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Resamo

“Uma Conversa Através do Tempo” &€ um Projeto Interativo no formato
de um Sketchbook que visa ser compartilhado entre um autor ficticio e o leitor. A
seguir consta toda a Origem e Processo de Criagéo do Projeto. A histéria traz uma
figura conhecida como “O Andarilho”, que retrata seu mundo em seu sketchbook
enquanto esta em uma jornada de identificacdo e pertencimento. A Interatividade
€ um elemento importante, pois por meio desta o Leitor completa a obra. Ao
trazermos a camada de Interatividade, damos profundidade a nosso trabalho, que
deixa de ser apenas contemplativo para trazer uma maior presencga do Leitor na
obra, promovendo praticas que envolvem o pensamento reflexivo, a observagao,
o0 desenho e a escrita.

Palavras-chave: Interatividade, Sketchbook, Worldbuilding, Diério, RPGs, Desenho,
Escrita, Personagens, Narrativa, Identificagéo, Pertencimento, Refletir

Abstract

“A Conversation Through Time” is an Interactive Project in the format
of a Sketchbook that is to be shared between a fictional author and the reader.
Here the Origin and Creation Process of the Project is documented. The story
brings a figure known as “The Wanderer”, that depicts his world in his Sketchbook
while on a journey of identification and belonging. The interactivity is an important
element, because through it the reader will complete this piece.”

By bringing the Interactivity layer, we give depth to our work, which is no longer just
contemplative to bring a greater presence of the Reader in the work, promoting
exercises that involve reflective thinking, observation, drawing and writing.

IReyWwords: Interactivity, Sketchbook, Worldbuilding, Journal, RPGs, Drawing, Writing,
Characters, Narrative, Identification, Belonging, Thinking.
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© Projeto

“Uma Conversa Através do Tempo” é um projeto desenvolvido por

| Gabriella Lewin e Matheus Santos. Ele consiste na materializagao de um Livro
1 Interativo escrito por um autor ficticio conhecido como “O Andarilho”.
.; Nele vocé podera entender a Jornada e dilemas do Andarilho e ajudé-lo a
' completar sua obra. Ao longo do livro voce encontrara uma série de atividades que
podem ser realizadas por meio da escrita, desenho, observagéo e imaginagao.
" VOCE ESTA CAMINHANDO NUMA PRACA E AVISTA
UM BANCO PARA DESCANSAR. VOCE NOTA QUE HA
UM LIVRO SOBRE O BANCO, MAS NAO HA NINGUEM
POR PERTO. POR CURIOSIDADE VOCE PEGA O
L1vRO. AO ABRI-LO, VOCE SE DEPARA COM
UMA AVENTURA E PROCESSO ARTISTICO DE UM
4 ARTISTA CONHECIDO COMO
‘: O ANDARILHO.”
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O presente projeto de conclusdo apresenta a criagdo de uma obra
literaria, ilustrada, com grau de interatividade, que consiste em retratar um
caderno de anotagbes de um personagem em um mundo de fantasia. Por
meio deste caderno, o personagem tem o intuito de apresentar seu mundo sob
sua perspectiva para um possivel leitor. E na forma que o trabalho é realizado,
trazemos esse elemento da historia para nossa realidade. Fazendo com que o
leitor de nossa obra, seja 0 mesmo que existiria na histéria em questao.

A historia contada no projeto se passa em um universo autoral de
género fantastico com aspectos que se inclinam ao Medieval e visa ndo s
contar uma aventura como também apresentar o universo criado, evidenciando
racas humanoides, fauna, flora, arquitetura, entre outros elementos.

Para realizacdo de uma obra com essas caracteristicas, contamos com
um projeto que esbarra em diversas categorias de formato. Que por sua vez,
pode ser considerado um Diario, um Sketchbook, um Livro llustrado, ao
mesmo tempo que é um Livro Interativo com fundamentagao nos livros dos
RPGs de mesa.

Nosso objetivo é trazer uma histéria que aborde questdes de identificagao
e pertencimento. Essas questdes irdo acontecer tanto por meio da histéria
(Narrativa), como por meio de uma interagao que se estabelece com a realizagéo
de exercicios de reflexao, escrita e desenho sobre a realidade mostrada no
livro, juntamente com a realidade escolhida pelo leitor. Visto que este pode contar
sua propria realidade ou inventar uma completamente nova.

1k




WEUL

oy
s .

A importancia de nosso projeto se da pela necessidade de desenvolver
um pensamento mais consciente e ativo para o publico. No que diz respeito a esse
pensamento mais consciente, destacamos dois fatores. Sendo eles a percepgao
de si mesmo, e a percep¢do do mundo. Buscamos trazer questionamentos sobre
o funcionamento do mundo a nossa volta, bem como nosso papel e postura na
realidade a qual estamos inseridos. Assim como também mostramos a forma de
pensar e a busca pelo pertencimento e a identificagdo dentro da sociedade. Tudo
por meio dos exercicios e atividades propostos de forma imersiva na historia.
Em outras palavras, € um projeto que além de levantar questdes importantes
no contexto atual em que vivemos, e na formag&o dos jovens, promove praticas
artisticas da escrita e do desenho.

O escritor ficticio do Livro, conhecido como O Andarilho, é um jovem
de uma outra realidade (literalmente). Seu mundo se chama Eria, e
pode ser categorizado pela gente como um Mundo de Fantasia! Sendo
assim, poderiamos dizer que a resposta € que o Livro vem de outro
mundo! Mas como sera que ele veio parar aqui?

12
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Referencial @eorico
2.1 @ontegtaalizagao

No presente subcapitulo, apresentaremos os diversos formatos e conceitos nos
quais nosso projeto esta inserido e como eles se aplicam na obra. Nosso foco
sera trazer um breve contexto sobre cada item, seguido da sua aplicagdo e/ou
importancia para nossa produgao.

211

Pnteratividade

Conceitualmente, o termo interatividade
pode ser definido como o grau com o qual uma
tecnologia de comunicagdo pode criar um ambiente
mediado no qual participantes podem se comunicar
[...] sincronizada ou assincronamente e participar
em trocas de mensagens reciprocas [...] [€] também
se refere a habilidade do usuario de perceber a
experiéncia como uma simulagdo da comunicagao
interpessoal. (KIOUSIS, S. Interactivity: a concept
explication. New Media & Society. vol. 4. SAGE
Publications. 2002. pp. 355-383.)

Nosso projeto se baseia justo nessa simulagao
da comunicagdo interpessoal. Onde a narrativa
do livro acontece de maneira informal por
parte de um personagem que O teria escrito na
tentativa de receber respostas de um possivel
leitor para que a obra se complete.

13




2.1.2

Worldbailding

Worldbuilding, da tradugéo literal Construgdo de Mundo, é um processo
de criagdo de um mundo imaginério, as vezes associado a todo um Universo
Ficcional (JOHN HAMILTON, 2009). Desenvolver um cenario imaginario
com qualidades coerentes como historia, geografia e ecologia, € uma tarefa
considerada fundamental para muitos escritores de ficgao cientifica ou fantasia
(BRIAN M. STABLEFORD, 2004).

Sobre a criacdo de um universo autoral, pode ser afirmado que o
Worldbuilding € substancialmente diferente da arte de escrever. Escrever é muito
pouco sobre arvores, pois as arvores podem entrar em um jogo. Como algo de
fundo, apenas um cenario. J& o Worldbuilding se afasta do Storytelling, Narrativa,
Personagens e pode explorar as arvores como arvores ou aspectos do mundo em

si mesmos. (JRR TOLKIEN, 1983).

Em nosso projeto, o processo de Worldbuilding € colocado em pé de
igualdade com a histériaaser criada. Iremos apresentar as caracteristicas
desse universo, de maneira imersiva, trazendo relevancia para eles.

Enquanto paralelamente a isso, uma historia estara sendo contada.
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Os Livro-jogos sdo uma variante dos RPGs onde temos as chamadas
Aventuras-solo, aventuras que se pode jogar sozinho, uma alternativa ao RPG
tradicional onde € necessario um grupo para tal atividade (The Evolution of
Fantasy Role-Playing Games By Michael J. Tresca page 100).

No Livro-jogo, assim como no RPG, existe o papel de mestre e as
escolhas a serem feitas. Mas nessa categoria, 0 proprio livro atua como
mestre. Em nosso projeto, a interatividade funciona em uma dinamica
parecida. Visto que o livro as sugere. Entretanto, nossa interatividade
ndo tem o intuito de guiar o leitor por meio de escolhas que alteram a
histéria. Mas sim de propor atividades que de um certo modo acabam
por complementar nossa obra.

“O ato de jogar possui uma estreita relagdo com a aprendizagem. “E no brinquedo
que a crianga aprende a agir numa esfera cognitiva [...]" (Vygotsky 1988, p.109-
110). Sob essa afirmativa, entende-se que o desenvolvimento cognitivo resulta da
interagdo social com os outros, assumindo um importante papel na medida em
que estabelece um contexto de trocas entre os envolvidos. Assim, a aprendizagem
pode ser construida por meio das relagdes de trocas, inicialmente numa relagéo
interpessoal e, posteriormente, numa relagao intrapessoal.”

(Sueli Cabalero e Alfredo Matta: O Jogo RPG visto como uma comunidade de
aprendizagem)

15



2.1.4

@aderno Diario

Escolhemos esse formato para nossa narrativa devido ao fato de que a
obra consiste na materializagdo de um caderno de anotag¢des do NOsso
personagem. E 0s diarios possuem justamente esse carater intimo,
que funciona com uma abordagem mais informal permitindo até mesmo
uma certa personaliza¢do teodrica e visual da maneira de se apresentar
as informagdes. Para uma melhor compreensdo, separamos trechos de
uma matéria de Daniela Diana, professora licenciada em Letras pela
UNESP, onde ela descreve o Diario como um Género Textual:

“O Diario € um tipo de texto pessoal em que uma pessoa relata experiéncias,
ideias, opinides, desejos, sentimentos, acontecimentos e fatos do cotidiano.”

‘Além dos diarios pessoais, podemos incluir na mesma categoria os diarios de
viagem, que relatam experiéncias sobre determinado passeio. J& os chamados
“diarios de ficgdo” séo textos literarios criados segundo o modelo confessional
dos diarios. Historicamente, os diarios eram produzidos para serem lidos somente
pelas proprias pessoas ou por um amigo muito intimo, pois ele reunia diversos
segredos. Alguns tipos de diérios até incluiam um cadeado com chave.”

“‘Quanto a linguagem, era utilizada a informal, coloquial, despreocupada e familiar
com expressdes populares e girias, que marcavam a oralidade dos textos haja
vista seu numero reduzido de leitores.”

Ainda sobre a matéria de Daniela Diana, separamos algumas caracteristicas
que se enquadram na aplicagéo para o projeto, sendo elas:

- Relatos Pessoais

- Registros de Acontecimentos

- Escritos em Primeira Pessoa

- Caréter Intimista e Confidente

- Subjetividade e Espontaneidade
- Escrita confessional
- Linguagem Informal
16 - Presenca de Vocativo
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Bketchbooks

‘Semelhante ao item anterior, para os Sketchbooks separamos trechos
de uma matéria de Jodo Gabriel Neves de Macedo:
“Um sketchbook é um livro ou um bloco com paginas em branco que serve para
fazer pequenas anotagdes e esbogos. Eles geralmente s&o usados por artistas,
como parte de seu processo criativo, para desenhar ou pintar.”

‘O Sketchbook possui o carater da observagdo, concentrando-se na
documentagdo do mundo externo incluindo esbogos de pessoas, lugares e foi
muito utilizado pelos pesquisadores para catalogar novas espécies de animais
e realizar relatos sobre suas viagens. Além disso, possui o carater da invengédo
onde segue as “digressdes” do artista em suas viagens internas fazendo com que
se desenvolvam ideias de técnica e composi¢ao.”

“Eles tiveram inicio como uma maneira de fornecer uma fonte prontamente
disponivel de papel sob a forma conveniente de um livro de desenho. Ao longo
do tempo, isso pode permitir que os outros observassem o progresso do artista,
mostrando como ele desenvolve seu estilo e habilidades. Os desenhos sao,
por vezes, removidos dos cadernos mais tarde. No entanto, concluir o trabalho
encontrado no sketchbook varia muito de artista para artista.”

Para complementar, trazemos também uma explicagdo de Lourengo Mutarelli,
quadrinista e artista grafico na apresentacao de seus sketchbooks (2012):

“‘Na infancia, esses cadernos ndo eram sketchbooks, eram um lugar — um lugar
mental para onde ia quando praticava o ritual de gerar imagens.”

O projeto é a materializagdo de um caderno de um personagem.
Incluimos os Sketchbooks neste capitulo devido aos estudos artisticos
e cientificos do personagem que estardo presentes no livro. E por
conta dessas praticas € que tratamos 0s sketchbooks como um meio
de possibilidades, um lugar para experimenta¢des e processos. E sob a
definicdo de que os Sketchbooks sdo possibilidades, é que trazemos
a definicdo geral que atribuimos ao formato de nosso projeto: Um
Sketchbook Compartilhado.
1%
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2.2 Historico ¢ Referencias

Neste subcapitulo apresentamos algumas obras que de algum modo se
assemelham com nosso projeto. Essas referéncias sao frutos de uma pesquisa
cujo intuito foi descobrir obras similares ou que tinham objetivos parecidos com
0 N0SSO.

2.21

B. © Navio de Fesea

A primeira obra que citamos é o Livro “S. O Navio de Teseu”. Ele se trata
de um romance escrito em 2013 por Doug Dorst em colaboragdo com JJ Abrams.
Sua importancia para realizagdo de nosso projeto esta num aspecto que é “ a
histéria dentro de uma historia”. Neste livro, temos um romance de um autor ficticio
e uma série de anotagdes nas margens do livro. Estas anotagdes simulam uma
troca de informagdes entre dois estudantes universitarios. Os autores consideram
essa obra como uma experimentacao literaria, uma obra de arte € uma carta de
amor a expressao fisica dos livros.

E um tipo de material que é feito especificamente para ser fisico. Pois a
questao de pegar esse tipo de contetido que outra pessoa ja fez interferéncia, faz
com que tudo se torne uma experiéncia diferente ao ter contato com a obra. Esse
efeito € algo préximo do que queremos atingir com nosso projeto. Esperamos
que o leitor entre nessa histéria de fantasia como se ela realmente tivesse sido
transportada para ele.

18

Uma curiosidade que também aproxima nossas obras € sobre 0
desenvolvimento do livro. Segundo JJ Abrams, a ideia para seu projeto surgiu
apds ele encontrar em um banco um livro contendo a inscrigdo “ para quem
encontrar este livro, por favor, leia-o e leve-o para algum lugar e deixe-o para
alguém ler”.

Esse esquema de ser um conteudo compartilhado, que pode carregar
informagdes daqueles que entram em contato com ele, faz todo sentido para
nosso projeto a longo prazo. O passo inicial € que haja o compartilhamento do
Sketchbook entre o Escritor Ficticio e o leitor, para que posteriormente esse
material compartilhado tenha possibilidade de ser repassado a uma proxima
pessoa.

)
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As Obras d.e. IKeri Smith

Keri Smith é uma artista canadense autora de diversos livros best
sellers e aplicativos sobre interatividade. O principal objeto de estudo dela € a
aplicacdo do conceito de Obra Aberta, proposto por Umberto Eco onde ele afirma
a importancia de obras que séo completadas pelo leitor/utilizador. Dentre suas

obras, destacamos “Destrua este diario”, “ O mundo imaginario de”, e “ Termine
Este Livro”.

Os livros citados anteriormente possuem carater interativo e experimental
que visam explorar a criatividade, as praticas artisticas e até mesmo o desapego.
Sé&o livros que possuem uma série de instrugdes, sugestdes e exercicios para
que o leitor/utilizador complete a obra. Essa aplicagao do conceito de Obra Aberta
de Umberto Eco, utilizada por Keri Smith, esbarra nas caracteristicas que nosso
projeto busca. Pois nele a interagdo ocorrera de modo a pedir descrigdes sobre
a realidade em que se vive (ou alguma inventada), na forma que o leitor preferir,
seja por desenho ou escrita. Além de comentarios sobre as informagdes propostas
em nosso livro. De certo modo, também buscaremos o esquema interativo com
sugestdes e outros tipos de interferéncia, embora né&o seja nosso foco.
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Go! My Adventare Joarnal

O Livro “Go! My Adventure Journal’, foi criado pela Wee Society e tem
0 objetivo de incentivar criangas a exercitar sua imaginacao e capturar o que ela
pode ver e interagir a sua volta. O livro contém uma série de stickers, medalhas,
espacos para desenho e escrita, e conversa diretamente com o leitor. Arelacdo de
“Go!” com 0 nosso projeto esta mais pela proposta geral interativa, que conversa
com a questdo do mundo a nossa volta. Entretanto, o publico-alvo e a execugao
(ndo imersiva) afastam nossos projetos. E interessante cita-lo pois ele traz a tona
a aventura e a imaginacdo de uma maneira que os exemplos anteriores nao
trazem e que se aproxima da nossa ideia.

(Weesociety.com/products)

24




4.2

Fhis JPook is a Dangeon
[Fhis Dangeon is a Jdook]

Nas palavras do desenvolvedor Nathan Meunier, essa obra consiste em
‘uma criacdo experimental de multiformatos que mescla game design, ficgédo
interativa, autoria indie e auto publicagdo tudo junto em um projeto maluco”. Esse
projeto mistura as nogdes de jogo digital e livro digital em uma Unica coisa. Sua
interatividade esta no fato de ser um jogo digital.

De todas as referéncias citadas até o0 momento, essa é a mais distante
de nosso projeto. Entretanto, a iniciativa de misturar uma série de conceitos para
gerar um novo formato por meio da experimentagéo, faz com que sua presencga
neste capitulo seja importante. Do nosso ponto de vista, nosso projeto também é
algo multi formatado e experimental que possui tantos focos e objetivos quanto um
sketchbook qualquer. Pois nele contaremos uma histéria, pediremos participagéo
do leitor, apresentaremos uma base de um WorldBuilding e ainda esperamos que
a obra possa se transformar em mais, num momento futuro.

F THIS BOOK o

IS ADUNGEON

[THIS IS A ]

hydhd
hmmm MEUNIER _‘

Qapitalo 9
Referencial @eorico
1.3 @Qma

Neste subcapitulo apresentaremos o Tema sobre o qual nosso projeto se
estabelece ao passo que trazemos nossas reflexdes sobre a importancia deste
tema em nossas vidas.
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Delimitagao do Fema

Quando questionado o tema de nosso projeto, afirmamos que ele consiste
em questdes de Pertencimento e Identificacdo. Em relagdo ao projeto, essas
questdes surgiram a partir de inquietacdes da vivéncia e pratica do consumo e
criacdo de historias fantasticas que nos levaram a sua criagdo. Temos 0 exercicio
de Worldbuilding e também da Criacao de Histdrias e Personagens, presentes
em nossas vidas desde a infancia, e numa tentativa de entender as principais
motivacOes que nos levaram a tal pratica, chegamos nessas duas palavras-chave.

Para explicar a importancia de tais palavras, fazemos uma afirmagao que
diz respeito a popularidade das obras fantasticas:

Acredita-se que as obras fantasticas se destaquem entre seu publico por
conta das questdes de Identificacdo e Pertencimento. Isso porque cada autor
e consumidor do género fantastico, mesmo que de forma inconsciente, tem o
sentimento de viver em seu mundo préprio. Um mundo que € a sua maneira,
que ele conhece até nos mais minimos detalhes. Em outras palavras, existe a
necessidade de pertencer e se identificar com algo, de ter controle, seguranga,
propriedade, um lugar para chamar de lar. E os universos fantasticos surgem
deste sentimento.
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Entretanto, também acreditamos que a Fantasia € uma caracterizagdo
do mundo com uma maneira alternativa de se expressar, onde as mensagens,
ensinamentos e reflexdes presentes sdo 0os mesmos dilemas da humanidade
em nossa realidade. Sendo assim, defendemos o género fantastico como uma
ferramenta importante para a compreensao da realidade.

Ainda sobre a questéo alternativa para retratar a realidade, é importante
ressaltar que aqui trazemos uma aproximagdo entre os termos fantasia e
imaginagao, e sua conexao com o0 aprendizado sobre a realidade.

Como afirma Vygotsky (1998, p.128):

(...) ao observarmos as formas de imaginag&o relacionadas com a criatividade,
orientadas para a realidade, vemos que a fronteira entre o pensamento realista e
a imaginagéo se apaga, que a imaginagdo € um momento totalmente necessario,
inseparavel, do pensamento realista.

Reforcada por Mirian Ribeiro Conceicdo em seu artigo “Fantasia e
Realidade: O faz-de-conta e o contexto da crianga”:

‘Para um pensamento mais realista, € necessaria uma atitude mais livre da
consciéncia para o afastamento da percep¢édo primaria e a internalizagéo dos
elementos dessa realidade, assim como na imaginagao.”
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Voltando as palavras-chave Pertencimento e Identificacdo, elas nao
s6 funcionam como uma explicagao de origem da concepgao do projeto, como
também fazem parte do assunto principal tratado em forma de histéria em nossa
obra.

Nosso protagonista e dono do sketchbook é um jovem que busca seu
lugar no mundo enquanto procura entender suas origens. Por esse e outros
motivos ele decide sair em uma jornada de autoconhecimento e analise sobre o
mundo em que ele vive relatando as mais diversas situagdes, mas sempre com
um olhar direcionado. Por mais que ele tente trazer um clima de brincadeira,
experimentagdes e desenvolvimento magico, sua esséncia de descobrir sobre si
mesmo fala mais alto mostrando quem ele realmente é.

Essa questao da verdadeira esséncia aparecer, dialoga diretamente com
a interatividade proposta. Pois como dito anteriormente, existe a tentativa de troca
de informagdes entre o personagem e o leitor. Entretanto, ndo ha garantia sobre
a realidade que o leitor ird compartilhar com o caderno. Podendo ser ela algo
veridico ou uma criagéo fantasiosa de um mundo e um personagem. Desta forma,
acreditamos que independente da realidade que o leitor escolha compartilhar, sua
esséncia e pensamento reflexivo surgirdo para ele de qualquer forma.

Dado o contexto inicial para o tema de nossa obra, afirmarmos que
o tema do trabalho se estabelecera na relagdo existente entre obra e leitor/
utilizador. Desejamos que por meio do carater interativo, a obra e o leitor possam
ser aproximados estabelecendo uma relagéo intima que consiste numa troca de
informagdes. Possibilitando ndo s6 o entretenimento provido pela contemplagéo
de uma histdria, mas também uma reflexao a respeito da propria realidade onde
se vive e da realidade proposta pela obra.

Ainda sobre as questbes de ldentificacdo e Pertencimento, dedicamos essas
paginas para comentarios mais pessoais a respeito, trazendo reflexdes que
fizeram parte de nosso processo de compreenséo sobre 0 tema. A seguir confira
um depoimento nosso chamado de Identificacdo e Pertencimento: Questdes que
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envolvem o Tempo, o0 Espaco e a Personalidade.
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Somos parte de uma Geragdo diferente. Uma geragdo que
presenciou um grande salto no que diz respeito as possibilidades de
Comunica¢ao e Interagdao com o0 mundo. Logo, € natural que muitos
dessa geragdo tenham uma percepgdo e gostos muito diferentes em
relacdo aqueles que os criaram. E falando especificamente da gente,

que VOs escreve, somos parte dos que enfrentaram isso.

E muito dificil entender o porqué disso tudo e devido a isso, é natural
que ao longo de nossas vidas a gente passe por diversas crises. Ser
diferente dagueles que 0 cercam é muitas vezes doloroso, angustiante.
Fica um sentimento de que ha algo de errado com vocé, como se vOocé
tivesse vindo com defeito. Como se ndo bastasse isso, instintivamente
a gente tenta se enquadrar de alguma forma. Vocé& ndo quer parecer
errado, vocé quer amigos, paz, s0ssego, vocé nao quer ser julgado. E
por issO muitas vezes escolhemos ser quem nao sOomos, apenas para

se encaixar.

Tudo issO comega em casa, € parece que sempre temos O
azar de alguém de nossa geragao se encaixar no esperado, ou das
pessoas acreditarem que ele se encaixa. E com isso, vocé comeca a
ser comparado injustamente com essa pessoa, reforgando ainda mais
0 sentimento de ser deslocado. Logo em seguida, vocé é colocado
numa escola. Um ambiente onde todas as pessoas dali n3o s3o de sua
escolha. A Unica coisa que 0s une € que S30 pessoas gque assim como
vOc€, s3o obrigadas a estarem ali. E se vocé é um deslocado, nesse
periodo € que vocé vai realmente sentir na pele sobre isso. S3o todos
muito jovens, ninguém possui maturidade, e isso faz com que a coisa
realmente fique pesada para alguns. N30 sabemos se vocé que esta
lendo passou por isso, mas se N30 passou, vocé deve ter presenciado.
Afinal, sempre existiam grupos que se formavam na escola, mas havia
um grupo que nado era formado por op¢do. Aquele que era comumente
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chamado de grupo dos excluidos.

Conforme vamos amadurecendo, 0s sentimentos de ser quem
somos de verdade, vai se reforgando. Comecamos a entender que
precisamos ser fortes e que com certeza n3o estamos s0zinhos nisso.
E assim comeca nossa jornada de autoconhecimento. E nessa jornada
que buscamos entender mais sobre nés mesmos e também sobre
NOssOs gostos. Mergulhamos em qualquer tipo de midia que nos ajude a
entender mais sobre isso, e eventualmente acabamos nos conectando
cOm mais pessoas que se pare¢am com a gente. Pois apesar de tudo,
nos, 0s deslocados, temos nos meios de tecnologia a possibilidade de
encontrar pessoas do mundo inteiro.

E nO nOsso caso, a realidade que nos trouxe o sentimento de
pertencimento e identificagdo vieram por meio do mundo geek, das
famosas “coisas de Nerd”, das historias de fantasia e dos jogos online.
E se tem uma pratica que realmente nos salvou disso tudo, foi a de
criacdo de Personagem e Universos. Pois por meio destas praticas,
podiamos construir um mundo da nossa propria maneira, poderiamos
ser o personagem que queriamos. E o melhor disso tudo € vocé perceber
que seus personagens e seu mundo, falam diretamente sobre seus
sentimentos. Assumindo desde a forma daquilo que vocé é, passando
por aquilo que vocé queria ser, e até mesmo daquilo que vocé tem de

fingir que é em determinadas situagdes.

Portanto, independente de qualquer coisa, precisavamos
colocar isso em nosso trabalho. Pois esses sentimentos e praticas é
que formaram quem somos hoje. E mais do que apenas falar sobre a
gente, € um espaco que pode conversar com agueles que, literalmente,
se identificam com isso. Sendo assim, seja la qual for sua realidade, seu

universo, ou quem vVOcé é, esse tema também é seu.
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Q@apitalo &

Metodologia

No seguinte capitulo, descrevemos os modelos de criagdo que utilizamos como
base para desenvolvimento de nosso Projeto e também comentamos o Resultado
disso intitulado de Processo Criativo.

3.1.1

Jdottom @p ¢ Fop Down

A metodologia utilizada para o desenvolvimento de nosso projeto esbarra
nos conceitos de Worldbuilding utilizados em Dungeons & Dragons. Esses
conceitos podem ser denominados como Bottom Up e Top Down.

No que diz respeito ao método Top Down, entende-se que ele consiste
em criar uma visdo geral do mundo a ser criado para a historia. De forma que
num primeiro momento sejam definidas caracteristicas amplas como Tecnologia,
Roupagem, Clima, Histéria a ser contada, para em seguida ir aprofundando esse
conteudo. J& na abordagem Bottom UP, acontece o inverso. Primeiro cria-se
uma pequena parte do mundo, a qual terd um foco maior na historia, para depois
expandi-la dando origem a elementos secundérios de seu WorldBuilding.

Esses métodos aplicados a criagdo de mundos foram descritos em
uma edigao especifica de um Livro de Dungeons & Dragons com o intuito de
ajudar os narradores a realizarem seus jogos. (Cook, Monte; Tweet, Jonathan;
Williams, Skip (2003). Dungeon Master’'s Guide. revised by David Noonan and
Rich Redman. Wizards of the Coast. ISBN 0-7869-2889-1)

Vale ressaltar que esses métodos nédo foram utilizados de maneira
integral em nosso projeto. Entretanto, passamos por esses conceitos afim de
experimentar e descobrir como nosso processo criativo iria fluir.
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@richton ¢ Bnowflakes

Passamos também por situa¢oes que correspondem a alguns processos
e etapas dos métodos descritos a seguir. Para uma melhor compreensao,
utilizamos a explicagao feita por Raoni Margs em seu canal no youtube. (Raoni é
um Desenhista e Escritor, formado em Cinema e que trabalha como Roteirista e
Storyboarder para a série Irméo do Jorel, no Cartoon Network.)

“O método SnowFlakes é um processo de escrever tramas desenvolvido
por Andy Ingermanson. De uma maneira geral, pode-se afirmar que o método
consiste em criar uma ideia basica e seguir desenvolvendo essa ideia adicionando
mais detalhes, seguidos de mais detalhes, e assim por diante. Uma curiosidade
€ que esse método possui embasamento em um conceito denominado Curva de
Koch. A curva de Koch é uma Curva Geométrica e um dos primeiros Fractais a
serem descritos. Os Fractais s&o objetos em que suas partes separadas repetem
os tragos do todo completo. Em relagdo a Curva de Koch, dela foi criado o “Floco
de Neve de Koch”, por Eric Haines, onde a partir de um Triangulo e multiplas
divisdes laterais que geram novos Tridngulos, chega-se a uma configuracéo
infinita que corresponde a um Floco de Neve.

Voltando ao método SnowFlakes, ele é disposto de 10 etapas que seguem
0 mesmo padrdo. Sendo ele o de criar Frases, expandi-las para Paragrafos,
depois para paginas, e sempre ir revisitando para otimizacao, até completar a
historia.”

O método de Crichton € um outro processo de escrever Tramas,
relacionado ao registro de diversas ideias em cartdes pautados. Com base nesse
método, o artista estd sempre anotando suas ideias em algum lugar, e somente
depois de reunir diversas ideias soltas é que ele se propde a analisa-las para
assim montar uma histéria. E um método muito utilizado para quem nao tem muito
tempo livre e foi desenvolvido por Michael Crichton, criador da série Jurassic Park,
da série E.R., do filme Westworld e do Livro Disclosure.
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3. 158
Processo @riativo

Falando mais especificamente sobre nosso processo de Desenvolvimento,
podemos dividi-lo em aproximadamente 5 Etapas que se repetem ciclicamente.
Foi a maneira com que conseguimos prosseguir com nosso Projeto, visando focar
um pouco em cada aspecto necessario da producao, intercalando processos.

A seguir, consta uma breve descri¢do de cada etapa e elementos-chave que
foram definidos a cada uma delas. Vale ressaltar que apds o item 5, viria uma
repeticao dos itens 3,4,5 e assim por diante até o fechamento do Projeto.

1. A primeira etapa diz respeito ao que seria o Projeto. Nela passamos pelo
processo de enxergar o que queriamos fazer, o porqué disso € como fariamos.
Foi desta forma que chegamos no conceito de um material fisico que é um
Sketchbook Interativo, onde além da interatividade apresentamos uma histéria

e um worldbuilding em foco.

2. 0 segundo passo condiz as primeiras ideias soltas. Nessa etapa nos apegamos
a alguns conceitos que gostariamos de trabalhar em nosso Universo. A partir
disso chegamos numa base sobre nosso Protagonista, que seria um Artista
Andarilho. Essa decisédo foi tomada levando em consideragdo o formato que
iriamos desenvolver para o projeto final.

3. Essa etapa condiz com a primeira camada de Detalhamento sobre o Universo.
Foi nesse ponto que estabelecemos as Tramas gerais e aprofundamos o
desenvolvimento do protagonista e das Ragas Humanoides.

4. Nesse estagio, fizemos a primeira estruturagdo da histéria. Para isso
estabelecemos o0s personagens secundarios, e investimos em um modelo de
Linha do Tempo que indicava os lugares e acontecimentos basicos da Jornada
do personagem. Esse estagio foi um ponto importante, pois a partir dele é que
conseguimos dar inicio a mais uma camada de detalhamento sobre o universo.

5. Essa etapa consistiu em fazer experimentagdes no que diz respeito a diregéo
artistica. Aqui testamos texturas, pinceis, linearts, paleta de cores e comegamos
a pensar mais a respeito da versao final.

30

Rapitalo 4
Pesenvolvimento

Neste capitulo aprofundaremos as etapas de Desenvolvimento descritas
anteriormente. Indicando desde problemas que surgiram no decorrer do projeto,
até as técnicas, softwares e o contetdo autoral propriamente dito.

4.1
Erecagao ¢ Bolacao de Problemas

Ao longo do primeiro semestre de 2020 conseguimos adiantar muito da
parte estrutural de nosso Projeto. Porém, no segundo semestre enfrentamos
diversos problemas de execugao.

Além de toda a situagdo pandémica em que o mundo se encontrou,
foi um periodo marcado por diversas dificuldades pessoais acompanhadas por
problemas de saude. Vendo a situacdo em que nos encontravamos, fizemos uma
série de reunides e decidimos que o resultado desse projeto até o final do ano
seria diferente do que haviamos imaginado anteriormente. Sendo assim, optamos
por apresentar uma espécie de Demonstragédo do que seria o produto final. Como
uma versao parcial, um Volume 1 de nossa histéria. Essa decisao permitiu que
nosso projeto mantivesse suas diretrizes, objetivos, formatos, importancia, ainda
que com menos contetdo.

O Volume 2 do Projeto ja foi planejado, mas ir4 acontecer de forma
independente ao longo dos proximos anos. Vale ressaltar que neste documento
incluimos informagdes de carater criativo que aparecerao somente no Volume 2,
visto que inicialmente a obra foi planejada para ser apenas uma.
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+2@ecnicas ¢ Ferramentas

Nosso projeto foi pensado para ser feito inteiramente em meios digitais, mas
emulando um produto analdgico. Como nosso intuito era criar um Sketchbook de
um jovem que vive em um mundo de Fantasia e materializa-lo em nosso mundo
real, sabiamos que teriamos de utilizar uma série de técnicas para passar mais
credibilidade em nosso produto.

Visto que era inviavel fazer tudo manualmente, seguimos com a estratégia digital
de utilizagdo de texturas e pincéis que se assemelhassem a produtos fisicos.
Desta forma, tivemos que pensar no aspecto e coloragéo do papel, assim com o
tipo de tragado e pintura dos desenhos, bem como a tipografia.

e

@extara

Para a textura de fundo experimentamos algumas cores que remetessem
a papeis antigos. Entdo idealizamos algo em tons mais amarelados, até que
chegamos na paleta de cores que compreende o Marrom, o Amarelo e o Bege.
Uma possivel visualizagéo seria a da textura utilizada neste livro.

4.2.2
Pintara

Decidimos que nosso projeto teria tanto ilustragdes em preto e branco,
ja que se tratam de Sketches, como também algumas coloridas. Como técnica
padréo para as pinturas coloridas utilizamos pinceis de Aquarela Digital que em
alguns momentos focariam em tons mais vivos e em outros algo mais espalhado
e manchado para indicar uma certa temporalidade e atengdo que cada uma
recebeu. A seguir constam imagens dos primeiros testes. (Também € possivel
observar o Design do Personagem).
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4.2.3
Joineart

Para a Lineart do projeto, utilizamos um Pincel Digital que ja trouxesse
0 aspecto mais rabiscado em seu tragado. Trabalhamos com duas camadas de
desenho para trazer um aspecto rabiscado mais robusto e utilizamos de hachuras
para deixar 0 desenho com essa cara mais “suja”. O intuito é passar uma ideia de
esbogo feito as pressas em alguns momentos. A seguir algumas experimentagdes.
(Aqui também vemos outro teste de pintura, dessa vez um pouco mais recente).
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@ipografia

Para a Tipografia, passamos um bom tempo tentando escolher uma que
se adequasse, até chegarmos a conclus@o que deveriamos criar nossa propria
tipografia. Aideia é que a fonte deveria ser irregular e sem serifa para passar um
ar mais descontraido, irregular e feito a mao. E além disso precisava funcionar em
legibilidade. O resultado consta a seguir:
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43 oftwares

Nosso projeto foi feito inteiramente em meios digitais. Utilizamos uma série de
softwares tanto para organizar quanto para produzir e abaixo segue uma lista dos
principais softwares e sua utilizagao:

Notepad: Utilizando tanto no Celular quanto no Computador, atuou como nosso
Sketchbook Digital. Sempre que tinhamos alguma ideia, postdvamos nele para
registrar.

Word Online: O Word surgiu como a principal plataforma para nossa produgao
de Texto. Uma vez que a ideia registrada no Notepad havia sido aprovada, o texto
era reescrito no Word.

Google Docs: O Google Docs foi utilizado como uma ferramenta de
armazenamento de informagdes online para que pudéssemos ter um facil acesso
e também compartilha-las com nosso Orientador. Alguns poucos textos foram
produzidos nele, mas o fato de salvar um arquivo do Word e importar para o Docs
permitia que Iéssemos de novo para checar a informagéo. Era menos pratico
porém nos ajudava em algum sentido.

Adobe lllustrator: Aqui foram realizadas as Pré Diagramagdes tanto do Dossié
de Processo de Criagéo quanto do Produto Final. Alguns textos foram produzidos
direto nele.

Adobe Indesign: Aqui foram realizadas as Diagramagdes Finais e acabamento
de textos.

Adobe Photoshop: Aqui foram realizados os primeiros testes visuais de Pintura
e llustragéo.

Clip Studio Paint: Aqui foram realizadas todas as Artes Finais incluindo desenhos,
pintura, elementos de Design e Tipografia.
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| +4DesenvolVimento Narrativo

Para comegarmos a desenvolver nosso Universo precisavamos estabelecer um
acontecimento principal que desencadearia uma série de consequéncias que
justificariam a configuragéo do mundo no tempo em que se passa a histéria. Algo
grande precisava acontecer para que as cidades fossem de determinado jeito,

' assim como a floresta, as pessoas, 0s costumes e etc. E assim, criamos uma
Trama Universal para nos Guiar na produgao de nosso Universo Autoral.

"Tempos atras o mundo enfrentou uma enorme calamidade que foi
conhecida como A Era dos Demdnios. Nesse periodo, o mundo estava
em caos, repleto de guerras e tentativas de expurgar os demdnios
da face da Terra. Apds muita luta e sacrificios, o povo da Terra
conseguiu selar o portal dos demdnios, entretanto 0s demdnios que
sObraram continuam a solta pelo mundo.”

Prevendo perigos futuros e com intuito de acabar com 0s demdnios
gque sObraram na Terra, 0 grupo de pessoas que selou 0s portais deu
inicio as Grandes Guildas da Cidade de Asteria.

Essas Guildas s30 organizagdes especializadas em formar pessoas
qualificadas para proteger a sociedade de qualquer perigo, lidando com
bandidos, demdnios, criaturas hostis e etc.

Recentemente, as criaturas e demdnios tem aparecido em mais forga

nas cidades. Agora as Grandes Guildas se reinem para investigar a
situagdo, estando sempre em estado de alerta.
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A JORNADA
DO

——————————————— ANDARILHO —————————— -

Uma linha do tempo indicando brevemente os cenarios por onde Anno, o
Andarilho, passou através de sua aventura.

CASA

Anno explica seu projeto,
apresenta sua casa,
familia, amigos proximos e

Frama

Atrama é uma série de eventos selecionados que se relacionam entre si dentro da
histdria, € 0 encadeamento dos fatos que levam uma situagéo do Ponto A para o
Ponto B para o Ponto C, ou seja, todo o recheio e mindcias da histdria, o contetido
onde se constroi a narrativa. (Marcos Hinke do coletivo Tertulia Narrativa)

Estabelecendo essa trama, passamos a pensar o0 que poderia dar : a vizinhana
continuidade a essa historia. E assim chegamos na decisdo de que esses e
demonios estariam voltando a ativa e que isso influenciaria na jornada de nosso 1
protagonista. Em algum ponto da histéria, poderiamos até mesmo conecta-lo a ’
essa situagéo de forma direta. Sendo assim, juntando a Trama Universal e sua G i il Ly R
continuidade, geramos os seguintes topicos: i T i s U B
Selarion e Hyerie.

1. Demonios aparecem na terra, deixando 0 mundo em Caos. e

Cidades criam mecanismos de defesa e ataque contra os deménios (atuais

e futuros) AVIDANO CAMPO I

Apresentacao de Lagos, Cachoeiras,
Montanhas, Animais
Silvestres(raros). Tambem mostra a
Raca dos Ibibis.

3. Grupo de Pessoas descobrem que ha um portal e conseguem sela-lo.

4. Demonios atuais influenciam um usuério de Magia para reabrir o portal.

5. As tentativas de abrir o portal resultam em novos comportamentos em
criaturas e algumas regioes.

6. Pessoas da Cidade/Guildas percebem isso e comegam a investigar.

OS PORTOES DE ASTERIA
Apresentacao da Muralha, As Trés
Estatuas, Cavalaria da Warrior's

Guild e Guardas Genéricos.

Com isso, prosseguimos para estabelecer a Jornada de nosso @

Protagonista. Quais seriam os lugares por onde ele passaria? Que tipo de lugares
e o 1 : O INTERIOR DA CIDADE
eram esses? E assim fizemos uma lista de lugares que achavamos interessantes e
. " . . e Vestimentas, Guildas, Arquitetura. Mostra

estarem no percurso dele e depois fizemos uma linha do tempo simplificada que i e e
nos indicaria somente sua trajetéria e poucas informagoes.

Perseguicao/Descoberta da Lore dos
o Deménios. [MAIOR PARTE DA HISTORIA] 3

GUILDA DOS ROGUES: PRISAO - TR
Personagem é preso, apresenta ¢ e
a prisao, Guilda dos Rogues, e
Introduz a raca dos Iceborn e

Aeries.

Na pagina ao lado, podemos ver a imagem criada com o auxilio da
plataforma “Visme.com”. Vale ressaltar que esta foi uma das primeiras versoes.
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% Ragas

Para povoar nosso universo optamos por criar uma variedade de ragas
humanoides. De uma maneira geral € um recurso muito utilizado em universos de
Fantasia para poder trabalhar melhor a identidade de cada povo de maneira clara,
além de trazer a tona uma Diversidade Cultural e questdes etno-sociais.

Em nosso projeto decidimos trabalhar com cerca de 8 (oito) ragas humanoides.
Sendo elas:

Os Humanos

Os Aeries

Os Lumines

Os Lumas

Os Deménios

Os Ibibis

Os Icebornes

Os Dragdes

COMENIN RO IS SCOIIOR ==

A seguir consta um Resumo de Cada Raga.

5.1

Hamanos

Os Humanos s&o a raga com maior populagéo e cidades pelo mundo.
Possuem um potencial méagico variavel e apesar de serem conhecidos como
a raga mais fraca, eles tem muito orgulho de si mesmos e de seus avangos
tecnoldgicos, assim como estratégias de combate. Sdo a raga com maior
experiéncia em guerras e normalmente seguem a deusa da Luz. Na historia, terdo
maior presencga na Cidade de Asteria.

4.5.2
feries

Os Aeries sao uma mistura de pessoas com passaros. Dependendo de
onde vém, se assemelham com passaros diferentes. Eles possuem uma grande
Cidade no topo de uma Montanha onde vivem mais reclusos e defendem seus
ideais de Forga. Seu contato com o mundo exterior € por meio do comércio de
Grifos que eles criam como meio de transporte. Na histéria conheceremos um
grupo que foge esses padroes. Sdo um grupo onde a maioria sdo exemplares
fémeas que vieram de tribos diferentes e se juntaram e montaram um pequeno
vilarejo na Floresta. Elas se estabeleceram na regido alguns anos antes do tempo
em que se passa a historia e utilizamos como referéncia uma série de Aves
Brasileiras para sua criagao.

4.5.3
Joamines

Os Lumine sdo uma raga que vive na Floresta. Eles sao conhecidos por
serem guardides reclusos da Floresta. Fazem tudo por conta prépria, prezando
bastante sua independéncia em relagdo ao mundo exterior. Em seus territorios
eles se dividem em diversos reinos cada um com seus reis e rainhas, sem que
haja uma unificagdo nesse sentido. S&o seres com muito potencial magico, tendo
seus corpos repletos de tatuagens luminosas e uma forte ligagcdo com animais e
a natureza. Na historia conheceremos alguns individuos desta raga que estaréo
investigando a situagdo do retorno dos Demdnios na regido. Além disso, na
jornada do protagonista, o objetivo dele era chegar até uma das cidades Lumine,
mas ele acaba ndo tendo hesito nisso.
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S 4

Joama

Os Luma sao conhecidos como Mesticos por compartilharem semelhangas
com os Lumines e Humanos. Apesar de possuirem um forte potencial para magia,
eles ndo sdo associados a isso. Dependendo do local podem sofrer racismo.
Eles ndo sabem sua origem e sua maioria € pobre e trabalha como mao-de-obra.
Os Luma néo terdo um foco muito direto na obra. Entretanto, algumas pessoas
indicardo para o protagonista que ele talvez seja parte desse grupo. E assim
falaremos um pouco sobre essa Raga e as questdes que enfrentam.

455
Pemonios

Os Demonios vieram de outra dimenséo e ficaram presos em Eria depois
de seu portal ser fechado. Séo a raga mais temida e todos que se assemelham
ou descendem deles sofrem racismo. Normalmente escondem sua presenga €
aparéncia em publico. Seu potencial magico se inclina para Magia Negra e podem
controlar ou serem controlados de acordo com o conhecimento do Nome. Devido
a isso eles usam nomes falsos que normalmente séo de pecados capitais ou
sentimentos como Medo, Ira e Paix&o. Possuem coloragdes diversas e a grande
maioria possui Chifres entre outros elementos provindos de mutagdo. Também
existe uma grande problematica na raga dos Deménios. Pois muitas criaturas/
aberragdes vieram junto aos demdnios por meio do portal, mas as pessoas tendem
a associa-los a mesma coisa. Possuem papel importante na histéria como pode
ser visto na trama anteriormente.

(]
|

==

Os Ibibis s&o criaturinhas que se assemelham a pequenos felinos. Sua
origem é desconhecida, e eles somem na mesma velocidade em que aparecem.
E muito comum ver os Ibibis carregando mochilas e sacolas pesadas repletas
de equipamentos que ninguém sabe onde eles conseguem. Normalmente vivem
para vender 0 maximo de item de suas sacolas, sendo obstinados por dinheiro
e recompensas. Eles ndo falam o idioma Comum das Ragas Humanoides,
e seus nomes vem de expressdes que eles escutam dos humanos e marcam
eles de alguma forma. Eles terdo uma apari¢ao na histéria ao interagirem com o
Protagonista e trazendo reflexdes sobre sua origem.

4.5.7
Dragdes

Os Dragdes sao considerados lendas e muitos acreditam que sdo somente
histérias para contar aos filhos antes de dormir. Entretanto, alguns acreditam que
eles ainda andam por ai. De acordo com as lendas, os dragdes sdo 0s seres mais
poderosos do mundo e cada um tem a capacidade de dominar por completo um
Elemento Méagico. Esse elemento preenche a cor do Dragao, que pelo que dizem,
cresce sendo cinzento. Na historia descobrimos que eles de fato existem, tendo
um personagem que até entdo guardava sua origem em segredo.

5.8

$cebornes

Os Iceborn s&o os humanoides do gelo. Seus tons de pele variam entre
azul e roxo e podem chegar a ter mais de dois metros de altura. Moram nos locais
mais gélidos do mundo, se isolando quase completamente. A maioria das tribos
sao hostis a estrangeiros, mas alguns os aceitam. A realeza dessa desconhecida
espécie, vive no topo de uma grande montanha de gelo e possuem chifres feitos
de puro gelo. Na histéria, o protagonista faz amizade com um deles.
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«s Jgocalizagoes

Por se tratar de uma jornada em um Universo Autoral, definimos uma série
de localizagdes importantes que apareceriam em nosso Projeto. O processo
envolveu escolher pontos e tematicas por onde o personagem passaria e com
o tempo fomos ampliando as opgdes, ainda que com menos detalhamento, para
deixar nosso mundo mais coeso e completo.

As principais localidades que serdo apresentadas no projeto séo:

Cardealis, a Egide dos Aeries
A Floresta Viva

A Fazenda

Asteria

Valvont

Lunaris

ROTIEE FOORIDN=S

A seguir consta um Resumo de Cada Localidade.

4.6.1

@ardealis

Cardealis é um pequeno Vilarejo que fica numa Floresta localizada nas
costas da Montanha Turikafe. Ela € composta por Aeries, sendo 90% exemplares
fémeas da espécie. Sua origem se deu com dois Aeries feridos de Guerra que
buscaram criar um lar que abrigaria 0s necessitados. Possuem rituais de Colheita
e Caca, e um cddigo que proibe a saida do Vilarejo com excecgao dos Cagadores
da Vila. Suas casas ndo possuem um padrao e algumas funcionam apenas como
comodos, criando assim um conjunto de casas para algumas familias.

4.6.2

A Floresta Viva

A Floresta Viva é uma extensa area que conecta todos os vilarejos e
civilizagbes do continente. Ela é dividaem diversas por¢des devido as interferéncias
das racas humanoides. Muito de seu interior ainda & desconhecido. Em alguns
lugares existem até mesmo placas que indicam o perigo de se perder da floresta,
pois ela € um ambiente vivo e que dita suas proprias regras. Uma riqueza de
Fauna e Flora pode ser encontrada, assim como grandes Mitos e Contos sobre 0
lugar. A maior parte da Floresta é de conhecimento Lumine, a raga guardia.

4.6.3

& Fazenda

Trata-se de uma pequena fazenda com um conjunto de casas dedicados
a criagdo de animais e pequeno comércio. E uma regido de calmaria, com brisas
aconchegantes e que fica préxima a lagos, cachoeiras e estradas de barro.
Aqui vivem animais diferentes dos que se encontra no interior da Floresta e é
possivel observar com clareza a Montanha Turikafe. Ha uma recorréncia de Ibibis
aparecendo proximo a Cachoeira a procura de turistas.
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4.6.4

P\steria

Asteria € a grande Fortaleza existente no continente. A maioria de seus
civis pertencem a raga Humana, mas a cidade contém exemplares de diversas
espécies. Asteria é conhecida por ser uma Fortaleza construida no decorrer da Era
dos Demoénios. Onde foram criadas diversas Guildas, que seriam organizagdes
especializadas no intuito de fornecer preparo e técnicas para o povo lidar com
quaisquer adversidades em nome de sua Cidade. Possuem uma arquitetura
bem refinada e a presenca de Grandes Estatuas e Muralhas como elementos
marcantes.

4.6.5

Valvont

Valvont € 0 nome de uma area subterranea, encontrada em Asteria e que
permanece fora do radar de praticamente toda a populagdo. Ela foi criada por
Kindra, e hoje atua como o lar de uma Guilda Secreta, com Mercenérios, Ladroes
e 0s mais necessitados da Cidade. Seus ideias sdo de Justica pelas proprias
maos. Nesse local também existe uma grande configuragdo de interrogatério
em sua por¢éo central, de modo que todos consigam observar aqueles que séo
presos e/ou interrogados no local.

4.6.5

Jeanaris

Lunaris é a Cidade Secreta dos Lumine. Devido a forte influéncia da
Magia, a vegetagdo local possui uma coloragédo muito mais vivida e brilhante.
Os animais também parecem emanar luz prépria durante alguns horérios do dia.
E conhecida como cidade secreta devido ao fato de que somente os Lumine
conseguem acha-la por meio da Floresta Viva devido a suas caracteristicas
raciais e conhecimentos ancestrais.




o Personagens Principais

Nosso projeto conta com diversos personagens, mas a fase inicial da historia
foca muito no desenvolvimento de 3 deles. O protagonista e seus dois melhores
amigos. A seguir, consta a descricao, fungao, inspiracao e algumas artes desses
trés personagens.

e W

4,71
Anno’o

Anno’o é um jovem de aproximadamente 20 anos. Ele é considerado uma
pessoa muito bondosa, brincalhona, curiosa e pensativa. Anno’'o estad sempre
fazendo experimentos, buscando respostas e indo atras da verdade. E alguém
que ndo tem medo de se arriscar e que € muito inteligente. Dentre suas principais
atividades temos seu lado Cientista e seu lado Artista. Ele possui uma capacidade
~ de observagdo e memorizagdo muito boa, caracteristicas
- que o ajudam em seus desenhos e pinturas. Ele também
X escreve poesias com uma certa frequéncia. Em relagao
-a0 combate, ele ndo possui muito preparo apesar de ter
uma magia um tanto quanto poderosa, que é a Magia
do Espago-Tempo. Por ndo ser muito bom em

combate, Anno’'o desenvolveu uma habilidade

furtiva para que ele pudesse ter mais

seguranga enquanto desbrava florestas e
outros lugares.

FUNCAO: Anno'o é o protagonista e o artista
ficticio responséavel pela criagdo do projeto. Anno’'o
possui diversos dilemas comuns aos jovens como

- as questdes de identificacdo e pertencimento. Na

- busca por descobrir mais sobre si e seu lugar no

- mundo, ele se aventura por seu universo. Além

dessa motivagao, ele aproveita para tornar aquilo

um grande experimento ligado a sua magia. Com

o tempo ele aprendera mais sobre seu mundo e
funcionamento das pessoas e coisas a seu redor.

INSPIRAGAO: Anno'o foi inspirado nos
criadores do projeto. Suas questbes e
perspectivas sobre seu mundo esbarram
bastante nas motivagbes que levaram o0s
criadores a trabalhar no campo das Artes.




FUNCAO: No projeto, Ara’ri sera apresentada como uma amiga proxima de
Anno. Ela estara na etapa inicial do livro e tera algumas paginas dedicadas a
ela. Comentando sobre suas caracteristicas, manias e tendo ilustracdes de seus
momentos citados anteriormente.

. 4. 7.2
Ara’ri

Arari é uma
jovem Aerie de
aproximadamente
20 anos. Ela é uma moga
muito cativante, sociavel,
inteligente e majestosa
que possui um forte
impeto e forga. E alguém
que sempre chama muita
atengéo, sendo considerada
popular. Sua coloragéo é
predominantemente amarela
e azulada, e uma de suas g
caracteristicas € possuir ;
apenas uma de suas Asas.
Seus melhores amigos sao 0s
“né@o-Aerie” Anno e Grippo.

Dos 3, ela € quem possui

a personalidade mais forte e € a
mais preparada para combate.
Ela gosta de se pendurar em arvores, correr, saltar,
dancar, tem manias de ler enquanto fica de cabeca
para baixo nas arvores e cantar exageradamente
alto. Seu canto € um pouco atipico, mas ainda possui alguns admiradores.

INSPIRACAQ: Ara'ri foi inspirada em uma Arara Canindé. Inclusive seu nome
foi escolhido para ter uma pronuncia proxima a da espécie. Outros nomes que
foram cogitados foram Kanade e Raaka (som de “Raak” emitido pela ave)
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4.7.3
Grippo’o

Grippo’o € um jovem Humano de 27;;’ =N
aproximadamente 20 anos. Ele possui ,“‘h’ ‘
algumas complicagOes de saude, estando S \;
o tempo todo com sintomas de Gripe e Wik
Alergias. Ele estad sempre de bom humor,
relaxado, tranquilo, sendo alguém super good
vibes. Evita ficar pensando em coisas muito
dificeis, e defende a ideia de que tem de deixar
a vida e a natureza guia-lo seja | pra ;
onde for. Possui um 6timo senso de lo
humor e é uma 6tima companhia. ((

Grippo nao tem vergonha

de nada, mesmo sendo 4
considerado um esquisitao \/
e tendo poucos amigos. Ele &Ly
ajuda Anno’o em suas pesquisas, \‘\ J’ g j

posa para desenhos e tem uma i
queda por Ara’ri.

FUNCAO: Grippo é o melhor amigo de Anno. Ele é apresentado logo no
comego e servird como um elemento comico e também importante para
estabelecer o vilarejo onde Anno’o cresceu. Ele tera paginas dedicadas a ele,
e também aparecera nos cenarios referentes a vila, sempre com suas poses
caracteristicas e caricatas. Ele também seré o primeiro ponto de oposigéo

a personalidade de Anno’o de querer ir longe para descobrir mais sobre a
verdade. Ele acha que é algo complexo, dificil e que pode trazer respostas que
ele ndo gostaria de ouvir. E por isso Anno’o sai sozinho em sua jornada.

INSPIRACAQ: Como seu nome indica, Grippo'o é uma referéncia a Gripe. Essa
referéncia surgiu de uma brincadeira referente a um dos criadores do Projeto -
em seu periodo de crise alérgica. J& a Personalidade do personagem € baseada
em um clima mais descontraido como o personagem JoZo Frango do flmeem
animagao “Ta dando onda”.
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e Personagens Pontaais

Ao longo da jornada de nosso protagonista, ele encontrara com diversos
personagens que nao pertencem a seu ciclo inicial. Aqui destacamos alguns dos
personagens que terdo participagdo fundamental na trajetdria de protagonista.

4.8.1
Hyerie Stormshadow

Uma princesa Lumine com magias referentes a Natureza e aos Animais.
Ela possui cerca de 22 anos e pode ser descrita como um espirito selvagem,
amando a natureza e ndo gostando de ser imposta a nada por ninguém. Ela
busca ajudar a todos que cruzam seu caminho. Sua pele é azulada e seus
cabelos sao negros e bagungados. Seus olhos possuem uma coloragao dourada
e ela é repleta de tatuagens brilhantes dos Lumine.

4.8.2

Belarion Nightwind

O Guarda-costas da princesa Hyerie. Ele é um soldado com uma rara
magia que é a Magia Cosmica. Silencioso e perfeito em nogdes de combate,
Selarion € um jovem muito responséavel, sério e leal. Que segue a risca todas
as regras e tradicoes. Apesar desse jeitdo, ele possui seus momentos mais
espontaneos e aventureiros. Sua coloragao tende para o lilas e seus olhos
sao vermelhos. Seus cabelos sé@o num tom escuro de azul. Também possuli
tatuagens Lumine e uma armadura leve de couro e pano.

- o
Ll Y

O jovem lider do departamento de Magia de Cura dentro da Guilda
dos Magos. Asa é teimoso, imaturo, mas possui um 6timo coragao. Ele sempre
insiste em seus objetivos e busca a independéncia do Departamento de Cura
para possuir mais investimentos. Ele domina a rara magia de Luz. Seus olhos
sao verdes, sua pele é morena e seus cabelos sao brancos, de porte médio, e
ondulados. Normalmente veste roupas Douradas, Brancas e Verdes.

4.8.4

ther

O simbolo da justica e da forca da cidade de Asteria. Ele é o Lider da
Guilda dos Magos e manipula a magia do Fogo. Conhecido apenas por sua
forma humana, Uther na verdade é um dos poucos Dragfes que ainda existem
no mundo. Ele possui cerca de 60 anos e possui cabelos vermelhos com
mechas cinzas. Seus olhos sdo azuis e suas roupas sao vermelho, branco e
azul. Outra caracteristica é que ele é muito divertido e também sempre anda
descalco.

4.8.5
Greer

A Lider da Guilda dos Guerreiros é conhecida por ser estoica e séria.
Alguém que ndo da muito espaco para piadas e distragdes. Ela é conhecida
por ser a Mestre das Taticas de Batalha no exército geral da cidade e é alguém
que claramente se sacrificaria em prol de seu povo. Uma curiosidade é que
ela utiliza uma armadura que cobre praticamente todo o seu corpo, revelando
somente seus olhos. Muitos nem se quer sabem quem ela € por baixo da
armadura.
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é‘éatba Brandt

Alegre e brilhante, considerada uma potencial Lider natural. E uma
jovem da raga dos Humanos sendo conhecida por sua energia e representa a
simbologia do Fogo na histéria. Possui cabelos ruivos e olhos azulados. E € uma
das principais personagens da Guilda dos Magos.

4.8.7

Kindra Riz

Kindra Riz é uma jovem adulta muito elegante. Ela é filha bastarda
do atual rei de Asteria e é conhecida por ser muito astuta e inteligente. Seu
objetivo é ter poder e governar toda a Cidade e para isso ela usa de métodos
um tanto quanto duvidosos. Os avangos de seus objetivos tem crescido
exponencialmente ao longo do anos, a ponto dela ter criado uma Guilda Secreta
de mercenarios, assim como uma pris@o, no subterraneo da cidade a partir de
uma fenda no espaco. Kindra fara um papel de vila na histéria. Ela esta sendo
influenciada pelos Demonios que desejam reabrir o portal do Caos na Floresta
proxima a Asteria e € nesse ponto em que Kindra aparece efetivamente na
histéria.

4.8.8

Grama @zdl

Um pequeno individuo pertencente a raga dos Ibibi. Ele foi o primeiro
Ibibi que fez contato com Anno’o e em troca de moedas |he deu um belo
emblema Aerie para lembra-lo do lugar de onde ele veio. E uma criaturinha
pequena, fofa e descontraida que tenta relaxar e mergulhar seus pés na beira
d'agua.
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49 Joinba Xarrativa

Para construgdo da nossa Linha Narrativa, fizemos a criagdo de uma Escaleta
que contém uma base resumida de cada estagio da historia. Vale ressaltar que
ao longo do desenvolvimento, ela sofreu alteragdes, mas continuamos seguindo
sua estrutura geral.

. © Projeto ¢ a Fpresentagao

Anno atribui as experimenta¢des com a magia do espago-tempo como
justificativa para sua jornada e seu Sketchbook. Ele define um destino final para
mapear até onde ele ird em sua jornada para catalogacdo de coisas sobre seu
mundo. Ele também comenta um pouco sobre ele, e pede para que o leitor faga o
mesmo e mostre sua aparéncia. Depois do espa¢o dedicado ao desenho do leitor,
Anno mostra um sketch de si mesmo, mas pouco é revelado sobre sua aparéncia.

9. © @omego da YJornada

Anno desenha sua familia e comenta sobre suas respectivas
personalidades e relacionamento como familia. Em seguida ele desenha alguns
lugares de sua vila e introduz seus 2 melhores amigos: Grippo e Ara’ri. Grippo
€ um personagem muito comico e carismatico, enquanto Ara’ri € mais forte e
energetica. Nessa etapa conhecemos um pouco sobre esses personagens com
algumas expressdes, poses, comentarios sobre personalidade e histérias. Eles
também serdo mostrados posando em lugares que Anno esta desenhando.

Aqui ele também fala sobre os Aeries, contando algumas historias de
seu povo e vila, mas ele oscila em suas anotagdes. Em algumas ele se inclui
se referindo como “nés” e em outras se excluindo da descricdo. Por duvidar se
pertence ou ndo a este grupo. Anno também diz que ird mostrar seu verdadeiro
melhor amigo, e faz uma brincadeira com quebra de expectativa, enchendo de
elogios e coisas para no final revelar um “ animal de estimacdo” inusitado. Ele
também pergunta ao leitor sobre como € a casa e familia dele.

58

3. Be despedindo do Vilarejo

Anno faz um desabafo. Dizendo que chegou a hora de deixar o vilarejo
por um tempo indeterminado enquanto sai em sua jornada. Anno explica que na
verdade sua jornada possui outros motivos também. Ele diz que ndo se sente
pertencente a realidade em que ele vive. Que ele acredita ndo ser de 1&. E que
espera poder aprender mais do mundo do leitor, na esperanca de que seja uma
possivel realidade que ele se identifique e possa pertencer um dia. Sua jornada
tem o intuito de encontrar esse lugar que ele pode chamar de verdadeiro lar, um
lugar que ele se sinta parte de verdade. E essa viagem dele na verdade nao
possui um destino final, € uma busca incansavel por realidades para que ele possa
encontrar uma que o conforte. E por isso esse sketchbook tera diversas copias
e sera compartilhado com tantas pessoas. Pois a partir desse conhecimento de
todas as realidades possiveis, ele pode néo s6 encontrar a dele, como também a
de todos que compartilham esse mesmo sentimento, e ajuda-los.
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4. © Periodo Nostalgico:

comego do olhar direcionado

Anno passa a catalogar os elementos da Floresta por onde ele esta
passando. Ele mostra diversos tipos de espécies de animais e vegetagoes e em
meio a seus comentarios sobre 0s desenhos, podemos perceber que além de
registrar, ele procura algo nesses elementos. Ao desenhar um animal sozinho ele
comenta algo de identificagdo com esse bicho, que esta solitario. Mas logo em
seguida ele o desenha junto de sua familia, que acaba aparecendo. Entdo seu
comentario muda para a esperanga de encontrar “sua verdadeira familia”.

Nessa mesma regido, ele lembra de histérias que ele ja viveu. Ele se
diverte e se emociona com algumas, e diz que sao coisas indispensaveis, mas que
ele ainda buscava por um sentimento a mais naquilo tudo. Nessa etapa ele conta
sobre aventuras com amigos na floresta, lendas urbanas, criaturas aterrorizantes,
e também brinca com Silhuetas que parecem ser coisas desse género, mas que
na verdade sao apenas Arvores, rochas e etc.

Aqui ele pede para o Leitor contar historias que tenha tido com seus
amigos. E também a desenhar animais e vegetagdes que existem no mundo dele,
quais sao as favoritas dele e porque.

5. Encontros

Ainda na Floresta, Anno ve um Lumine montado em uma Pantera,
parecendo procuraralgo. Ele passa a observa-los fazendo desenhos e comentarios
sobre a aparéncia deles, vestimentas, maneira de andar e etc. Ele acaba sendo
notado, e descobre que a Pantera & uma Lumine também. E nesse ponto que ele
conhece Selarion, 0 Guarda Real e Hyerie, a princesa Lumine. Ele diz que esta
anotando coisas sobre 0 mundo e desenhando, e a Hyerie se empolga e pede
para ser desenhada e diz que ha um lugar muito bonito que ela indicaria a ele.
Selarion, por ser mais recluso, evita dar muitas informagdes. Entretanto, Hyerie
conta muito sobre si mesma e seu dilema de nascer uma princesa e nao querer
agir como sua familia manda.
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Aqui, Anno desabafa reforgando a importéncia de seu projeto, pois ela é
alguém que compartilha do sentimento de ndo pertencimento assim como ele.

Eles acabam passando por um campo onde ele desenha alguns
animais, camponeses, montanhas, lagos e etc. Ele também anota sobre as
Grandes Estatuas do Sul (um lugar indicado por Hyerie como interessante para o
Sketchbook) e sobre o pedido de tomar cuidado ao andar por ai, pois dizem que
as florestas estdo mais perigosas, e eles estavam investigando isso.

Enquanto descansa nessa vila de camponeses, Anno encontra uma
criaturinha chamada Grama Azul, um pequeno individuo da raga dos Ibibis. Ele
desenha o Ibibi durante algumas paginas, sem saber dizer o que eles sdo. E
depois desenha um anciéo do vilarejo, fala sobre a hospitalidade que recebeu e
anota algumas informagdes sobre os Ibibis que foram contadas a ele pelo ancido.
Nessa etapa ele fica cheio de dlvidas e interesses nessas criaturas, esperando
encontra-las novamente. Aqui temos uma série de Curiosidades sobre o Anno
sendo reveladas em algumas paginas. Ele pergunta bastante sobre o Leitor e diz
bastante sobre seus gostos, sonhos e etc. Pela primeira vez ele revela seu nome,
aparéncia e historia.

6. Expectativa

Apos se revelar para o Leitor, Anno segue esperangoso rumo a fortaleza
de Asteria indicada anteriormente por Hyerie. Porém, no meio do caminho,
enquanto escreve coisas esperangosas, animadas e faz alguns desenhos rapidos,
ele se depara com uma vila inteira destruida devido a ataques dos deménios. Ele
faz algumas declaragbes de medo e curiosidade e reforca a duvida do que esta
acontecendo no mundo.

Volame 1: Final do ®rojeto

Nosso projeto termina na etapa 6, caracterizando o final do Volume 1. Os proximos
itens visam mostrar alguns topicos planejados para a continuagao da historia visto
que elaboramos conteudo para 2 volumes.
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Yolame 9: Projeto Fataro

As etapas a seguir fazem parte do planejamento do projeto. Porém, devido as
questdes explicadas anteriormente, séo as fases que dariam inicio ao volume
2 da série. Portanto, serdo executadas de forma independente ao longo dos
proximos anos.

¢. Os porfoes

Anno chega aos portdes de Asteria e sua esperanga e seguranga
se fazem presentes novamente. O sentimento de seguranga faz com que ele
lembre de sua vila novamente. Aqui ele reforga a importancia de nossas origens
e raizes, e do norte que elas nos dao. Logo em seguida, Anno se depara com
uma cavalaria saindo pelos portdes rumo as florestas. De alguma maneira, ele
consegue desenhar esse momento perfeitamente mesmo tendo visto isso por
poucos minutos. Ele explica que a emogao que ele sentiu das pessoas naquele
momento foi tdo forte, que aquela imagem ficou gravada nitidamente na meméria
dele, permitindo que ele desenhasse isso durante um bom tempo.

A tarde foi chegando e Anno ainda observa de longe a muralha, 0s
guardas, sem chamar muita aten¢do. Mas muito impressionado com a arquitetura
daquilo. Ele diz que esse lugar possui algo de especial, algo que une todos os que
vivem ali. E também reforga que os seres que ali vivem se parecem muito mais
com ele, assim como o Grippo.

==

3 © qae esta acontecendo no mando?

Anno vé a movimentag&o preocupada dos guardas e civis locais e decide
segui-los pela Floresta. Inspirado pela cena vista anteriormente, Anno acredita
estar preparado para encarar de frente os problemas que estdo acontecendo.

Por um lado havia uma expectativa de entrar em contato com algo
grandioso e que estava mobilizando tanta gente, por outro era um jeito dele se
enturmar e conseguir acesso a cidade que tanto chama sua atengao. Nessa etapa
Anno acaba se envolvendo com os sinais que indicam a presenga dos Demonios
e seus portais nas redondezas e acaba sendo declarado como suspeito. Sendo
assim, ele é levado preso para o interior da cidade de Asteria, onde é interrogado.
Enquanto esta na priséo ele conhece alguns individuos conhecidos que vivem na
cidade e que se solidarizam para conversar com ele.

9. Novo mando

Anno recebe ajuda de algumas pessoas que o0 julgam inocente. Ele passa
a se esconder pela cidade com essas pessoas, mas nao desperdica a chance
de conhecer a cidade nova. Aqui ele falaré sobre a organizagao da cidade, as
pessoas, 0s costumes, crencas, entre outras coisas. E possivelmente a etapa
mais longa da historia. Até ele ser pego novamente. Mas desta vez por Kindra Riz.
Uma mulher capaz de qualquer coisa para alcangar seus objetivos. Kindra esta
envolvida com os demonios e quer usar o poder de Anno para conseguir isso. Ela
o leva até a cidade subterranea.
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10. cordos e descobertas

Kindra leva Anno para Valvont, o subterraneo. Enquanto todos os
membros da Guilda Secreta de Kindra participam de seu interrogatdrio, Anno
recebe a proposta de ter um lar em Asteria em troca de servigos. Ela se desculpa
por seus métodos e logo explica a importancia de Anno naquele lugar. Explica que
na verdade os demonios n&o s&o os vildes da historia, e que Asteria precisa disso,
que a vida la em cima estava em perigo por conta do Rei.

Anno acaba concordando inicialmente, ele conhece varias pessoas de
quem fica proximo, mas aos poucos vai percebendo o peso de sua decisdo € 0
mal que ele esta fazendo. A histéria termina com Anno traindo Kindra, se juntando
a forca de Asteria e tendo um papel fundamental para a verdadeira salvacéo da
Cidade.

Q@apitalo 5
@onclasao

Um capitulo de conclus&o com nossos resultados e consideracdes finais.

Este projeto foi de extrema importancia para consolidar nossos objetivos
em nossa trajetéria académica. Foi um projeto que surgiu com valores pessoais
que envolviam nossa infancia e sentimentos em relagdo a Arte. Buscando por
meio de nossa linguagem, criar uma maneira diferente de dialogarmos com o
género da Fantasia e as classicas histérias de herdis. Foi um trabalho em que
pudemos nos colocar enquanto individuos, tendo personagens e escolhas que
condizem diretamente com a gente.

Além disso, o projeto possibilitou que somassemos forgas, atuando em
areas especificas que almejamos seguir profissionalmente por meio da Arte.
Fazendo com que o projeto também se tornasse importante como um produto
publicado que serviria inclusive para o portfélio de ambos criadores.

Apesar de todas as dificuldades e decisdes dificeis que foram tomadas no
decorrer dessa jornada, encerramos esse processo de cabega erguida, orgulhosos
e motivados para o crescimento futuro deste universo de nossa autoria.

Gostariamos de agradecer mais uma vez a todos que de alguma
maneira participaram desse processo conosco € para aqueles que leram até
aqui, um grande obrigado por nos prestigiar. Esperamos que cada um de vocés
tenha curtido acompanhar 0 nosso processo e que possa ter saido com alguma
inspiracéo, reflexdo ou aprendizado a respeito. Um abrago e boa sorte em sua
caminhada!
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Para o desenvolvimento de nosso Universo Autoral, nos inspiramos em
diversos universos de fantasia ja existentes. Estes serviram de bagagem néo
s6 ao longo do projeto, mas também em nossas praticas de estudos que nos
acompanham desde a infancia e que serviram como motivagdo para criagéo
deste produto.

Sendo assim, ndo poderiamos deixar de citar a importancia das
seguintes obras:

Avatar, a Lenda de Aang
Dragon Age

Dungeons & Dragons
Harry Potter

League of Legends
Monster Hunter

Ni no Kuni

Senhor dos Anéis

World of Warcraft
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