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RESUMO

Os sonhos desempenham um papel fundamental no desenvolvimento da criatividade. Com base
nisso, esta pesquisa teve como objetivo a producdo de uma historia em quadrinhos a partir da
narrativa de um sonho pessoal, utilizando o processo criativo como metodologia. A
investigacdo discute a importancia do ato de sonhar, bem como as vivéncias intimas da artista
com seus proprios sonhos, compreendidos aqui como fonte narrativa e imagética. A partir da
analise simbolica do contetido onirico, foi possivel explorar caminhos visuais e conceituais para
a construcao de uma narrativa grafica autoral. O processo envolveu o desenvolvimento de

design de personagens, a criacdo de uma identidade visual propria e a produgdo da HQ.

Palavras-chave: sonho; histéria em quadrinhos; criatividade; processo de criagao.

ABSTRACT

Dreams play a fundamental role in the development of creativity. Based on this, this research
had as its objective the production of a comic book based on the narrative of a personal dream,
using the creative process as the methodology. The investigation discusses the importance of
dreaming, as well as the artist's intimate experiences with her own dreams, understood here as
a narrative and imagery source. Based on the symbolic analysis of the dream content, it was
possible to explore visual and conceptual paths for the construction of an authorial graphic
narrative. The process involved the development of character design, the creation of a unique

visual identity, and the production of the comic book.

Keywords: dreams; comics; creativity; creative process.
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1 INTRODUCAO

A minha ligacdo com os sonhos comegou desde a infancia, eu costumava passar minhas
férias escolares no sitio da minha v, era um lugar isolado, cercado pela mata, animais e
construgdes antigas, muitas delas abandonadas. Esse ambiente, carregado de elementos naturais
e simbolicos, era também permeado por narrativas locais, como lendas regionais e relatos de
visdes compartilhadas pelos mais velhos. Tal contexto deixava tudo propicio para aflorar a
imaginagao, especialmente sob o olhar sensivel e fantasioso de uma crianga.

No entanto, por volta dos seis anos de idade, esse vinculo onirico passou por uma
transformagao significativa. Minhas tias inseriram precocemente na minha vida os filmes de
terror que elas assistiam, o cenario que antes era magico e acolhedor converteu-se em um
pesadelo que foi me acompanhando pelos anos seguintes, sonhos que antes eram inofensivos e
prazerosos, transformaram-se em devaneios lucidos acompanhados de episddios de paralisias
do sono e alucinagdes. Acresce que, enquanto estava no auge da pandemia de COVID-19, em
2020, fiquei impossibilitada de sair de casa por um periodo de 6 meses, estando boa parte do
tempo trancada em meu quarto. Este contexto piorou minha ansiedade decorrente de tensdes
familiares.

Subsequentemente, em busca de uma fuga da realidade imposta pelas circunstancias,
experienciel uma sucessdo de episodios de sonhos lucidos. Este fenomeno, embora abalasse
meu psicologico na época, emergiu como um mecanismo de enfrentamento para os efeitos
adversos desse periodo turbulento. A partir dessa experiéncia, surgiu o interesse em anotar e
compartilhar os sonhos que eu tinha, além de transformar as imagens e narrativas que me
vinham em produgdes artisticas como: desenhos, pinturas e historias em quadrinhos.

Acresce que a relevancia tematica do onirico para as Artes foi investigada no contexto
do Surrealismo, um movimento que desempenhou um papel importante na evolucdo da
intuicdo, da criatividade e na perspectiva do mundo reminiscente do olhar infantil. Embora
tenha transcorrido um consideréavel intervalo temporal desde entdo, as necessidades subjacentes
a essa abordagem continuam manifestas na contemporaneidade.

Paralelamente, observa-se uma oportunidade significativa de ampliar a visibilidade e a
valorizagdo das historias em quadrinhos no contexto artistico brasileiro. Apesar de sua
complexidade narrativa e potencial expressivo, essa forma de linguagem visual ainda carece do

devido reconhecimento e legitimidade no meio académico.
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Ademais, qual a influéncia dos sonhos no processo criativo de uma historia em
quadrinhos? Para responder essa pergunta meu objetivo com essa pesquisa foi produzir um

One-shot! a partir de um dos meus sonhos, e para isso foi preciso:

1. Analisar o meu diario dos sonhos e escolher uma das narrativas deles;
2. Criar um roteiro e uma identidade visual a partir da narrativa do sonho;

3. Concluir uma historia em quadrinhos.

Para a consecucao de meus objetivos, adoto uma abordagem fundamentada na pesquisa
qualitativa em consondncia com o processo criativo. Nesse sentido, recorro a dissertagdo
intitulada Processos Artisticos como Metodologia de Pesquisa, de autoria de Lucia Gouvéa
Pimentel (2015), como base. Através deste método, pretendo explorar com maior liberdade o
potencial do fazer artistico e da criatividade, com o proposito de desenvolver uma histéria em
quadrinhos de forma digital, utilizando o software Clip Studio Paint’. Como instrumento de
coleta de dados, fiz uso de meu diario de sonhos, constituindo uma fonte valiosa para a
investigacao das tematicas oniricas e sua influéncia no processo de criacdo artistica. Ao decorrer
deste trabalho, falarei sobre meu processo, desde o campo imagético, a criagdo do roteiro,
criagdo de personagens, cendrios € 0 processo para transformar tudo isso em uma historia em

quadrinhos.

! One-shot & um termo utilizado para quadrinhos que néo sdo serializados, contendo apenas um tnico capitulo.
2 . .. . - . - L, .
Software profissional para criagdo de ilustragdes, animagdes e historias em quadrinhos.
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2 SONHAR

Na contemporaneidade, observa-se uma tendéncia crescente de menosprezo ao ato de
sonhar, em detrimento da prevaléncia de uma realidade opressiva e monotona. A progressiva
imersdo das pessoas em suas rotinas diarias resulta em uma redugdo significativa do tempo
dedicado ao sono, o que, por sua vez, limita a manifestagio do inconsciente. “E gritante o
contraste entre a relevancia motivacional do sonho e sua banalizagdo no mundo industrial
globalizado” (Ribeiro, 2019, p. 18).

Os sonhos sdo:

[...] narrativas subjetivas, muitas vezes fragmentadas e compostas de elementos —
seres, coisas ¢ lugares — interagindo com uma autorrepresentagdo do sonhador, que
em geral apenas observa o desdobramento de um enredo [...] (Ribeiro, 2019, p. 14).

Acredito nesta pesquisa, que essas narrativas estdo intrinsecamente ligadas a sensacao
de liberdade experimentada pelo individuo, constituindo o espago onde os desejos mais
profundos podem emergir, assim como traumas ¢ memorias (Ribeiro, 2019). Nao existem
limites ou restri¢des legais que possam coibir a imaginacao; ela representa a forma mais vivida
da liberdade, o que significa que também ¢ possivel sonhar com crimes, os quais podem ser
uma forma de nosso inconsciente lidar com emogdes negativas e conflitos internos.

O simples ato de registrar os sonhos ao despertar ja contribui significativamente para
enriquecer a vida onirica. Esse processo permite o acesso a areas mais intimas de nossa psique,
as quais podem conter experiéncias tanto agradaveis quanto desagradaveis. Além de
experiéncias, os sonhos também podem vir de sensagdes fisicas, como, por exemplo: estar
doente e sem conseguir respirar bem, resultando em um sonho onde se esta se afogando.

Ribeiro menciona que “quase ninguém experimenta a propria morte enquanto sonha,
porque acabamos despertando antes que ocorra” (2019, p. 15). Presa na ansiedade, sonhei
incontaveis vezes com a sensa¢do da morte, a ponto de conseguir alcangar a consciéncia total
dentro de um sonho. Nao costumo despertar em momentos de tragédia, o que faz com que eu
permanega inconsciente em meio a dor. Como exemplo, um sonho que tive ainda no comego
de 2020 me mostrava sozinha em um quarto presa com uma entidade, eu permanecia em
siléncio para ndo estressa-la, até que a sensacdo de que eu fosse espirrar a qualquer momento
me afligia, comecei a prender a respiracdo até ndo tolerar mais e tossi sangue, a entidade se
enfureceu, levantou uma arma e comegou a atirar em mim, foram cinco tiros ao todo, e eu sentia
a dor deles, no terceiro tiro eu comecei a entender que estava na verdade sonhando, mas nao

despertava. SO depois de sentir minha vida se esvaindo que eu acordei.
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Dito isso, cansada com a vida que a realidade me propunha, eu tentava fugir
constantemente para meu mundo dos sonhos, sendo eles bons ou ruins, porque, no geral,

traziam-me algum significado, mesmo que desesperador, como ¢ evidenciado em:

O sonho ¢ essencial porque nos permite mergulhar
profundamente nos subterraneos da consciéncia.
Experimentamos no transcorrer desse estado uma colcha
de retalhos emocionais. Pequenos desafios, modestas
derrotas e vitdrias cotidianas geram um panorama onirico
que reverbera as coisas mais importantes da vida, mas
tende a ndo fazer sentido globalmente (Ribeiro, 2019, p.
17).

Partindo disso, vale enfatizar a existéncia dos sonhos lucidos, “estar consciente de estar
sonhando ¢ uma condi¢do necessaria para iniciar jornadas transformadoras” (Ribeiro, 2019, p.
453). Esse tipo de sonho exerce um impacto emocional significativo, uma vez que proporciona
a capacidade de controlar livremente as proprias vontades durante o estado de sono, € ¢ 0 meu
maior aliado na minha produgao artistica, como método na construgdo de poética, simbolizando
a loucura e a liberdade expostas numa narrativa que evidencia meus desejos e desesperos mais
profundos.

Além disso, também vale ressaltar a importancia dos sonhos para o desenvolvimento da
criatividade, o que ¢ crucial para um artista. “A criatividade envolve uma mudanga radical de
ponto de vista, uma recombinagdo de ideias prosaicas para gerar o extraordindrio” (Ribeiro,
2019, p. 291), ¢ ela que nos faz conseguir produzir coisas inovadoras e mais interessantes ao
olhar, ¢ o que foge ou reinventa o comum, provinda da imaginacao.

Sendo assim, sobre sonhos na perspectiva Surrealista (um movimento artistico do século
XX de relevancia incontestavel para a exploragdo do imaginario humano), temos um importante
autor e criador do Manifesto Surrealista, André Breton, que via a “Arte como uma porta sensivel
para qualquer espaco tocavel de experiéncia, que vai além do simples ato de sonhar e entender
a si mesmo, mas também busca pela liberdade pura desejada” (Farias, 2023, p. 24). Uma

importante explicagdo sobre o surgimento do Surrealismo ¢ de Michael Léwy, um pensador

marxista brasileiro:

O Surrealismo ndo ¢, nunca foi e nunca serd uma escola literaria ou um grupo de
artistas, mas propriamente um movimento de revolta de espirito e uma tentativa
eminentemente subversiva de reencantamento do mundo, isto é, de restabelecer, no
coragdo da vida humana, os momentos “encantados” apagados pela civilizagdo
burguesa: a poesia, a paixdo, o amor-louco, a imaginacdo, a magia, o mito, o
maravilhoso, o sonho, a revolta, a utopia. Ou, se assim o quisermos, um processo
contra a racionalidade limitada, o espirito mercantilista, a légica mesquinha, o
realismo rasteiro de nossa sociedade capitalista-industrial, e a aspiracdo utopica e
revolucionaria de "mudar a vida" (Lowy, 2002, p. 9 apud Santos, 2013, p. 20).
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Tal movimento tinha como principais caracteristicas: “A figurag¢do, o deslocamento, a
condensagdo, a inversao e o carater multiplo das formagdes inconscientes” (Aversa, 2018, p.
11), que € o que procuro, fugir da l6gica e mergulhar no incomum, tendo um olhar mais ingénuo
e descontraido para as coisas, procurando ver beleza até em situagdes simples do nosso
cotidiano, muitas vezes ignoradas no mundo da logica, mas sem se afastar do meu estilo
figurativo do desenho, pois o que procuro ¢ a imersdao do interno e ndo a abstragdo pura do
traco.

Desde a infancia, sempre tive uma paixao pelo desenho, mas foi apds experiéncias
intensas com meus sonhos que minha pratica criativa se intensificou. Meus sonhos se tornaram
uma rica fonte de inspiracdo, permitindo-me viver historias e fantasias que transcendem a
realidade cotidiana. Cada sonho ¢ uma narrativa unica, repleta de simbolismos e emocgdes que
agucam minha percepc¢do artistica. Ao acordar, sinto a urgéncia de traduzir essas vivéncias
oniricas em imagens, utilizando elementos surrealistas para processar ansiedades e ressignificar
as complexidades da vida. Desenhar se torna, assim, um ato terapéutico que me permite transitar
entre o mundo dos sonhos ¢ a realidade, enriquecendo meu repertorio artistico e refletindo
minha jornada emocional. Meu trabalho ndo ¢ apenas uma expressao de quem sou, mas também

uma manifestagdo das historias que habitam meu subconsciente.

2.1 A baleia e o corvo

Sonhar com animais ¢ algo comum, e, sob certos aspectos, dotada de um carater quase
magico. Pois, as pessoas tendem a atribuir significados aos seres que aparecem em seus sonhos.
Analisando meu diario, pude notar a grande quantidade de sonhos que continham uma baleia e

um corvo e consequentemente eles apareciam com frequéncia nas minhas produgdes.
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Figura 1 - Desenho feito com nanquim para o /nktober 2023

Fonte: Produc¢do do autor. Olinda, 2023.

O desenho da Figura 1 ¢ a minha representag¢ao do que o corvo significa para mim, ele

costuma aparecer nos meus sonhos como uma espécie de guia, algo que me tira da realidade e
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me leva para o imaginario. Em contraste, o desenho da Figura 2, a baleia aparece como uma

presenga ameagadora: ela me persegue, agita o mar e tenta, incessantemente, me afogar.

Fonte: Produgédo do autor. Olinda, 2023.
Durante a disciplina de Pintura 3 (em 2023), ministrada pela docente Bete Gouveia,

fomos instigados a desenvolver nossa propria poética e, claro, a minha foi sobre sonhos. Todas
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as minhas pinturas continham um corvo de forma distorcida e na Figura 3, em especifico, eu
tentei colocar o corvo no lugar que normalmente pertenceria a baleia, como uma figura grotesca,
por que mesmo tradicionalmente sendo representado como um guia silencioso, era ele quem
me conduzia aos mesmos tormentos que antes eram atribuidos a baleia, revelando-se, assim,

como mediador ambiguo entre o mistério € o sofrimento.

Figura 3 - Pintura em aquarela feita na disciplina de Pintura 3 para a exposicdo Presenga Ausente

-4l

Fonte: Produgao do autor. Recife, 2022.
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Durante a disciplina de Laboratério de Criagao 2, cursada em 2023 e ministrada pelo
professor André Antdnio Barbosa, fomos convidados a realizar uma atividade que consistia na
criagdo de um "genius". Segundo o fil6sofo italiano, Giorgio Agamben, o genius pode ser
compreendido como “a divinizagao da pessoa, o principio que rege e exprime a sua existéncia
inteira” (2007, p. 13). Ou seja, trata-se de uma representagdo simbolica da esséncia mais
profunda de um individuo. A partir dessa proposta, representei meu genius como um garoto
com o corpo coberto por arranhdes, asas de corvo e um rabo de baleia — uma figura hibrida
que traduz a fusdo da minha crianga interior com a bagagem imagética construida por meio dos

meus sonhos recorrentes (ver Figura 4).

Figura 4 - Criag@o do genius, desenho feito com lapis de cor

-

Fonte: Produgio do autor. Olinda, 2023.
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2.2 Devaneio

Enquanto o sonho ¢é carregado de desejos mal resolvidos da vida diurna, o devaneio
existe para repousarmos dos sonhos noturnos. Gaston Bachelard, um fildsofo francés que teve
grandes contribuigdes acerca dos sonhos, coloca que em termos de “sonho noturno se uma
consciéncia escurece, diminui e adormece” (1960, p. 145), ela ja ndo ¢ uma consciéncia,
diferente do devaneio que nos permite ter uma consciéncia de n6s mesmos.

No devaneio hd um mergulho sensivel e intimo no imaginario. Trata-se de um fluir
espontaneo de imagens interiores, muitas vezes impregnadas de beleza, nostalgia ou aspiragdes
silenciosas. E como sonhar acordado, mas com um grau de presenga que os sonhos noturnos
ndo nos permitem. O devaneio se oferece como um espago de criagdo sem amarras, onde as
imagens que emergem agradam porque sdo criadas livremente, sem a imposi¢do de
responsabilidades ou cobrancas externas. E nesse estado de alma que a arte frequentemente
germina, mas também ¢ coerente desprezar aquilo que foge do nosso senso de ética como ¢

enfatizado em:

O devaneio vai nascer naturalmente, numa tomada de
consciéncia sem tensdo, num cogito  facil,
proporcionando certezas de ser por ocasido de uma
imagem aprazivel — uma imagem que nos deleita porque
acabamos de cria-la fora de qualquer responsabilidade,
na absoluta liberdade do devaneio. A consciéncia que
imagina mantém o seu objeto (a imagem que ela imagina)
numa imediaticidade absoluta (Bachelard, 1996, p. 145).

Esse distanciamento da realidade que o devaneio proporciona, ¢ uma experiéncia
comum e muito usada na hora do fazer artistico (Figura 5), desenhar tendo como base a propria
imaginagdo ¢ enriquecedor, mas ndo ¢ tdo simples, a habilidade de visualizar imagens fora do
real ¢ diferente para todos, alguns terdo mais facilidade que outros; no meu caso, minha mente

sempre se desprende com facilidade da realidade.
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Figura 5 - Pintura em nanquim feita depois de passar um tempo devaneando
AN e T a 'i = W =\ . : - T
‘ .

-

Fonte: Produgédo do autor. Olinda, 2024.

O ser humano possui uma grande propensao a imaginagdo, quem nunca se pegou criando

imagens abstratas em algum momento de distracdo ou quando se sentiu relaxado, isso é o
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devaneio, uma linha de pensamento livre que entrega infinitas possibilidades de criagao,
pensamentos calmos te fazem voar, enquanto os agitados te prendem em um looping de
ansiedade e conflito. Bachelard coloca: “Nao existe bem-estar sem devaneio. Nem devaneio
sem bem-estar. Assim, pelo devaneio, descobrimos que o ser ¢ um bem. Um filosofo dira: o ser
¢ um valor” (1996, p. 146). Tendo em vista as varias possibilidades que o devanear pode trazer
na criatividade de um individuo, ndo apenas no campo artistico, mas em qualquer area do
conhecimento, e até além disso, pois nem sempre precisamos utilizar a nossa capacidade de
imaginar para algum fim utilitario, podemos simplesmente gostar e aproveitar. Porém,
Bachelard (1996) defende intrinsecamente que o devaneio esta ligado ao bem-estar, oriundo da
poética e da imaginagdo; por muitos anos eu pensei assim, até surgir um novo termo na minha
vida que ¢ o: Devaneio excessivo.

O termo "Maladaptive Daydreaming” (em portugués, Devaneio Excessivo ou
Disfuncional) foi proposto pelo psicélogo israelense Eli Somer em 2002, em um artigo
intitulado Maladaptive Daydreaming: A Qualitative Inquiry Contudo, ndo se trata de um
transtorno reconhecido oficialmente — ndo consta nos registros da Organizacdo Mundial da
Satde (OMS), nem no Manual Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM). Um
processo que te beneficia com o libertar de sentimentos e sensagdes ndo combina com a
limitacdo do se sentir bem, e isso vai além do que se diz respeito a sua indole, a frase cliché de
que tudo em excesso faz mal também pode ser abordada nesse contexto, algo tdo prazeroso
como fantasiar com o impossivel pode se tornar em um vicio.

E preciso reconhecer que, assim como toda forma de liberdade, o devaneio também
carrega em si o risco do excesso. Quando ultrapassa certos limites, ele pode deixar de ser um
espaco fértil de criagdo e introspeccao para se tornar uma espécie de refigio compulsivo, uma
evasdo continua que nos afasta da realidade. Essa ambiguidade ¢ profundamente sentida por
aqueles que vivem intensamente entre o sensivel e o simbolico, quem sofre disso muitas vezes
encontra no devaneio uma espécie de morada poética, um ninho para se proteger das asperezas
do cotidiano. Contudo, ha um momento em que esse abrigo pode se transformar em prisdo.
Quando o devaneio se sobrepde a agcdo, quando o imaginar substitui continuamente o fazer,
instala-se um descompasso: o sujeito sonha, projeta, idealiza, mas ndo concretiza. A energia

criativa, ao invés de se transformar em obra, dispersa-se no pensamento.
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3 HISTORIAS EM QUADRINHOS

Toda essa perspectiva sobre o onirico resultou numa producao final de um one-shot
roteirizado tendo como base os meus proprios sonhos, pois as historias em quadrinhos sempre
fizeram parte da minha vida e foram elas que me fizeram me interessar pela Arte. Elas juntam
a linguagem visual e verbal e sdo grandes incentivadoras na pratica da leitura, “assim como
todo artista visual, o quadrinista deve ver a producao de suas historias em quadrinhos nao sé
como um local de informagdes técnicas, mas como um processo que se modifica
constantemente” (Santos, 2016, p. 12), ndo existe uma unica forma de se fazer um quadrinho e
tanto para quem ler quanto para quem produz ¢ um ato de percepcdo estética e esfor¢o

intelectual.

A pratica da arte sequencial, principalmente nas historias
em quadrinhos, é uma técnica estudada, que pode ser
ensinada, que se baseia no emprego imaginativo de
conhecimentos cientificos, linguisticos e literarios, bem
como no talento para desenhar e de manejar ferramentas
de desenho, sejam elas lapis e papel ou um tablet
conectado a um computador. Na verdade, até um
educador se surpreenderia com a diversidade de
disciplinas envolvidas na realizacdo de uma histéria em
quadrinhos qualquer (Eisner, 2010, p. 159 apud Santos,
2016, p. 13).

Tendo isso em mente pode-se notar a versatilidade que um quadrinho possui, visto por
muitos ainda como uma forma de leitura infantilizada, sendo que na verdade pode e deve ser
acessado por todos os publicos, pois cada quadrinho conta algo diferente e carrega muito
aprendizado, tanto técnico quanto intelectual. Sem contar no menosprezo que ainda existe com

esse tipo de arte no meio académico, como ¢ dito em:

A Arte Sequencial tem sido geralmente ignorada como
forma digna de discussdo académica. Embora cada um
dos seus elementos mais importantes, tais como design,
o desenho, o cartum e a criagdo escrita, tenham merecido
considera¢do académica isoladamente, esta combinagao
Unica tem recebido um espago bem pequeno (se € que tem
recebido algum) no curriculo literario e artistico (Eisner,
2013, p. 4).
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3.1 Inspiracoes

Todos se divertem lendo quadrinhos, mas sdo s6 alguns que elevam esse sentimento ao
ponto de “eu quero produzir um quadrinho”. No meu caso, esse impulso nasceu de uma relagao
afetiva construida desde a infancia com a leitura de Turma da Monica, criada por Mauricio de
Sousa em 1959, com um carinho especial apontado aos roteiros de Emerson de Abreu. Além
de representar minha porta de entrada para o universo das histérias em quadrinhos, também foi
meu primeiro contato com o ato de ler de forma prazerosa, livre de obrigacdes escolares.

Com o passar do tempo, descobri que os quadrinhos podiam ser muito mais do que um
simples passatempo. Foi ao conhecer o quadrinho japoné€s One Piece, de Eiichiro Oda, que
compreendi a vastiddo emocional, estética e narrativa que esse meio poderia alcancar. One
Piece (Figura 6) me apresentou um universo onde a fantasia e a emogdo coexistem com
profundidade simbolica, onde a constru¢do de mundo e os vinculos afetivos entre personagens

ressoam de maneira intensa no leitor.

Figura 6 - Quadro do manga One Piece

O SONHO
PE UM
HOMEM!

Fonte: One Piece, Eiichiro Oda, volume 24, 2002.

Esse sentimento foi bem traduzido pelas palavras do quadrinista Raoni Marqs em sua obra

Como Fazer Manga (2023). O autor ressalta que, para criar um bom quadrinho, ndo basta
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dominar a técnica — seja no desenho ou no roteiro. Segundo ele, o essencial ¢ ser capaz de

transmitir emocdes reais, sejam elas agradaveis ou desconfortaveis, pois ¢ essa carga

emocional que estabelece uma conexao verdadeira com o leitor (Figura 7).

Figura 7 - Pagina dupla do quadrinho: Como Fazer Manga do Raoni Marqs (2023

Fonte: Foto e quadrinho pertencentes a Antonio Marcos.

Dito isso, gostaria de destacar duas grandes referéncias estéticas que influenciaram
diretamente a construcdo de Somnifobia, objeto principal de andlise deste Trabalho de
Conclusado de Curso. Curiosamente, essas inspiragdes ndo vieram do universo das histérias em
quadrinhos, mas sim de duas animagdes. A primeira ¢ Fish Night (2019) (Figura 8), um curta-
metragem que integra a antologia Love, Death & Robots, produzida pela Netflix. A segunda é
a animagdo experimental japonesa Sonny Boy (2021) (Figura 9). Ambas as obras exploram de
maneira singular o universo onirico, apresentando-o como um mundo fantéstico e repleto de
reflexdes mais profundas, principalmente Sonny Boy que tenta explicar a realidade dentro de
um mundo ndo linear, e apesar de ndo se colocar como um sonho ndo propriamente dito é

bastante assemelhavel.
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Figura 8 - Frames de Fish Night (Love, Death, Robots)

Fonte: https://platige.com/ja/project/feature-ja/fish-night/. Acesso em: 29 jul.2025.

Figura 9 - Frame de Sonny Bo

Fonte: https://youtu.be/H12iq2JR2xw. Acesso em: 29 jul. 2025.


https://platige.com/ja/project/feature-ja/fish-night/
https://youtu.be/H12iq2JR2xw
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4 QUADRINIZANDO O SONHO

Quando eu ainda era crianga, era apaixonada por historias e mundos fantésticos e isso
refletia nos meus sonhos, mas em determinado momento da minha vida, influenciada pelos
filmes de terror que via precocemente, esses sonhos comegaram a ser pesadelos frequentes. E a
partir dai comegou o que resultaria neste trabalho.

A ideia surgiu quando eu peguei minhas anotagdes dos sonhos que tive na pandemia,
uma época dificil que me fazia ficar presa em casa e tentar me isolar das brigas frequentes da
minha familia, e como eu nao tinha mais um lugar para fugir, resolvi apenas dormir. Como eu
me forgava a dormir em meio as angustias, isso resultava em ansiedade e essa ansiedade
influenciava nos sonhos, uma forma deles me alertarem que eu ndo estava bem.

Ao reler meu diario de sonhos, encontrei registros de pesadelos extremamente vividos.
Houve noites em que cheguei a sonhar com até oito narrativas diferentes. Entre elas, um sonho
em especial me chamou a atenc¢do pela forga de sua ambientagdo. Diante disso, senti a
necessidade de dar forma visual aquela experiéncia onirica € como um sonho € uma narrativa,
a escolha foi transformar naquilo que sempre foi uma paixao pra mim, uma HQ. Dito isso o

sonho que escolhi foi:

Me vi parada sobre a areia, encarando os corvos que voavam sobre o oceano. Do
horizonte acinzentado, emergiu uma baleia monstruosa e deformada, o mar comegou
a subir rapidamente até me engolir por inteira, dentro da agua ela fixava os olhos em
mim com uma presenga quase hipnoética. Tudo escureceu. Acordei em alto-mar, sobre
uma jangada fragil de madeira, flutuando em aguas calmas ao lado de uma garota
desconhecida. Depois de um tempo, a baleia retornou trazendo consigo uma
tempestade e agitou o mar até nos derrubar da jangada.

Dentro do mar era tudo preto, e eu sufocava rapidamente até aparecer um enorme
cardume de peixes que me envolveram num redemoinho que fez minha consciéncia
apagar novamente. Quando despertei, estava encharcada, sozinha, dentro de uma
palafita isolada, suspensa acima de um mar agora calmo e silencioso. Foi entdo que
uma pequena criatura se aproximou, um peixe translucido, de coloragdo laranja
vibrante, que parecia pulsar luz. Seu movimento era encantador, quase magico. Mas,
a medida que sua beleza me atraia, o entorno comecava a arder. As chamas se
espalharam silenciosamente, consumindo a palafita por completo, até que tudo ao
redor se tornou fogo (Moreira, 2020, s/p).

A partir desse sonho, desenvolvi um roteiro que prioriza a constru¢do do universo em
detrimento de didlogos expositivos, permitindo que o proprio ambiente conduza a narrativa.
Optei por uma abordagem em que os acontecimentos nao se desenrolam necessariamente em
favor das personagens; pelo contrario, elas se veem imersas em uma realidade onirica sobre a
qual n3o tém controle. Assim como nos sonhos, a légica interna desse mundo € instavel e

imprevisivel, e a narrativa segue nesse fluxo até o momento em que se desperta.



56

4.1 Idealizacao

Com o roteiro em maos veio a segunda parte que precede o quadrinho, a criagdo do
design de personagens, dos objetos e do cenario, aprendi muita coisa com o professor de Design,
Natal Chicca, na disciplina de Design de Personagem e pus em pratica aqui.

O primeiro passo foi fazer o design da protagonista (Figura 10), a qual se chama Abi,

que ¢ um anagrama do meu proprio apelido “Bia”.

Figura 10 - Turnaround da protagonista Abi

SoMNITORIA
Fonte: Produgio da autora. Olinda, 2025.

Do ponto de vista do fluxo de produgdo, o desenvolvimento prévio dos personagens
agiliza as etapas seguintes, evitando retrabalhos e incoeréncias durante a criacdo das paginas.
Em sintese, o design de personagem ndo ¢ apenas uma etapa técnica, mas um componente
estruturante da narrativa visual, se eu tivesse mais tempo no projeto me dedicaria por um tempo
bem maior a essa etapa.

Com a aparéncia de Abi pronta, refleti sobre suas vestimentas e conclui que elas eram
muito simples. Apesar de ser uma garota comum, ela ainda era a protagonista de um universo
onirico € suas roupas precisavam comunicar isso. Para isso coloquei acessorios que a
“prendiam” como cintos que juntamente com a camisa branca e comprida ddo uma ideia de
camisa de for¢a (Figura 11), metafora que usei para indicar que mesmo ela sentindo a sensagao

de liberdade total em seu sonho, ela ainda continua presa a realidade.
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Figura 11 - Escolha de vestimentas da protagonista Abi

Fonte: Produgio da autora. Olinda, 2025.

Depois disso veio a personagem secunddria Renata (Figura 12), eu estava com
dificuldades com ela porque foi baseada numa pessoa desconhecida do meu sonho que nao teve
grande relevancia, mas se ela estaria presente no quadrinho precisava ter algum papel nessa
historia, entdo pensei nela como uma ponte para a realidade, a presenga dela na historia ¢ como

se fosse o devaneio dentro de um sonho e o devanear no sonho aqui seria a propria realidade.

Figura 12 - Desenvolvimento da personagem secundaria

1
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Fonte: Producdo da autora. Olinda, 2025.
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Depois dessa etapa veio aquela que considero a mais prazerosa de todo processo que ¢
a criacdo do universo, trazer as imagens dos sonhos para a realidade se expressando através dos
desenhos. Como o sonho ¢ antigo (2020), as memorias dele se dissiparam, e eu ndo dependia
s6 da minha memoria, mas também de minhas anotagdes dele, assim tive que intercalar entre
os dois. O sonho se passa majoritariamente no oceano e dentro das aguas vive uma baleia, cujo
recordo ser um animal distorcido e monstruoso, chegando a ser mais identificavel como um

monstro marinho do que uma baleia de fato (Figura 13).

Figura 13 - Criacdo de personagem da baleia monstruosa

Fonte: Produgdo da autora. Olinda, 2025.

O cenario que guardo com maior intensidade na memoria ¢ o de uma palafita que se
estendia infinitamente, sustentada por estruturas que alcancavam as profundezas do oceano
(Figura 14). Era impossivel ver onde ela ficava apoiada e por dentro todos os mdveis eram

cobertos por panos.
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Figura 14 - Criag@o de cenario

Fonte: Producédo da autora. Olinda, 2025.

A maioria dos desenhos passou por todo um processo até chegar num resultado
satisfatorio como a criagdo dessa jangada (Figura 15). Eu ficava rabiscando-a pelas aulas, até

chegar num design semelhante ao barco da morte.
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Figura 15 - Processo da criagdo de uma jangada
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Fonte: Produgio da autora. Olinda, 2025.
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Figura 16 - Thumbnails de uma pagina descartada

Fonte: Produgdo da autora. Olinda, 2025.

No processo da figura 16, eu estava escolhendo o melhor enquadramento para uma
pagina dupla no quadrinho, ela retrataria o cenario em que a personagem acorda de forma mais
ampla, mas por ndo ser uma pagina obrigatoria para a compreensdo da historia, optei por
remové-la, uma estratégia para poupar tempo. Foram um total de 3 paginas do storyboard

removidas.

4.2 Producao

Finalizando esse longo processo pude finalmente comecar a construir as paginas da HQ,
tomei como base Raoni Marqgs (2023) para me ajudar nessa parte mais editorial e sempre que
precisava tirar uma davida pegava um dos mangés da minha cole¢@o, o que eu mais utilizei foi
The Promised Neverland do Kaiu Shirai e Posuda Demizu (2016).

Para fazer um quadrinho tem que se ter muita paciéncia, coisa que admito nao ser minha
melhor virtude, antes de comecar a finalizar as paginas tem que se ter um storyboard (Figura
17) e ele ndo ¢ feito uma Unica vez, e sim incontaveis vezes, com todas as paginas, pois precisa-

se ter nogao de como a histéria vai fluir. Minha ideia inicial era um quadrinho com mais de 100
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paginas, seria uma antologia onde eu quadrinizaria varios sonhos, visto que nao seria possivel,
reduzi para uma historia unica de 32 paginas, pois ¢ um processo muito longo para uma so

pessoa em um curto periodo de 3 meses.

Figura 17 - Esbogo da primeira pagina

Fonte: Produgédo da autora. Olinda, 2025.

Nessa etapa dos esbogos, o tempo ja estava bastante apertado, entdo optei por fazer os
desenhos de forma mais simplificada e crua, priorizando a comunicagdo da ideia, mesmo que

de maneira tosca. No entanto, essa escolha acabou me prejudicando na fase final do processo,
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ja que precisei finalizar as paginas sem contar com esbo¢os mais estruturados como base. Em
diversas ocasides, me sentia insatisfeita com a diagramacao e recorria a post-its colados ao lado

da mesa para reimaginar e reorganizar as composigoes das paginas (Figura 18).

Figura 18 - Base para refazer uma pagina

Animacso .
i Comadall)  Setecionar [ T Quadrinho3 1a/3;
anelaW)  Ajudaghy)

o N 31
; '5 Ble

Fonte: Registro da autora. Olinda, 2025.

Todo esse trabalho foi feito num software que eu ja utilizava para fazer ilustracdes, o
Clip Studio Pro. Participei de um desafio de quadrinho com um colega de turma, Antonio
Marcos, logo antes de comecar esse projeto, e essa participacdo me deu acesso ao Clip Studio

Ex, que ¢ uma versao mais completa do aplicativo, e isso me ajudou muito porque essa versao
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tem um custo alto e ¢ feito justamente para fazer quadrinhos e animagdes profissionalmente.
Ganhei uma curta licenga de 3 meses que foi o suficiente para fazer o projeto inteiro.

No meio do processo, sabendo a historia e ja tendo algumas paginas finalizadas comecei
a fazer thumbnails da capa do quadrinho, queria que ela tivesse os dois animais que sdo

arquétipos dos meus sonhos e que estdo presentes na historia (Figura 19).

Figura 18 - Criacgdo da capa

Fonte: Producdo da autora. Olinda, 2025.
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Acabei escolhendo a terceira thumbnail, depois comecei a fazer a pintura digital dela e

a adi¢do do titulo da historia, Somnifobia (Figura 20).

igura 19 - Finalizagdo da capa

A ’
Y
m\

UMA HIS TORIA EM QUADRINHOS SOBRE SONHOS

Fonte: Produc¢do da autora. Olinda, 2025.
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Na criacdo da capa, busquei aplicar principios da Gestalt, compondo uma imagem que,
a primeira vista, apresenta um corvo em destaque no primeiro plano. Ao fundo, forma-se a
ilusao de um céu, dentro do qual, com um olhar mais atento, ¢ possivel identificar a silhueta de
uma baleia. Com a aproximagdo do prazo final, cheguei a produzir entre quatro a cinco
paginas por dia, o que acabou comprometendo a qualidade de algumas delas e gerando certa
insatisfacdo pessoal. Por isso, pretendo revisitar esse quadrinho futuramente, realizando ajustes
necessarios ou, quem sabe, simplesmente seguir para um novo projeto. e deixando para o ultimo
gostaria de explicar o titulo da histéria, apesar de tudo que foi dito sobre a importancia do
sonhar, ter pesadelos recorrentes acabam fazendo vocé nao querer mais dormir, e Somnifobia ¢

justamente isso, o0 medo irracional de adormecer.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo deste trabalho, foi possivel refletir sobre o potencial criativo contido nos
sonhos e como eles podem servir como matéria-prima para a constru¢ao de narrativas visuais.
Somnifobia nasceu da vivéncia onirica e se transformou em um quadrinho autoral, guiado por
processos intuitivos e experimentais que envolveram tanto o roteiro quanto a construcado estética
do universo, personagens e simbologias.

As referéncias visuais e tematicas extraidas de animacdes como Fish Night e Sonny Boy
foram fundamentais para consolidar a atmosfera fantastica e instavel da historia, onde o real e
o irreal se entrelacam. A presenca de figuras como a baleia e o corvo, por exemplo, reforca essa
fusdo simbdlica dos animais dentro de um sonho.

Ao mesmo tempo, o processo pratico revelou os limites e aprendizados inerentes a
producao independente de uma HQ, desde a elaboragdao de esbocos sob pressao até a
insatisfacdo com certas paginas, que apontam para um olhar critico sobre o proprio fazer
artistico. Ainda assim, mesmo com as dificuldades, a realizagdo de Somnifobia reafirma a
importancia de dar forma ao que antes era apenas um sonho.

Por fim, este trabalho resulta de uma investigacdo sensivel entre sonho e imagem, e
sinaliza um desejo de continuidade: seja revisitando essa obra para aprimoramentos futuros,

seja partindo para novos projetos. Afinal, o melhor trabalho serd sempre o proximo.
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