdes visuais que
buscam a materializacdo de conceitos idealizados para a industria de
entretenimento (como filmes de animacéo, acéo livre e jogos eletrénicos), de
forma a auxiliar de forma relevante no desenvolvimento dos projetos, pois
acelera e torna mais coesa a producdao, tornando possivel incorporar, alterar
e interagir visualmente com as ideias propostas.” (TAKAHASHI; ANDREO,
2011, p.1).

Em outras palavras, o concept art € um trabalho que materializa visualmente
as ideias iniciais de determinado projeto e que auxilia como um guia visual para as
préximas etapas de producao deste. Ndo € uma arte final, mas sim a representacao
visual de uma ideia ou conceito para inspirar e unificar a continuidade do projeto.

O concept art é utilizado principalmente na industria de filmes de animacéo e
de jogos eletrbnicos, em suas primeiras etapas de producdo. Serve para a
experimentacdo, exploracdo e desenvolvimento de possibilidades visuais e para a
unificacdo e coesdo visual para o decorrer do projeto. A sua apresentacdo é feita
principalmente através de desenhos e pinturas, que desenvolvem o conceito de algum
elemento que estar4 presente no projeto, podendo ser cenarios, personagens,

figurinos, veiculos, entre outros (EIKO, 2021).
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2.1 CONCEPT ART E A INDUSTRIA DE ANIMACAO

Muito do que consideramos hoje como concept art surgiu do processo de
producdo de animagdes em meados do século XX. Um conhecido exemplo disso é a
Disney, empresa famosa até hoje por seus trabalhos com anima¢do e uma das
primeiras a ter em seu processo criativo algo similar ao concept art.

Dentro dessa industria, € comum existirem 3 fases no desenvolvimento desse
tipo de produto: Pré-producao, Producéo e Pos producéo. A pré-producéo € a fase de
planejamento das ideias iniciais; € quando ocorre, por exemplo, a definicdo do roteiro,
a preparacao visual, a escalacdo da equipe e o planejamento geral. Ja a Producéo é
a etapa em que as cenas e 0s elementos que a compdem (no caso de uma animacgao,
0s arquivos dos personagens, 0s cenarios, a animacgao dos elementos para as cenas,
etc) sao feitos. A Pés-producdo € o momento em que ocorre a edicao e a distribuicao
da obra.

Diante desse contexto, o concept art se encontra na fase de pré-producéo,
justamente por fazer parte da preparacdo visual da obra, jA que seu papel é
materializar as ideias a fim de ser o norteador visual durante a producéo. Visto isso, a
finalidade do projeto de concept art deste trabalho € servir para auxiliar o processo de

producédo de uma animagao adaptada da obra “Os Miseraveis”.

2.2 RELACAO ENTRE CONCEPT ART, DESIGN E CONCEITO

Entendemos o0 que € concept art e um pouco da sua origem e relacdo com a
Industria de Animacdo, mas onde isso se encaixa dentro do contexto do design?
Essas duas areas possuem aspectos semelhantes e sédo bastante relacionaveis. Por
exemplo, assim como no concept art, em projetos de design ocorre a comunicacao de
conceitos através de elementos visuais. Os dois vao além do apelo meramente
estético visual, eles os utilizam como recurso para comunicar alguma mensagem,
alguma ideia.

No trabalho de Guilherme Rodrigues, autor da metodologia de concept art cujo
projeto desta monografia se baseia (secéo 7), é discutida essa relacdo de design e
concept art. Ele afirma que é possivel associar o concept art a etapa de

conceituacgéo/ideacéo do processo de design (RODRIGUES, 2015), e exemplifica isso
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mencionando um recurso comumente utilizado no estagio inicial da metodologia do

Design Thinking, o sketching, ou seja, esboc¢os e desenhos rapidos:

O ato de esbocar [sketching] é talvez mais associado ao estagio de ideacao,
durante o qual um designer rapidamente delineia possiveis solucgdes e cria
uma representacao visual de ideias a medida em que elas sdo geradas. Por
sua natureza, o esboco sugere a rapida delineacéo de uma ideia visual,
entdo ele deve ser realizado da forma que seja mais veloz e mais eficiente
para o designer. (AMBROSE, HARRIS, 2010, pg.76 apud RODRIGUES,
2015, p. 11).

Portanto, pode-se observar que a principal similaridade entre essas duas areas
envolve a transmissdo da parte conceitual. Esse aspecto conceitual influenciou
bastante o desenvolvimento deste trabalho e foi explorado na parte pratica da
pesquisa, ha se¢ao 6.
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3 A OBRA “OS MISERAVEIS”

Para o entendimento da parte projetual desta pesquisa, é necessaria a
contextualizacdo da obra literaria que inspirou a sua criacdo. “Os Miseraveis” € um
romance francés escrito por Victor Hugo, importante figura da literatura romantica, e
foi publicado em 1862 na Bélgica. Numa narrativa detalhada, inserindo ambientagéo
e referéncias a acontecimentos histéricos, como a Batalha de Waterloo em 1815 e a
Revolta de Paris de 1832, a obra trata de temas como injustica, desigualdade social,
miséria, conflitos e revoltas politicas na Franca do comeco do século XIX.

Victor Hugo, além de autor de “Os Miseraveis”, foi romancista, dramaturgo,
poeta, politico e ativista. Foi muito influente em sua época e marcou milhares de
leitores ao expor seus ideais politicos e morais nas suas criagdes, sendo considerado
por muitos como porta-voz da ultima fase do movimento literario Romantismo, sendo
conhecida inclusive por geragdo hugoana (DE NICOLA, 2011).

O Romantismo foi um movimento marcado pela subjetividade e rompimento
com os padrdes classicistas rigidos e eruditos, sendo mais acessivel e popular do que
movimentos anteriores, que eram voltados para as classes altas da sociedade. As
obras romanticas cultuavam o individualismo, a emocdo e expressdo subjetiva,
levando a um consequente sentimentalismo, egocentrismo, supervalorizacdo das
emocOes pessoais e outros excessos individualistas. Por isso, muitas das obras
retratavam constantes fugas da realidade ou idealizacGes de lugares, pessoas ou
tempos passados. So no final do movimento que questdes sociais comegaram a surgir
como tematicas e foi nessa fase que a obra “Os Miseraveis” mais foi influente (DE
NICOLA, 2011). A linguagem simples, juntamente da construcdo da trama e de
personagens envolventes, fizeram de “Os Miseraveis” uma obra muito popular,
tornando-se, assim, um classico.

Devido a esse sucesso e popularidade, diversas adaptacdes dessa historia
foram feitas para cinema, televisao e teatro, dentre elas filmes, minisséries e musicais,
sendo conhecidos e produzidos desde o comeco do século XX até o periodo atual. As
adaptacdes mais recentes foram a minissérie da emissora BBC, em 2018, e o filme
musical de 2012, dirigido por Tom Hooper, que ganhou 3 Oscars. O musical de teatro
também fez bastante sucesso, sendo um dos mais encenados pelo mundo.

A narrativa dessa historia se passa entre os anos de 1815 e 1833 na Franca.

Acompanhamos a jornada de redencdo do personagem Jean Valjean, um ex-
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prisioneiro que tenta compensar seu passado criminoso vivendo de forma humilde e
generosa. Valjean assume uma nova identidade para esconder o seu passado, porém
ela € ameacada por Javert, um policial rigorosamente fiel as leis que persegue
obsessivamente o protagonista, acreditando estar protegendo a sociedade de um
Criminoso perigoso.

Paralelamente, acompanhamos também a historia de Fantine e Cosette.
Fantine, uma jovem mée solteira de beleza estonteante, acaba se vendo obrigada a
recorrer a prostituicdo para ter condicfes de sustentar sua pequena filha, Cosette,
cujos cuidados estdo sob responsabilidade da familia Thénardier. Donos de uma
estalagem precéria, os Thénardier se aproveitam de cada dinheiro que Fantine os
envia e maltratam Cosette, fazendo da crianca sua empregada.

Nessa narrativa extensa, 0s destinos desses personagens se cruzam dentro
do contexto que retrata a miséria, a desigualdade social e a turbuléncia politica
francesa do século XIX.

Para fins de contextualizacéo, foi feito um quadro explicativo (Quadro 1) que

resume os papeéis e situacdo narrativa de alguns dos personagens de “Os Miseraveis”:



PERSONAGENS

Quadro 1 - Resumo sobre os personagens de “Os Miseraveis”

RESUMO
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Jean Valjean

Javert

Cosette

Fantine

Marius

Bispo Bienvenu

Os Thénardier

Ex-prisioneiro e pai adotivo de Cosette (protagonista)

Valjean é um ex-prisioneiro que abandona uma vida repleta de 6dio para se
tornar uma pessoa boa, e a partir dai sua jornada vira uma busca por
redencdo. Ele se sente realizado ao criar sua filha adotiva Cosette e por
ajudar pessoas carentes. Desde a sua transformacéo inicial, ele adota véarios
pseuddnimos para esconder sua identidade de ex-prisioneiro para fugir do
inspetor de policia Javert.

Inspetor de policia (antagonista)

Considera as leis como verdade absoluta e ndo sente empatia nem
compaixdo em quem as descumpre. E inflexivel, determinado e corajoso.
Seu maior desejo é conseguir capturar Jean Valjean e por isso passa a maior
parte da histéria perseguindo-o.

Filha adotiva de Jean Valjean

Passou a infancia afastada da sua mae (Fantine) para ser cuidada pelo casal
Thénardier, que a maltratava e a fazia de empregada. Depois que sua mae
morreu, Jean Valjean passou a cria-la. Ao crescer, se tornou uma menina
bonita, doce e inocente. Ela se apaixona e se torna par romantico de Marius.

Mé&e de Cosette

Era uma trabalhadora comum que saiu de sua cidade natal para fazer fortuna
em Paris. L& ela conheceu e se apaixonou pelo pai da sua filha, que mais
tarde a abandonou gravida. Ela acaba deixando sua filha com o casal
Thénardier para conseguir trabalhar, mas depois acaba se prostituindo para
conseguir sustentar Cosette e as cobrancas excessivas do casal.

Par roméantico de Cosette e revolucionario

Apos cortar relacdes com o avO aristocrata e monarquista, que o criou e 0
afastou de seu pai, Marius saiu de casa e comecou a se tornar independente.
Nesse processo, ele se aproximou de um grupo de revolucionarios e
participou posteriormente da luta nas barricadas com eles. Ao conhecer
Cosette, ela se torna a raz&o de sua vida.

O Bispo

O Bienvenu é uma pessoa muito querida na sua cidade e é conhecido pela
sua bondade e dedicac¢éo a caridade. Ele € o responséavel pela transformacéo
de Jean Valjean, passando-lhe suas qualidades de honestidade, amor e
humildade.

Familia de Criminosos

O Sr. e a Sra. Thénardier aparecem inicialmente como donos de uma
estalagem. Eles aceitam cuidar de Cosette em troca de uma quantia de
dinheiro mensal enviada por Fantine, mas eles exploram tanto a mae quanto
a filha. Fazem de tudo para sairem em vantagem, mas acabam se
endividando, se tornando carentes e posteriormente criminosos.

Fonte: Autoria prépria (2021).
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4 ARQUETIPOS

Este trabalho tem o objetivo de aplicar de forma préatica o conteddo sobre
arquétipos. Por isso é essencial que haja o esclarecimento dos conceitos que
envolvem este assunto. Além disso, a compreenséao de arquétipo esta intrinsecamente
ligada a ideia de inconsciente coletivo e, por isso, o entendimento deste conceito
também se mostra necessario. De acordo com C.G. Jung, fundador da psicologia
analitica, existem dois tipos de inconsciente na mente humana: o inconsciente pessoal
e o inconsciente coletivo.

Segundo ele, o inconsciente pessoal é a parte mais superficial do inconsciente,
onde s&o concentrados os conteudos advindos de experiéncias pessoais que ja foram
conscientes, mas que agora encontram-se esquecidos ou reprimidos. Em
contrapartida, os contetudos do inconsciente coletivo nunca entraram em contato com
a consciéncia para existirem, sendo eles de natureza universal, ou seja, presentes em
todos os individuos de forma inata, decorrente de um longo processo de
hereditariedade desde os primérdios da humanidade (JUNG, 2014). Estes conteudos
presentes no inconsciente coletivo sdo denominados de arquétipos:

Para aquilo que nos ocupa, a denominagéo [arquétipos] é precisa e de grande
ajuda, pois nos diz que, no concernente aos conteldos do inconsciente
coletivo, estamos tratando de tipos arcaicos - ou melhor - primordiais, isto &,

de imagens universais que existem desde os tempos mais remotos. (JUNG,
2014, p. 13).

Ideias semelhantes ao conceito de arquétipos ja foram observadas antes por
outros estudiosos e filosofos e também néo é a primeira vez em que se utilizou o termo
“arquétipo” na histéria. Contudo, Jung foi pioneiro em trazer o conceito de arquétipo
para a area da psicologia analitica e mostrar que eles ndo sdo adquiridos pelas
tradicdes, pela cultura, pela linguagem ou qualquer outra influéncia externa, mas que
sdo formados nos individuos inerentemente, algo que é compartilhado coletivamente.

Os arquétipos se manifestam tanto de forma individual, através de sonhos,
guanto também de forma mais abrangente, através de mitos e contos de fada. Essas
manifestacdes sdo um reflexo simbdlico do que ocorre no nosso inconsciente e na
nossa alma como individuos, como observa Jung neste exemplo:

Todos os acontecimentos mitologizados da natureza, tais como o verdo e 0

inverno, as fases da lua, as estacdes chuvosas etc., ndo sao de modo algum
alegorias destas experiéncias objetivas, mas sim, expressdes simbolicas do
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drama interno e inconsciente da alma, que a consciéncia humana consegue
aprender através de projecgéo - isto, espelhadas nos fenébmenos da natureza.
(JUNG, 2014, p. 14).

Os arquétipos aparecem simbolicamente de diversas formas, mas as mais
conhecidas sao através de figuras personificadas, de papéis, de representacdes. Um
exemplo disso € a famosa mitologia grega, cujos deuses refletem essas
caracteristicas arquetipicas personificadas que se relacionam com a natureza humana
e a ambiental: Zeus, o deus do céu e do trovao; Poseidon, o deus dos mares e das
tempestades; Hades, o deus do submundo e da morte; Afrodite, a deusa do amor e
da fertilidade; Artemis, deusa da caca e da Lua; etc.

Esse aspecto de personificacdo torna os arquétipos facilmente relacionaveis
com diversos tipos de historias e personagens. Vemos isso desde os primordios dos
mitos, dos contos de fadas, das epopéias. Por isso 0s arquétipos se tornam um
recurso bastante utilizado para a criacdo de narrativas, sejam elas através da
literatura, do cinema, do marketing, entre outros. Estes trés exemplos serao

mostrados mais detalhadamente na secéo 5 deste trabalho.
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5 ABORDAGENS DE ARQUETIPOS

Para identificar os Arquétipos presentes nos personagens de “Os Miseraveis”,
foram utilizadas 3 abordagens no total. Inicialmente, foi utilizada a abordagem do livro
A Jornada do Escritor (2015), de Christopher Vogler, pois ela explica e adapta a
estrutura da Jornada do Herdi, proposta inicialmente por Joseph Campbell, para
criacdo de historias, principalmente para roteiro de cinema. Como este trabalho se
trata de concept art para uma animacdo adaptada, essa abordagem foi escolhida.
Com base na teoria de C.G. Jung, Vogler propde 8 arquétipos dentro da Jornada do
Herdi, sendo possivel assim entender a funcéo psicoldgica, narrativa e estrutural que
cada personagem cumpre dentro da historia.

Porém, percebeu-se que isso ndo era o suficiente para entender quais as
motivacdes, aspiracdes e medos destes personagens. Por isso, buscou-se uma outra
abordagem que suprisse essa necessidade, e o livro O Herdi e o Fora da Lei (2003),
de Margaret Mark e Carol Pearson, conseguiu fazer isso. Apesar da abordagem ser
proposta para a area de marketing e criacdo de marcas, a base teorica das autoras
proporciona um entendimento psicologico mais detalhado sobre as pessoas, pois,
além delas se basearem nos estudos de C. G. Jung sobre arquétipos (assim como
Vogler), elas também se embasaram em estudos sobre desejos e motivacdes
humanas. Juntando essas duas teorias, elas conseguiram propor um sistema com 12
arquétipos que se mostram presentes tanto em marcas quanto em pessoas. Devido a
essa compreensao sobre os seres humanos e sua relacdo com os arquétipos, foi
possivel aplicar essa abordagem nos personagens de “Os Miseraveis”.

Com a juncéo dos conhecimentos de Vogler, Margaret Mark e Carol Pearson,
ja seria possivel obter um entendimento narrativo e psicolégico dos personagens. No
entanto, uma terceira abordagem do romancista peruano, Mario Vargas Llosa,
também se mostrou Gtil. Em seu ensaio, A Tentacdo do Impossivel (2012), ele faz a
critica e a analise de alguns aspectos do livro “Os Miseraveis”, entre eles, os
personagens. Embora o autor ndo enfatize o termo "arquétipo”, existem semelhancas
entre a sua analise e este conceito. Esse ensaio serviu para complementar as outras
abordagens, pois se trata exclusivamente da histéria de “Os Miseraveis”, lidando
assim com questbes e aspectos mais especificos da historia e dos préprios

personagens da obra.
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Portanto, a partir da unido destas trés abordagens foi possivel entender os
personagens por uma outra perspectiva, de forma simbdlica e narrativa, e também
criar uma forma que auxilia o processo de criacao de concept art de “Os Miseraveis”,
descrito na secéo 6.

As sec¢les a seqguir (5.1, 5.2 e 5.3) se dedicam a explicar o conteddo proposto
de cada uma dessas abordagens a fim de entender sua aplicacdo no projeto desta

pesquisa.

5.1 A JORNADA DO ESCRITOR

Neste livro, como ja mencionado, Christopher Vogler explica e adapta a sua
maneira a estrutura da Jornada do Herdéi (também conhecida por Mito do Herdi),
proposta inicialmente por Joseph Campbell em seu livro O Herdéi de Mil Faces, em que
este percebe um padrdo nas historias e nos mitos de diversas culturas da

humanidade.

5.1.1 A Jornada do Heroi

Figura 1 — Ciclo da Jornada do Heréi e divisdo de atos

ATO1II
RETORNO

ATO1
SEPARACAO

12. Retorno com o 1. Mundo Comum

Elixir (Desfecho) 2. Chamado i Aventura
(Incidente provocador)
11. Ressurreigio

(Climax) 3. Recusa do Chamado

4. Encontro com o

Mentor

10. O Caminho
de Volta

5. Travessia do
Limiar
6. Provas, Aliados ¢
Inimigos

9. Recompensa

- . -
/. .’\l“’()XI magao

ATOII B
INICIAGAO

ATOIIA
DESCIDA

8. Provagio Central (Ponto central, Morte

¢ Renascimento)

Fonte: VOGLER (2015).
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Vogler modificou algumas partes da estrutura original que Campbell prop6s
para focar na area do cinema. Ele diz que a Jornada do HerGi serve como um
esqueleto que deve atuar como base, mas que ndo € necessario segui-lo rigidamente,
podendo ser feitas alteracbes de acordo com a necessidade de cada histéria. Na
versdo dele, a estrutura consiste em 12 etapas, sendo estas divididas por 3 atos
(Figura 1).

5.1.2 Arquétipos

Para Vogler, “narrativas construidas segundo o modelo da Jornada do Heréi
contam com um apelo que pode ser sentido por todos, pois jorram de uma fonte
universal do inconsciente compartilhado e refletem as preocupagdes universais”
(2015, p. 46). Essa ideia de universalidade anda em paralelo com os estudos sobre o
inconsciente coletivo de C.G. Jung, ja abordados anteriormente na sec¢éo 4.

Baseado nisso, Vogler diz que “o conceito de arquétipo € uma ferramenta
indispensavel para entender o objetivo e a fungédo dos personagens em uma histéria”
(2015, p. 66), ou seja, os arquétipos podem funcionar como papéis que personagens
incorporam. Sendo assim, ele propde 8 arquétipos que atuam dentro da estrutura da
Jornada do Herdi e que, segundo ele, sdo os mais frequentes nas histdrias. O autor
comenta que existem muitos outros arquétipos, mas que considera esses 0ito 0s mais
Uteis para criadores de historias:

a) Heroi;

b) Mentor;

c) Guardido do Limiar;

d) Arauto;

e) Camaleéao;

f) Sombra;

g) Aliado;

h) Picaro.

Ao explicar cada um deles, Vogler descreve fungdes psicoldgicas e dramaticas,
ou seja, ele procura explicar, respectivamente, o que cada arquétipo representa dentro
do aspecto psicolégico humano e qual papel narrativo ele desempenha. No livro
comenta-se mais detalhadamente outros aspectos, mas, para esta pesquisa, foram

utilizadas somente essas duas fungdes.
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Para o autor, os arquétipos também podem ser tratados como func¢des flexiveis
e temporéarias para 0s personagens, pois isso possibilita uma maior liberdade e
variedade na criacdo de histérias. Assim, € comum que um personagem manifeste
mais de um arquétipo ao longo da narrativa para que esta possa avancar e ser melhor

desenvolvida.

5.1.2.1 Herdi

Geralmente € o protagonista da histéria e é quem se dispde a se sacrificar e/ou
sacrificar suas necessidades para o bem de todos: “em sua raiz, a ideia de Herdi esta
ligada a abnegacao” (VOGLER, 2015, p. 76). Ele quem guia a histéria e passa por
toda a Jornada. O Herdi pode ser ativo, mais decidido e com sede por aventura, ou
pode ser passivo, mais relutante e com duvidas sobre suas acgoes.

a) Funcéo psicoldgica: o Herdi representa o ego, a “parte da personalidade que
se separa da mae e que se considera distinto do resto da humanidade”
(VOGLER, 2015 p. 76). Em outras palavras, ele representa a busca de
identidade e da integracao de todas as suas particularidades internas, ou seja,
da busca de sentir-se inteiro;

b) Funcdes dramaticas:

- Identificacdo do publico: O Herdi traz a compreensao e empatia das
pessoas, elas conseguem enxerga-lo como um ser humano
relacionavel, através da juncdo de caracteristicas, emocles e
motivacdes que todos ja sentiram alguma vez com caracteristicas de
originalidade e individualidade que o fazem um ser Unico;

- Crescimento: Na sua jornada, o Her6i aprende e cresce com a
aventura. No final, quase sempre o Herdi ndo € a mesma pessoa que
era no comecgo, pois este adquire mais conhecimento, experiéncia e
sabedoria em seu percurso;

- Acdo: Geralmente o Her6i é o personagem mais ativo, pois é
responsavel pela agcao da histéria. “Sua vontade, seu desejo, € 0 que
move a histéria adiante.” (VOGLER, 2015, p. 79);

- Sacrificio: E o que faz dele um Heroi, abrir m&o de algo em prol dos
outros. E a sua principal caracteristica e marca, mais do que coragem e

forca;
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- Lidar com a morte: Lidar com a morte € uma forma de correr risco, de
lidar com o desconhecido. A morte pode néo ser literal, pode ser algo
simbdlico, algo que o Heroi tem a perder. Ele mostra que é preciso lidar

com isso e se colocar a prova, correndo riscos, seja qual for.

5.1.2.2 Mentor

E quem orienta, treina, motiva, inspira e/ou ensina o herdi algo valioso para que
este possa prosseguir em sua jornada. O Mentor geralmente € mais velho e mais
sabio, podendo ser um heréi de uma jornada anterior, sendo por isso que tem muito a
ensinar. Também pode ser simplesmente uma pessoa que tem conhecimento ou
experiéncia especificos ou percepcao diferente que vai ajudar o Heroi de alguma
forma, independente de idade.

a) Funcéo psicolbdgica: os Mentores representam o self, 0 nosso deus interior, a
parte da personalidade que é mais sabia, como se fosse nossa consciéncia nos
dizendo o certo a se fazer. Este arquétipo se relaciona muito com a figura do
pai e/ou mae que admiramos, pois representam aquilo que o Herdi pode ou
guer se transformar ao percorrer a sua Jornada;

b) Funcdes dramaticas:

- Ensinar: E a funcé@o-chave do Mentor;

- Dar Presentes: o Mentor pode ajudar o her6i dando um presente,
artefato ou conselho que ajude o Herdi na sua Jornada. Esses presentes
geralmente sdo dados ao Herdi depois que ele se mostra merecedor,
“‘deve ser merecido pelo aprendizado, sacrificio ou compromisso.”
(VOGLER, 2015, p. 94);

- A consciéncia do Herd6i: o Mentor pode atuar como consciéncia do
Herdi, lembrando-o de codigos morais e do que € o certo a se fazer;

- Motivacao: Muitas vezes esse arquétipo atua como motivador do Heréi
para este vencer o medo ou o perigo, para entrar e encarar a aventura,
principalmente para o Herdi que € mais relutante e receoso;

- Plantar: O Mentor também pode plantar alguma informacédo, adereco
ou indicio que vai se tornar importante em algum momento crucial. Isso
€ uma forma de amarrar a historia do comeco ao fim, para mostrar que

tudo o que foi aprendido com o Mentor foi Util para o Heréi;
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- Iniciac&@o sexual: Dependendo da histéria, o Mentor pode ser aquele

gue inicia o Herdi nos campos do amor e do sexo.

5.1.2.3 Guardiao do Limiar

“Aprender a lidar com os Guardides do Limiar € um dos principais testes da
Jornada do Herdi.” (VOGLER, 2015, p. 108). Ou seja, o Guardidao do Limiar é um
obstaculo ou desafio que o her6i deve enfrentar e ultrapassar para alcancar seu
objetivo. Geralmente ndo € o vildo principal, podendo ser até, apos superado, um
aliado do Herd6i. Pode ser algum capataz do vildo ou uma figura neutra que
simplesmente faz parte do Mundo Especial. Nem sempre o Guardido do Limiar
aparece como personagem nas historias, podendo ser um lugar, como uma ponte
perigosa ou um animal poderoso, por exemplo.

a) Funcdo psicologica: os Guardides do Limiar representam 0S NnOSSO0S
deménios internos, as neuroses. Podem ser “cicatrizes emocionais, vicios,
dependéncias e limitagcdes autoimpostas que impedem nosso crescimento e
avanco” (VOGLER, 2015, p. 105), que nos paralisam e testam nossa
determinacdo, 0s quais precisamos supera-los para conseguirmos seguir
nossa vida;

b) Funcédo dramatica:

- Testar: A funcdo primordial do Guardido do Limiar € testar o Herdi,
tentar impedi-lo de continuar o caminho, como um empecilho ou um
obstaculo, ou também ver o quanto ele estd disposto a continuar a
jornada;

- Sinais de um novo poder: Pode também ser um indicativo prévio de
gue algo estd a caminho, um novo poder ou acontecimento. O Herdi
pode usar isso a favor dele incorporando-o, aprendendo com ele algo
gue o ajude a derrotar o perigo que vira, ou também torna-lo seu aliado,

ao invés de simplesmente destruir o Guardido do Limiar.

5.1.2.4 Arauto

“O Arauto é quem anuncia a chegada proxima de uma mudanca no cenario. E

uma noticia ou um acontecimento que impulsiona ou motiva o heréi a se lancar na
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aventura, algo que muda completamente a situacéo. Da mesma forma que o Guardiao
do Limiar, o Arauto ndo precisa ser necessariamente um personagem, podendo ser
um novo acontecimento, condicao, informacgéo, forca externa ou fendmeno, por
exemplo; “uma nova pessoa, condi¢cado ou informagcdo muda o equilibrio do herdi, e
nada mais sera igual.” (VOGLER, 2015, p. 112). Esse arquétipo pode aparecer em
qualquer ponto da histéria, mas € mais comumente utilizado no primeiro ato,
principalmente na etapa do Chamado a Aventura.
a) Funcdo psicoldgica: o Arauto representa a nossa necessidade de mudanca.
“Algo dentro de nés soa como um sino, e as vibragdes resultantes espalham-
se pela nossa vida até que a mudancga seja inevitavel.” (VOGLER, 2015, p.
112). E o0 momento em que, intimamente, sentimos e sabemos que estamos
prontos para mudar, e enviamos para n0s mesmos esse chamado, através de
sonhos, ideias ou pensamentos, por exemplo. Pode vir também de algo externo
gue nos toca ou provoca algo diferente;
b) Funcédo dramatica:
- Motivacdo: O Arauto desencadeia a acao da histéria ao motivar o
Herdi de alguma forma, ao lancar um desafio ou alertar a chegada de
uma mudanca ou aventura. Isso faz a histéria andar e a coloca em

movimento.

5.1.2.5 Camaleédo

O Camaleéo, aos olhos do Herdi, é um personagem que esta sempre mudando
de forma e deixando duvidas se € um aliado ou um inimigo: “sua lealdade ou
sinceridade sempre é questionavel” (VOGLER, 2015, p. 118). Muitas vezes o
camaledo é apresentado como personagem do sexo oposto do Herdi, podendo ser
seu par romantico, contudo isso ndo € uma regra. O essencial nesse arquétipo é o
sentimento de mudanca constante, seja de comportamento ou aparéncia, mas que
provoque duvida no Heroi.

a) Funcdo psicolégica: o Camaledo representa a energia animus e anima,
termos vindos de C.G. Jung. Animus é o elemento masculino dentro do
inconsciente da mulher e anima é o elemento feminino dentro do inconsciente
do homem. “Segundo essa teoria, as pessoas tém um conjunto completo de

gualidades masculinas e femininas que sao necessarias para a sobrevivéncia
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e o equilibrio interno.” (VOGLER, 2015, p. 119). Esses elementos internos de
cada género no nosso inconsciente contribuem para criarmos uma imagem do
género oposto na nossa mente, uma Projecdo: “nossa nogao interna do
parceiro ideal projetada em outra pessoa.” (VOGLER, 2015, p. 120). Nesta
frase, Vogler exemplificou em casos de relacionamentos amorosos, porém
essa Projecdo também pode ocorrer com outros tipos de relacdo. O Camaledo
traz o aspecto misterioso e duvidoso que sentimos ao confrontarmos a
Projecdo dessa imagem com a realidade. Diante disso, o arquétipo do
Camaledo também é um indicador de um desejo psicolégico de transformacéao
e mudancas;
b) Funcédo dramatica:
- Davida: Trazer davida ou suspense a histéria, causar intriga ou
confusdo ao Heroi € a funcdo primordial deste arquétipo. Pode se
manifestar tanto em mudancas de comportamento quanto em mudancas

na aparéncia.

5.1.2.6 Sombra

E o arquétipo do vildo ou do inimigo. Seu objetivo normalmente bate de frente
com o objetivo do Herdi, podendo ser um antagonista que simplesmente discorda dele
em algum aspecto, ou pode ser um vildo que pretende destrui-lo. Esse arquétipo
instiga 0 Heroi e o faz se mover ao longo da historia. A sombra ndo precisa ser
totalmente ma; ela pode ser mais humanizada ou vulneravel e ter qualidades
admiraveis também.

a) Funcédo psicoldgica: a Sombra representa as psicoses; sdo sentimentos
reprimidos ou negligenciados, caracteristicas rejeitadas, traumas, medos,
segredos, emoc¢Bes escondidas ou negadas, um lado obscuro que néo
gueremos expor nem admitir para n6s mesmos. Tudo o que pode acabar nos
prejudicando e nos destruindo faz parte desse arquétipo;

b) Funcado dramética:

- Desafiar: A sombra desafia o Herdi, se opbe a ele em pelo menos
algum aspecto. Ao fazer isso, ela cria conflito e faz com que o Heroi
apresente o seu melhor para conseguir enfrenta-la, ou seja, faz ele

crescer e mover a histéria. “Sempre se diz que uma histéria € boa
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guando o vildo € bom, pois um inimigo poderoso for¢a o herdi a crescer
para enfrentar o desafio.” (VOGLER, 2015, p. 129).

5.1.2.7 Aliado

O Aliado é aquele que ajuda e apoia o0 Her6i em alguma fase ou durante toda
a sua jornada. Possui uma variedade de fungbes praticas que sao necessarias para a
histéria, mas a principal € a de humanizar os herdis, Ihes “acrescentando outras
dimensdes a personalidade ou os desafiando a serem mais abertos e equilibrados.”
(VOGLER, 2015, p. 135), ou seja, mostrando ao publico um lado mais complexo deles.
E comum haver mais de um Aliado nas histérias, podendo até ser formada uma
equipe. Este arquétipo também pode se manifestar em personagens ndo humanos,
COmo um espirito ou anjo protetor ou um animal companheiro.

a) Funcéo psicologica: segundo Vogler, “Aliados sao capazes de representar
forcas internas poderosas que poderdo vir em nosso auxilio numa crise
espiritual.” (2015, p. 141). Em outras palavras, os Aliados representam partes
de nossa personalidade que geralmente ndo utilizamos ou ndo expressamos,
mas que em alguns momentos precisam ser acionadas para fazermos
determinada atividade, acdo ou decisdo. Nesse arquétipo, Vogler faz uma
comparacao entre as partes internas pouco utilizadas por nés com 0S n0Ss0s
relacionamentos e amizades que sao Uteis de alguma forma na jornada da
nossa vida, assim como os Aliados sao para os Herais;

b) Func¢bes dramaticas?:

- Introducdo ao Mundo Especial: nhuma situacdo em que é preciso
explicar coisas do universo ou da histdria ao publico, mas que seria
incoerente ou estranho o Herdi explicar ou perguntar dentro de seu
contexto, o Aliado pode servir como um “personagem espectador’, em
gue, através de perguntas ou de descobertas, introduz o publico ao
Mundo Especial e esclarece tudo de forma mais natural e crivel dentro

da narrativa;

! Neste arquétipo, por alguma razdo, Vogler ndo separou as fungdes dramaticas categoricamente que
nem os outros arquétipos anteriores. Por isso estas classificagbes foram interpretacdes do texto que
ele escreveu no capitulo do arquétipo do Aliado (2015, p. 134 - 142), em que ele foi exemplificando
personagens famosos no cinema que incorporaram esse arquétipo e descrevendo as funcdes
dramaticas através dos “tipos” de Aliados.
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- Companhia: o Aliado pode ser alguém muito proximo e intimo do
Heroi, acompanhando-o durante toda sua jornada sendo seu parceiro,
comparsa e cumplice em aventuras, treinos, planos, etc. Isso permite ao
Herdi alguém com quem ele possa conversar, demonstrar sentimentos
e expor seus pensamentos;

- Consciéncia: assim como o Mentor, o Aliado pode questionar, lembrar
ou convencer o Heroéi a fazer o certo e a tomar as atitudes adequadas.
Nessas situacoes, sua funcao pode até “se sobrepor aquela do Mentor,
pois Aliados as vezes tomam a funcéo de guiar o heréi em questbes
espirituais ou emocionais” (VOGLER, 2015, p. 141), ou seja, eles podem
se envolver mais intimamente do que os Mentores normalmente se
envolveriam;

- Protecéo: o Aliado também pode servir para proteger e zelar pela
seguranca do Herdi, podendo vir na forma de um espirito, um anjo
protetor ou mesmo como um simples humano. Seja qual for a forma,
além da preocupacdo com sua seguranca fisica, ele pode se preocupar
em querer garantir que o Herdi siga o caminho correto, encoraja-lo a
levar uma vida boa e segura;

- Servicais prestativos: € possivel encontrar Aliados que sejam um
personagem servical do Herdi, ou que prestem algum tipo de servico a
ele, facilitando assim a acéo da narrativa;

- Humanizacdo do Herdoi: por acompanhar o Heroi ou por conhecé-lo
melhor, este arquétipo consegue mostrar ao publico outras dimensdes
do Herdi que dificiimente seriam mostradas sem ele. “Ajudam a lapidar
a personalidade dos herdis, permitindo que expressem medo, humor ou
ignorancia, qualidades por vezes inapropriadas para o heréi.” (VOGLER,
2015, p. 141);

- Alivio comico: em alguns casos, o Aliado pode incorporar o arquétipo
do Picaro (este sera abordado a seguir), trazendo humor e descontracao

para a historia.
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5.1.2.8 Picaro

“O arquétipo do Picaro incorpora as energias da travessura e do desejo de
mudanga.” (VOGLER, 2015, p. 144). Por isso, esse arquétipo fornece alivio comico
para a historia, mas também pode evidenciar verdades importantes, as vezes num
tom de critica. Geralmente os personagens picaros agem como catalisadores, ou seja,
influenciam os outros personagens, mas ndo sofrem transformacéo, porém isso ndo
€ uma regra. Pode ser um personagem aliado ao Her6i ou a Sombra, ou também
alguém neutro e independente de qualquer um dos lados.

a) Funcdo psicoldgica: o Picaro representa a transformacao interna e mudanca
de perspectiva de forma leve e sadia, “chamando atencdo ao desequilibrio ou

ao absurdo de uma situagao psicolégica estagnada” (VOGLER, 2015, p. 144).

Ele nos ajuda a perceber a realidade de outra forma, a desafiar e questionar o

status quo, a perceber também hipocrisias, desequilibrios ou situacdes que

precisam de mudanca.
b) Funcédo dramatica:
- Alivio cdmico: o Picaro ajuda a quebrar a tenséo para deixar o publico
menos cansado e mais disposto para continuar a histéria, através da

leveza, do humor e da descontracéo.

5.2 O HEROI E O FORA DA LEI

Apesar deste livro ser voltado para a area de marketing e criacdo de marcas,
ele oferece uma descricdo mais variada de arquétipos do que Vogler, personificando
eles. Para conseguir isso, elas se basearam em estudos de teoria motivacional de
Abraham Maslow, Erik Erikson, Robert Kegan e Ken Wilber, e a partir disso elas

perceberam quatro principais impulsos humanos, colocando-os em 2 eixos (ou polos):
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Figura 2 — Eixos dos principais impulsos humanos
Estabilidade

A

Pertenca = » Indepedéncia

4

Mestria
Fonte: MARK; PEARSON (2003).

A maioria das pessoas sentem (ou ja sentiram em alguma fase da vida) todos
esses impulsos, uns mais que outros. Como dizem as autoras, "a vida exige uma
negociacao constante ao longo desses polos" (MARK; PEARSON, 2003, p. 29). Esses
impulsos sédo, em outras palavras, as principais motivagcbées humanas, e as autoras

relacionaram cada uma delas com arquétipos conforme o quadro a seguir (Quadro 2):

Quadro 2 - Relacdo entre os grupos de motivacdes e os 12 arquétipos (modificada)

Motivacdes Grupos de Arquétipos Medo Ajuda a

Ruina financeira,

=cielollierle Criador Prestativo = Governante doencga, caos Sentir-se
& controle : ! seguro
incontrolavel
Pertenca Bobo da Cara Amante E;glgﬁgg:gd:;e’ Ter amor/
& prazer Corte Comum ’ comunidade
esmagado
Ineficéacia,
Risco & mestria Herdi Fora-da-Lei Mago impoténcia, Realizar-se
desamparo
Independéncia Inocente  Exolorador Sabio Cair na armadilha, Encontrar a
& satisfacdo P ser traido, vazio felicidade

Fonte: MARK; PEARSON (2003).

E essa relacdo arquétipos-motivacdes que gera o efeito de personificacdo dos
arquétipos, ja que as proprias autoras descrevem cada um como personagens com
personalidade prépria. Esse efeito torna possivel a criacdo de uma conexdo e
identificacdo das pessoas com marcas, e, no caso desta pesquisa, essa relacdo é
criada entre pessoas e personagens. Além de proporcionar essa conexao, esse
sistema possibilita o entendimento dos proprios personagens, ja que, apesar de

ficticios, eles também séo pessoas.
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5.2.1 Grupos de Motivagdes

Mark e Pearson separam os 12 arquétipos em 4 grupos de motivacoes,

mostrados no Quadro 2:

a)

b)

d)

Independéncia & Satisfacdo (Inocente, Explorador, Sabio): os arquétipos
desse grupo tém em comum a busca e o anseio pela felicidade através da
independéncia e satisfagdo, cada um a sua maneira. Eles querem achar um
lugar ou momento para poderem ser plenamente eles mesmos.

Risco & Mestria (Herd6i, Fora da Lei, Mago): esse grupo muda e transforma
a sua propria realidade e s6 séo capazes de fazer isso através do risco e da
mestria de suas habilidades e poderes.

Pertenca & Prazer (Amante, Cara Comum, Bobo da Corte): Esses
arquétipos anseiam pela conexdo com outras pessoas, de pertencer a um
grupo e de aproveitar esse momento da forma mais prazerosa possivel.
Estabilidade & Controle (Prestativo, Criador, Governante): Os arquétipos
desse grupo prezam muito pela seguranca e pela ordem e, para torna-las

possivel, eles buscam e optam pela estabilidade e pelo controle.

5.2.2 Arquétipos

Nesta secédo, as informacdes de cada arquétipo foram resumidas e separadas

em topicos a fim de facilitar o entendimento destes. Todas essas informacdes foram
tiradas do livro O Herdi e o Fora da Lei (2003).

a)

o Inocente:

- desejo basico: vivenciar a felicidade no aqui e no agora, de acordo com seus
valores simples e integros;

- caracteristicas gerais: esse arquétipo tem um olhar de leveza, otimismo,
confianca e esperanca para a vida, podendo ser muitas vezes idealista ou
utopico. Geralmente é bondoso, honesto e muito fiel no que acredita, e por isso
€ muito associado a pureza. Em algumas situacdes, pode parecer infantil e
impaciente diante de coisas complicadas ou cego pelos valores e sonhos;

- medo: seu maior medo é fazer alguma coisa errada ou contraria aos seus

valores, que lhe traga uma punicgao;
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o Explorador:

- desejo béasico: o Explorador tem um anseio grande pela liberdade e por isso
ele entra numa jornada em busca de experiéncias novas. Muitas vezes essa
jornada, além de externa, é interna também; é uma busca por
autoconhecimento, autenticidade e por sua verdade interior;

- caracteristicas gerais: esse arquétipo esta sempre inquieto e procura o
sentimento de satisfacdo em outro lugar, pois tem uma constante sensacao de
nao-pertencimento. Geralmente € individualista, independente e solitario. Ele
também é curioso, gosta de experimentar, testar e descobrir coisas novas.
Pode ter como defeitos a alienacdo prépria e a ndo adaptacdo ou nédo
pertencimento no seu meio;

- medo: cair num conformismo, ser controlado, se sentir vazio ou ter que abrir

mao da sua individualidade;

0 Séabio:

- desejo basico: esse arquétipo acredita que a felicidade é o resultado da
instrucdo e discernimento, ou seja, para ele o conhecimento é tudo. O Sabio
guer se sentir capaz de pensar por si mesmo, sustentar as proprias opinides e
tomar decisdes de forma embasada,;

- caracteristicas gerais: ele considera o conhecimento como a sua verdade,
pois este lhe traz liberdade, autonomia, independéncia e compreensédo do
mundo. Por isso, 0 Sabio gosta de pensar, refletir e aprender. Em seu lado
negativo, ele pode ser dogmatico, inflexivel, arrogante, elitista ou manter-se
somente na teoria e hAo conseguir partir para a pratica;

- medo: ser iludido, ignorante, equivocado ou leviano;

o Herdi:

- desejo basico: o Herdi tem o desejo de mudar sua realidade (ou mundo) para
melhor e se colocar a prova, através da coragem, perseveranca e dedicacao;
- caracteristicas gerais: geralmente ele possui uma causa nobre ou
convicgdes proprias por trds das suas acdes. Muitas vezes ele precisa passar
por uma jornada ardua e fazer escolhas dificeis, mas supera isso com sua
agilidade, foco, determinacdo e capacidade de se erguer para enfrentar 0s

desafios. Por isso, ele é uma figura inspiradora que motiva todos ao seu redor.
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O defeito dele pode ser a arrogancia, achar que o mundo gira em torno dele ou
enxergar inimigos onde nao existem;
- medo: demonstrar fragueza e vulnerabilidade ou ndo ser capaz de superar

um desafio e desistir;

o Forada Lei:

- desejo basico: esse arquétipo se incomoda e se sente apartado ou oprimido
pela cultura dominante. Por isso, ele deseja se sentir poderoso o suficiente para
muda-la de alguma forma, seja ajudando a derrubar essas estruturas
opressivas ou planejando uma vinganga contra elas;

- caracteristicas gerais: o Fora da Lei despreza regras, tradicbes ou
convencdes, gosta de chocar e desafiar os outros, de sentir que tem poder. Ele
estd muito ligado ao sentimento de raiva e libertacdo, sendo muitas vezes
atraido pelo proibido, sombrio ou criminoso. Devido a isso, ele pode acabar
entrando para o lado do mal da histéria ou se autodestruindo;

- medo: se sentir impotente, sem poder;

0 Mago:

- desejo basico: possui sonhos e desejos considerados impossiveis por
outros, mas deseja torna-los realidade, proporcionando momentos magicos e
experiéncias transformadoras. Diferente do Sabio, que busca conhecimento
para entender o mundo com clareza e embasamento, 0 Mago busca entender
as leis fundamentais do universo a fim transformar a sua realidade e a dos
outros; esta mais ligado ao mistico e aos sonhos;

- caracteristicas gerais: o Mago é um catalisador de mudancas; transforma
coisas, pessoas, ambientes ou até a si mesmo, externa e/ou internamente. Ele
consegue isso devido ao seu conhecimento e conexao com O universo e a
natureza (ou parte deles). Geralmente possui uma crenca ou uma causa por
tras da vontade de transformar a realidade. Num aspecto sombrio, 0 Mago pode
ser manipulador, usando seu conhecimento em beneficio préprio para
manipular as pessoas;

- medo: ele teme que, nesse processo de mudanca e transformacéo, ocorra

alguma consequéncia negativa ou inesperada;
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0 Cara Comum:

- desejo basico: esse arquétipo quer se sentir parte de um grupo ou da
sociedade, quer se encaixar e se adequatr;

- caracteristicas gerais: o Cara Comum tem a capacidade de ver valor em
todas as pessoas, aceita-las do jeito que elas séo, pois € isso que deseja que
os outros fagcam com ele. Geralmente é uma pessoa despretensiosa, simples,
honesta, confiavel, trabalhadora, receptiva e facilmente adaptavel. Procura
relacdes genuinas e verdadeiras e odeia tudo o que parece artificial ou elitista.
Por isso ele agrega para si valores, habitos e costumes comuns do grupo. Um
possivel defeito nele é perder a propria individualidade para se adequar ao
grupo;

- medo: ele sente medo de se destacar ou chamar atencdo para si de alguma

forma, pois acha que isso pode virar motivo para ser excluido;

o0 Amante:

- desejo basico: seu anseio principal € criar uma conexao profunda e intima
com quem ama. O Amante quer atrair, impressionar, dar amor e expressar
afeicdo de maneira intima e prazerosa;

- caracteristicas gerais: pode abranger qualquer tipo de amor humano:
sexual, emocional, parental, fraternal, amizade, espiritual. O Amante quer ter a
experiéncia de amor verdadeiro e intimidade profunda, quer se sentir especial
e adorado, criar vinculos e confianca genuina. Para conseguir isso, geralmente
ele se aperfeicoa para agradar a pessoa amada, seja através da aparéncia ou
do comportamento. Em seu lado negativo, pode se mostrar ciumento,
obsessivo e desesperado ou perder a propria identidade tentando agradar o
outro;

- medo: sente medo de ser rejeitado ou de ndo ser digno para a pessoa amada;

o Bobo da Corte:

- desejo bésico: esse arquétipo quer se divertir e desfrutar da vida com prazer
e leveza, sendo apenas ele mesmo;

- caracteristicas gerais: geralmente ele é espontaneo, brincalhdo, impulsivo
e considerado “doido” pelos outros. Ele gosta de interagir e estar em grupo

sendo a “alma da festa”, vivendo o presente sem se preocupar tanto com as
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consequéncias ou com o que os outros pensam dele. O Bobo da Corte enxerga
o mundo de maneira mais ousada, leve e bem humorada e nédo gosta de
seriedade demais. Em algumas situacbes, ele pode acabar sendo
irresponsavel, autocomplacente ou fazer brincadeiras de mau gosto;

- medo: seu medo é se aborrecer ou ser magante, ndo ser tao divertido;

o Prestativo:

- desejo basico: o Prestativo sente uma grande necessidade de ajudar,
proteger e cuidar. Se sente responsavel pelos outros e por isso ele se sacrifica
e se doa de alguma forma, seja por um ente querido ou por um desconhecido;
- caracteristicas gerais: o Prestativo é empatico, altruista, generoso, zeloso,
protetor, compassivel e comprometido. Se preocupa mais em agir do que falar,
e por isso muitas vezes demonstra sua protecéo e cuidado através de acgoes.
Seu zelo, na medida certa pode proteger muito bem quem ele cuida, mas em
excesso pode sufocar;

- medo: ele tem uma percepc¢ao consciente da vulnerabilidade humana, e por
isso teme a instabilidade e dificuldade, mais pelos outros do que por si.

Também tem medo de demonstrar egoismo ou ingratidao;

o Criador:

- desejo basico: a paixdo e desejo maior do Criador € criar algo que seja
marcante ou importante, algo que perdure e que valha a pena, através da
materializacdo da sua auto-expressao. Em outras palavras, ele quer colocar
sua percepcdo de mundo nas suas criacoes, e faz isso geralmente de forma
artistica;

- caracteristicas gerais: ele esta ligado a qualquer atividade que utilize a
imaginacdo humana e criatividade. Apesar da aparente liberdade da
imaginacdo e do coracdo, ele tem uma necessidade de controle das suas
criacbes e do seu processo criativo. Possui singularidade, autenticidade,
imaginacdo, autonomia, inovacao e criatividade Unicas. Seu defeito é ser
perfeccionista ou dramatico demais;

- medo: teme por julgamentos severos de outros ou de criar algo de maneira

equivocada ou mediocre;
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) o Governante:

- desejo basico: o Governante quer conquistar e manter o poder para garantir
a seguranca e o controle. Além disso, ele quer se sentir importante e bem
sucedido;

- caracteristicas gerais: o Governante deseja seguranca, prosperidade,
prestigio e sucesso e por isso geralmente € responsavel, autoritario, confiante
e imponente. Gosta de ser responsavel pelas proprias decisdes, sem ter
alguém que mande nele. Esse arquétipo também esté ligado a status, poder e
papéis de lideranca e, por isso, prefere seguir regras, leis ou tradicdes que
ajudem a manter a situacdo e ambiente estaveis e controlados. Em alguns
casos, pode se tornar autoritario demais, um tiranico;

- medo: tem medo do caos, odeia quem ameaca a ordem e odeia sentir que

nao esta no controle;

5.3 A TENTACAO DO IMPOSSIVEL

O livro A Tentacdo do Impossivel (2012) foi utilizado para complementar as
duas abordagens anteriores, especificamente para o entendimento dos personagens
de “Os Miseraveis”, justamente por se tratar exclusivamente dessa histéria. Nele, o
romancista peruano Mario Vargas Llosa, conhecido também por suas obras literarias
e pelo Prémio Nobel de Literatura em 2010, critica e analisa varios aspectos do livro
“Os Miseraveis”, de Victor Hugo.

O autor subdivide o terceiro capitulo em 7 tépicos para falar sobre alguns

personagens e também sobre aspectos do universo da histéria que os influenciam:

[...] nenhum dos personagens principais representa o0 homem médio, comum,
reconhecivel, e sim as formas mais extremas e inusitadas do humano: o
santo, o justo, o heréi, o malvado, o fanatico. Em vez de tipos, o romance é
povoado por arquétipos. (VARGAS LLOSA, 2012, p. 63).

Esta citacdo ndo € tao clara, mas o autor parece sugerir que, para se analisar
adequadamente este romance, 0s personagens ndo devem ser vistos apenas como
tipos literarios, pois eles vao além de suas funcbes narrativas tradicionais
(protagonista, antagonista, etc.). Ao dizer que a histéria é povoada por arquétipos, é
possivel interpretar que sua analise é feita por essa perspectiva, sendo os 7 topicos

0S 7 arquétipos na sua visao.
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Antes de iniciar os topicos, Vargas Llosa introduz o tema dizendo que 0s
personagens tém um carater ideal e desumano, ou seja, que a maioria possuli
caracteristicas dificiimente encontradas no mundo real e que ndo séo tdo palpaveis
ou humanamente possiveis. De acordo com ele também, esse distanciamento da
realidade é mais percebido pelos leitores atuais do que pelos leitores do século XIX e
comeco do século XX. “Os Miseraveis” foi langado na época em que 0 movimento do
Romantismo era mais influente, entdo o universo da obra foi retratado por um viés
romantico, que era compativel com a visao de mundo dos seus leitores naquela época.
Isso ocorreu porque, principalmente nas obras romanticas, havia uma imagem de ser
humano ideal e essa visdo ideal dos romanticos era repleta de excessos e
maniqueismos, e “Os Miseraveis” entregou exatamente isso para os leitores. Foi
falado mais sobre o Romantismo na sec¢éao 3.

Por isso que, para Vargas Llosa, o universo ficticio de “Os Miseraveis” traz
COMO regra esses excessos e considera 0 comum e 0 humano do mundo real como
excecdo. A partir desse raciocinio, o autor propde 2 classificacbes, que serdo

explicadas na secao a seguir.

5.3.1 Seres luminosos x Seres Tenebrosos e Seres Superiores x Seres Mortais

Vargas Llosa ndo chega a abordar todos os personagens, mas fala sobre os
gue mais tem destaque para ele, além de abordar algumas caracteristicas do universo
ficticio que afetam o contexto da histdria no geral.

De acordo com ele, a histdria de “Os Miseraveis” € marcada por excessos e
maniqueismos: “na realidade ficticia ha bons e maus, e quase nada no meio”
(VARGAS LLOSA, 2012, p. 67). Essa caracteristica o levou a propor 2 classificacdes
para os personagens. A primeira sdo personagens que se dividem entre “seres
luminosos” e “seres tenebrosos”. Esses termos derivam de uma citacdo de Victor
Hugo dentro da obra, e Vargas Llosa os utilizou para descrever a dualidade de “bom”
e “mau” que existe entre os personagens, sendo os “seres luminosos” os bons e os
“seres tenebrosos” os maus.

Vargas Llosa diz que isso leva a uma segunda classificagdo: personagens que
se dividem entre “seres superiores” e “seres mortais”. Os “seres superiores” sdo 0s
qgue superam as limitacdes humanas, seja num aspecto fisico ou moral, e geralmente

possuem uma conduta retilinea e firme ao longo da historia. Eles compdem a maioria
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dos personagens principais e marcam essa disputa de “luminosos” e “tenebrosos”,
pois se aproximam muito de figuras divinas e demoniacas. Ja os “seres mortais” sao
0S personagens mais humanos da obra, pois possuem caracteristicas que sdo mais
préximas da nossa realidade. Indecisao, incoeréncia, comportamentos problematicos,
mediocridade, defeitos humanos em geral sdo caracteristicas que o autor exemplifica
essa aproximacdo com o mundo real. Por isso, esses personagens sao mais passiveis
de transformacdes e conversdes. Eles aparentam ser incompletos em comparacao
aos “seres superiores”

Apesar de Vargas Llosa ter identificado 7 arquétipos, a fim de n&o se estender
desnecessariamente em contetdos que nao interferem diretamente neste trabalho,
serdo mostrados somente os arquétipos que dizem respeito ou que influenciam de
algum modo os trés personagens escolhidos para o desenvolvimento do projeto. Sao

esses: O santo, O justo, Um mundo puritano e O fanatico.

5.3.2 O santo

Esse arquétipo se dedica exclusivamente a figura do Bispo, o Monsenhor
Bienvenu, o personagem que € o responsavel pela transformacao de Jean Valjean, o
protagonista. Essa transformacao ocorre quando Jean Valjean rouba os talheres de
prata do Bispo (Unicos objetos valiosos dentro da casa), sendo preso no outro dia.
Para a surpresa de todos, o Bispo Bienvenu mente para os soldados, dizendo que
Jean Valjean néo lhe roubou, mas que tinha sido presenteado, dando ainda ao ex-

prisioneiro mais dois casticais de prata, pedindo para que virasse um homem de bem:

Jean Valjean, meu irmdo, lembre-se de que ja ndo pertence ao mal, mas sim
ao bem. E sua alma que acabo de comprar; furto-a aos maus pensamentos
e ao espirito de perdi¢céo para entrega-la a Deus. (HUGO, 2014, p. 145).

Para Vargas Llosa, o Bispo Bienvenu esta naturalmente do lado “luminoso”, do
lado do bem, sem esforco algum, principalmente por encarnar a ideia de santidade.
Ele possui todas as qualidades ideais de um santo e seu unico “defeito”, ou melhor,
seu Unico capricho € comer com os seus talheres de prata, os quais, no fim das contas,
doa para Jean Valjean, reforcando ainda mais essa imagem santa. Além de tudo isso,
€ um personagem com bom humor, inteligéncia e esperteza. Devido a tamanha

perfeicdo (ou falta de defeitos em seu carater), excesso de bondade e qualidades,
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esse personagem, além de luminoso, também se integra aos seres considerados
“superiores” por Vargas Llosa.

O autor também identificou uma funcéo dupla na figura do Bispo:

a) Impelir a transformacéo inicial do Jean Valjean para o caminho do bem, pela

perspectiva religiosa do personagem do Bispo;

b) Representar o cristianismo de Victor Hugo, autor da obra.

Apesar de s6 aparecer no inicio da histéria, o bispo acompanha Jean Valjean
até o final da sua jornada de forma simbdlica, através dos casticais (doados junto com
os talheres de prata) e que Valjean leva consigo sempre, e através do compromisso

gue o protagonista tem de bondade e fidelidade que exerce com sua fé.

5.3.3 O justo

Esse arquétipo se refere ao personagem Jean Valjean, o protagonista da
histéria. Assim como o Bispo, Jean Valjean faz parte dos “seres luminosos”, mas
diferentemente dele, Valjean aparece inicialmente como uma pessoa cheia de adio,
amargor e com tendéncias para a maldade. Somente apds seu contato com o Bispo,
Valjean se transforma em um personagem do bem e a partir dai toda sua jornada se
torna uma busca por redencéo.

Essa busca, segundo Vargas Llosa, tornou-o um personagem excessivo. As
proezas herdicas que ele faz ao longo da historia, demonstrando forca e agilidade fora
do comum, em conjunto com seus diversos gestos de sacrificios, abnegacdes e
generosidades, sdo exemplos que demonstram isso. Esses excessos também giram
em torno do sofrimento; todas as escolhas e dilemas que Ihe aparecem na historia
sempre sao carregadas de sofrimento, auto martirio e dor. Para o personagem, so6 se
alcanca a felicidade de Deus através da dor e renuncia.

Mesmo diante disso, Valjean ainda consegue seguir firme nas suas convic¢cées
e fazer o justo e o correto na sua visdo, mesmo que isso lhe prejudique de alguma
forma. E devido a tamanha bondade e altruismo que Jean Valjean é considerado um
“ser superior”, um ser distante da nossa realidade: “Mais que um homem, Jean Valjean
€ um super-homem que se distingue dos outros por sua forca e talento e,
principalmente, por sua capacidade de reagir ao sofrimento” (VARGAS LLOSA, 2012,
p. 74).
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5.3.4 Um mundo puritano

Esse arquétipo ndo se refere a um personagem especifico, mas sim ao
universo de “Os Miseraveis”. O autor diz que a castidade € muito presente na obra,
sendo considerada nela uma virtude. Para Vargas Llosa, esse aspecto puritano € mais
uma referéncia a moral catdlica trazida por Victor Hugo.

Ao contrario do amor carnal, 0 amor sentimental € muito valorizado no universo
ficticio, pois € um amor casto, virtuoso e puro, na visao de Victor Hugo. O casal Marius
e Cosette evidencia isso: eles ndo demonstram desejo fisico, com exce¢do de um
Unico beijo que ndo é mais repetido; sé sentem admiracdo e amor sentimental pelo
outro. Segundo Vargas Llosa, a castidade destes personagens os torna imateriais e
irreais: “os didlogos desses virtuosos amantes sao tao irreais como suas condutas
amorosas, e por isso 0s episodios dos apaixonados conversando Sdo 0S mais
artificiais do romance” (VARGAS LLOSA, 2012, p. 77).

5.3.5 O fanatico

O arquétipo do fanatico se refere aos personagens Javert, o inspetor que
persegue o protagonista durante boa parte da histéria, e Enjolras, o lider
revolucionario. Devido ao projeto desta pesquisa ndo desenvolver o concept art do
personagem Enjolras, mas sim do Javert, s sera mencionado aqui este ultimo.

Vargas Llosa chama Javert de fanatico devido a sua dedicacdo e crenca
exagerada no cumprimento das leis, pois ele coloca a justica e as normas coletivas
acima da vida e do individual. Victor Hugo o posiciona dessa forma para ser o vildo da
historia, um dos “seres tenebrosos”, pois acredita exatamente no oposto disso.

Vargas Llosa diz que o inspetor tem uma filosofia baseada em dois sentimentos
simples: “respeito a autoridade e 6dio a toda forma de rebeldia” (VARGAS LLOSA,
2012, p. 80), e que ele representa a civilizacdo humana; em outras palavras,
representa todas as coisas que 0os humanos precisam fazer para viver em sociedade.
Por isso, Javert é tdo rigido, racional e logico, ao ponto de ndo parecer humano.
"Javert é também, como Jean Valjean, um super-homem, um modelo de perfeicdo
levado a extremos de irrealidade” (VARGAS LLOSA, 2012, p. 82), ou seja, Javert
também faz parte do grupo de “seres superiores”. Além disso, sua fidelidade com as

leis e normas o fazem um personagem muito corajoso, que nao tem medo de arriscar
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sua propria vida ou seus interesses pessoais por acreditar que esta fazendo o correto
para proteger a sociedade.

Vargas Llosa comenta também que o Unico momento em que ele parece ter
alguma humanidade é quando ele comeca a duvidar de sua crenca, de que as leis
podem ser falhas e que ndo sdo a mesma coisa que a moral. Quando percebe isso,

ele fica tdo confuso e aflito que escolhe se suicidar no final da histéria.
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6 CONCEITUACAO DOS PERSONAGENS: APLICACAO DE ARQUETIPOS

Na secao 5 pudemos ver de forma detalhada cada arquétipo de cada uma das
3 abordagens. Eles ja sao utilizados em diferentes areas: no cinema, como propde
Vogler (2015), no marketing, como propdem Mark e Pearson (2003), e em analises de
obras literarias, como fez Vargas Llosa (2012). Em todas essas abordagens € possivel
observar que os arquétipos sdo essenciais para a construcao inicial de personagens
em histérias e que, quando utilizados, eles conseguem estabelecer uma conexao,
mesmo que a nivel inconsciente, com o publico consumidor.

Isso mostra que o0s arquétipos podem ser utilizados como recurso por
possuirem um potencial narrativo neles. A proposta dessa monografia € trazer esse
potencial narrativo como recurso para a area do design, aplicando-0s no processo
criativo e desenvolvimento visual do concept art de personagens.

A forma encontrada para esta aplicacéo foi a criagcéo e utilizacdo do Quadro de
Conceituacao de personagens, cuja funcao e aplicacdo sao explicadas nas préoximas

secobes (6.1 € 6.2).

6.1 FUNCAO DO QUADRO DE CONCEITUACAO DE PERSONAGENS

O Quadro de Conceituacéo de personagens visa auxiliar o processo de criacao
do concept art dos personagens de “Os Miseraveis”, através do entendimento e
definicdo do conceito destes, tendo como base as abordagens de arquétipos vistas
na secdo 5. O Quadro possibilita identificar os arquétipos de um personagem e
apontar caracteristicas que o relacionam com cada um. E a partir da anélise dessa
lista de caracteristicas que encontramos o Conceito Dominante do personagem, o

gual guiara todo o projeto visual do concept art de determinado personagem.

6.2 APLICACAO DO QUADRO DE CONCEITUACAO DE PERSONAGENS

E importante considerar que, neste quadro, 0s arquétipos ndo devem ser vistos
como uma definicdo do personagem ou papel rigido que eles devem desempenhar
durante toda a sua jornada. Os arquétipos podem ser flexiveis, aparecer mais em
alguns momentos do que em outros, ou até serem vistos como mascaras temporarias,

assim como Vogler sugere em seu livro. Devido a essa flexibilidade, é possivel
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identificar mais de 1 arquétipo de cada abordagem, como veremos no
desenvolvimento do concept art dos personagens deste trabalho mais adiante, na

secao 8.

Quadro 3 - Quadro para conceituagao dos personagens de “Os Miseraveis” nao preenchido
ARQUETIPOS CARACTERISTICAS CONCEITO

HARSICINACI SEORPACIEAE IDENTIFICADOS ARQUETIPICAS DOMINANTE

VOGLER
(A Jornada do
Escritor)

MARGARET
MARK & CAROL
PEARSON
(O Herdi e o Fora
da Lei)

VARGAS
LLOSA
(A Tentagédo do
Impossivel)

Fonte: Autoria propria (2021).

O Quadro de Conceituacao de personagens possui 5 colunas (Quadro 3). A
primeira coluna (Personagem) apresenta o nome do personagem escolhido e na
segunda (Abordagens) sdo mostrados os autores de cada abordagem. Na coluna
seguinte (Arquétipos Identificados), mostra-se 0s principais arquétipos de cada
abordagem identificados no personagem em questédo. E colocado no minimo 1 e no
maximo 3 arquétipos para cada abordagem, pois, limitando para 3, o processo fica
mais objetivo e evita possiveis confusdes, duvidas ou informacéo excessiva na hora
de definir o Conceito Dominante. E importante identificar pelo menos 1 arquétipo de
cada livro, porque, como ja explicado antes, eles abordam diferentes funcdes que se
completam; o primeiro foca na funcéo dramatica, narrativa e estrutural, o segundo foca
nos anseios, medos e motivacdes dos personagens, e o terceiro aborda uma nova
interpretacdo mais voltada para questdes especificas da obra e seus personagens.

Na quarta coluna (Caracteristicas Arquetipicas), € colocado, em palavras-
chave ou numa frase curta e resumida, as caracteristicas que o0 personagem em
guestdo tem que justificam e levam a identificacdo do arquétipo citado. Em outras
palavras, sdo colocadas as caracteristicas que o0 personagem tem em comum ou que
0 enguadram como o0 arquétipo identificado. Por exemplo, se o personagem
manifestar as caracteristicas de coragem ou sacrificio, € possivel que ele seja

associado ao arquétipo do Her6i da abordagem de Vogler; logo, sdo essas
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caracteristicas seriam colocadas na 42 coluna do quadro, alinhadas com seu
respectivo arquétipo.

Com a 42 coluna preenchida, deve-se analisar e definir qual das caracteristicas
€ a mais constante e mais presente no personagem, pois € ela que vai ser considerada
como Conceito Dominante. Quando este for definido, preenche-se a 52 coluna
(Conceito Dominante) e o quadro estara concluido. O Conceito Dominante vai guiar e
servir de base paratodo o concept art do personagem. Ele também deve ser percebido
no concept art final.

Quadro 4 — Exemplo Quadro de conceituacdo de um personagem preenchido
ARQUETIPOS CARACTERISTICAS CONCEITO

PERSONAGEM ABORDAGENS

IDENTIFICADOS ARQUETIPICAS DOMINANTE

VOGLER : :
(A Jornada do Heroi E;g:ﬁgc?glsmo, empatia,
Escritor)
. Altruismo, cristianismo,
Prestativo ~
redencao
MARGARET
MARK & CAROL .. Coragem, bondade,
PEARSON Heroi 5
JEAN o perseveranca, protecao Heroismo
(O Herdi e o Fora L
VALJEAN da Lei) _ o tragico
Humildade, discri¢éo,
Cara Comum L
simplicidade
VARGAS Heroismo tragico;
LLOSA Oi habilidades super-humanas
b justo o : L@
(A Tentag&o do e heroicas; sofrimento; “ser
Impossivel) luminoso”; “ser superior”

Fonte: Autoria prépria (2021).
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7 METODOLOGIA

No que tange a classificacdo de pesquisa deste trabalho, foi utilizado o livro
Metodologia do trabalho cientifico: Métodos e Técnicas da Pesquisa e do Trabalho
Académico, dos autores Cleber Prodanov e Ernani Freitas (2013). Esta monografia
possui uma aplicagao pratica, através de trés projetos de concept art, e ndo necessita
de métodos e técnicas estatisticas para seu desenvolvimento, lidando mais com
aspectos subjetivos. Portanto isso a enquadra como uma pesquisa de natureza pratica
com abordagem qualitativa (PRODANOV; FREITAS, 2013).

O objetivo de estudo desta pesquisa € exploratério, pois “tem como finalidade
proporcionar mais informac¢des sobre o assunto que vamos investigar, possibilitando
sua definicdo e seu delineamento, isto €, facilitar a delimitacdo do tema da pesquisa”
(PRODANOQV; FREITAS, 2013). Essa exploracdo é feita a partir da pesquisa
bibliografica dos livros A Jornada do Escritor (2015), O Herd6i e o Fora da Lei (2003) e
A Tentacao do Impossivel (2012)

Um meétodo cientifico dedutivo, segundo Prodanov e Freitas (2013), parte de
teorias consideradas verdadeiras, possibilitando a conclusdo de um caso particular
com base na légica. E o que ocorre neste trabalho, o qual se utiliza em trés livros com
ateoria de arquétipos aplicados em diferentes areas, possibilitando a deducao de que
também é possivel a aplicacdo deste conteudo numa area especifica do design.

Ja para a metodologia de projeto de concept art, foi escolhida a proposta do
trabalho de Guilherme Rodrigues. Esta metodologia foi criada em 2015, para o
trabalho de conclusdo de curso de poés-graduacdo do autor em Design Digital.
Observando que os processos e etapas de desenvolvimento de concept art podem
inicialmente n&o ser tao claros, ele buscou entender e estudar essa tematica em sua
pesquisa (RODRIGUES, 2015). A metodologia proposta por ele € um compilado de
métodos e técnicas que foram utilizados em casos reais de projetos de concept art na
industria de jogos eletrénicos internacional.

O material discutido em seu trabalho, junto com a analise e a compilacdo de
aplicacdes em casos reais se mostraram recursos bastante validos e proveitosos para
esta monografia, e optou-se entdo por utilizar essa metodologia no projeto desta
pesquisa. Apesar das diferencas entre as areas de jogos eletrénicos e de animacéo,
iSso nao interferiu na sua aplicabilidade no projeto de concept art dos personagens de

“Os Miseraveis”.
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No entanto, para ser possivel inserir 0 Quadro de Conceituacdo de
Personagens (explicado na secdo 6), foram necessarias algumas adaptacées nas
etapas iniciais da metodologia proposta por Rodrigues, pois o0 Quadro € essencial para

a aplicacéo do conteudo de arquétipos vistos na secao 5.

7.1 METODOLOGIA DE CONCEPT ART DE GUILHERME RODRIGUES

A metodologia de Rodrigues possui 5 etapas:
a) Etapa 1 - Conceito Amplo;
b) Etapa 2 - Mapa Mental;
c) Etapa 3 - Moodboard;
d) Etapa 4 - Esbogos em miniatura / Desenho de silhuetas;
e) Etapa 5 - Refinamento
Para fins didaticos, as etapas 3, 4 e 5 s6 serdo abordadas de forma detalhada
na proxima secao (7.2) para que nao haja repeticdo desnecessaria de informacoes
guando for explicada a metodologia seguida no concept art dos personagens de “Os
Miseraveis”, ja que estas etapas serdao executadas sem alteragdes e conforme
Rodrigues sugere. As Unicas que terdo algum tipo de modificacdo séo as etapas 1 e
2, que serdo detalhadas a seguir, para o melhor entendimento das adaptacfes e
mudancas feitas.
a) Etapal- Conceito Amplo:
- Descricao geral: antes de fazer Conceito Amplo em si, € necessario saber
da histoéria por tras do personagem, suas caracteristicas e outras informacdes
gerais, que podem ser reunidas na forma de um texto;
- Conceito Amplo: A partir da descricdo geral, € feito outro texto, de forma
sintetizada e resumida, contendo somente as principais caracteristicas fisicas
e psicologicas. E recomendado ndo ser tdo descritivo ou detalhista nas
caracteristicas fisicas e dar mais énfase as caracteristicas psicolégicas, “para
dar margem a interpretacéo dos concept artists” (RODRIGUES, 2015, p. 44),
ou seja, deixar a parte visual e fisica para ser desenvolvida e explorada ao

longo do processo de concept art. Esse texto sintetizado é o Conceito Amplo;
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Figura 3 - Exemplo de Conceito Amplo de um dos personagens do Guilherme Rodrigues

Koa: Conceito Amplo (caracteristicas importantes em negrito)

Koa € um jovem cacador, agil e veloz. E um excelente rastreador e um
preciso arqueiro, resultado de seus sentidos apurados. E corajoso, deter-
minado, bastanie introvertido, impaciente ¢, por vezes, inconsequente. £
profundamente ligado & natureza e nunca recuperou-se da morte do pai, da

qual julga-se culpado.

Fonte: RODRIGUES (2015).

b) Etapa 2 - Mapa Mental: sdo separadas as caracteristicas do personagem
(vistas no Conceito Amplo) em palavras-chave e, através delas, é criado um
Mapa Mental. Adiciona-se entdo mais palavras para complementar as outras e
para ampliar o mapa mental, separando todas por categorias. Podem ser
utilizadas, por exemplo, palavras que fazem parte do contexto do personagem.

Figura 4 - Exemplo de Mapa Mental de um dos personagens do Guilherme Rodrigues

Fonte: RODRIGUES (2015).

Todas as etapas propostas na metodologia de Rodrigues estdo de forma
resumida no Quadro 5 a seguir, com imagens de exemplo produzidas no projeto de

concept art do préprio autor (2015):
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Quadro 5 - Resumo da metodologia de Guilherme Rodrigues

Etapas da metodologia de concept art de Guilherme Rodrigues

Etapa 1: Texto sintetizado e resumido que contém as principais caracteristicas fisicas e psicolégicas
Conceito dos personagens
Amplo
Koa: Conceito Amplo (caracteristicas importantes em negrito)

Koa & um jovem cagador, 4gil e veloz. £ um excelente rastreador & um

preciso arqueiro, resultado de seus sentidos apurados. E corajoso, deter-

minado, bastante introvertido, impaciente e, por vezes, inconsequente. E

profundamente ligado & natureza e nunca recuperou-se da morte do pai, da

qual julga-se culpado.
Etapa 2: Palavras-chaves, contidas no texto feito na etapa 1, que se referem as caracteristicas
Mapa Mental principais do personagem e seu contexto sdo organizadas num mapa mental e separadas

por categorias
Etapa 3: Pesquisa e reunido de imagens que se relacionam com as palavras-chave do mapa mental
Moodboard do personagem
Etapa 4: Exploracdo ampla de ideias através de esbogos em miniaturas e/ou desenho de Silhuetas
Esbogos em .
miniaturas
elou
Silhuetas N I3 4% Ya
9
-

Etapa 5: Escolha restrita de esbogos e/ou silhuetas feitas na etapa anterior e refinamento desta,

Refinamento

através de variagOes, detalhamento e estudos cromaticos

A AR

a2 & 8
Fonte: Autoria prépria (2021).




51

7.2 METODOLOGIA DE CONCEPT ART PARA PERSONAGENS DE “OS
MISERAVEIS”

A metodologia seguida nesta monografia € uma adaptacdo da metodologia de
Guilherme Rodrigues (sec¢ao 7.1), incorporando a ela o Quadro de Conceituacdo de
personagens (secéo 6). A primeira adaptacéo feita foi substituir a etapa 1 (Conceito
Amplo) pelo Quadro de Conceituacao de personagens, visto que ambos tém natureza
similar por tratarem do conceito do personagem. A segunda adaptacao foi na etapa 2
(Mapa Mental), que, ao invés de tirar as palavras-chaves do texto do Conceito Amplo,
€ criado um Mapa Mental com palavras inspiradas tanto no Quadro de Conceituacao
de personagens quanto na historia dos personagens.

Ao final da secéo 7.2.5, foram feitos dois quadros, sendo o primeiro (Quadro 6)
um resumo da metodologia seguida para o desenvolvimento do concept art deste
projeto e o segundo (Quadro 7) sendo um comparativo entre as duas metodologias

para evidenciar as diferencas e adaptacdes feitas.

7.2.1 Etapa 1 - Quadro de conceituacdo do personagem

Nesta etapa, o Quadro de conceituacdo é preenchido para cada personagem
conforme explicado na secdo 6.2. Serao identificados inicialmente os arquétipos do
personagem e, a partir deles, serdo analisadas as caracteristicas relacionadas a
estes, as Caracteristicas Arquetipicas. Derivado da caracteristica arquetipica mais
presente e marcante do personagem, sera definido o seu Conceito Dominante. Isso
serve para conhecer mais detalhadamente o personagem e entender como ele esta
inserido na narrativa da histéria, sendo possivel assim direcionar o concept art de
forma mais assertiva e embasada. Tanto o Conceito Dominante quanto as palavras

das Caracteristicas Arquetipicas serdo essenciais para a proOxima etapa.

7.2.2 Etapa 2 - Mapa Mental

E criado um Mapa Mental derivado do Quadro de Conceituacdo de
personagens e da histéria do personagem. O Conceito Dominante serd a palavra-
chave principal do mapa e, para complementa-lo, as Caracteristicas Arquetipicas

serdo utilizadas como palavras-chave secundarias. Optou-se também por adicionar
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mais caracteristicas vindas do contexto do personagem, para ampliar o mapa mental,
assim como Rodrigues fez em seu projeto. Esse mapa mental serve para sintetizar o
personagem e entendé-lo de forma resumida e organizada.

Devido a histéria se passar por um longo periodo (18 anos) e também pela
mudanca repentina de situagbes, muitos dos personagens mudam fisicamente e
também psicologicamente. Por isso, optou-se por fazer 1 mapa mental e 1 moodboard
para cada fase narrativa identificada de cada personagem.

Para os mapas mentais, as palavras-chave foram separadas por categorias,
assim como na metodologia de Guilherme Rodrigues, porém adaptando-as para a
realidade deste projeto. As categorias sao:

a) Caracteristicas da Fase: descrevem caracteristicas da personalidade, dos
sentimentos e situacdo narrativa que 0S personagens se encontram em
determinada fase;

b) Descricdao fisica: aspectos fisicos descritos no livro sobre os personagens;

c) Lugares: lugares que 0s personagens costumavam frequentar;

d) Vestuario: roupas e materiais que 0s personagens costumavam vestir;

e) Arquitetura: descrevem as caracteristicas comuns aos lugares que 0s
personagens frequentavam;

f) Referéncias Histdricas: acontecimentos, lugares ou fendmenos histéricos

gue influenciam ou fazem parte da vida dos personagens.

7.2.3 Etapa 3 - Moodboard

Sao pesquisadas imagens que se relacionam com as palavras do Mapa Mental,
sendo depois reunidas e organizadas em um painel semantico, o moodboard. Este
moodboard ira servir como inspiracdo e referéncia visual para nortear o
desenvolvimento do concept art do personagem, pois “por maior que seja a bagagem
visual do concept artist, sempre h& algo a extrair das referéncias visuais, conferindo
maior autenticidade e originalidade as suas ideias.” (RODRIGUES, 2015, p. 37). Essa
técnica possibilita sentir a “atmosfera” ou “clima” inicial do personagem antes mesmo
de comecar os primeiros desenhos dele.

Nesta pesquisa, procurou-se utilizar imagens de periodos préximos em que a

historia se passa (século XIX) e de fotos de objetos antigos e lugares citados, além de
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buscar também algumas imagens das adaptacdes cinematogréficas da propria obra

como fonte de inspiragao.

7.2.4 Etapa 4 - Esbogos em miniaturas e/ou Silhuetas

E iniciado entdo o processo de desenvolvimento visual do personagem.
Inspirando-se no moodboard, sé@o feitos esbogos em miniatura e/ou desenho de
silhuetas, a fim de explorar varias opcdes e diferentes possibilidades de ideias. Essas
técnicas sao interessantes e importantes porque possibilitam o designer e/ou artista
externar todas as suas ideias com liberdade criativa, de forma rapida, conseguindo
um namero amplo de possibilidades, para posteriormente avaliar a melhor, ou as
melhores, opcoes.

Rodrigues (2015) ressalta, embasando-se em outros autores, que 0s esboc¢os
e desenhos rapidos sdo fundamentais para conseguir externar e comunicar as suas
ideias de forma rapida, simples e sintetizada, tendo assim um entendimento e
compreensao facilitados. Além disso, segundo um outro autor citado, o Scott
Robertson (2005 apud RODRIGUES, 2015), o intuito dessa técnica € esvaziar a
“biblioteca visual”, ou seja, explorar o0 maximo da capacidade criativa da mente do
artista e/ou designer e livra-lo de “clichés e ideias 6Obvias, forcando-se a buscar
originalidade daquele ponto em diante.” (RODRIGUES, 2015, p. 26).

Sobre o desenho de silhuetas, segundo Robertson (2005 apud RODRIGUES,
2015), é uma técnica poderosa para uma primeira leitura da forma, permitindo mais
fluidez e liberdade ao artista e/ou designer, pois a preocupacdo com detalhes e
proporcdes ndo € necessaria neste momento. Outro autor citado, o Chris Solarski
(2012 apud RODRIGUES, 2015), diz também que a forma geral de um personagem
(a silhueta) permite associacéo e relagcdo com o seu carater psicoldgico.

Nesta pesquisa, optou-se por fazer inicialmente esbocos a lapis, pela autora
sentir mais liberdade criativa nesta midia. Apos esses primeiros esbocos a lapis, eles

foram digitalizados e foram desenvolvidas mais ideias a partir disso.
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7.2.5 Etapa 5 - Refinamento

Depois da exploracdo de ideias, é escolhido um numero restrito de esbogos
elou silhuetas feitos para o refinamento destes. A partir do esboco e/ou silhueta
escolhidos, o refinamento pode ser feito por:

a) variagoes de ideias semelhante;

b) detalhamento;

c) estudos cromaticos (testes de cor).

Derivado desses refinamentos ira surgir o concept art final do personagem.

Nesta etapa, os desenhos geralmente séao feitos em tamanho um pouco maior
gue os da etapa anterior, pois nesse momento ha uma preocupac¢do maior com 0sS
detalhes: “[...] o foco estd no particular: abragam-se os detalhes para tornar cada
personagem unico, rico e visualmente interessante.” (RODRIGUES, 2015, p. 31). As
variagbes e detalhamentos nos tracos possibilitam a melhor visualizacdo e
desenvolvimento das ideias, permitindo também o surgimento de outras novas
alternativas, agora mais refinadas. Os estudos cromaticos servem para reforcar e/ou
“definir ainda mais a personalidade e a atmosfera” (RODRIGUES, 2015, p. 30) do

personagem, através das cores.



Quadro 6 - Resumo da metodologia para personagens de “Os Miseraveis”

Etapas da metodologia de concept art utilizada

para os personagens de “Os Miseraveis”

Etapa 1 - Quadro de conceituacdo de personagem:

Preenchimento de quadro em que identifica-se inicialmente os arquétipos do
personagem e a partir deles, analisa-se caracteristicas relacionadas a estes
(as Caracteristicas Arquetipicas). Posteriormente define-se o Conceito
Dominante do personagem, derivado da caracteristica arquetipica mais
presente nele

Etapa 2 - Mapa Mental:

Mapa mental derivado do quadro de conceituacdo, em que leva como palavra-
chave principal o Conceito Dominante e palavras-chave secundarias as
Caracteristicas Arquetipicas. Adiciona-se também caracteristicas advindas do
contexto

Etapa 3 - Moodboard:

Pesquisa e reunido de imagens que se relacionam com as palavras-chave do
mapa mental do personagem

Etapa 4 - Esbo¢os em miniaturas e/ou Silhuetas:

Exploracdo ampla de ideias através de esbo¢os em miniaturas e/ou desenho
de Silhuetas

Etapa 5 - Refinamento:

Escolha restrita de esbocos e/ou silhuetas feitas na etapa anterior e
refinamento desta, através de variacdes, detalhamento e estudos cromaticos

Fonte: Autoria prépria (2021).
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Quadro 7 - Resumo comparativo das etapas das metodologias de Guilherme

Metodologia original de concept art

Guilherme Rodrigues

Etapa 1: Conceito Amplo

Texto sintetizado e resumido que contém as
principais caracteristicas fisicas e
psicolégicas dos personagens.

Rodrigues e da utilizada para os

personagens de “Os Miseraveis”

Metodologia de concept art para
personagens de “Os Miseraveis”

Etapa 1: Quadro de conceituacéo de
personagem

Preenchimento de quadro em que identifica-se
inicialmente os arquétipos do personagem e a
partir deles, analisa-se caracteristicas
relacionadas a estes (as Caracteristicas
Arquetipicas). Posteriormente define-se o
Conceito Dominante do personagem, derivado
da caracteristica arquetipica mais presente
nele.

Etapa 2: Mapa Mental

Palavras-chaves que se referem as
caracteristicas principais do personagem e
seu contexto sao organizadas num mapa
mental e separadas por categorias.

Etapa 2: Mapa Mental

Mapa mental derivado do quadro de
conceituacdo, em que leva como palavra-
chave principal o Conceito Dominante e
palavras-chave secundarias as Caracteristicas
Arquetipicas. Adiciona-se também
caracteristicas advindas do contexto.

Etapa 3: Moodboard

Pesquisa e reunido de imagens que se
relacionam com as palavras-chave do mapa
mental do personagem

Etapa 3: Moodboard

Pesquisa e reunido de imagens que se
relacionam com as palavras-chave do mapa
mental do personagem

Etapa 4: Esbocos em miniaturas e/ou
Silhuetas

Exploragdo ampla de ideias através de
esbo¢cos em miniaturas e/ou desenho de
Silhuetas

Etapa 4: Esbocos em miniaturas e/ou
Silhuetas

Exploragdo ampla de ideias através de
esbocos em miniaturas e/ou desenho de
Silhuetas

Etapa 5: Refinamento

Escolha restrita de esbogos e/ou silhuetas
feitas na etapa anterior e refinamento desta,
através de variacdes, detalhamento e
estudos cromaticos

Etapa 5: Refinamento

Escolha restrita de esboc¢os e/ou silhuetas
feitas na etapa anterior e refinamento desta,
através de variacdes, detalhamento e estudos
cromaticos

Fonte: Autoria prépria (2021).
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8 DESENVOLVIMENTO DO CONCEPT ART DOS PERSONAGENS

Para cada personagem, serdo explicadas a identificacdo dos arquétipos no
Quadro de conceituacéo e a escolha do Conceito Dominante. Nesta se¢éo, também
sera explicado o processo criativo do concept art de cada um, a fim de mostrar como
0s arquétipos e o Conceito Dominante influenciaram nas escolhas visuais do projeto,
utilizando a metodologia descrita na secéo 7.2 e mostradas a seguir na Figura 5. O
resultado da proposta final do concept art dos personagens serd mostrado e explicado

mais detalhadamente na sec¢éo 9.

Figura 5 - Sequéncia das etapas da metodologia de concept art utilizada neste trabalho

Quadro de

X Mapa Esbogos e
conceituagdo do =P Mental m) Moodboards wmp silhuetas =) Refinamento
personagem
(etapa 1) (etapa 2) (etapa 3) (etapa 4) (etapa 5)

Fonte: Autoria prépria (2021).

8.1 JEAN VALJEAN

As proximas secOes descrevem o processo criativo de cada etapa do concept

art do protagonista da histéria de “Os Miseraveis”, Jean Valjean.

8.1.1 Quadro de conceituacao de Jean Valjean

Quadro 8 - Quadro de conceituacdo do personagem Jean Valjean

ARQUETIPOS CARACTERISTICAS CONCEITO
FEREONACEY || AEQREACENS IDENTIFICADOS ARQUETIPICAS DOMINANTE

VOGLER : :
a Protagonismo, empatia,
(A Jornada do Herol sacrificio
Escritor)
. Altruismo, cristianismo,
Prestativo ~
redencao
MARGARET
MARK & CAROL Herbi Coragem, bondade, .
JEAN PEARSON perseveranca, protec&o Heroismo
VALJEAN (O Herdi e o Fora tragico
da Lei) . .
Humildade, discri¢éo,
Cara Comum .
simplicidade
VARGAS Heroismo tragico;
LLOSA Oi habilidades super-humanas
X justo - . 7
(A Tentacg&o do e herdicas; sofrimento; “ser
Impossivel) luminoso”; “ser superior”
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Fonte: Autoria propria (2021).

Jean Valjean € o personagem principal de Os Miseraveis. Ele aparece
inicialmente como um ex-prisioneiro que, apos 19 anos, saiu da prisdo com amargor
e 6dio pela sociedade. Tao envolto por esses sentimentos, ele cometeu um crime
contra uma pessoa que s6 fez acolhé-lo bondosamente: roubou as Unicas pecas de
valor do Bispo Bienvenu e fugiu. Apés ser pego em flagrante, ao invés do Bispo
denuncié-lo, ele o perdoou e o presenteou com os itens roubados. Foi a partir desta
surpreendente acdo que Jean Valjean, sentindo-se comovido e culpado, decidiu
mudar de comportamento: assumiu uma nova identidade e passou a viver de forma
correta e em constante abnegacao.

Desde entdo, o arquétipo do Prestativo se tornou muito presente no
protagonista, pois este passou a acreditar que ajudar e colocar o outro acima de si
mesmo é o caminho para a felicidade de Deus. O altruismo & muito forte e evidente
no personagem através das suas acgoes.

Outra caracteristica que Valjean tem é a humildade. Ele acredita que o certo &
viver de forma simples, humilde e despretensiosa. Isso Ihe traz um terceiro arquétipo,
0 do Cara Comum, pois, além de despretensioso, ele também consegue enxergar
valor e dignidade em todas as pessoas, sem distin¢des.

Além do Prestativo e do Cara Comum, Jean Valjean também evoca outro
arquétipo, o do Herdi, pois ele quer fazer do mundo um lugar melhor, através da sua
bondade, coragem e combate as injusticas. Passa por muitas adversidades e
consegue supera-las de forma heroica, sempre fiel e firme aos seus ideais. Na
perspectiva de Vogler, ser heroi esta ligado a ideia de “proteger e servir’ (2015, p. 76)
e que “‘um Herdi é alguém que esta disposto a sacrificar suas proprias necessidades
em beneficio dos outros” (VOGLER, 2015, p. 76), e é isso que Jean Valjean faz na
historia.

Outro aspecto bem marcante do personagem, que encontra-se em paralelo a
essa ideia de sacrificio, € a sua relacdo com o sofrimento, descrito por Vargas Llosa

no arquétipo de O justo:

[...] sua ideia do dever coincide com a dos moralistas convencidos de que o
caminho da perfeicdo é o da autopunigdo sistematica, o martirolégio. Trata-
se da velha moral que faz do homem o depositario de uma culpa que vem
com ele ao mundo e da qual deve redimir-se ao longo da vida, sabendo que
tudo, no seu corpo e no seu entorno, conspira contra essa redencgéo e a favor
de sua queda. (VARGAS LLOSA, 2012, p. 74).
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Em outras palavras, Vargas Llosa considera Jean Valjean um Justo por este sentir o
dever de tomar decisdes baseadas numa concepcao constante de culpa e de nao
merecimento, mesmo que elas lhe tragam infelicidade e sofrimento na sua jornada,
simplesmente por ser o certo ou o justo. “Jean Valjean sofre, mas n&o vacila”
(VARGAS LLOSA, 2012, p. 72).

Essa forma de pensar e agir do personagem se assemelha bastante ao
conceito de Herdi Tragico, introduzido por Aristoteles e explicado por Ariano Suassuna
em seu livro Iniciacdo a Estética. Segundo Suassuna (2012), um personagem tragico
€ caracterizado por:

a) tomar decisGes de carater elevado, ou seja, acbes e escolhas baseadas em
principios de “ordem superior”;
b) grandeza, excepcionalidade e caracteristicas consideradas melhores do que
nés na realidade;
C) o carater tragico € demonstrado muito mais pelas acdes do que pelas palavras;
d) as situacOes tragicas e infortinios que acontecem ao personagem derivam
unicamente de uma escolha prépria deste, e ndo por ser uma fatalidade ou um
acontecimento externo que lhe afeta;
e) toda a sua jornada o leva a terminar de forma tragica.
Devido a esse conceito se mostrar muito presente em Jean Valjean, além de englobar
também muitas de suas outras caracteristicas, como o altruismo, a humildade, a
coragem e o sacrificio, o0 Conceito Dominante deste personagem foi definido como

heroismo tragico (Quadro 8).

8.1.2 Mapas Mentais

Como explicado na secdo 7.2.2, nesta etapa sdo identificadas as fases
narrativas de cada personagem e é feito um mapa mental para cada uma delas. Em
cada mapa mental, foram escolhidas palavras que descrevessem e/ou sintetizassem
cada categoria para o personagem na determinada fase (sendo estas categorias:
Caracteristicas da Fase; Descricdo Fisica; Lugares; Vestuario; Arquitetura;
Referéncias Historicas).

No caso de Jean Valjean, identifiquei 3 fases: Fase 01: Ex-prisioneiro; Fase

02: Prefeito Madeleine; Fase 03: Pai de Cosette.
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Na fase 01 (Figura 6), Jean Valjean é um ex-prisioneiro que acaba de ser
liberado da prisdo ap6s 19 anos de sentenca. E um momento em que o personagem
é carregado por 6dio pela sociedade e possui tendéncias criminosas. E nesta fase em
gue seu caminho se cruza com o do Bispo Bienvenu e este 0 convence a seguir o

caminho da bondade.

Figura 6 - Mapa mental da Fase 01 de Jean Valjean

Lugares Caracteristicas da Fase
Vestudrio PrisGes; / Odio; \
Campos de Amargor;
K Roupas vermelhas \ trabalhos Rancor;
(uniforme dos prisioneiros); forgados: Tendéncias
Correntes; Rua criminosas;
Machucados e feridas; Sofrimento;
Blusa amarela e calcas Pos-prisao;
azuis (roupa pos-prisao); \ Forca fisica /

KBone de pala de couro/ Jean Valjean
(Fase 01) Descricao Fisica

Arquitet / \
I’qUI etura 46 anos:

Robusto e encorpado;
Estatura mediana;
Pele queimada pelo sol;
Cabelo curto ericado;
Barba grande;
Perfil firme, energético
e triste;
Fisionomia humilde e

\ severa,; /

Grades;
Pouca iluminacao;

Ambientes Apertados
Referéncias Histéricas

Prisioneiros franceses
século XIX

Fonte: Autoria prépria (2021).

A fase 02 (Figura 7) ocorre quando Jean Valjean, transformado apos o episédio
com o Bispo, muda sua identidade para Sr. Madeleine e se estabelece na cidade de
Montreuil-sur-Mer. Inesperadamente ele prospera no ramo industrial e faz fortuna,
convertendo boa parte do dinheiro para a populacdo carente da cidade, gerando
empregos e fazendo doacgdes. Devido a essas boas acgoes, ele se torna uma figura
importante para a cidade e é eleito como Prefeito. E nessa mesma fase que ele
também é encarregado de ajudar Cosette, que posteriormente se tornaria sua filha

adotiva.
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Figura 7 - Mapa mental da Fase 02 de Jean Valjean

. Lugares Caracteristicas da Fase
Vestuario
/ \ Fabrica: / Heroismo trégicox
Roupas masculinas Prefeitura; Altruismo
formais e simples; Cidade industrial Cargo publico;
Chapéu de abas largas; (Montreuil) Dono de fabrica;
Casaco longo abotoado Devocao ao
até o queixo; cristianismo;
Tecidos grossos e quentes Caridade;
/ Humildade;
Jean Valjean Empatia;
Arquitetura (Fase 02) K Discricdo /
Industrial;
Escuro; Descrigao Fisica
Poluicao;
Sujeira Referéncias Histéricas 50 anos;
Aparéncia de
Revoluc¢ao Industrial; preocupado;
Moda masculina francesa Cabelos grisalhos;

década de 1820

Fonte: Autoria prépria (2021).

A fase 03 (Figura 8) se passa depois que Jean Valjean foge com Cosette para
Paris para se esconder de Javert, o policial inspetor que o persegue apés descobrir a
sua real identidade. Vivendo constantemente escondidos, eles passam a se
considerarem pai e filha um do outro, com Valjean se dedicando exclusivamente para
a educacdo e bem-estar da Cosette e esta fazendo companhia ao pai. E nessa fase
também que ele entra em conflito interno no periodo de adolescéncia da filha, quando
Cosette se apaixona por Marius e pde em risco toda a seguranca e normalidade vivida

por eles até entao.
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Figura 8 - Mapa mental da Fase 03 de Jean Valjean

Caracteristicas da Fase

Lugares
Vestuério lgreja; / Herc;\lim(') trTr]aglco ;\
Jardins e parques . rws. (_) )
T Devocao ao cristianismo;
ot e pHihcos; Paternidade protetora;
formais e simples; Casas carentes; P '
Ghapsi: ' Coragem;
) ' Bondade;
Tecidos quentes Humildade:
Discricao;
Arquitctirs Forca fisica;
Jean Valjean Empatia;
Velas e cruz (Fase 03) Sacrificio;
de igrejas; K Envelhecimento
Ambientes /

arborizados A e
Referéncias Histoéricas Descricdo Fisica

Moda masculina
. ’ 60 - 65 anos;
parisiense década Cabieloe b _
de 1830: a e~os .ranco§,.
Expressao triste, séria,

cansada e bondosa;
Aspecto robusto

Jardins e Igrejas
tradicionais de Paris;

Fonte: Autoria prépria (2021).

8.1.3 Moodboards

Assim como feito na etapa dos mapas mentais, foi produzido um moodboard
para cada fase, tendo agora como inspiracéo direta as palavras dos mapas mentais.

Para o moodboard da fase 01 (Figura 9), foram escolhidas imagens e pinturas
gue retratassem a realidade de um prisioneiro na Franca do inicio do século XIX, para
entender um pouco do 6dio que Valjean sentia apds passar por esse tipo de
experiéncia. Para complementar, também utilizou-se imagens de algumas adaptacdes

cinematograficas e ilustracées, ambas da prépria obra.
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Figura 9 - Moodboard da fase 01 de Jean Valjean

e v ‘

Para o moodboard da fase 02 (Figura 10), foram selecionadas imagens que
transmitem uma atmosfera industrial, assim como retratos de homens abastados e
sérios, semelhante a condicdo de Jean Valjean nesta fase. Foi colocada também uma
imagem fazendo aluséo a figura de Jesus Cristo para representar a sua relacdo com
o sacrificio e sofrimento, além de também representar a forma como a populagéo da

cidade em que ele era prefeito o enxergava, como um santo.
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Flgura 10 Moodboard da fase 02 de Jean Valjean

E‘bmtrr ﬂ.tths
monms snn'rn,

Bo u‘-l-‘«prr

SPECTRE.

A SONG, by Miss . Mayoss.
A DANC& by Mrs. NEISON

i THE MOGUL
TALE}

lloon.

Fonte:utorla prépria (2021).

Para o moodboard da fase 03 (Figura 11), foram escolhidas imagens com
paisagens mais arboreas em parques por ser o tipo de lugar que Valjean costumava
passear com a filha. Além disso, foram colocados também retratos de homens mais

velhos, para representar a idade mais avancada do personagem.
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Figura 11 - Moodboard da fase 03 de Jean Valjean

I

g o

i

> W

Fonte: Autoriabrc')pria (2021).‘

8.1.4 Esbocos em miniaturas e silhuetas

Tendo inspiracdo nos mapas mentais e nos moodboards, e tendo em mente
ainda os arquétipos identificados no personagem, comecou-se a exploracdo de
esbocos e silhuetas para extrair o maximo de ideias. Foi escolhida a fase 02 de Jean
Valjean para basear o concept art, ou seja, todo o material produzido a partir desta

etapa serd baseado unicamente na fase 02 do personagem:
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Figura 12 - Mapa Mental e Moodboard da fase 02 de Jean Valjean

- Lugares Caracteristicas da Fase
Vestuério

Heroismo tragico ;
Altruismo
Cargo publico;
Dono de fébrica;

Fabrica;
Roupas masculinas Prefeitura;
formais e simples;

Chapéu de abas largas;

Cidade industrial
(Montreuil)

Casaco longo abotoado Devogao ao
até o queixo; cristianismo;

Tecidos grossos e quentes Caridade;
Humildade;

Jean Valjean Empatia;

Arquitetura (Fase 02) Discricao

Industrial;
Escuro; Descrigdo Fisica
Poluicdo;

Sujeira Referéncias Historicas 50 anos;
Aparéncia de
Revolucao Industrial; preocupado;
Moda masculina francesa Cabelos grisalhos;
década de 1820

Fonte: Autoria propria (2021).

Foram iniciados os esbocos em miniatura a lapis, que depois foram passados
para o software digital para analisa-los na forma de silhuetas (Figura 13). Depois desta
exploracdo, pensou-se em dois elementos na sua estrutura corporal que faziam
sentido para o carater altruista e sofredor do personagem: postura curvada para
frente: para representar metaforicamente o peso da culpa que ele sente pelo seu
passado e pela responsabilidade de fazer o bem e de se abnegar, desde que sofreu
a mudanca, demonstrando seu lado arquetipico do Justo e do Prestativo; corpo forte:
pois além de o personagem passar por varias situacdes durante a historia onde a forca
fisica é necessaria, essa caracteristica refor¢ca a questdo metaférica do peso de culpa
e responsabilidade mencionado antes, precisando de uma estrutura forte para

conseguir suporta-la.

Figura 13 - Esbocos em miniatura e silhuetas da estrutura corporal de Jean Valjean

S pennee
STanaG MeKKee
(M ?3?'137/;,\{»?@/\\5 @@WM’TWN

CL L eeaneKe

Wi m

Fonte: Autoria prépria (2021).
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Apés selecionar as silhuetas e esbocos que melhor representassem esses dois
elementos, foram feitos esbocgos do rosto. Procurou-se explorar feigbes tristes e
cansadas, principalmente através do olhar do personagem, para complementar o
efeito da questdo da culpa dos outros dois elementos da estrutura corporal

mencionados anteriormente (Figura 14).

Figura 14 - Esbocgos do rosto de Jean Valjean

Fonte: Autoria prépria (2021).

Também foram feitos esbocos do vestuario e do cabelo e, particularmente para
estes, os moodboards foram essenciais para a inspiracdo, trazendo mais seguranca
para criar elementos mais verossimeis a €poca histérica em que o enredo se situou
(século XIX). Procurou-se fazer testes utilizando elementos basicos do vestuario
masculino da época, como casacos e sobretudos, camisas, coletes, lencos, calcas,
sapatos fechados e chapéus (Figura 16). Ja para os cabelos, foram testados formas
variadas de cabelos médios e longos, pois na época do personagem esse

comprimento era comum entre os homens (Figura 15).

Figura 15 - Esbocos e testes de cabelo de Jean Valjean

Fonte: Autoria prépria (2021).
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Figura 16 - Esbocos e testes do vestuario e estruturas corporais de Jean Valjean

Fonte: Autoria prépria (2021).

8.1.5 Refinamento

Foram feitos desenhos, agora de forma mais detalhada, para testar como a
estrutura corporal poderia funcionar para o personagem e também elaborar as ideias

de vestuario (Figura 17).

Figura 17 - Testes de estrutura corporal e vestuério de Jean Valjean

Fonte: Autoria prépria (2021).
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Além disso, procurou-se nesta etapa desenvolver principalmente o rosto dele e
sua expresséao (Figuras 18 e 19). Foram descobertos mais elementos que fizeram
sentido para Jean Valjean e que expressam principalmente o cansaco e sofrimento
do seu Conceito Dominante, o de heroismo tragico:

a) olhar cansado: olhos levemente caidos e bolsas nos olhos para reforcar a

ideia de peso, juntamente com a postura curvada;

b) nariz e osso zigoméatico marcados: para representarem a dureza da
realidade de seu passado de prisioneiro, através de tracos marcados, além
de lhe conferirem mais forga;

c) marcas de expressao: para reforcar a ideia de cansaco e indicar idade;

d) mandibula e queixo robustos e curvos: para reforcar a ideia de forca,
porém com linhas curvas para equilibrar os tracos mais retos do nariz,
trazendo também um pouco mais de bondade;

e) cabelo meédio, amarrado e barba por fazer. para refletr a
despreocupacéao e desleixo com a aparéncia.

As caracteristicas de sofrimento e cansac¢o do heroismo tragico também podem
ser relacionadas com caracteristicas de outros arquétipos identificados no
personagem, como, respectivamente, a forca do Herdéi (advinda do sofrimento) e a

abnegacao do Prestativo (resultando no cansaco).

Figura 18 - Esbocos e testes de rosto e cabelo de Jean Valjean

Fonte: Autoria prépria (2021).
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Figura 19 - Testes de rosto, barba e cabelo de Jean Valjean

Fonte: Autoria prépria (2021).

Apoés definir as principais caracteristicas do rosto e da estrutura corporal,
chegou a hora de refinar as opg0es de vestuario. Baseando-se no moodboard, foram
feitas alternativas que se enquadram com o periodo da fase 02 de Jean Valjean, por
volta da década de 1820 (Figura 20). Por ser um personagem simples, que nao se
preocupa muito com a aparéncia, ndo foram colocadas roupas “da alta moda” da
época, mas sim elementos comuns e modestos, refletindo assim a simplicidade do

arquétipo do Cara Comum presente no personagem.
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Figura 20 - Testes de vestuério de Jean Valjean

Fonte: Autoria propria (2021).

Para o estudo cromético, baseado nas cores predominantes do moodboard da
fase 02, foram testadas varias combinacdes. As cores neutras, levemente
dessaturadas e mais escuras combinaram com a sua personalidade mais fechada,
simples e discreta, demonstrando o seu lado arquetipico de Cara comum, além de se
complementarem com as caracteristicas do arquétipo do Justo (tristeza, sofrimento e
culpa). Por isso, decidiu-se definir a paleta de cores do personagem com estas
caracteristicas. Foram feitos varios testes e combinacfes para escolher cores

harmdnicas entre si e para definir a paleta final do personagem (Figura 21).

Figura 21 - Estudos cromaticos de Jean Valjean

Fonte: Autoria prépria (2021).

O resultado final do concept art de Jean Valjean ser4 mostrado na se¢éo 9.
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8.2 COSETTE

As préximas secdes descrevem o processo criativo de cada etapa do concept
art da personagem Cosette, filha adotiva do protagonista.

8.2.1 Quadro de Conceituacao de Cosette

Quadro 9 - Quadro de conceituacdo da personagem Cosette
ARQUETIPOS CARACTERISTICAS CONCEITO

PERSONAGEM ABORDAGENS

IDENTIFICADOS ARQUETIPICAS DOMINANTE

VOGLER Chamado para mudanca e
(A Jornada do motivagdo para acéo de
Escritor) Jean Valjean
Inocéncia, visdo de mundo
MARGARET restrita, alegria, pureza,
MARK & CAROL leveza
COSETTE PEARSON Inocéncia
Ol oo/ Hr Amabilidade, bondade,
da Lei) Amante .
beleza, feminilidade
VARGAS o _
LLOSA Um mundo puritano Virgindade, castidade,
(A Tentag&o do virtude, irrealidade
Impossivel)

Fonte: Autoria propria (2021).

A infancia de Cosette foi muito restrita devido aos maus tratos do casal
Thénardier e as obrigacdes impostas de criada que tinha que cumprir ainda muito
nova. Mesmo depois de conseguir se livrar desse ambiente hostil, através de Jean
Valjean, ela passou a viver e ser educada num convento, outro ambiente de certa
forma também restrito. Cosette ndo conhecia 0 mundo de verdade, e Valjean,
sentindo-se egoista e culpado por isso, resolveu tird-la do convento para viverem em
Paris.

Nesse sentido, Cosette possui muito do arquétipo do Inocente, ndo sé pela
inocéncia da restricdo, mas também pela alegria e felicidade que sentia em momentos
simples e por sempre apreciar de forma amavel e bondosa a presenca do pai adotivo,
caracteristicas mencionadas por Mark e Pearson (2003) na explicacdo deste

arquétipo.
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Nessa fase, ela também apresentou um pouco do arquétipo do Amante, com
o amor de filha que sentia por Jean Valjean, refletido por gestos de carinho e cuidado.
A companhia do pai ja bastava para que ela se sentisse perfeitamente bem.

No entanto, num determinado momento da histéria, Cosette comeca a reparar
na sua beleza e a admira-la. A partir dai, quando ela vai se descobrindo e se
desenvolvendo como mulher, o arquétipo do Amante comeca a se revelar ainda mais,
principalmente quando ela se apaixona por Marius. Nessa fase, o arquétipo do Arauto
também se torna evidente, porque essa transformacao rapida de Cosette é sinal de
gue mudancas estdo para acontecer, principalmente para o protagonista Jean
Valjean.

Por outro lado, a inocéncia dela continuou tdo evidente que o proprio Victor
Hugo reforca essa ideia nos seguintes trechos:

Cosette ndo sabia 0 que era o amor. Nunca ouvira essa palavra ser
pronunciada no sentido terreno. [...] Nem sabia que nome dar ao que estava
sentindo agora. Acaso fica menos doente quem ndo sabe o nhome de sua

doenca? Ela amava ainda com mais paixao, ja& que amava com ignorancia.
(HUGO, 2014, p. 939);

“Era assim que pouco a pouco Cosette se tornava uma mulher e se desenvolvia, bela
e enamorada, consciente de sua beleza e ignorante de seu amor. Sedutora, além de
tudo, por inocéncia” (HUGO, 2014, p. 940). Por esse motivo, o Conceito Dominante
definido para Cosette € inocéncia (Quadro 9).

Essa caracteristica marcante da personagem nos leva a associa-la as ideias
de virgindade e castidade, aspectos que Vargas Llosa indica que o universo ficticio de

“Os Miseraveis” preza e valoriza (mencionados na seg¢ao 5.3.4).

8.2.2 Mapas Mentais

Assim como para Jean Valjean, foram identificadas 3 fases narrativas
diferentes para Cosette: Fase 01: Crianca submetida a trabalho infantil e maus tratos;
Fase 02: Novica; Fase 03: Par romantico de Marius.

A fase 01 (Figura 22) é o periodo em que Cosette € deixada pela mae para ser
criada com a familia Thénardier. Porém ao invés de ser tratada como uma crianga
normal, ela é desprezada pelo casal, sendo obrigada a trabalhar como empregada e

sofrer maus tratos constantemente.
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Figura 22 - Mapa mental da Fase 01 de Cosette

Lugares Caracteristicas da Fase
Taberna/Estalagem; / Inocéncia ; \
o Cidade pequena; Medo;
Vestuario Bosques; Trabalho infantil;

Maus tratos;
Roupas velhas e usadas; Fome:
Roupas rasgadas e Fragil;

remendadas; Inocéncia;

Sujeira; Pureza;

Machucados; Imaginacao;

ﬁoset;e KApelido "Cotovia"/
Arquitetura (Fase o)

Ambientes Apertados; / Descricao Fisica
Sujeira;

Pecas de Madeira Referéncias Historicas / Loira; \
Olhos grandes e azuis;
) Crianca de
Criancas pobres do 3.8 Jfoe
século XIX; . .
: g Muito magra;
Trabalho infantil s
Palida;

século XIX \ Suja /

Fonte: Autoria prépria (2021).

A fase 02 (Figura 23) é quando Jean Valjean resgata Cosette e a leva para
Paris, onde eles podem se esconder tanto de Javert, que persegue 0 protagonista,
guanto dos Thénardier, que procuram a crianca. Chegando na cidade, eles sao
acolhidos por um convento, onde Cosette passa a ser uma novica e permanece sua

infancia toda sendo educada pelas freiras. Nessa fase, ela ja considera Valjean como

seu pai.
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Figura 23 - Mapa mental da Fase 02 de Cosette

Lugares Caracteristicas da Fase

Convento; / e \
- L nocéncia ;
Vestuario Dormitorio;

} Pureza;
Igrejas; Lo
di Imaginacao;
Roupas fechadas e escuras; Jardins Alegria;
Vestidos simples r Leveza:
Amabilidade;
Jovem;
: Infancia religiosa
Arquitetura Cosette \ b4 j
. e (Fase 02)
Ambientes simples Descrigao Fisica
e modestos;
Cruz; Loira;
Velas

k Olhos grandes e azuis;
Crianca - Adolescente
de 8- 16 anos;
Conventos do da Magra
década de 1820

Referéncias Historicas

Fonte: Autoria prépria (2021).

A fase 03 (Figura 24) ocorre quando Jean Valjean e Cosette saem do convento
e passam a morar numa casa escondida por um jardim, lugar perfeito em que puderam
viver pacificamente. Porém, € nessa fase também que Cosette passa pela puberdade
€ comeca a Se preocupar com a aparéncia e a se enxergar como jovem mulher. A sua

beleza atrai a atencdo de Marius, e ambos acabam se apaixonando pelo outro.
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Figura 24 - Mapa mental da Fase 03 de Cosette

Lugares Caracteristicas da Fase
Vestuario (s grande; / \
e Inocéncia ;
/ Roupas elegantes e \ Parqirsdgl’xsl;licos Pureza;
femininas; Igreja; ' Alegria;
Vestidos longos; N ' Leveza;
Penteados; \ Bondade;
Chapéus femininos; r Amabilidade;
k Lacos j Beleza;
Feminilidade;
Arquitetura it

Cosette K Virgindade /
Ambientes arborizados, (Fase 03)

grandes e abertos Cm .
Descricao Fisica

Referéncias Historicas

Loira;

K Olhos grandes e azuis;
Adolescente de

Moda feminina parisiense

década de 1830, 16-18 anos;
Jardins e Igrejas tradicionais Bela
de Paris;

Fonte: Autoria prépria (2021).

8.2.3 Moodboards

Assim como feito no personagem de Jean Valjean, foi produzido um
moodboard para cada fase, tendo como inspiracao direta as palavras dos respectivos
mapas mentais.

Para o moodboard da fase 01 (Figura 25), foram escolhidas imagens e pinturas
gue retratassem a realidade de criancas submetidas ao trabalho infantil na Franca do
inicio do século XIX. Foram colocadas também imagens de algumas adaptacdes
cinematograficas e ilustracfes, ambas da propria obra. Para complementar, utilizou-
se imagens de ambientes parecidos com o0s que ela tinha que frequentar na sua
realidade, como tabernas e florestas. Nessa fase ela era apelidada de Cotovia, por

isso foi colocada uma foto desse passaro no moodboard.
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Figura 25 - Moodboard da fase 01 de Cosette

Fonte: Autoria prépria (2021).

Para o moodboard da fase 02 (Figura 26), escolheu-se imagens que
transmitissem a atmosfera do ambiente de convento retratado na obra. Apds um inicio
de vida tdo conturbado e hostil, optou-se por imagens mais leves, através de cores
mais claras e quentes, que passassem mais calma e tranquilidade, semelhante a
sensacao que Cosette passou nesta fase. Nessas imagens, elementos da realidade
da fase foram inseridos, como imagens de freiras e novicas, roupas infantis femininas,
ambientacfes de igrejas e conventos, além de criancas juntas de figuras masculinas,

para representar a relacdo de pai e filha criada por Cosette e Jean Valjean.
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| da fa_se 02 de C_gsette

S

Figura 26 - Moodboard

RN

Fonte: Autoria prépria (2021).

Para o moodboard da fase 03 (Figura 27), foram escolhidas imagens com
paisagens mais arbdéreas em casas para representarem a casa em que Cosette e seu
pai viviam escondidos depois de sairem do convento. Além disso, modelos variados
de vestidos considerados da moda da época, para representar a preocupacado com a
aparéncia que Cosette comecou a ter nessa fase. Coloquei também retratos de jovens
mocas que transmitissem docilidade, feminilidade e inocéncia, caracteristicas

constantemente descritas sobre a personagem na obra.
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Figura 27 - Moodboard da fase 03 de Cosette

(

S

B S

Fonte: Autoria propria 021).

8.2.4 Esbocos em miniaturas e silhuetas

Escolhi afase 01 de Cosette para basear o concept art, ou seja, todo o material

produzido a partir desta etapa sera baseado unicamente na fase 01 da personagem:
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Figura 28 - Mapa Mental e Moodboard da fase 01 de Cosette

SHIE)
Lugares Caracteristicas da Fase Wﬁ
Taberna/Estalagem; Inocéncia ;
i Cidade pequena; Medo;
Vestuério Bosques; Trabalho infantil;
Maus tratos;
Roupas velhas e usadas; Fome;
Roupas rasgadas e Fragil;
remendadas; Inocéncia;
Sujeira; \ Pureza;
Machucados; Imaginacio;
Cosette Apelido "Cotovia"
Arquitetura {fase01)
Ambientes Apertados; / Descrigao Fisica
Sujeira;
Pecas de Madeira Referéncias Histéricas Loira;

Olhos grandes e azuis;
Crianca de
3-8anos;

Muito magra;
Pélida;
Suja

Criangas pobres do
século XIX;

Trabalho infantil
século XIX

Fonte: Autoria propria (2021).

Nesta fase, Cosette € retratada como uma crianga que sofre maus tratos e que
e forcada a trabalhar. Ao invés de comecar explorando a estrutura corporal, como feito
com Jean Valjean, decidiu-se pensar primeiramente no rosto e na expresséo dela.
Procurou-se retratar emocdes de tristeza e inocéncia, principalmente através do olhar,

por causa da realidade dificil que a personagem estava passando (Figura 29).

Figura 29 - Primeiros esbocos de Cosette

Fonte: Autoria prépria (2021).

Depois desta primeira exploracdo, pensou-se em quais elementos poderiam
evidenciar o Conceito Dominante de Cosette, a inocéncia. Foi concluido que olhos

grandes e tracos arredondados reforcariam o aspecto de criangca, remetendo
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consequentemente a inocéncia dessa idade. Foram feitos mais esbogos testando

essas caracteristicas (Figura 30).

Figura 30 - Esbocos do rosto e expressdo de Cosette

Fonte: Autoria prépria (2021).

Também foram feitos alguns esbocos de sua estrutura corporal (Figura 31). Por
conta de seu contexto, uma crianca pobre que é obrigada a trabalhar, a personagem
€ descrita como magra e franzina. Por isso, testou-se diferentes formas de representar
essa caracteristica dela nos esbocos. Apos isso, também esbocou-se algumas ideias
para cabelo e vestuario (Figura 32). Diante desse contexto de trabalho forcado,
procurou-se explorar desenhos de cabelos longos, sem muitos cuidados, e roupas

desgastadas e rasgadas.
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Figura 31 - Esbocos da estrutura corporal de Cosette

Fonte: Autoria propria (2021).

Figura 32 - Testes de cabelos e esbocos de roupas de Cosette

Fonte: Autoria prépria (2021).

8.2.5 Refinamento

Apbs os esbocos, foram feitas variacdes e detalhamento para desenvolver as

principais ideias para o rosto, cabelo e vestuario de Cosette (Figuras 33 e 34). Como
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forma de estratégia para evidenciar o seu conceito dominante, foi decidido utilizar o
contraste entre os elementos arredondados do seu rosto (representando o interno da
personagem, a sua pureza e inocéncia) com tragos mais “pontudos” e inclinados,
através do cabelo desgrenhado e roupas rasgadas (representando o exterior, as

condicOes externas que lhe foram impostas).

Figura 33 - Teste de roupas e cabelos de Cosette

Fonte: Autoria prépria (2021).

Figura 34 - Testes de vestuario e cabelos de Cosette

Fonte: Autoria prépria (2021).
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Assim como foi feito com o personagem do Jean Valjean, as cores utilizadas
nos estudos cromaticos foram derivadas das cores das imagens do moodboard da
Cosette, na fase 01. Decidiu-se utilizar as cores também como elemento de contraste
representando o ambiente externo hostil, a fim de evidenciar o Conceito Dominante
da personagem. Foram testadas varias combina¢des de cores mais dessaturadas em
tons terrosos, que lembrassem um aspecto de sujeira para indicarem, juntamente com

as formas do cabelo e das roupas, as adversidades de seu contexto (Figura 35).

Figura 35 - Teste de cores de Cosette

HITEE L
MITITLE
fidiitiss

Fonte: Autoria prépria (2021).

O resultado final do concept art de Cosette serd mostrado na secéo 9.

8.3 JAVERT

As proximas secdes descrevem 0 processo criativo de cada etapa do concept
art do personagem Javert, inspetor da policia francesa que persegue o protagonista

ao longo da historia.
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8.3.1 Quadro de Conceituacao de Javert

Quadro 10 - Quadro de conceitua¢cdo do personagem Javert

ARQUETlPOS CARACTERISTICAS CONCEITO
PERSONAGEM ABORDAGENS IDENTIFICADOS ARQUETiP|CAS DOMINANTE
VOGLER Oponente, antagonista,
(A Jornada do Sombra

Escritor) gera situacdes de conflito

MARGARET .
MARK & CAROL Ordem, determlnlsmo,
PEARSON Governante rigidez, inflexibilidade,
JAVERT (O Herdi e o Fora controle Austeridade
da Lei)
Incorrupgéo, coragem,
VARGAS fanatismo, extremismo,
LLOS?‘ O Fanético impassividade, civilidade,
(AI;E';tsegsgl)do austeridade, “ser superior”,
“ser tenebroso”

Fonte: Autoria propria (2021).

Assim como Jean Valjean, Vargas Llosa também considera Javert um
personagem excessivo e irreal. A sua rigidez, impassividade e determinacdo em que
segue e impde as leis quase como sua religido, além de sua visdo de mundo simplista,
extremista e incorruptivel fizeram o personagem se enquadrar no arquétipo do
Fanatico: “Leva essa dedicagdo a exageros fanaticos e aberrantes” (VARGAS
LLOSA, 2012, p. 80).

“Esse homem era composto de dois sentimentos muito simples e relativamente
muito bons, mas que ele tornava maus por exagera-los; o respeito a autoridade e o
6dio & rebelido.” (HUGO, 2014, p. 213). E por causa dessa forma de pensar que Javert
passa quase toda a histéria perseguindo Jean Valjean, ndo tendo capacidade para
considerar as boas a¢des do protagonista e enxergando-0 somente como Criminoso.
Nesse sentido, ele atua como Sombra, 0 arquétipo que Vogler descreve como
oponente do Herdi. Ele também diz que “as Sombras criam conflito e revelam o melhor
de um herdi ao deixa-lo numa situagao de ameaca a vida” (VOGLER, 2015, p. 129).
E isso que Javert faz com Valjean, pois ao persegui-lo, ele gera situacées de conflitos
em que o protagonista tem oportunidade de crescer e de nos impressionar.

Para Vargas Llosa, Javert representa a civilizagcdo humana em todos o0s
aspectos referentes a ordem: “regras, leis, tabus, ritos que os seres humanos tém que
respeitar para viver em comunidade” (VARGAS LLOSA, 2012, p. 81). Essa

caracteristica se relaciona com o arquétipo do Governante, pois Javert preza pela
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ordem e detesta quem ameaca destrui-la. E através do poder e controle que as leis
proporcionam que ele acredita garantir a seguranca para a sociedade.

E por conta dessa crenca cega pelas leis que Javert se mostra como uma
pessoa de personalidade fria, intolerante, incorruptivel e que ndo demonstra empatia
nem compaixdo. A austeridade é muito evidente nesse personagem, e essa
caracteristica foi escolhida para ser o seu Conceito Dominante por conseguir incluir e

sugerir a maioria das outras caracteristicas mencionadas (Quadro 10).

8.3.2 Mapa Mental

Figura 36 - Mapa mental de Javert

Caracteristicas da Fase

Lugares
Ruas: ) / Austeridade ; \
Delegacia; Incorrupgao;
Tribunais; ng|dez;
Prédios publicos; Seriedade;
Vestuario / Autoridade;
Ameacador;
Capa cinza-escuro; Temivel;
Chapéu com abas baixas; Impassividade;
Uniforme policial "aura" de cao/lobo;
\Inspetor de polfcia;/
Arquitetura Javert

. Descrigdo Fisica
Ambientes austeros

e sérios; / Alto: \
Organizacao e 40 anos;
simplicidade Nariz achatado com

narinas largas;
Costeletas enormes;
Mandibulas grandes;

Policia f q Ruga entre sobrancelhas;
olicia francesa do :
Olhar sombirio;

seculo XIX \ Boca contraida

Fonte: Autoria prépria (2021).

Referéncias Historicas

Ao contréario de Jean Valjean e Cosette, ndo foi percebida nenhuma mudanca

de caracteristica ou situacao narrativa para Javert. Ele se manteve o mesmo durante
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toda a histéria: um policial que persegue constantemente e obsessivamente o
protagonista Jean Valjean. Além disso, mudancas na sua aparéncia durante o livro
também nao foram mencionadas. Por este motivo, considerou-se para ele uma s6

fase (Figura 36).

8.3.3 Moodboard

Por ter sido definida somente uma fase para o personagem, consequentemente
foi feito um moodboard derivado do mapa mental visto anteriormente (Figura 37).
Devido a sua profissdo militar, foram selecionadas imagens com elementos militares,
uniformes policiais do século XIX e imagens de lugares e situacfes que remetem a
prisdo da época, ja que ele conheceu o protagonista quando era guarda de uma
prisdo. Além disso, foram escolhidas ilustragcbes do personagem colocadas em
edicbes anteriores do livro e imagens de adaptacfes da obra literaria para servir como
mais fontes de inspiracdo. Também foram colocados retratos de homens do século
XIX que passassem uma impressao parecida com a personalidade do personagem:

algo frio, severo e imponente.

Figura
NE =
‘

Fonte: Autoria prépria (2021).
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8.3.4 Esbogos em miniaturas e silhuetas

Para o Javert, assim como feito com Jean Valjean, comecgou-se a explorar sua
estrutura corporal através de silhuetas e esboc¢os (Figura 38). Foi através desta
exploracgao inicial que foram percebidos os primeiros elementos-chave que poderiam
transmitir o seu Conceito Dominante e sua personalidade:

a) Peito estufado: reflete orgulho, coragem e confiancga, retratando mais seu lado
arquetipico do Governante;

b) Postura ereta: remete a rigidez e postura padrao de sua profissdo militar;

c) Tracos retos: intensificam os efeitos das caracteristicas anteriores, além de
representar a sua maneira de pensar objetiva, determinista e inflexivel de seu

lado arquetipico de Sombra e do Fanatico.

Figura 38 - Silhuetas e esbocos de Javert

prtenent

Fonte: Autoria prépria (2021).

ApOs isso, foram iniciados os esbocos do rosto. Explorou-se principalmente
expressdes e elementos de rigidez e seriedade para refletir essas caracteristicas da

personalidade do personagem (Figura 39).
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Figura 39 - Esbocos do rosto de Javert

Fonte: Autoria propria (2021).

8.3.5 Refinamento

A partir desses esbhocos, foram feitas algumas variagcdes e detalhamentos para
o rosto de Javert (Figura 40). Foi diante destes que percebeu-se mais elementos que
demonstram o Conceito Dominante de austeridade, assim como as suas
caracteristicas arquetipicas de rigidez, inflexibilidade e controle. Foram eles:
a) olhar estreito: para dar a impressao de analise e julgamento;
b) sobrancelha reta e fina: para expressar seriedade e reforcar a impressao do
olhar;
C) nariz pequeno, pontudo e anguloso: para passar a sensagao de algo “afiado”
e perigoso e também para se diferenciar do nariz do protagonista, Jean Valjean;
d) boca contraida: para adicionar uma impressdao de desaprovacdo e
complementar as caracteristicas passadas pelo olhar de julgamento;
e) formato geral do rosto retangular: para dar continuidade as linhas retas da

sua estrutura corporal e para remeter ao seu jeito inflexivel de pensar;

Figura 40 - Variaces do rosto de Javert

Fonte: Autoria prépria (2021).
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Apés o rosto, chegou a vez do vestuario. O moodboard ajudou bastante nessa
parte por conter varias imagens de uniformes militares da época. Foram testados
também estilos de roupas mais neutras, porém ainda remetendo a um aspecto militar,
pois sua funcéo de inspetor ndo o obriga a utilizar o uniforme militar tradicional e é

descrito no personagem o uso de roupas a paisana (Figura 41).

Figura 41 - Teste de vestuario de Javert

i

Fonte: Autoria propria (2021).

Para os estudos cromaticos, também foram utilizadas cores presentes no
moodboard, assim como feito nos personagens anteriores. A paleta de Javert tem tons
de azul escuro com cores neutras e acinzentadas, ja que estas sdo comumente
usadas no meio militar (Figura 42). Além disso, ha um pouco de vermelho por causa

da bandeira da Franca, que também compde alguns dos uniformes franceses.

Figura 42 - Teste de cores Javert
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Fonte: Autoria prépria (2021).
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O resultado final do concept art de Javert serd mostrado na secao 9.
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9 RESULTADOS

Esta secdo mostra o resultado final dos projetos de concept art dos trés
personagens escolhidos (Jean Valjean, Cosette e Javert) e explica a relacdo dos
arquétipos com as escolhas visuais do concept art dos personagens.

9.1 CONCEPT ART DE JEAN VALJEAN

Figura 43 - Concept art de Jean Valjean
;w(/r

w, /.

Jean Valjean

Conceito Dominante: Heroismo tragico

Ny 4

Fonte: Autoria prépria (2021).

O Conceito Dominante de Jean Valjean € o Heroismo tragico, e foram
identificados no personagem os arquétipos de Heroi, Prestativo, Cara Comum e O
Justo. Associando esses arquétipos e o Conceito Dominante ao personagem, pensei
em transmitir algumas sensa¢fes que passassem cada um deles através de
elementos visuais. Foram pensados trés grupos de sensacfes relacionados aos

arquétipos (Quadro 11):
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Quadro 11 — Grupos de sensagdes relacionados com arquétipos identificados em Jean Valjean

GRUPOS DE SENSACOES ARQUETIPOS RELACIONADOS
Peso, cansaco e culpa Heroismo tragico + o Justo + Prestativo
Forca Heroismo tragico + Heroi
Simplicidade Cara Comum

Fonte: Autoria propria (2021).

Podemos notar essas sensacgdes nos seguintes elementos, conforme a Figura 44
a sequir:

Figura 44 - Elementos que transmitem os grupos de sensacfes de Jean Valjean
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Fonte: Autoria propria (2021).

9.2 CONCEPT ART DE COSETTE

O Conceito Dominante de Cosette é a Inocéncia, e, apesar de terem sido
identificados quatro arquétipos, somente 1 deles aparece na fase 01 da personagem
(fase escolhida para este concept art), que foi 0 arquétipo Inocente. Os outros trés sé
aparecem a partir da fase 02 e/ou fase 03 de Cosette.

Diferentemente de Jean Valjean e Javert, podemos observar que o contexto
externo de trabalho infantil, maus tratos e condicbes de pobreza, também

presentes unicamente na fase 01 de Cosette, acabou influenciando na sua aparéncia.
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Devido a estratégia adotada durante o seu processo criativo, descrito na secéo 8.2.5
(a do contraste entre elementos que representam o contexto externo da personagem
e elementos que representam seu interno), podemos notar que outras caracteristicas

além das derivadas do arquétipo Inocente aparecem em seu concept art.

Figura 45 - Concept art de Cosette
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Fonte: Autoria prépria (2021).

Para que todo esse conjunto de caracteristicas fossem evidenciadas no

concept art dela, foram pensados trés grupos de sensacdes (Quadro 12):

Quadro 12 — Grupos de sensacgdes relacionados com arquétipos identificados em Cosette

GRUPOS DE SENSACOES ARQUETIPOS / CONTEXTO RELACIONADOS
Infantilidade e pureza Inocéncia + Inocente
Descuido, hostilidade e fragilidade Maus tratos e pobreza (Condi¢des externas)
Esforco e trabalho Trabalho infantil (Condi¢des externas)

Fonte: Autoria prépria (2021).
Podemos notar essas sensac¢fes nos seguintes elementos (Figura 46):



Figura 46 - Elementos que transmitem os grupos de sensacfes de Cosette
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Fonte: Autoria propria (2021).

9.3 CONCEPT ART DE JAVERT

Figura 47 - Concept art de Javert

Javert

Conceito Dominante: Austeridade

Fonte: Autoria prépria (2021).
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O Conceito Dominante de Javert € a Austeridade, e foram identificados no
personagem os arquétipos de Sombra, Governante e o Fanético. Associando as
caracteristicas desses arquétipos e o Conceito Dominante ao personagem, foram
pensados trés grupos de sensagoes:

Quadro 13 — Grupos de sensacdes relacionados com arquétipos identificados em Javert
GRUPOS DE SENSACOES ARQUETIPOS RELACIONADOS

Analise, julgamento e desaprovacao Austeridade + o Fanético
Seriedade e dureza Austeridade + Governante
Perigo e autoridade Austeridade + Sombra

Fonte: Autoria propria (2021).
Podemos notar essas sensagdes nos seguintes elementos (Figura 48):

Figura 48 - Elementos que transmitem os grupos de sensac¢fes de Javert
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Fonte: Autoria prépria (2021).
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Figura 49 - Verséao colorida do concept art dos trés personagens

Fonte: Autoria propria (2021).
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10 CONCLUSAO

Uma das coisas que mais gosto e o que faz me interessar em qualquer histéria,
seja qual for o livro, filme, série ou jogo que consumo, S80 0S personagens.
Simplesmente adoro quando consigo me relacionar com suas historias, com seus
problemas, conflitos e emoc¢des, ou mesmo somente entendé-los como pessoas,
apesar de ficticios. Isso me faz sentir verdade neles, cria uma sensacao de
tridimensionalidade e complexidade, e gera em mim uma conexao de forma que eles
acabam fazendo parte da minha realidade, quase como uma companhia, de alguma
maneira.

Inclusive, foi essa a sensagao que tive com a obra “Os Miseraveis”. Conheci a
historia em 2013, em uma de suas adaptacdes cinematograficas, e me emocionei
pelas situacfes passadas pelos personagens e seus dilemas, principalmente com
Jean Valjean. Decidi entéo ler a obra que originou a adaptacdo, e me surpreendi ao
me deparar com 0 quao mais intensa e detalhada era a histéria do livro, me vendo
mais uma vez encantada com seus personagens. Nada mais justo do que escolher
uma histéria que me acompanhou por tanto tempo e que me proporcionou essa
conexao para fazer parte deste trabalho.

Ao estudar sobre os arquétipos, pude perceber a sua utilidade na relagéo entre
personagem e publico consumidor. Quis trazer um pouco mais de vida para 0s
personagens, no intuito de que outras pessoas pudessem sentir pelo menos um pouco
dessa conexdo, dessa verdade, que senti neles, e foi nos arquétipos que vi uma
possibilidade para essa finalidade. Visto que eles estdo presentes em todos nés de
forma inerente no inconsciente, deduzi que os arquétipos sendo aplicados no
desenvolvimento de projetos de concept art de personagens poderiam facilitar a
criacdo dessa conexdo com o publico consumidor, & nivel conceitual e visual.

Esta monografia me permitiu enxergar a importancia dos arquétipos no
desenvolvimento de personagens. Para isso, primeiramente entendi sua origem na
psicologia e sua relacdo com a criacdo de narrativas em areas como o cinema, O
marketing e a literatura, através da pesquisa bibliogréafica dos livros de Vogler (2015),
Mark e Pearson (2003) e Vargas Llosa (2012), respectivamente. Observei também
gue os arquétipos possuem um potencial narrativo capaz de conectar pessoas com
histérias e personagens. Compreendi o que € concept art, a sua relacdo com o design

e como em ambos é necessario uma atencao especial no estagio conceitual. Tendo
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iISSO em vista, este trabalho elaborou e propés uma maneira de utilizar abordagens
tedricas de arquétipos como recurso para a etapa conceitual, além de instrumento
pratico, em projetos de concept art de personagens.

Através da criacdo do Quadro de Conceituagéo (secdo 6), foi possivel analisar
e identificar arquétipos e caracteristicas arquetipicas nos personagens, recurso este
gue foi inserido em uma das etapas da metodologia utilizada. Como resultado final,
foram desenvolvidos trés projetos de concept art de personagens para uma animacao
adaptada da obra literaria “Os Miseraveis”, cujo acompanhamento de seus processos
criativos permitiu observar as influéncias dos arquétipos, das caracteristicas
arquetipicas e do Conceito Dominante nas escolhas dos elementos visuais de cada
um.

Considerando o interesse cada vez maior pela area de concept art, tanto por
estudantes quanto pelo mercado, eu espero que o Quadro de Conceituacdo de
personagens, desenvolvido nesta monografia, possa ser util para outros projetos e
pesquisas de estudantes em design. Acredito que ele possa servir tanto para a criagcao
de personagens adaptados para uma obra ja existente (assim como feito neste
projeto), quanto para personagens de criacdo prépria, seja utilizando como base as
abordagens gerais de Vogler (2015) e de Mark e Pearson (2003), ou mesmo de outras.
Se ndo com o Quadro, sugere-se utilizar a base tedrica de arquétipos da maneira que
for mais conveniente para a particularidade de cada trabalho, podendo servir também
como material introdutorio para esse tipo de conteudo.

N&o posso deixar de mencionar que o trabalho feito por Guilherme Rodrigues
foi de bastante ajuda, contribuindo muito no embasamento desta pesquisa em relacao
a concept art e a processos metodolégicos da area. Recomendo esse material para
estudantes que pretendem pesquisar sobre o assunto.

Por fim, o desenvolvimento desta monografia com certeza me trouxe muitos
aprendizados sobre concept art e arquétipos. Para mim, que amo histérias e
construcdo de personagens, foi um prazer enorme (e também um desafio) poder
aproveitar essa oportunidade para estudar assuntos téo incriveis e poder aplica-los

numa obra que foi muito especial para mim.
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