INSTITUTO
FEDERAL

Paraiba

Campus
Cabedelo

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
DA PARAIBA - CAMPUS CABEDELO
CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM DESIGN GRAFICO

Maria Clara Vieira Linhares

LENDA DA COMADRE FULOZINHA: desenvolvimento de um artbook
com a influéncia do estilo do Studio Ghibli

Cabedelo — PB
2025



Maria Clara Vieira Linhares

LENDA DA COMADRE FULOZINHA: desenvolvimento de um artbook
com a influéncia do estilo do Studio Ghibli

Projeto de Trabalho de Conclusdo de Curso
apresentado no Instituto Federal da Paraiba — Campus
Cabedelo, como requisito basico para a conclusdo do

Curso de Design Grafico.

Orientador (a): Daniel Alvares Lourenco

Cabedelo — PB
2025



Dados Internacionais de Catalogag¢do — na — Publicagdo — (CIP)
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba — IFPB

L7551 Linhares, Maria Clara Vieira.

Lenda da Comadre Fulozinha: Desenvolvimento de um artbook com a influéncia do
estilo do Studio Ghibli / Maria Clara Vieira Linhares — Cabedelo, 2025.
93f.. il.

Trabalho de Conclusdo de Curso (Curso Superior de Tecnologia em Design Grafico)
— Instituto Federal de Educagédo, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba — IFPB.
Orientador: Daniel Alvares Lourenco.

1. Iustracdo. 2. Concept Art. 3. Design Grafico. 1. Titulo.

CDU 741




MINISTERIO DA EDUCAGAO
SECRETARIA DE EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA INSTITUTO
FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DA PARAIBA

GRADUAGCAO EM TECNOLOGIA EM DESIGN GRAFICO

Maria Clara Vieira Linhares

LENDA DA COMADRE FULOZINHA: desenvolvimento de um artbook com a influéncia do estilo do
Studio Ghibli

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado como requisito
para obtencédo do titulo de tecnélogo(a) em Design Grafico,
pelo Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia da
Paraiba - Campus Cabedelo.

Aprovado em 09 de dezembro de 2025.

Membros da Banca Examinadora:

Prof. Dr. Daniel Alvares Lourengo

IFPB Campus Cabedelo

Prof. Me. Vitor Feitosa Nicolau

IFPB Campus Cabedelo

Prof. Me. Wilson Gomes de Medeiros

IFPB Campus Cabedelo

Cabedelo-PB/2025



Documento assinado eletronicamente por:

= Daniel Alvares Lourenco, PROFESSOR ENS BASICO TECN TECNOLOGICO, em 09/12/2025 18:26:43.

= Vitor Feitosa Nicolau, PROFESSOR ENS BASICO TECN TECNOLOGICO, em 09/12/2025 20:12:59.

= Wilson Gomes de Medeiros, PROFESSOR ENS BASICO TECN TECNOLOGICO, em 09/12/2025 23:10:09.

Este documento foi emitido pelo SUAP em 05/12/2025. Para comprovar sua autenticidade, faga a leitura do QRCode ao lado ou acesse https://suap.ifpb.edu.br/autenticar-

documento/ e fornega os dados abaixo:

Codigo 805081
Verificador: bcd597f390

Cédigo de Autenticagdo:

Rua Santa Rita de Cassia, 1900, Jardim Camboinha, CABEDELO / PB, CEP 58103-772
http://ifpb.edu.br - (83) 3248-5400



AGRADECIMENTOS

A realizagdo deste trabalho so foi possivel gragas ao apoio e a colaboragao de diversas
pessoas e instituigdes, as quais registro minha sincera gratidao.

Agradeco, primeiramente, aos meus pais, pelo incentivo constante e por apoiarem
minhas escolhas desde o momento em que decidi qual curso seguir. Sua confianga,
compreensdo e presenga em todas as etapas da minha formagao foram essenciais para que eu
pudesse avangar com seguranga e determinacao para concluir esta etapa.

Aos amigos André, Jodo, Maju, Rayane e Severino, por terem tornado minha
experiéncia no curso a melhor possivel, deixo meu agradecimento especial. O convivio diério,
as conversas, o companheirismo e o apoio nos momentos dificeis contribuiram para fortalecer
minha motivagao.

Ao meu orientador, Daniel Lourengo, expresso meu reconhecimento pela orientagdo
atenta, pelas sugestdes que ampliaram minha visdo sobre o projeto e pela disponibilidade em
acompanhar cada etapa do desenvolvimento deste trabalho. Seu apoio foi essencial para o
desenvolvimento desta pesquisa.

Agradeco também aos professores e profissionais do IFPB que, ao longo da formagao,
compartilharam conhecimentos que influenciaram diretamente a construgdo deste projeto.
Cada aprendizado recebido colaborou para minha evolucao académica e artistica.

Por fim, agradeco a todos que, de forma direta ou indireta, contribuiram para que este

trabalho se realizasse. A cada um, deixo meu reconhecimento e minha gratidao.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Hayao Miyazaki, Toshio Suzuki e Isao Takahata.............cccccoceeviiiiniininniniinenne 11
Figura 2 - Filmes mais referenciados do Studio Ghibli..........c..ceceviiiiniiniiiiniiniicecee 12
Figura 3 - Rascunhos de Miyazaki em Meu Amigo Totoro (1988)........ccccevvevervieniinennicnnene. 13
Figura 4 - Agua representada em Meu Amigo Totoro (1988), A Viagem de Chihiro (2001) e
o0 0 O I 02 0 1 0 T USSP 14
Figura 5 - Prints de cenas de Princesa Mononoke (1997).......ccccveeviieecieeeiieeciieeciee e 16
Figura 6 - Cenario com inspiragao em cidades européias em O Castelo Animado (2004)...... 17
Figura 7 - Santuario representado em Pompoko (1994).........coccviieiiiiiiiiiiieeceeeee e, 17
Figura 8 - Cena do banquete na casa de banho (A Viagem de Chihiro, 2001).............cccuuee.e. 18
Figura 9 - Sophie e Howl preparam bacon e ovos (O Castelo Animado, 2004)....................... 19
Figura 10 - Nausicad, San € Chihiro..........ccccuvieiiieeiiieciiece e e 20
Figura 11 - Comadre Fulozinha.............ccoooiiiiiiiiiiiiiceee et 21
Figura 12 - Representacao grafica realizada no grupo focal - A Comadre Fulozinha, por
CTIANGA A€ 11 ANO0S...eiuiiiiiiieiieiit ettt ettt et b et st e bt et sbe e beeatesaeenbeeaeens 23
Figura 13 - Desenho digital representando a Comadre Fulozinha.............c.ccoecveeiiiininniinnnn, 24
Figura 14 - Exemplo de model Sheet............coouiiiiiiiiiiiiiiicee et 28
Figura 15 - EXEMPLO A€ PIOP...ccveeeuiieiieeiiieiieeie ettt ettt et e nae e e seeeeneeas 29
Figura 16 - Livro The Art Of Howl 's Moving Castle (2005)........ccccevviierieniiinieniieiienieeieens 31
Figura 17 - Rascunhos mostrando Sophie e vistas da cidade...........cccceevieriiienieniiienienieeene 32
Figura 18 - Rascunhos com vistas externas e internas do castelo............cceveeeiiienieeiiieneeninnns 33
Figura 19 - Design de personagem de SOPhie...........cccueeviieriieiiiiiieiieeiieeece e 34
Figura 20 - Vérios rascunhos de Sophie envelhecida............ccoceeviieniiiniiniiienieeiceee e 34
Figura 21 - Design de personagem de Howl e close ups de sua forma péssaro........................ 35
Figura 22 - Diferentes expressdes de CalCifer..........oooiviiiiiieiiieniieiiieieeieeeee e 36
Figura 23 - Introdug@0o de ASIId.......c.eoiiiiiiiiiiiieiieeie ettt et 37
Figura 24 - Model sheets e expressdes de AStrid........cceeevierireiiienieeiiesie et 38
Figura 25 - Cenério da fazenda da avd de Atrid.........c.eeeeieiiieiiieniieiiieieeeceeee e 38
Figura 26 - Props d0 CENATIO.......coiuiiiiiiiiieiieeie ettt ettt ettt et e e eneas 39
Figura 27 - MetOdOLOZIa. .......coiiiiiieiiiieiieeie ettt ettt ettt ettt et e ebeeteeenbeesea e 41
Figura 28 - Painel semantico do estudo cultural............ccccoceriiniiiiiniiniiiinineececee 43
Figura 29 - Painel semantico do estudo eStELICO........ccueruiriiriiriiiiiniieciet e 44
Figura 30 - Primeiros rascunhos de personagens € CENAriO.........cc.eerueerueereeenueeneeenieeseeeieenns 45
Figura 31 - Aparéncia definida da Comadre............coeevuiriiniiiiiniiniiicceeceeee e 46
Figura 32 - Aparéncia definida do Cagador.............coeevieriiniiiiiiiicieeeeeeeeeeeeee e 46
Figura 33 - StOTYDOArd......cceovuiiiiiieiicieet e 48
Figura 34 - Comadre Fulozinha, aquarela finalizada.............c.ccocooiiiininniiniee 49
Figura 35 - Model sheet da Comadre como humana.............cccoeceenieiiniininiinicneecneeeee 50

Figura 36 - Model sheet da Comadre como entidade...........ccoeevueriiniineniiniinieiicrcneeieene 51



Figura 38 - Model sheet do Cagador..........cccuiiecuiieiiiiicieeciee ettt 52
Figura 39 - Cacgador, aquarela finalizada..............cccoeoiiieiiiiciiiecece e 53
Figura 40 - EXpressoes do Cagador........cccuviiiiieeiiieeciieeeieeecieee et etae e veeesnee e e eensee e e 54
Figura 41 - Model sheet dos cavalos.........ccueevcuiiiiiiiiiiieeciee e 55
LS PN Y, USRS 56
Figura 43 - Casa de aVOS PAteINIOS. ...ccuuveeriieerieeeiiieeiiieeeeiteeetreeeteeeeaeeesseeessseeessseeessseeensseesnnns 57
Figura 44 - Casa da Comadre...........ccoouiiieiiiiieiiiieciie ettt tee et e e e e e e saaeeeneaeeeans 57
Figuras 45 e 46 - Casas dos avOs maternos € paternos respectivamente............ccveeeveeernveens 58
Figura 47 - Casa do CagadOr........c.ueeeuiiiiiieeeiie et esieeestee et eeive e et eestaeesaaeesnaaeessseeesnseeenns 59
Figura 48 - Curral doSs CaValoS........ccecuiiieiiieeeiieeciie ettt tee et e e eer e e e e eneees 60
Figura 49 - Cozinha com mingau na janela...........c.cceccuvriiiiieiiiieciie e 61
Figura 50 - Espingarda € lamparing.............cccueeeueeeiiieeniieeiieeesiieesieeeseeeesveeesseeessveeeseveeennnas 62
Figura 51 - Mingau com mel, tapioca € CUSCUZ.........cccureerieeerireeeiereeeitieesseeesseeesaeeessseeesneennns 62
Figura 52 - Mapa de contelido VISUAL.........coovuiiiiiiiieiiiieiie e 64
Figuras 53 € 54 - Grid MOdUIAT..........c..ooeiiiiiiiieeie ettt 65
Figura 55 - Trecho de pagina com tipografias.........c.cceccveeerieeeiieeeiieeeieecee e e 67
Figura 56 - Paleta de COTES......coiuiiiiiiiiiie ettt ettt essee e e e eaeeenaeeens 67
S P b Rl A o - TSR 68
S P b B 0700 151 o 1o JO RS TR 69
Figura 59 - Tipografias usadas N2 10Z0.........cecueieiiiieiiieciieeeeeee e e aee e 69
Figura 60 - Artbook feChado.........coouiiiiiiiiiie e e 71
Figura 61 - Artbook aberto em paginas sobre a Comadre...........cccueeevieeeciieeeiieeniieeeiee e 72
Figura 62 - Artbook aberto em paginas sobre a cozinha...........cccceoveeeviieriieeniieeeiie e 72
Figura 63 - Artbook aberto em paginas SObre 0 Curral..........cccoeecvveeeciieeniieeeniie e 73

Figura 64 - Artbook ViSto de CIMA......ccuiiiiiiiiiiiiiiieeiie et 73



SUMARIO

1. INTRODUGAQ . ....ccuceeeereresnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 7
LT OBIETIVOS . ...ttt ettt ettt et e st e b e st eebeesaeeans 9
1.1.1 ODBJetiVo GEIal.....ccuiiieiiieeiiieee ettt e tae e et e e etae e ssvaeessbeeesnreeenns 9

1.1.2 Objetivos ESPECITICOS. ....uuiiiiiiieiiieciieeeiie ettt eae e e e 10

2. 0 LEGADO DO STUDIO GHIBLI NA ANIMACAOQ.......cccueeernreensresssssessesessssssesseseses 11
2.2 ESTETICA E TECNICAS ARTISTICAS.....vurieriierinieeeineneieeeeseeeeeeisse e 13

2.3 O UNIVERSO VISUAL DO GHIBLIL....cccttitiiiiiiiieieeeee et 15

3. ALENDA DA COMADRE FULOZINHA NO FOLCLORE BRASILEIRO.............. 21
3.1 ORIGEM E TRADICAO ORAL........oovieemeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e eve s 21
3.2 SIMBOLISMO E REPRESENTACOES CULTURAIS........ccoovieeeeeeeeeeeeeereeeen 22

4. CONCEPT ART E SUAS FUNCOES 26
4.1 TIPOS DE CONCEPT ART ...ttt st 26
4.1.1 Concept Art de Personagens........ccc.eeevuueeeiieeeiieeniiieesieeeereeesreeesveesssseesssseesnnens 27

4.1.2 Concept Art de Cenarios € AMDIENLES. ........ccecveeeeciieeriiieeeiieeeieeeeieeeeveeeeaee e 28

4.1.3 Concept Art de Objetos e Elementos de Cena (Props)........ccceeeeveeeciveencieeenveennns 29

4.2 ARTBOOK ... .ottt ettt et b e et e s it e et esateebeesateebeeaas 30
4.2.1 Artbook The Art Of Howl’s Moving Castle..........cccoueeeviieeniiieiieeieecieeeieeens 31

4.2.2 Artbook ASTRID....couiiiiiie et 36

5. METODOLOGIA........uuotiiiitiitinnninssnissicsstisssesssessssissssssssssssessssssssssssssssssssssssssassssns 40
5.1 METODOLOGIA DE PESQUISA......ooiiiieeee ettt 40

5.2 METODOLOGIA DE PROJETO.......coiiiiiiiiiiieeeeeee ettt 40

6. RESULTADOS E DISCUSSOES......cuoueveeerereeererrereresessssssssessssssssssesssssssssssssssssssssssesssssssees 41
6.1 BRIEFING.....ccuiiitiitiiie ettt ettt et ettt et e sneeae e e 41
6.2 PESQUISA . ...t ettt sae e ettt e st e bt e e ee 42

6.3 CONCEITUACAO..........ooieeeeeeeeeeeeeeeeeeee et 44
6.4 HISTORIA E UNIVERSO SIMBOLICO........couoiiieieeeeeeeee oo, 47

6.5 REFINAMENTO.......ooiiiiiiietee ettt sttt sttt st e sne e 48
6.5.1 Desenvolvimento de Personagens € ANmais.........cceeeevveerveeerieeeneeessneeesneeennnes 49

6.5.2 Desenvolvimento de CeNATIOS. ....ccvuieeuieeriieeeiieerieeeieeeeiveeeieeeeteeesaeeeeereeenneeas 55

6.5.3 EIementos € PrOPS.....ccveieiuiieeiiieeiieeeie ettt e e et e e e e n 61

6.6 APLICACAO. ... 63
6.6.1 Estrutura € D1VISA0 €M SESSOCS....cuvieerurreeriieeeireerieeenirreestreesreeessseeessreessssessnnnes 63

6.6.2 FOIMALO......eiiiiiiiiiieeeiiiee ettt e e ettt e e et e e e s e nteeeeesanbeeeesnnseeeeeannns 64

0.0.3 GG ...ttt ettt sttt et st 65

6.0.4 TIPOZIATIA....ccciiieiie ettt e e sae e e ee e aaeeesneeensaeeesaeenns 65

6.60.5 Paleta de COTES....cccviieeiieeiiie ettt etee e e et eeeae e e taeeeaaeeeseeesnneeennsees 67

6.6.6 Capa € LOZOIPO...eeeiiiieriieeiiieecieeeritte et e ette e st e e et e e st e e enbeeesaseessaeesnsseesnsneeennes 68

0.0.7 MALETIATS. ...veeeevieeeiieeeiiieeitee ettt e eteeeeteeesteeesabee e saeeessseeensseeansaaeansaeenssaeensseesnsseennns 70

7. APLICACOES 71




8. CONSIDERACOES FINAIS....covuviueeirecsescssesessssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 74
REFERENCIAS 75
APENDICE A - Filmografia do Studio GRibli..........c.c.cuecucrneunersesessessensersessessessessessessesnss 77
APENDICE Bh...ueeeeeeincneesscsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 82




RESUMO

O folclore brasileiro € rico em lendas e mitos que refletem a diversidade cultural e natural do
pais. Entre essas lendas, a Comadre Fulozinha se destaca no folclore nordestino,
especialmente entre as regides da Paraiba e Pernambuco, como uma figura protetora das
florestas. A representagdo dessas lendas regionais é crucial para a preservagdo e valorizagao
cultural, além de oferecer uma fonte inesgotavel de inspiracdo para projetos artisticos. Este
trabalho desenvolveu um arthook com concept arts da lenda, utilizando-se de técnicas
tradicionais de ilustragdo. A pesquisa inclui um estudo das caracteristicas estilisticas do
Studio Ghibli e como suas técnicas podem ser aplicadas para reimaginar a lenda da Comadre
Fulozinha de maneira auténtica e visualmente atraente. Além disso, o desenvolvimento dos
concept arts segue a metodologia de design de personagens de Silva, Lourenco e Cadena
(2023), que facilita a organizacdo e a exploragdo criativa do processo de design. A criagdo
dessas concept arts ndo so destaca representagdo visual da lenda da Comadre Fulozinha, mas
também explora a aplicagdo das técnicas do estidio em um novo contexto cultural. Esta
abordagem promove a inovagdo estética e a fusdo de tradigdes artisticas distintas,
contribuindo para a representacdo contemporanea e cativante das lendas nordestinas,
reforcando sua importancia e relevancia na cultura brasileira.

Palavras-chave: Concept Art; Artbook; Comadre Fulozinha; Studio Ghibli; Character

Design.



ABSTRACT

Brazilian folklore is rich in legends and myths that reflect the country’s cultural and natural
diversity. Among these legends, Comadre Fulozinha stands out in Northeastern folklore,
especially in the regions of Paraiba and Pernambuco, as a protective figure of the forests. The
representation of these regional legends is crucial for cultural preservation and appreciation,
while also offering an inexhaustible source of inspiration for artistic projects. This work
developed an artbook with concept arts based on the legend, using traditional illustration
techniques. The research includes a study of the stylistic characteristics of Studio Ghibli and
how its techniques can be applied to reimagine the legend of Comadre Fulozinha in an
authentic and visually engaging way. In addition, the development of the concept arts follows
the character design methodology proposed by Silva, Lourenco, and Cadena (2023), which
facilitates the organization and creative exploration of the design process. The creation of
these concept arts not only highlights the visual representation of the legend of Comadre
Fulozinha, but also explores the application of the studio’s techniques in a new cultural
context. This approach promotes aesthetic innovation and the fusion of distinct artistic
traditions, contributing to a contemporary and captivating representation of Northeastern
legends and reinforcing their importance and relevance in Brazilian culture.

Keywords: Concept Art; Artbook; Comadre Fulozinha; Studio Ghibli; Character Design



1. INTRODUCAO

Desde o inicio do século XX, as técnicas de ilustracdo e animagdao evoluiram
significativamente, com alguns estidios de animagdo se destacando por suas contribui¢des
artisticas. Entre eles, o Studio Ghibli, fundado em 1985 por Hayao Miyazaki e Isao Takahata,
juntamente com o produtor Toshio Suzuki, rapidamente ganhou reconhecimento mundial por
sua abordagem unica e detalhada na criacdo de animagdes. O estudio foi fundado apos o
sucesso do filme Nausicad do Vale do Vento (1984), dirigido por Miyazaki, que estabeleceu as
bases para a estética e os temas que definiriam a marca Ghibli (Cavallaro, 2006). Com sede
em Toéquio, Japdo, o Studio Ghibli ¢ amplamente reconhecido por sua abordagem unica e
detalhada na criagdo de animagdes, caracterizadas pela atencao aos detalhes, paletas de cores
naturais e a incorpora¢do de elementos culturais e folcloricos. Essa combinacdo cria uma
atmosfera unica que ¢ ao mesmo tempo magica e intimista, capaz de transmitir emogdes
complexas e narrativas profundas com grande sutileza.

Aplicar esse estilo de ilustragdo do Studio Ghibli a outras histérias, especialmente
aquelas enraizadas em diferentes tradi¢cdes culturais, pode abrir novas possibilidades artisticas
e narrativas. A fusdo do estilo visual do Studio Ghibli com narrativas de outras culturas
enriquece a representacdo visual dessas historias, além de oferecer uma nova perspectiva
sobre como essas lendas podem ser percebidas e apreciadas por novos publicos.

No Brasil, a lenda de Comadre Fulozinha, também conhecida como Maria Florzinha
ou Flor do Mato, ¢ uma figura central no folclore nordestino, especialmente nas regides da
Paraiba, Rio Grande do Norte ¢ Pernambuco. Descrita como uma menina que vive nas matas,
ela protege a floresta e seus animais. Com uma personalidade ambigua, Comadre Fulozinha
retribui gentilezas, mas pode ser hostil quando necessario, pregando pecas em cacadores e
lenhadores que desrespeitam a natureza. Ela ¢ uma figura importante no imaginario popular
nordestino, representando a relagdo entre as comunidades locais e a floresta. Estudos como os
de Camara Cascudo destacam sua relevancia como uma manifestacao cultural profundamente
enraizada na regido.

Este projeto propde desenvolver um conjunto de concept arts’ que reinterpretam a
lenda da Comadre Fulozinha incorporando caracteristicas marcantes das obras do Ghibli,

como o uso das técnicas de ilustracdo manuais, o uso de paletas de cores que evocam a

' “Q concept art, pode ser considerado como representagdes visuais que buscam a materializa¢do de
conceitos idealizados para a industria de entretenimento (como filmes de animagdo, agdo livre e jogos
eletronicos), de forma a auxiliar de forma relevante no desenvolvimento dos projetos, pois acelera e torna mais
coesa a producgdo, tornando possivel incorporar, alterar e interagir visualmente com as ideias propostas.”
(Takahashi e Andreo, 2011, p. 1)



natureza, a leveza dos tracos que conferem um senso de fluidez e vida aos personagens, e a
presenga de uma menina como protagonista, refletindo a tradicdo do estudio de reforgar a
presenca de protagonistas femininas, retratadas como mulheres fortes fortes e complexas
(Kikuchi, 2020). A combinagao desses elementos sera fundamental para capturar a esséncia
da Maria Florzinha, mantendo sua identidade cultural enquanto a insere em um contexto
visual e narrativo que ressoa com a estética e os valores do Studio Ghibli.

O objetivo dessa pesquisa ¢ criar uma série de concept arts que combinam esses
elementos visuais e narrativos com a lenda da Comadre Fulozinha, promovendo uma nova
visdo artistica e cultural. Para isso, serdo revisadas a literatura sobre o folclore brasileiro e de
técnicas de ilustracdo manuais, seguidas pela criagdo de concept arts. Essa abordagem
permitira uma compreensao profunda dos elementos culturais e estilisticos a serem integrados
no projeto.

O problema dessa pesquisa esta na adaptagdo das técnicas de ilustragdo manuais do
Studio Ghibli para criar concept arts que representem de forma auténtica e visualmente
atraente a lenda da Comadre Fulozinha. Com a escassez de representagdes visuais
contemporaneas e cativantes de lendas regionais nordestinas, essa pesquisa pretende
identificar e utilizar essas técnicas para enriquecer a representacdo folclorica brasileira. A
metodologia de design de personagens de Silva, Lourengo e Cadena (2023) serd fundamental
neste processo, fornecendo uma estrutura criativa que comega com a pesquisa e analise da
lenda, seguida pela experimentagdo e desenvolvimento grafico. Através dessa abordagem,
busca-se capturar a esséncia mistica e enigmatica da Comadre Fulozinha, ao mesmo tempo
em que se incorpora a sensibilidade artistica e narrativa caracteristica do Studio Ghibli,
resultando em uma série de concept arts que nao s6 homenageiam o folclore brasileiro, mas
também o revitalizam com uma estética visual rica e detalhada.

Para orientar essa construgdo, este projeto tem como objetivo geral desenvolver um
artbook com uma série de concept arts da Comadre Fulozinha inspiradas na estética e nas
técnicas de ilustracdo do Studio Ghibli.

Esses objetivos surgem frente ao desafio pratico de transmitir, por meio das
ilustragdes, a atmosfera magica e mistica associada a historia da Comadre Fulozinha, sem
perder sua autenticidade folclérica. Assim, a investigagdo se concentra em explorar como
elementos estilisticos e narrativos caracteristicos do Studio Ghibli podem ser incorporados a
criacdo de concept arts capazes de expressar a esséncia da lenda com leveza, profundidade e

riqueza simbolica.



A justificativa deste estudo se fundamenta tanto em aspectos culturais quanto artisticos
e académicos. A Comadre Fulozinha ¢ uma figura emblematica do folclore nordestino que,
embora presente na memoria oral da regido, possui pouca representacdo visual
contemporanea. Conforme observa Camara Cascudo (2000), compreender, reinterpretar e
registrar manifestacdes culturais € essencial para sua preservacdo, uma vez que SOMOS
portadores e intérpretes dessas tradigdes ao longo do tempo. Assim, ao investir em uma
abordagem visual da lenda, este projeto contribui para fortalecer sua presenca na cultura
contemporanea, ampliando sua difusdo e possibilitando novas leituras sobre seu simbolismo.

Por outro lado, o Studio Ghibli constitui uma referéncia mundial no campo da
animacgdo, reconhecido por unir técnicas de ilustracdo manual com narrativas sensiveis e
universais. Filmes como 4 Viagem de Chihiro (2001) e O Menino e a Garga (2023)
demonstram o impacto global do estidio e sua capacidade de influenciar designers,
ilustradores e animadores (Barros & Hora, 2013). Estudos como o de Bin Yee Yang (2013)
evidenciam como a combinacdo entre técnicas tradicionais e tecnologias digitais utilizada
pelo Ghibli resultou em visuais unicos que seguem influenciando a estética da animagdo
contemporanea. Ao trazer essas influéncias para o contexto da lenda da Comadre Fulozinha,
este projeto promove um didlogo artistico que valoriza tanto as técnicas tradicionais de
ilustragdo quanto a diversidade cultural brasileira.

Além disso, a pesquisa se destaca como uma oportunidade de investigacao
interdisciplinar envolvendo design, ilustragdo, cultura popular e técnicas pré-animacao. Ao
documentar o processo de criacdo e os resultados graficos obtidos, este trabalho também se
coloca como um recurso util para futuros pesquisadores, estudantes e profissionais do campo
da ilustragdo e da animacao. Dessa forma, a integracao entre folclore brasileiro e estética do
Studio Ghibli ndo apenas amplia o repertorio visual da lenda da Comadre Fulozinha, mas
também contribui para a valorizagdo e preservacdo de tradi¢des artisticas e culturais em

didlogo com técnicas contemporaneas.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver um artbook autoral inspirado na lenda da Comadre Fulozinha, com foco

na criagdo de concept arts que integrem elementos visuais e narrativos da cultura nordestina,

explorando uma estética influenciada pelo estilo imagético do Studio Ghibli.



1.1.2 Objetivos Especificos

e Compreender como os elementos culturais e regionais do folclore brasileiro, mais
especificamente da lenda da Comadre Fulozinha, podem ser representados
visualmente em um concept art;

e Examinar os componentes narrativos e estéticos do folclore brasileiro com vistas a sua
adaptacao ao estilo sensivel e contemplativo do Ghibli;

e Demonstrar de que forma a estética do estudio influencia a criacdo de personagens e

ambientes.
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2. 0 LEGADO DO STUDIO GHIBLI NA ANIMACAO

O Studio Ghibli ¢ uma das mais respeitadas e influentes casas de animag¢ao no mundo,
com um impacto cultural e artistico profundo, tanto no Japao quanto internacionalmente. O
estidio foi responsavel por criar algumas das obras mais marcantes do cinema de animacao,
definindo novos padrdes de exceléncia em técnica, narrativa e sensibilidade estética. Este
capitulo examina a historia e a influéncia do Studio Ghibli, além de explorar sua estética
visual e suas técnicas artisticas, que sdo centrais para a aplicagdo em projetos como o de

concept art da lenda da Comadre Fulozinha.

2.1 HISTORIA E INFLUENCIA DO STUDIO GHIBLI

O Studio Ghibli foi fundado em 1985 por Hayao Miyazaki e Isao Takahata (figura 1),
dois diretores que ja haviam consolidado carreiras no cinema japonés de animacao. A criagdo
do estadio veio logo apo6s o sucesso de Nausicad do Vale do Vento (1984), dirigido por
Miyazaki, cujo sucesso comercial e critico impulsionou a formagao do Ghibli com o produtor
Toshio Suzuki (Teixeira e Nakata, 2014). Desde entdo, o estidio construiu uma reputagdo
internacional, criando mais de 20 longas-metragens e diversos curtas, sendo aclamado por sua
qualidade técnica, abordagem narrativa inovadora e forte compromisso com a animagao

manual.

Fonte: Dudok de Wit (2020).
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Entre os filmes mais notaveis (Figura 2) estdo Meu Amigo Totoro (1988), O Castelo
Animado (2004), A Viagem de Chihiro (2001), e O Menino e a Gar¢a (2023) (figura 2). Estes
dois tultimos, que se tornaram marcos na histéria do cinema ao ganhar o Oscar de Melhor
Animagdo em 2003 e em 2024, respectivamente (IMDb, 2024). Esse sucesso consagrou o
estudio globalmente, atraindo ndo apenas o publico japonés, mas também plateias ocidentais,
o que foi um feito significativo para o reconhecimento internacional da animagdo japonesa

(anime).

Figura 2 - Filmes mais referenciados do Studio Ghibli

Meu Amigo J A VIAGEM DI

TOTORO B~ CHIHIRO

Fonte: Compilado pela autora.

O impacto cultural do Studio Ghibli ¢ vasto. O estiidio ajudou a redefinir a forma
como a animagdo ¢ vista globalmente, provando que filmes animados podem abordar temas
complexos e atrair tanto criangas quanto adultos. De acordo com Cavallaro (2006, p. 176), “o
que distingue as produgdes do Studio Ghibli ¢ que elas ndo seguem a nocgao estereotipada de
que filmes animados sdo apenas para criangas, mas abordam persistentemente questdes
sociais, filoséficas e psicologicas de consideravel gravidade”. A abordagem do estidio
inspirou ndo apenas outros estiidios de animag¢do, mas também artistas e cineastas em diversos
paises.

A filosofia de Miyazaki e Takahata sempre foi focada em produzir filmes com
profundidade cultural, o que, somado a recusa em adotar exclusivamente técnicas digitais,
ajudou o estiidio a manter uma identidade visual Gnica. Mesmo com a crescente demanda por
animacodes digitais, o Studio Ghibli continuou a abragar o desenho manual, usando tecnologia
apenas para manipular imagens e obter efeitos visuais e especiais inatingiveis por meios
tradicionais, mas mantendo sua estética artesanal (Cavallaro, 2006).

Além do cinema, o estudio influenciou parques, exposi¢cdes € o Museu Ghibli, que

mostra interativamente seu processo criativo. Essa diversidade de impacto ¢ refletida na vasta
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filmografia do estudio, que inclui obras marcantes, como A Viagem de Chihiro (2001), O
Castelo Animado (2004), dentre outros. Para obter um maior detalhamento sobre a filmografia

do Studio, consultar o apéndice A.

2.2 ESTETICA E TECNICAS ARTISTICAS

A estética do Studio Ghibli constitui um dos elementos mais reconheciveis e
celebrados de sua identidade cinematografica. Desde sua fundacdo, o estiidio consolidou um
modo proprio de criar imagens que combina sensibilidade artesanal, atengdo profunda ao
cotidiano e uma atmosfera poética que permeia tanto os mundos fantasticos quanto os
cenarios mais ordindrios. O visual dos filmes ndo funciona apenas como suporte narrativo,
mas como parte essencial da experiéncia emocional que eles oferecem: ambientes,
personagens e objetos sdo construidos com uma delicadeza que convida o espectador a sentir
o mundo antes mesmo de compreendé-lo.

Um dos pilares da estética do Ghibli € a técnica de animacao manual, onde cada frame
¢ desenhado a mao. Mesmo apds a introducdo de tecnologias digitais, Miyazaki insistiu em
preservar o toque humano em cada etapa: os layouts, storyboards e fundos continuaram a ser

pintados a mao (figura 3), onde cada movimento era revisado quadro a quadro.

Figura 3 - Rascunhos de Miyazaki em Meu Amigo Totoro (1988)

Fonte: Miyazaki (2005).
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A animagao tradicional do Studio Ghibli ndo funciona apenas como técnica, mas como
uma escolha estética e conceitual que define a identidade visual do estidio. Mesmo quando
recursos digitais sdo utilizados, a construgdo das cenas continua guiada pela logica do
desenho a mao, principalmente na representagdo da natureza. Segundo Bin Yee Ang (2013),
em Hayao Miyazaki as Auteur: Techniques, Technology and Aesthetics in Animation, em
Meu Vizinho Totoro (1988) os efeitos de agua, reflexos e distor¢des foram criados com
camadas de cel e variagcdes manuais de linha e cor. O naturalismo do movimento nao depende
de calculos digitais, mas do trabalho detalhado dos animadores, que atribuem ritmos
especificos a cada elemento da cena.

O autor também aponta que o Ghibli ndo rejeita a tecnologia, mas a integra de forma
seletiva. Em A Viagem de Chihiro (2001), a representagao da agua adota uma estética hibrida,
combinando desenho manual e softwares digitais. Mesmo com essa integra¢do, a imagem
mantém a aparéncia bidimensional caracteristica do estudio, pois as gradacdes e texturas
preservam o aspecto artesanal. J& em Ponyo (2010), ha um retorno a uma animagao quase
totalmente tradicional, o que reforca essa preferéncia estética, embora o filme ainda

demonstre consciéncia e didlogo com as possibilidades digitais (figura 4).

Figura 4 - Agua representada em Meu Amigo Totoro (1988), A Viagem de Chihiro (2001) e Ponyo (2010)

Fonte: Adaptado de Bin Yee Ang (2013).

Assim, a animacgao tradicional no Ghibli ndo existe em oposi¢ao a tecnologia, mas
como sua base. A integracao digital ocorre de forma pontual e cuidadosa, sempre subordinada
ao estilo artesanal que define a sensibilidade visual do estidio.

Essa pratica traduz a filosofia do estudio: a tecnologia deve ampliar o gesto humano,
nao substitui-lo. O vinculo entre tradi¢do ¢ técnica reflete uma ética do trabalho e da criagao.
O ato de desenhar a mao ¢, em Miyazaki, um gesto moral, um modo de preservar a paciéncia,

a atencdo e a materialidade em uma era de aceleracdo tecnoldgica. Essa escolha estética se
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converte, assim, em comentario cultural: o Ghibli reivindica a continuidade do oficio dentro
da modernidade.

Em sintese, o Studio Ghibli estabeleceu uma estética inica ao integrar técnicas de
anima¢do manual com narrativas profundas e culturalmente ricas. Essa abordagem cuidadosa
com o design visual e o respeito pelas tradi¢des culturais fazem do Ghibli uma referéncia para
qualquer projeto que busque uma conexdo entre arte visual e narrativa folclorica. O legado
deixado por suas técnicas e estética continua a influenciar artistas e cineastas em todo o

mundo, servindo de base para projetos que buscam explorar novos caminhos criativos.

2.3 O UNIVERSO VISUAL DO GHIBLI

O universo visual do Studio Ghibli caracteriza-se por uma forma singular de construir
mundos que parecem vivos, organicos e emocionalmente acessiveis. Em vez de depender
apenas do espetdculo ou da fantasia explicita, seus filmes desenvolvem atmosferas que
evocam memoria, cotidiano, espiritualidade e natureza, criando ambientes que dialogam com
o imaginario do espectador de maneira profunda. Cada cenario, seja uma vila tranquila, uma
floresta animada por forgas invisiveis ou uma cidade estrangeira reinterpretada, funciona
como presenca ativa na narrativa, moldando o ritmo, a sensibilidade e o comportamento das
personagens. Essa atencdo a ambientagcdo e ao clima emocional permite que os mundos de
Ghibli se tornem mais do que simples cenarios: eles se tornam espagos de experiéncia, nos
quais o encantamento surge tanto do extraordindrio quanto dos detalhes mais simples da vida.

O Ghibli trata os cendrios com uma riqueza de detalhes que faz com que parecam
vivos. Nos filmes de Miyazaki, os ambientes naturais, como florestas, rios ¢ montanhas, ndo
sdo apenas paisagens, mas entidades ativas nas historias. Em Princesa Mononoke (1997), a
interacdo entre 0s personagens € esses elementos naturais criam uma narrativa visual
profunda, onde a natureza desempenha um papel tao importante quanto os protagonistas. Isso
¢ visivel, por exemplo, na floresta onde a natureza reage as acdes humanas de forma quase

mistica, simbolizando a luta pela preservagao (figura 5).
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Figura 5 - Prints de cenas de Princesa Mononoke (1997)

Fonte: Bartolomei, Ippolito, Mezzino (2023).

Dani Cavallaro identifica no cinema de Miyazaki uma topografia da imaginagao:
mundos que, embora inventados, remetem a contextos culturais reconheciveis. Os cenarios
funcionam como extensdes expressivas da narrativa, “organismos vivos”’ que revelam
atmosferas e modos de vida. Cavallaro (2006) observa que seis dos nove longas principais de
Miyazaki se passam fora do Japao, em paisagens fortemente europeizadas reinterpretadas pela
sensibilidade japonesa. Essa ambientagdo ndo busca realismo documental, mas o que
Cavallaro chama de realismo imaginado: um espago construido com ldgica interna e
detalhamento verossimil, mesmo quando fantastico. O estudio recria vilas alpinas e cidades
industriais inspiradas em diferentes periodos historicos (figura 6). Essa composi¢do
geografica hibrida produz uma familiaridade intercultural: sdo lugares “possiveis”, ainda que

inexistentes.
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Figura 6 - Cendrio com inspiragdo em cidades européias em O Castelo Animado (2004)

Fonte: Miyazaki (2004).

Nos filmes ambientados no Japao, a mesma atengao ¢ aplicada a casas, ruas, interiores
domésticos e ambientes religiosos (figura 7). Cavallaro (2006) enfatiza que o cotidiano ¢
retratado com rigor documental — moveis, utensilios e fachadas aparecem como portadores de
memoria cultural e habitos sociais. Essa precisdo visual, segundo ela, refor¢a a autenticidade

emocional das cenas e o envolvimento do espectador.

Figura 7 - Santuario representado em Pompoko (1994).

Fonte: Takahata (1994).
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Outro aspecto essencial da estética visual do Ghibli ¢ a atengao aos detalhes culturais e
cotidianos. Elementos como a comida, os utensilios domésticos e as construgdes tradicionais
sdo representados com tal precisdo que conferem uma autenticidade Uinica as historias. A
estética das comidas no universo do Studio Ghibli, conforme discutido por Chacko (2019),
nao se limita ao apelo visual ou ao simples adorno narrativo, mas emerge como um elemento
simbolico que amplia a sensorialidade e a profundidade emocional das cenas. A comida deixa
de ser um recurso subserviente a narrativa e se torna um veiculo de cultura, memoria e afeto,
revelando valores e modos de viver presentes nos mundos ficcionais do estudio.

A atengdo minuciosa que o estidio da aos gestos cotidianos (como o arrumar do
ambiente, a pausa contemplativa, o ritmo desacelerado que direciona o olhar para o detalhe)
também se reflete na maneira como os pratos sao preparados, servidos e compartilhados. Em
A Viagem de Chihiro (2001), por exemplo, os pratos preparados no banho espiritual sdo
exuberantes (figura 8), brilhantes, quase excessivos, revelam ndo apenas a abundancia
daquele mundo magico, mas também o perigo ¢ a seducao que ele carrega. Enquanto em O
Castelo Animado (2004), a cena em que Sophie e Howl preparam bacon e ovos na frigideira
(figura 9) transforma um ato doméstico em um instante de aconchego e comunhio,

ressaltando como o estudio privilegia o ritmo lento e o olhar atento aos pequenos gestos.

Figura 8 - Cena do banquete na casa de banho (4 Viagem de Chihiro, 2001)

Fonte: Miyazaki (2001).
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Figura 9 - Sophie e Howl preparam bacon e ovos (O Castelo Animado, 2004)

Fonte: Miyazaki (2004).

Assim, a comida no Ghibli ndo ¢ apenas um simbolo cultural, mas uma forga estética
que organiza ritmo, sensorialidade e vinculo afetivo entre personagens. Ela molda o modo
como o espectador habita aquela realidade animada, resgatando uma aten¢do infantil aos
detalhes e fazendo do ato de comer uma experiéncia de mundo, ndo apenas de narrativa

Da mesma forma, a constru¢do dos personagens, especialmente das protagonistas
femininas, participa dessa logica de mundo vivo, coerente e emocionalmente envolvente.
Miyazaki ¢ conhecido por criar figuras femininas que desafiam convengdes, associando forga,
sensibilidade e autonomia de maneiras que ampliam o alcance simbdlico das narrativas.
Personagens como Nausicad, San e Chihiro (Figura 10) sdo exemplos de como o diretor
subverte esteredtipos e cria figuras femininas que sdo ativas, independentes e complexas
(Kikuchi, 2020). Elas ndo apenas enriquecem a dimensao emocional dos filmes, mas também
reforcam o apelo visual de suas jornadas, pois seus conflitos, movimentos e relagdes com o
ambiente se integram organicamente a estética geral. Assim como 0s cenarios € os objetos
cotidianos, essas personagens se tornam parte fundamental da constru¢do atmosférica do

universo ghibliano.
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Figura 10 - Nausicad, San e Chihiro.

Fonte: Compilado pela autora (2025).

Assim, o estilo visual do Studio Ghibli ndo ¢ apenas esteticamente belo, mas
emocionalmente eficaz. A maneira como o estidio utiliza cenarios, personagens, detalhes
culturais e elementos do folclore cria mundos onde o sensivel e o simbdlico se entrelagam. O
resultado € uma experiéncia visual magica ¢ ao mesmo tempo tangivel, capaz de envolver o
espectador ndo apenas pela fantasia, mas pela profundidade afetiva inscrita nos pequenos
gestos, nas atmosferas e na vida cotidiana desses universos animados.

Ao compreender como o Studio Ghibli constréi mundos dotados de atmosfera propria
torna-se possivel perceber como certas sensibilidades estéticas também podem orientar
leituras de narrativas tradicionais. A atencdo ao ambiente, ao simbodlico e ao imaginario
coletivo que marca os filmes do estudio oferece um ponto de partida para observar como
outras histérias, especialmente as de origem popular, elaboram seus proprios universos e
relacdes com o sobrenatural. Essa perspectiva abre caminho para o préximo capitulo, a
passagem para a lenda da Comadre Fulozinha permite explorar como o folclore nordestino
também constitui seu mundo particular, no qual a floresta, o mistério e a presenca feminina

assumem papel central na construcdo de sentido.
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3. A LENDA DA COMADRE FULOZINHA NO FOLCLORE BRASILEIRO

3.1 ORIGEM E TRADICAO ORAL

A lenda da Comadre Fulozinha, também conhecida como Maria Florzinha ou Flor do
Mato (Figura 11), ¢ uma das manifestagdes folcloricas mais enraizadas no imaginario popular
do Nordeste brasileiro. Sua historia, transmitida por geragdes através da oralidade, apresenta
variagdes, mas mantém elementos centrais que reforcam sua ligacdo com as crengas indigenas

e a cultura sertaneja.

Figura 11 - Comadre Fulozinha

Fonte: Souza (2020).

Como apontado em estudos sobre os mitos brasileiros, o folclore nordestino ¢
resultado da fusdo de influéncias indigenas, europeias e africanas, o que da origem a figuras
miticas profundamente ligadas a cultura e ao ambiente da regido (Cascudo, 2012). A Comadre
Fulozinha ¢ um exemplo desse sincretismo, sendo descrita como uma entidade feminina
associada as florestas, protetora dos animais e guardid da mata.

Uma descricdo amplamente difundida da lenda ¢ apresentada por Simas (2024), na
obra Bestiario Brasileiro: monstros, visagens e assombragoes, que reune ¢ interpreta diversas

narrativas do folclore brasileiro a partir da tradi¢ao oral e de registros culturais.

[...] Em regides de Pernambuco, Paraiba, Rio Grande do Norte ¢ Ceara, falam que
ela foi uma menina que viveu os tempos do Brasil colonial. Desgostosa com as
maldades que o pai, um rico dono de terras, cometia contra a mae, de origem
indigena, ela um dia fugiu para a floresta e se encantou para proteger os animais € as
plantas. H4 quem diga que a menina ndo fugiu, mas se perdeu na mata e por 14
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morreu de fome. Outros afirmam que Fulozinha é uma jovem cabocla com cabelos
tdo longos que chegam aos pés. Dentre os truques mais famosos [...] esta o de fazer
nds nas crinas ¢ rabos dos cavalos de cagadores, que s6 podem ser desfeitos caso
seja agraciada com mingau de aveia, mel e doces. Aos que entram nas matas com o
intuito de maltratar os animais, ela castiga com um chicote feito de cipos.

Esse conjunto de relatos evidencia a complexidade simbdlica da Comadre Fulozinha.
Sua imagem transcende a de um simples espirito protetor, assumindo multiplas fung¢des dentro
da cultura popular nordestina. O carater disciplinador, refor¢cado pelo chicote de urtiga e pelas
puni¢cdes aplicadas a quem desrespeita a mata, revela seu papel como guardid moral,
funcionando como uma figura que regula comportamentos e transmite valores de cuidado
com o ambiente.

Dessa forma, a lenda da Comadre Fulozinha permanece viva na cultura nordestina,
sendo um exemplo da riqueza do folclore brasileiro e de sua capacidade de se adaptar e
continuar relevante através da tradicdo oral. Seu carater multifacetado, ora encantador, ora
punitivo, contribui para a longevidade de sua narrativa e para sua relevancia dentro do

repertdrio cultural regional.

3.2 SIMBOLISMO E REPRESENTACOES CULTURAIS

A Comadre Fulozinha ndo ¢ apenas uma figura do imaginario popular, mas um
simbolo profundamente enraizado na cosmologia e na vivéncia de comunidades do Nordeste.
Sua imagem est4 associada a uma for¢a feminina ancestral, que conjuga protecdo, punigdo e
sabedoria. De acordo com a pesquisa de Patricia Assad (2014), criangas da Comunidade do
Porto do Capim, na Paraiba, reconhecem a Comadre Fulozinha como uma entidade real, que
influencia diretamente seu comportamento e percepcao do territorio. Para essas criangas, a
Comadre Fulozinha e o Pai do Mangue “sao melhor compreendidos como entidades [...]
dando sentido as suas expectativas e estimulando o desenvolvimento da personalidade e da
cidadania” (Assad, 2014, p. 11).

Nesse sentido, a figura da Comadre Fulozinha atua como mediadora simbdlica entre o
ser humano e o meio ambiente. Sua presenca refor¢a o respeito pelas forcas da natureza e
estabelece um vinculo de pertencimento ao territdrio. Assad aponta que ela contribui para a
formacao de uma "nocao de territorio e territorialidade" fundamentada na relacao simbolica
com o espaco natural e nos valores comunitarios.

Essa representacao dialoga com a logica do patrimonio imaterial, na medida em que a

Comadre Fulozinha constitui um bem cultural simbolico, transmitido pela oralidade e
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experienciado coletivamente. Segundo a Convengdo para a Salvaguarda do Patriménio
Cultural Imaterial da UNESCO (2003), patrimdnio imaterial ¢ formado por praticas,
expressoes, conhecimentos e técnicas, juntamente com os instrumentos, objetos e espagos
culturais associados, que as comunidades reconhecem como parte de sua heranga. Entre esses
elementos, destacam-se as tradigdes orais, os rituais, os conhecimentos da natureza e os
modos de vida compartilhados. A lenda da Comadre Fulozinha, como manifestacdo
tradicional ligada a identidade, memodria e ambiente das comunidades nordestinas,
enquadra-se plenamente nessa defini¢do, reforcando a necessidade de sua valorizacdo e
salvaguarda institucional.

As representagdes visuais da Comadre Fulozinha também desempenham papel
importante na fixacdo de sua imagem simbolica. Nos registros coletados por Assad, as
criancas da comunidade do Porto do Capim, na Paraiba, a desenham como uma moga de
cabelos longos e pretos, que aparece com frequéncia nas arvores ou entre as folhas. Esses
desenhos infantis (Figura 12) mostram ndo sé a presenga forte da personagem no imaginario
local, mas também sua ligacao direta com o espaco natural onde vivem, refor¢ando a relagao

entre identidade, territorio e pertencimento.

Figura 12 - Representagdo grafica realizada no grupo focal - A Comadre Fulozinha, por crianca de 11 anos.

Fonte: Assad (2014).

Essas imagens, ainda que simples, funcionam como tradugdes visuais da oralidade.
Elas expressam, por meio de tracos e cores, os medos, os ensinamentos € a admiragdo que a
figura da Comadre Fulozinha inspira. A visualidade, nesse contexto, ¢ mais uma dimensao da

tradi¢do oral, uma forma de dar corpo e rosto aquilo que ¢ contado de geragdo em geracao.
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Além dos desenhos infantis, a descricdo visual da Comadre Fulozinha feita pelos
proprios moradores € rica em simbolismo. Ela é representada como uma menina ou mulher
nua, com longos cabelos feitos de urtiga que caem pela frente do corpo (Figura 13). Costuma
andar agachada, com os bragos entrelacados por tras das pernas, e sua presenga ¢ anunciada
por um assobio muito fino, que se ouve longe quando esta perto, e perto quando estd longe.
Ela também deixa marcas fisicas em animais, como nos nas crinas e rabos dos cavalos, € é
conhecida por trancar seus pelos. Esses sinais visiveis sdo compreendidos como evidéncias de

sua presenga, funcionando como vestigios materiais do mito no cotidiano das comunidades.

Figura 13 - Desenho digital representando a Comadre Fulozinha.

Fonte: por Victor G. Maia [s.d.].

Ja de acordo com Ivo Fernandes de Sousa (2019), a descri¢gdo da Comadre Florzinha
na cultura de Salgadinho, na Paraiba, evidencia sua importancia enquanto entidade espiritual
ligada a protegdo das matas e ao culto da Jurema Sagrada’.

Segundo relatos coletados no municipio, a Comadre Fulozinha ¢é representada como
"uma menininha", com "pele da cor de jabuticaba" e "olhos vidrados", como descreveu a

senhora Esmeraldina Nobrega (Sousa, 2019, p. 7). Seus cabelos sao muito longos e t€ém papel

2“A Jurema Sagrada é uma religido afro-indigena brasileira, com fortes raizes no Nordeste. [...] Para os
juremeiros, a jurema, especialmente a jurema preta, ¢ considerada uma planta sagrada, cujas folhas e cascas sdo
utilizadas como fumo, em banhos energéticos e na bebida que é considerada um caminho para a conexao com 0s
ancestrais.” (Silva, 2025)
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central na sua iconografia popular, além disso nessa versdo ela trangava os cabelos das
pessoas que ela favorecia, principalmente das criangas.

Dessa forma, a representagao visual da Comadre Fulozinha se estrutura a partir de
simbolos que comunicam poder, mistério e controle do territdrio. Ela ¢ uma figura que se
impde pela presenca invisivel, mas sensivel, e cujos tracos fisicos refletem sua origem
hibrida, vinculada a mitologias indigenas e populares nordestinas. Elas expressam, por meio
de tragcos e cores, os medos, os ensinamentos ¢ a admiracdo que a figura da Comadre
Fulozinha inspira. A visualidade, nesse contexto, ¢ mais uma dimensao da tradi¢do oral, uma
forma de dar corpo e rosto aquilo que ¢ contado de geracdo em geragao.

Desse modo, ao sintetizar a lenda da Comadre Fulozinha e suas multiplas
representacoes culturais, este capitulo estabeleceu o fundamento simbolico e narrativo que
sustenta todo o projeto. A compreensdo de sua origem, fungdes miticas e presenca no
imagindrio popular permite identificar os elementos que definem sua identidade. Com esse
panorama consolidado, o proximo capitulo, dedicado a concept art, ira transformar esses
significados em linguagem visual, explorando formas, cores € composi¢des que traduzam para

a imagem tudo aquilo que a tradi¢do oral construiu ao longo das geragdes.
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4. CONCEPT ART E SUAS FUNCOES

O Concept Art ocupa uma posi¢ao essencial no desenvolvimento visual de projetos,
sendo a ponte entre a concepgao inicial e o produto final. Essa pratica, amplamente utilizada
em filmes, animagdes, jogos eletrdnicos e historias em quadrinhos, tem como principal fun¢ao
materializar ideias e conceitos de forma visual, auxiliando na comunicagdo entre equipes
criativas e técnicas.

Conforme Takahashi e Andreo (2011, p. 1), Concept Art

pode ser considerado como representagdes visuais que buscam a materializagdo de
conceitos idealizados para a industria de entretenimento [...] de forma a auxiliar no
desenvolvimento dos projetos, pois acelera e torna mais coesa a producdo, tornando

possivel incorporar, alterar e interagir visualmente com as ideias propostas.

Sua fungdo também estd ligada a visualizagdo e comunicagdo de ideias. Em grandes
produgdes, como filmes e jogos, a tradugao de conceitos em imagens ¢ uma etapa crucial para
alinhar as intengdes entre roteiristas, diretores, designers ¢ artistas. Nesse sentido, o artista
conceitual atua como um mediador entre a imaginacdo e a execucao, sendo responsavel por
interpretar e transformar orientagdes textuais em composigoes visuais coerentes.

Apesar de seu carater visual evidente, o concept art ndo deve ser confundido com
ilustracdo. De acordo com Feng Zhu (2012), a ilustragdo é produzida diretamente para o
consumidor, enquanto o concept art taz parte de um processo de desenvolvimento coletivo,
voltado a criagao de produtos audiovisuais. O artista enfatiza que o profissional da area
precisa compreender o funcionamento do pipeline (linha de producdo), dominar os
fundamentos do desenho e do design, e concentrar-se na resolu¢do de problemas visuais.
Assim, concept art entende-se como uma pratica voltada ao planejamento visual e a
comunicagao entre equipes, € ndo como produto artistico final.

Em um sentido mais amplo, o Concept Art cumpre multiplas fun¢des dentro do
processo criativo. Ele documenta a evolucdo de ideias, guia a produgdo técnica e inspira o
direcionamento estético. Ao mesmo tempo, atua como um instrumento de planejamento
visual e de comunicacgdo interdisciplinar, ja que fornece a equipe uma base visual s6lida sobre
a qual se constrdi o restante do projeto. Por isso, o Concept Art é considerado um dos pilares
fundamentais da pré-producdo, o0 momento em que se delineia a identidade visual de toda a

obra.

4.1 TIPOS DE CONCEPT ART
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O Concept Art pode ser classificado de acordo com o foco de representacdo,
abrangendo personagens, cendrios e objetos. Esses tipos ndo sdo compartimentos isolados,
mas campos complementares que se interligam e se retroalimentam dentro do processo

criativo.

4.1.1 Concept Art de Personagens

Entre os diversos tipos de concept art, o character design ocupa papel central, pois ¢
por meio das personagens que as historias ganham vida e se tornam emocionalmente
significativas. Nesteriuk (2018) afirma que a personagem ¢ o elemento mais fundamental da
narrativa animada, ndo a toa, fala-se em produgdes character driven, nas quais a agdo ¢
conduzida pelas intencdes, conflitos e transformacdes dos proprios personagens. Criar uma
personagem, portanto, ¢ um processo que envolve duas dimensdes complementares: uma
interna, ligada a psicologia, histéria e motivagdes; e outra externa, voltada a forma visual,
comportamento e expressao corporal. O autor destaca que quanto mais o criador conhece o
passado, as memdrias e os tragos psicologicos de sua personagem, mais ela se torna autdbnoma
e verossimil dentro do universo ficcional.

De forma convergente, o livro Fundamentals of Character Design (2020) ressalta que
0s personagens sao o coragdo de qualquer narrativa e que cabe ao designer “dar-lhes vida” por
meio da forma, da cor e do gesto. O processo de design parte da pergunta “qual € a historia e
como este personagem a conta?”, buscando construir figuras visualmente coerentes com o
mundo que habitam. A aparéncia deve refletir o papel narrativo (protagonista, antagonista ou
coadjuvante) e comunicar aspectos emocionais € simbodlicos que ajudem o espectador a
compreendé-los. Para isso, o autor destaca principios visuais fundamentais, como
simplificagdo e exageracdo: o primeiro visa condensar o personagem em formas essenciais
que expressem sua personalidade de modo claro e reconhecivel; o segundo amplia tragos e
gestos de forma controlada, intensificando a expressividade sem comprometer a credibilidade.

Nesteriuk (2018) também detalha o processo técnico de construgao da personagem
animada, que se inicia com a pesquisa de referéncias, seguida de esbogos exploratorios e
definicdo de bidtipo, anatomia e propor¢des. O artista deve considerar a movimentagdo e a
coeréncia anatdmica, pois a personagem ‘“‘efetivamente se movimentara”, exigindo dominio
do desenho dindmico. A etapa de apresentacdo visual ocorre por meio do model sheet (figura
14), que retne poses neutras e expressivas, variacdes de angulo e estudos faciais, um
documento essencial para garantir consisténcia na animagdo. O autor enfatiza ainda que o
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acting e a linguagem corporal sdo componentes decisivos para transmitir a interioridade da

personagem, permitindo que seus gestos e expressdes revelem emocdes e motivagdes.

Figura 14 - Exemplo de model sheet.

cioth on jacket shoud

faol thick

Fonte: Poehler ¢ Docter (2015).

Em sintese, o character design ¢ entendido como uma ferramenta narrativa e
comunicativa, responsavel por traduzir visualmente a esséncia psicoldgica e dramatica do
personagem. Mais do que uma etapa estética, trata-se de um processo de proje¢ao de vida, em
que o artista atua como mediador entre o imagindrio e o visivel, unindo observacao, técnica e

sensibilidade para criar figuras que habitam o enredo e permanecem na memoria do publico

4.1.2 Concept Art de Cenarios e Ambientes

O desenvolvimento de cendrios no concept art tem como objetivo construir 0s espagos
visuais onde a narrativa se desenrola, atuando tanto na definigdo estética quanto na criagdo de
atmosfera. Nesteriuk (2018) explica que os cenarios podem ser internos ou externos, mas o
essencial € pensar neles a partir da ambiéncia, ou seja, do clima emocional que influenciara as
acdes e o comportamento das personagens. O autor destaca que a elaboragdo de um cendrio
envolve duas fases complementares: a criagdo e a apresentacdo; e que o concept art funciona
como ponte entre essas etapas, quando as ideias passam a ganhar forma visual. Nesse estagio,
o artista traduz conceitos em composigdes espaciais, definindo elementos como luz, textura,

cor e profundidade, que constroem a identidade e o tom do ambiente.
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Assim, o environment design no concept art se aproxima do trabalho de arquitetos e
designers de interiores, ao considerar tanto a fungdo narrativa e simbolica do espaco quanto
sua coeréncia formal. Além disso, Nesteriuk observa que o dominio da gramatica e da sintaxe
visual, - como perspectiva, contraste, escala e Gestalt - ¢ fundamental para criar ambientes
expressivos e integrados a dramaturgia. Dessa forma, o cenario torna-se um elemento ativo na

narrativa, participando da constru¢do da atmosfera emocional e simbolica da obra.
4.1.3 Concept Art de Objetos e Elementos de Cena (Props)

Outro campo relevante do Concept Art ¢ a criagdo de objetos e elementos que
compdem o mundo visual do projeto. O prop design tem papel essencial na constru¢cdo do
universo visual e narrativo, sendo responsavel pela criagdo dos objetos que compdem o
mundo e com os quais as personagens interagem. Como explica o artigo Prop Design in
Animation: Crafting the Objects That Tell Stories, do estidio Brink Helsinki (2023), esses
elementos ndo servem apenas como aderegos decorativos, mas atuam como “objetos que
contam historias”, contribuindo para expressar a atmosfera, a cultura e a identidade dos
mundos ficcionais. Cada prop (figura 15) deve dialogar com o estilo e a coeréncia visual da

obra, reforcando o tom e o propoésito narrativo do projeto.

Figura 15 - Exemplo de prop.

Q edges example

b ! /: —— 1
| ¥ 3 (-\ v

{ N e

& \s)

i o= ) -

Y'-.. _.:‘_, : -y 1 4

A - ) S

crease example

Fonte: Brink Helsinki (2023).

Segundo os artistas do estidio, o processo de criagdo envolve a consideracao de
aspectos formais e funcionais, como silhueta, materialidade, textura, escala e hierarquia

visual. A clareza da silhueta facilita a leitura do objeto em cena, enquanto a definicdo do
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material e dos detalhes superficiais transmite sua historia e uso. Além disso, ressaltam a
importancia da funcionalidade narrativa, pois cada elemento precisa parecer parte natural do
mundo representado e, muitas vezes, comunicar algo sobre o personagem que o utiliza. O
artigo também diferencia os chamados /ero props, objetos de destaque simbdlico e narrativo,
dos background props, que cumprem a funcdo de compor o ambiente e reforgar a coeréncia
do espaco. Essa distingdo orienta o nivel de detalhamento e o grau de visibilidade de cada

item dentro da composicao geral.

4.2 ARTBOOK

O termo artbook (“livro de artes”) refere-se a publicacdes que retnem colecdes de
imagens artisticas, normalmente focadas em uma obra especifica, estidio, tema ou artista, as
vezes promovido como um item de colecionador. Essas publicagdes costumam incluir artes
conceituais, rascunhos, estudos de personagens, cendrios e outros elementos visuais que
documentam o processo criativo, além de comentérios de produtores e designers, que revelam
detalhes de bastidores (Franga Jr., 2022). No contexto da produgdo visual, especialmente em
filmes, animacgdes, videogames e séries, o artbook cumpre multiplas fungdes: por um lado,
serve como documentacdo do desenvolvimento estético, revelando as etapas que levaram ao
resultado final; por outro, atua como objeto de arte ou colecionador, valorizando o processo
criativo e oferecendo ao publico um acesso mais profundo ao universo da obra.

Essa dupla natureza, ferramenta de documentagdo e forma de expressao artistica, torna
o artbook um componente estratégico dentro de projetos de concept art, pois ele materializa o
percurso visual do projeto e comunica ao leitor projetual e/ou fa as intengdes estéticas,
narrativas e metodoldgicas envolvidas.

A compreensdo da estrutura e das possibilidades graficas de um arthook exige o
estudo de obras de referéncia, produzidas por estudios e artistas que se destacam no campo da
concept art. A andlise dessas publicagdes permite identificar como cada uma organiza seus
conteudos, estabelece relagdes entre texto e imagem e traduz o processo criativo em uma
linguagem editorial. Além disso, possibilita observar a coeréncia entre identidade visual,
narrativa e composicao grafica.

Nos tdpicos seguintes, serdo analisados dois artbooks: The Art of Howls Moving
Castle (2005) e Astrid (2024), o primeiro como referéncia artistica (principalmente quanto aos
rascunhos de Miyazaki) e construgdo de personagens, ja o segundo com o objetivo de usar de
inspiragdo a estrutura visual para a concepcdo do artbook num contexto académico. A
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compara¢do entre elas permitira reconhecer padroes de organizacdo, abordagem tematica e
estilo grafico que orientam a criacdo de um material autoral que dialogue com o mesmo

espirito poético e simbolico caracteristico das producdes do estudio.

4.2.1 Artbook The Art Of Howl’s Moving Castle

O artbook The Art of Howl’s Moving Castle (figura 16) ¢ uma publicacao produzida
pelo Studio Ghibli e editada pela Tokuma Shoten, reunindo materiais de pré-produgdo e
produgdo do longa-metragem dirigido por Hayao Miyazaki. O artbook possui diagramacao
limpa, priorizando grandes reproducdes das imagens e textos curtos de apoio. A cada bloco,
ha notas de producao com comentarios dos artistas e pequenas legendas descrevendo cada
peca. Além disso, o livro apresenta uma estrutura editorial dividida em se¢des que combinam
textos explicativos, entrevistas e extensas galerias de imagens, mantendo o formato
tradicional dos arthooks do estiidio, que documentam o processo visual completo de cada

filme.

Figura 16 - Livro The Art Of Howl 's Moving Castle (2005).

Fonte: Studio Ghibli Brasil (2021).

A obra abre com uma introdugdo assinada por Toshio Suzuki, produtor do filme, que
contextualiza o processo de adaptacdo do romance de Diana Wynne Jones e a abordagem de

Miyazaki na criagdo do universo visual. Logo em seguida, hd uma entrevista com Hayao
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Miyazaki, na qual o diretor comenta o conceito do castelo mével, a estética europeia inspirada
em cidades como Colmar e Strasbourg, e 0 modo como o ambiente dialoga com os temas da
guerra e da transformacgao.

A primeira parte, intitulada Hayao Miyazaki’s Concept Sketch Collection, reune uma
extensa selecdo de esbogos originais feitos pelo proprio Miyazaki durante as etapas iniciais da
produgdo. Esses desenhos, executados em lapis e aquarela, funcionam como a base conceitual
do filme. Neles, é possivel observar a defini¢do inicial do universo visual: os estudos , de
Sophie, do castelo mével, além dos primeiros esbogos das cidades e paisagens que compdem

o mundo ficcional (Figuras 17 e 18).

Figura 17 - Rascunhos mostrando Sophie e vistas da cidade

£ A s W et v a . »

Fonte: Miyazaki (2005).
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Figura 18 - Rascunhos com vistas externas e internas do castelo

Fonte: Miyazaki (2005).

Essa se¢ao mostra de forma clara o modo como o diretor pensa visualmente: os
desenhos combinam estruturas arquitetonicas complexas com gestos organicos e fluidos,
sugerindo movimento ¢ vida mesmo em elementos inanimados.

A segunda parte ¢ a mais longa e diversificada do livro. Ela retine os materiais de arte
conceitual, pinturas de fundo (background art), design de personagens e novos esbogos
conceituais produzidos pela equipe do Studio Ghibli. As paginas sdo compostas por
reproducdes coloridas de alta qualidade, alternando imagens pequenas, folhas de model sheets
e ilustragdes em pagina dupla.

Essa secdo concentra-se em mostrar o resultado visual da equipe de arte, revelando a
aparéncia definitiva dos cendrios e personagens, mas também preservando parte do processo,

com desenhos de estudo.

e Sophie Hatter

Sophie ¢ apresentada como uma jovem modesta que trabalha em uma chapelaria. Ela
vive de maneira reservada e sem grandes ambigdes até ser transformada por um feitico
langado pela Bruxa das Terras Desoladas, tornando-se uma idosa. Embora a aparéncia de
Sophie mude, sua esséncia interior permanece inalterada, e sua for¢a de vontade e gentileza se
tornam mais visiveis conforme a historia avanca.

As paginas sobre a personagem mostram diversos estudos de Sophie jovem e idosa,

alternando entre tracos leves em lapis e aquarelas coloridas. Visualmente, sua dualidade ¢
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traduzida nos contrastes entre as versoes jovem e velha: nas paginas, Sophie jovem ¢ leve e
contida e possui uma postura ereta, com gestos pequenos e olhos discretos (figura 19); ja a
Sophie idosa ¢ desenhada com trago mais firme, olhar decidido e corpo curvado que expressa

tanto fragilidade fisica quanto resisténcia emocional (figura 20).

Figura 19 - Design de personagem de Sophie

Fonte: Miyazaki (2005).

Figura 20 - Varios rascunhos de Sophie envelhecida

Fonte: Miyazaki (2005).
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e Howl

Howl ¢ um homem poderoso e instavel, que vive entre o egoismo e a generosidade.
Em certas paginas, ele ¢ quase uma figura angelical; em outras, sombria e inquieta. Suas
sessOes no artbook alternam entre versoes elegantes e versdes monstruosas (figura 21),

sugerindo que o personagem estd em permanente oscilagao entre forma humana e animal.

Figura 21 - Design de personagem de Howl e close ups de sua forma passaro

The Bird Howl

Fonte: Miyazaki (2005).

O design de Howl, com linhas delicadas e gestos expansivos, evidencia a maneira
como o Studio Ghibli trata a beleza masculina: ndo como for¢a, mas como sensibilidade. Os
tracos suaves, o casaco com forro rosa e o olhar melancdlico fazem dele um personagem
andrégino, que escapa de qualquer representacao rigida. Ao folhear suas paginas, nota-se um
esforco de encontrar um equilibrio entre o heroismo e a vulnerabilidade, que se torna um tema

visual recorrente.

e C(Calcifer

Calcifer ¢ descrito como uma for¢a magica com personalidade propria, um ser
aprisionado que, apesar de limitado a forma de uma chama, ¢ cheio de humor e emocgao. Nas
paginas, o personagem ¢ explorado em dezenas de variagdes, pequenas e quase idénticas a
primeira vista, mas cada uma com expressio diferente (Figura 22). E notével como o estadio
transforma um elemento simples em uma entidade expressiva, capaz de comunicar ironia,

raiva ou afeto apenas pelo movimento da chama e pela deformagao do contorno.
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Figura 22 - Diferentes expressoes de Calcifer

Fonte: Miyazaki (2005).

O artbook de O Castelo Animado documenta integralmente o processo criativo do
filme. Sua estrutura editorial segue o formato de making of ilustrado, combinando dados
técnicos e sensibilidade pictorica. A presenca constante de esbocos e versdes alternativas
reforca a importancia da experimentagdo e da pesquisa visual no método de trabalho do

Studio Ghibli.

4.2.2 Artbook ASTRID

O Artbook ASTRID apresenta a construgdo visual e narrativa de um universo fantastico
dividido entre trés mundos: o humano, o aquatico e o da floresta magica; e organiza seus
elementos de producdo de maneira sistematica, reunindo character design, concept art,
cendrios e props. Estruturalmente, o documento se aproxima da organizacdo tradicional de
artbooks de animagdo: inicia-se com uma contextualizagdo narrativa, segue para o
desenvolvimento das personagens e encerra com 0s cenarios, objetos e estudos finais do

mundo ficcional.
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O livro comega apresentando o contexto da histdria e o tom do universo ficcional. Essa
introdugdo cumpre um papel central: situar o leitor no ambiente narrativo e justificar as
escolhas que guiardo o desenvolvimento visual posterior. O artbook define desde o inicio que
sua proposta ¢ mostrar como a narrativa influencia diretamente o design dos personagens, dos
ambientes e dos objetos, caracteristica fundamental de arthooks cuja funcdo ¢ registrar o
processo criativo de uma obra. A divisdo clara entre as trés dimensdes do mundo organiza
todo o material visual subsequente e reforca a necessidade de coeréncia estética entre
personagens € espaco.

A segunda parte do arthook constitui sua secdo mais extensa, dedicada ao
desenvolvimento visual dos personagens. Cada personagem ¢ apresentado de modo
padronizado: primeiramente por meio de um breve texto descritivo sobre suas caracteristicas
(figura 23) e papel narrativo e, em seguida, por paginas contendo sketches, estudos de
propor¢do, expressdes faciais, poses e variagdes de figurino. Esse material evidencia o

processo de exploragdo grafica realizado pela autora e demonstra como as personagens

passam por diferentes estagios de refinamento.

Figura 23 - Introdugdo de Astrid.
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Fonte: Azevedo (2024).

Também sdo apresentados model sheets e expressdes (Figura 24) que auxiliam na
padronizagdo visual das personagens dentro do projeto. Essa abordagem confirma o carater
processual do material e reforca o objetivo do artbook como documento de acompanhamento

da criagao.
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Figura 24 - Model sheets e expressdes de Astrid.

Fonte: Azevedo (2024).

O capitulo final do arthook retne os elementos que definem o mundo fisico da
narrativa.O artbook inclui artes finalizadas de cenarios internos e externos, bem como
representacdes de ambientes associados as personagens. Um aspecto relevante ¢ o uso de
plantas baixas (Figura 25), que demonstra preocupagdo com espacialidade, circulacdo e
coeréncia arquitetonica.

Figura 25 - Cenario da fazenda da av6 de Atrid.
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Fonte: Azevedo (2024).

Além dos cenarios, o capitulo apresenta os props do projeto (figura 26). Esses objetos
aparecem associados ao uso narrativo ou ao universo visual das personagens e cenarios
previamente apresentados. A sessdo evidencia a relevancia desses elementos para a

constru¢cao do mundo ficcional.
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Figura 26 - Props do cenario.
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Fonte: Azevedo (2024).

39



5. METODOLOGIA

5.1 METODOLOGIA DE PESQUISA

A metodologia deste projeto ¢ desenvolvida para explorar e aplicar técnicas visuais na
criacdo de concept arts baseadas na lenda da Comadre Fulozinha, utilizando a estética e as
técnicas manuais do Studio Ghibli.

A pesquisa tem uma natureza aplicada, visando transformar conhecimentos tedricos
em praticas concretas de design visual. Adota-se uma abordagem qualitativa, permitindo uma
analise profunda dos elementos culturais e estéticos envolvidos na adaptacao da lenda para a
criacdo de concept arts. Esse enfoque qualitativo busca compreender como as técnicas do
Studio Ghibli podem ser integradas de maneira criativa e respeitosa ao folclore brasileiro.

A pesquisa ¢ descritiva, com énfase na documentacdo e na descri¢cao detalhada do
processo de criagdo das comcept arts. Isso inclui a exploragdo e aplicagdo das técnicas
manuais caracteristicas do Studio Ghibli, desde a concep¢do dos primeiros esbogos até a
finalizagdo das ilustracdes.

Quanto aos procedimentos, a pesquisa ¢ de natureza bibliografica, pois foi realizada
uma revisdo abrangente de literatura relevante, incluindo estudos sobre a lenda, andlises das
técnicas de ilustracao do Studio Ghibli e a metodologia de Silva, Lourengo ¢ Cadena (2023).
Essa revisdo forneceu uma base teorica solida para a adaptagdo e aplicagdo das técnicas
artisticas ao contexto da lenda da Comadre Fulozinha, possibilitando uma abordagem

inovadora e artisticamente enriquecedora.

5.2 METODOLOGIA DE PROJETO

A metodologia adotada para a criacdo das concept arts do artbook “A Lenda da

Comadre Fulozinha” fundamenta-se no modelo proposto por Silva, Lourenco e Cadena

(2023), originalmente aplicado ao desenvolvimento de personagens para o projeto a.no.tar.
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Figura 27 - Metodologia

Personagens
do a.no.tar

Fonte: Silva, Lourenco ¢ Cadena (2023).

Como visto acima, na figura 27, esse método organiza o processo criativo em seis
etapas: briefing, pesquisa, conceitos, historia, refinamento e aplicagdo, oferecendo uma
estrutura clara, pratica e adaptavel para produgdes autorais e de pequena escala.

No presente projeto, a metodologia foi aplicada a criacdo manual de concept arts
voltadas a composi¢do de um arthook autoral, cujo objetivo € representar visualmente
aspectos da lenda da Comadre Fulozinha utilizando técnicas tradicionais de ilustracdo e
principios de design editorial para estruturar a obra final.

A proposta estética toma como referéncia o uso de cor, luz e composi¢ao presentes nas

concept arts dos filmes do Studio Ghibli, sem reproduzir seus tragos ou estilos.

6. RESULTADOS E DISCUSSOES

6.1 BRIEFING

O briefing estabeleceu as diretrizes gerais que orientaram a criagao das concept arts e
do artbook sobre a lenda da Comadre Fulozinha, definindo objetivos, publico, abordagem
estética e escopo visual. O proposito central do projeto ¢ interpretar visualmente a lenda para

um curta hipotético, unindo pesquisa cultural e técnicas manuais de ilustracdo, em dialogo
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com principios narrativos e atmosféricos inspirados no Studio Ghibli, sem, no entanto,
reproduzir seus tracos.

O publico-alvo envolve tanto interessados em folclore e narrativas visuais quanto fas
da estética dos filmes do Studio Ghibli. A narrativa visual concentra-se na trajetéria da
Comadre Fulozinha, desde sua origem humana até sua transformagdo em entidade da mata,
destacando o contraste entre o ambiente natural € o espago rural onde vive o cagador.

O tom visual do arthook foi definido como organico e introspectivo, evocando a
relacdo sensorial com o ambiente. A dire¢cdo estética tomou como referéncia as concept arts
do Studio Ghibli, especialmente no uso de cores, que priorizam tons terrosos, verdes e
dourados, e na criagdo de atmosferas visuais delicadas, reinterpretadas dentro do contexto
cultural brasileiro. Essa definicdo preliminar orientou todas as decisdes estéticas

subsequentes.

6.2 PESQUISA

A pesquisa foi dividida em trés eixos complementares:

e (Cultural e simbolico:

O primeiro eixo teve como foco a compreensdo do imaginario popular e do ambiente
cultural em que a Comadre Fulozinha se insere. Foram estudadas versdes orais e escritas da
lenda, observando variagdes regionais e interpretacdes simbolicas. Essas narrativas foram
analisadas em busca de temas recorrentes, como a presenca feminina ligada a natureza, a
protecdo dos animais, e a relagdo com o espago da floresta como territorio sagrado e vivo. A
partir dessas informagdes coletadas, foi entdo feito um painel semantico (figura 28).

A pesquisa também abordou a dimensao espacial do mito, considerando o papel dos
cenarios regionais nordestinos como parte fundamental da identidade da personagem. Foram
observados ambientes tipicos (matas densas, clareiras, casas de taipa e ambientes internos),
ndo apenas como locais fisicos, mas como espagos simboélicos que expressam modos de vida,
memoria e ancestralidade. A floresta aparece como lugar do mistério e da protecdo, carrega os

gestos cotidianos, o afeto e a tradicao.
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Figura 28 - Painel semantico do estudo cultural.

Fonte: Compilado pela autora (2025).

Essas observagdes permitiram compreender que a lenda se manifesta tanto no territorio
natural quanto no espago habitado, e que essa dualidade deveria se refletir nas ilustragdes.

Assim, a pesquisa cultural resultou em uma compreensdo mais ampla da Comadre
Fulozinha como expressdo do vinculo entre mulher, natureza e espago, orientando a

composi¢ao de personagens e cenarios no projeto.

e Estético e técnico:

O segundo eixo concentrou-se na analise das solucdes visuais e atmosféricas presentes
nas concept arts ¢ filmes do Studio Ghibli, especialmente nas obras de Hayao Miyazaki. O
estudo buscou compreender como esses artistas constroem ambientes vivos e simbolicos, nos
quais a natureza tém presenga emocional e narrativa, e a partir dele foi montado um painel
semantico (figura 29).

Foram observados o uso simbolico das cores e o emprego da aquarela como técnica
expressiva que transmite leveza e organicidade. Esses elementos serviram de referéncia para
desenvolver uma paleta de cores natural e sensivel, adaptada as paisagens e a luminosidade

brasileiras.
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Figura 29 - Painel semantico do estudo estético.

Fonte: Compilado pela autora (2025).

A partir dessa andlise, definiu-se que a estética do projeto buscaria delicadeza e
harmonia visual, expressando a relagdo simbidtica entre personagem e ambiente, elemento

central tanto no Ghibli quanto na lenda da Comadre Fulozinha.

e Materiais e processos:

O terceiro eixo tratou da escolha e experimentagdo orientada dos materiais,
compreendidos como parte expressiva da linguagem visual. Foram adotadas técnicas
tradicionais de desenho e pintura, como grafite, aquarela e lapis de cor, valorizando o gesto
manual e a textura natural do papel.

Mais do que aspectos técnicos, essa escolha visou reforgar o carater artesanal e
sensivel do projeto, aproximando a materialidade das ilustracdes da tematica da lenda e da

estética organica que inspira o artbook.

6.3 CONCEITUACAO

A fase de conceituagdo envolveu a producdo de esbogos exploratérios dos

personagens, ambientes e objetos simbolicos (figura 30). O processo valorizou o traco
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espontaneo e o erro como parte do gesto criativo, com objetivo de traduzir as ideias em
linguagem visual, priorizando a coeréncia expressiva € a comunicacdo do tema, € nio o

detalhamento técnico.

Figura 30 - Primeiros rascunhos de personagens e cenario.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).

A Comadre Fulozinha foi concebida como uma figura jovem, cujos cabelos longos se
confundem com cipds e raizes, descalga e suas roupas sao desgastadas devido ao seu passado
tragico que culminou em sua morte na floresta, enquanto o cagador como um homem de
vestimentas simples mas tipicas para o ambiente rural, como chapéu de couro e botas

resistentes (figura 31 e 32).
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Figura 31 - Aparéncia definida da Comadre.
¥

Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).

Figura 32 - Aparéncia definida do Cagador.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).
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6.4 HISTORIA E UNIVERSO SIMBOLICO

A etapa da historia correspondeu a fase de estruturacdo narrativa e visual do projeto,
propondo a organizagdo dos elementos criados em uma sequéncia logica e comunicativa.
Nesta etapa, buscou-se dar coesdo e ritmo as concept arts, transformando as ideias e estudos
anteriores em uma narrativa visual continua que pudesse ser compreendida
independentemente de texto verbal.

A narrativa desenvolvida a seguir tem como finalidade reinterpretar a lenda da
Comadre Fulozinha a partir de elementos recorrentes nas tradicdes orais do Nordeste
brasileiro. O texto organiza versdes populares sobre a origem, caracteristicas e
comportamento da personagem, articulando-as em uma sequéncia linear que respeita a logica
dos contos folcloricos: apresentacao da entidade, conflito desencadeado pela violagdo da
natureza e resolugdo pautada em punicdo e reparagdo. Ao estruturar a narrativa dessa forma,
busca-se preservar o sentido moral e simbolico presente no mito, a0 mesmo tempo em que se
oferece ao leitor uma compreensdo clara da dindmica entre personagem humana, entidade

sobrenatural e ambiente natural.

Dizem que, no tempo do Brasil colonial, uma menina cabocla fugiu para a mata
apos ver as crueldades do pai contra sua mde indigena. Alguns juram que ela se
perdeu e morreu, outros dizem que a floresta a encantou. Assim nasceu a Comadre
Fulozinha, a moga dos cabelos longos que protege bichos e plantas e pune quem
ousa ferir a mata.

Anos depois, um cagador entrou na floresta em busca de caga facil. O siléncio era
pesado, até que um assobio fino comegou a rondad-lo, ora distante, ora bem perto,
arrepiando-lhe a pele. Quando percebeu, a Comadre estava ali, surgindo entre as
sombras, seus cabelos se movendo como cipos. Um estalo seco de seu chicote
bastou para fazé-lo correr em desespero.

Ao chegar em casa, encontrou seus cavalos com as crinas e rabos tran¢ados em nos
firmes, sinal claro da visita da Comadre. Sabia o que isso significava. No dia
seguinte, preparou um mingau de aveia com mel e doces, e deixou na janela como
oferenda.

A noite, o assobio voltou, suave. Quando o proximo dia nasceu, o prato estava
vazio... e as crinas, soltas e limpas, como se nada tivesse acontecido.

Desde entdo, o cacador aprendeu o respeito. E quem vive pelo sertdo ainda escuta,

entre as folhas, o assobio trai¢oeiro da Fulozinha, lembrando que a mata tem dona.
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Em seguida, foi desenvolvido um storyboard (figura 33), utilizado como ferramenta de
planejamento da sequéncia das imagens. O storyboard permitiu definir o encadeamento dos
acontecimentos e estruturar a organizagao narrativa e visual do artbook, especificando o ponto
de vista de cada cena e os elementos essenciais da progressdo narrativa, conforme descreve
Lupton (2020) ao destacar o storyboard como recurso fundamental para organizar visualmente
a construgao da historia.

Foram definidos momentos-chave inspirados na lenda: a origem da Comadre
Fulozinha, o cacador na mata, a apari¢do da entidade incomodada, a puni¢do através das

crinas trancadas dos cavalos e a oferenda final.

Figura 33 - Storyboard

:-"-_"1

Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).

6.5 REFINAMENTO

A etapa de refinamento correspondeu a fase de finalizagcdo visual e consolidagao
estilistica das concept arts, conforme a metodologia de Silva, Lourengo e Cadena (2023).

Ap6s a defini¢do da narrativa por meio do storyboard, iniciou-se a execugdo detalhada
das ilustragdes finais, nas quais foram definidos o traco definitivo, a paleta cromatica e os
detalhes compositivos de cada elemento da obra.

Essa fase teve como objetivo materializar uma unidade visual do projeto, garantindo
coeréncia entre personagens, cenarios e objetos, de modo que cada componente contribui para

a atmosfera simbdlica e narrativa da lenda da Comadre Fulozinha.
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As ilustragdes foram desenvolvidas manualmente, utilizando aquarela em bisnaga,
pincel de aquarela de forma redonda, grafite e lapis de cor sobre papel de alta gramatura,
buscando preservar a expressividade do gesto e a textura artesanal das técnicas tradicionais. A
paleta utilizada foi composta principalmente por tons terrosos e naturais, como marrom, verde

e amarelo, refor¢cando o vinculo visual com elementos da natureza.

6.5.1 Desenvolvimento de Personagens e Animais

Cada personagem foi trabalhado individualmente, de modo a representar ndo apenas

caracteristicas fisicas, mas também aspectos simbolicos e emocionais da lenda.

e Comadre Fulozinha

Figura 34 - Comadre Fulozinha, aquarela finalizada.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).

49



A construgdo visual da Comadre Fulozinha (figura 34) partiu de uma abordagem que
buscou conciliar referéncias estéticas derivadas do Studio Ghibli, especialmente personagens
femininas fortes como San, de Princesa Mononoke, com os elementos simbolicos da lenda
nordestina. A inspiragdo ndo se deu por imitacdo estilistica, mas por principios narrativos
compartilhados: a presenca marcante, a autonomia diante do ambiente e a forca expressiva
silenciosa de figuras femininas que, apesar de inseridas em mundos hostis, mantém um
vinculo profundo com a natureza.

Sua concepgao inclui duas fases representadas em model sheets distintos (figuras 35 e
36). Na fase humana, aparece no flashback como uma jovem comum e de semblante
melancolico, ainda vinculada ao ambiente doméstico. Seus gestos sdo retraidos, o cabelo ¢é

curto e organizado, e as roupas sao simples, reforcando sua vulnerabilidade.

Figura 35 - Model sheet da Comadre como humana.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).

Na fase entidade, apds romper com sua vida anterior, a personagem assume um
aspecto mais integrado a mata: os cabelos tornam-se longos e se movem como cipds, suas
roupas aparecem em restos desgastados. Ela também tem sua tranca no lado esquerdo do
cabelo, uma referéncia aos relatos que dizem que ela tranca cabelos de criangas que deseja

bem. Seu design enfatiza leveza e fluidez, refletindo sua funcdo de guardia da floresta.
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Figura 36 - Model sheet da Comadre como entidade.
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).

Foram desenvolvidas expressdes como a seriedade, a ira diante de ameagas a floresta,

0 assobio associado ao chamado sobrenatural da lenda e um leve sarcasmo em referéncia a
suas atitudes travessas (figura 37). Essas expressOes permitem a personagem comunicar

intencdes e emocgoes de forma direta, mantendo coeréncia com a proposta estética do projeto.

Figura 37 - Expressdes da Comadre.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).
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e O Cacador

O Cacador ¢ um homem simples do interior, habituado ao trabalho e as noites escuras,
mas ainda assim afetado pelo medo do desconhecido. Na narrativa, ele surge cauteloso,
guiando-se pela lamparina e tentando entender aquilo que pressente, sendo o elo direto entre o
mundo humano e a presen¢a encantada que o cerca.

Sua vestimenta segue referéncias da cultura rural nordestina, como camisa de algodao,
calgas simples e chapéu de couro ou palha (figura 38). Essa inspiracdo direta, inclusive
baseada na figura do avd da autora, confere autenticidade cultural ao personagem e reforga

sua inser¢ao em um contexto local.

Figura 38 - Model sheet do Cagador.
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).
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Durante o refinamento, foram enfatizados detalhes como a espingarda e as vestes
simples (figura 39), representativas do cotidiano rural, sem torna-lo uma figura antagonista,

mas humana, atravessada por curiosidade e medo diante do desconhecido.
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Figura 39 - Cagador, aquarela finalizada.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).

As expressdes faciais desenvolvidas no model sheet abordam quatro aspectos
fundamentais de sua trajetéria emocional (figura 40): o pavor diante das manifestagdes
sobrenaturais, a confianca inicial em suas proprias habilidades, a concentragao tipica de quem
observa e rastreia o ambiente, e finalmente o arrependimento, que surge apds o contato

transformador com a Comadre.
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Figura 40 - Expressdes do Cagador.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).

e (s Cavalos

Os cavalos (figura 41) foram desenvolvidos como parte essencial do ambiente rural e
da narrativa. Suas formas seguem proporgdes realistas, com leve estilizacdo para manter
harmonia com a estética manual das ilustracdes. Aparecem em cores neutras, reforcando a
naturalidade e integracdo ao cenario. Na historia, funcionam como indicadores da presenca da
Comadre Fulozinha: permanecem inquietos ou atentos a mata, e as crinas trangadas marcam a
interven¢do da entidade. Assim, os cavalos ajudam a estabelecer o vinculo entre a personagem
mitica e o espago rural, participando do ritmo emocional das cenas de forma discreta, porém

significativa.
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Figura 41 - Model sheet dos cavalos.
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).

6.5.2 Desenvolvimento de Cenarios

A construgdo dos cenarios teve como base os estudos realizados nos eixos de pesquisa
cultural e estético, articulando elementos tipicos do ambiente nordestino com o tom
atmosférico inspirado nas concept arts do Studio Ghibli. Cada cenario foi desenvolvido com
observagao da luz natural, composicao espacial e harmonia cromatica, representando tanto o

ambiente fisico quanto o simbdlico da narrativa.

e A Mata

O cendrio da mata (figura 42) representa o territorio da Comadre, um espaco de
mistério e acolhimento. Foram aplicadas camadas de aquarela em tons de verde, ocre, marrom
e azul acinzentado, com transparéncias que sugerem profundidade e umidade. A vegetagao foi
tratada de forma organica, integrando troncos, folhas e sombras em composigdes que evocam

siléncio e movimento.
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Figura 42 - Mata.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).

o (asa da Comadre

A representacdo da casa da Comadre parte de uma reconstrugdo visual baseada em
lembrangas da casa dos avos paternos da autora, sua estrutura marcada por pilares na varanda
(figura 43), elementos comuns em moradias rurais antigas do Nordeste. Essa caracteristica
arquitetonica foi integrada ao cendrio para reforcar a sensacao de rusticidade e simplicidade,

além de estabelecer ligagdo direta com memorias familiares reais.
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Figura 43 - Casa de avos paternos.

Fonte: Desenvolvido pela autora [entre 2004 e 2006].

O cenario da casa da Comadre (figura 44) representa o ponto de origem e ruptura da
narrativa visual, aparecendo no arthook como uma cena de flashback que explica a
transformagdo da personagem e sua posterior ligagdo com a mata. Essa cena estabelece a base
emocional da historia, revelando o trauma inicial que motiva a fuga da Comadre e como ela

foi parar na floresta.

Figura 44 - Casa da Comadre.
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).

57



A composi¢do apresenta a Comadre ainda jovem, em movimento de fuga, com o rosto
coberto pelas maos, enquanto no interior da casa, visto pela janela, mostra a silhueta de seu

pai maltratando a mae.

e (Casa do Cacgador

J& a casa do cagador foi desenvolvida com base em referéncias provenientes das casas
dos avés maternos e paternos da autora, combinando elementos observados em ambas as
residéncias, especialmente no que diz respeito a disposi¢do externa, alpendre de concreto e

das portas e janelas de madeira (figuras 45 e 46).

Figuras 45 ¢ 46 - Casas dos avds maternos e paternos respectivamente.
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Fonte: Desenvolvido pela autora [entre 2000 e 2003].

O cenario (figura 47) representado, foi concebida como um lugar de simplicidade rural
e isolamento, reforcando a ligacdo do personagem com o ambiente terrestre e o trabalho

cotidiano.
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Figura 47 - Casa do Cagador

Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).

Sua estrutura modesta, com paredes de alvenaria clara, telhado de barro avermelhado
com portas e janelas de madeira, reflete o padrao construtivo tipico das moradias do interior
nordestino.

O pequeno alpendre de concreto e o solo em tom amarelado, com vegetagdo esparsa ao
redor, sugerem um espago funcional e arido, mas nao tao distante da densidade da mata, que é

vista mais ao fundo.
e (urral dos Cavalos
O curral (figura 48) ¢ um espago rustico e pratico, feito de madeira simples, onde os
cavalos ficam abrigados. E um cenario calmo do cotidiano rural, mas que na historia ganha

importancia por ser o primeiro lugar a mostrar as consequéncias da presenga da Comadre,

revelados pelas crinas trangadas.
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Figura 48 - Curral dos cavalos.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).

e (Cozinha com Mingau na Janela

A cozinha com o mingau na janela representa 0 momento da oferenda, fechamento
simbolico da narrativa. O cendrio foi desenvolvido como um dos cendrios internos centrais do
projeto, representando o ambiente doméstico da casa do cagador (figura 49). A composicao
visual prioriza elementos tradicionais brasileiros, como chdo de cimento queimado vermelho,
mesa de madeira com toalha, utensilios de barro ou aluminio e pano de prato pendurado,
reforcando a autenticidade cultural do espago.

Além do mingau com aveia, o cendrio também inclui outros alimentos comuns do

nordeste, como cuscuz e tapioca, compondo a mesa.
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Figura 49 - Cozinha com mingau na janela.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).

6.5.3 Elementos e Props

Os elementos de cena (ou props) foram desenvolvidos como extensdes narrativas,
reforgando significados simbolicos e vinculos culturais. Cada objeto foi pensado para
expressar uma relacdo entre o cotidiano e o mitico, compondo a ambientagdo de forma
funcional ou afetiva.

A lamparina e a espingarda (figura 50), ambas pertencentes ao cagador, refletem seu
cotidiano na roga: a lamparina ¢ usada para se orientar durante a noite, enquanto a espingarda
estd associada diretamente a pratica da caga. Esses elementos situam o personagem em um
contexto realista ¢ reforcam seu contraste com a dimensdo sobrenatural da Comadre

Fulozinha.
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Figura 50 - Espingarda e lamparina.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).

Os alimentos (figura 51) aparecem como elementos que relacionam o projeto ao
cotidiano alimentar do Nordeste. Essa presenca de alimentos também dialoga com uma
caracteristica marcante dos filmes do Studio Ghibli, onde a comida desempenha papel
simbolico e narrativo importante. Nas obras do estadio, refeicdes e pratos preparados
aparecem como momentos de afeto, cuidado e aproximagdo entre personagens. Inspirado por
esse principio, o mingau com mel, especificamente, desempenha funcdo narrativa,
representando a oferenda deixada na janela da cozinha como gesto de respeito e
apaziguamento dirigido a Comadre. Ja o cuscuz e a tapioca figuram como parte do cenario
doméstico, reforcando a ambientacdo rural e a simplicidade da rotina das personagens

humanas.

Figura 51 - Mingau com mel, tapioca e cuscuz.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).
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6.6 APLICACAO

A concepcao deste artbook foi orientada por diretrizes editoriais e estéticas que
buscaram integrar funcionalidade, coesdo visual e representatividade cultural. A obra
organiza-se de modo a valorizar tanto o conteudo ilustrado quanto o material descritivo,
atendendo ao publico-alvo composto por admiradores da estética do Studio Ghibli e por
individuos que reconhecem a importancia da cultura regional e das narrativas folcldricas
brasileiras. Assim, cada decisdo referente a estrutura, tipografia, cores e composicao visual foi
planejada para reforgar o carater identitario do projeto utilizando dos principios do design

editorial.

6.6.1 Estrutura e Divisao em Sessoes

A estrutura do artbook foi segmentada em quatro se¢des fundamentais, definidas com
0 objetivo de orientar o leitor por uma progressao logica, do contexto geral a exploragao
detalhada do universo visual. A organizacdo em blocos tematicos facilita a compreensio
gradativa dos elementos apresentados, contribuindo para uma leitura fluida e coerente.

e Introducdo - Apresenta o propdsito do projeto, sua relevancia cultural e a justificativa
da escolha da Comadre Fulozinha como objeto de estudo visual. Essa se¢do situa o
leitor historicamente e conceitualmente, explicando o processo de pesquisa e o
enfoque estético adotado.

e Narrativa e Historia - Expde o arcabouco narrativo desenvolvido para o projeto,
abrangendo interpretacdes da lenda, contextualizacdo mitica e adaptacdes criativas
realizadas para constru¢do do enredo visual. Esta secdo funciona como ponte entre
tradi¢ao oral, analise cultural e dire¢ao artistica.

e Personagens e Animais - Dedica-se a apresentagdo dos designs dos personagens,
acompanhados de descri¢des funcionais e simbolicas. Devido a abordagem editorial
adotada, cada personagem possui uma pagina exclusiva para ilustragdo e outra para
texto, permitindo que a imagem seja contemplada integralmente, sem interferéncia
visual.

e Cenarios - Retne a concepg¢do dos ambientes relacionados a narrativa, incluindo
estudos de composicao, luz, atmosfera e caracteristicas regionais. Mantém-se a mesma
logica de separagdo entre pagina visual e pagina textual, preservando a hierarquia
entre arte e explicacao.
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Essa divisao permite que o leitor adentre o universo do arthook de maneira ordenada,
compreendendo progressivamente a fundamentagao teorica, estética e conceitual do projeto.

Antes da diagramagdo final, foi elaborado um mapa de conteudo visual (figura 52),
que planejou previamente a posi¢do, sequéncia e proporc¢ao de todas as ilustragdes no livro.
Esse planejamento garantiu coeréncia no ritmo visual, distribui¢do equilibrada das paginas e

definicao clara de quais imagens ocupariam pagina inteira ou spreads completos.

Figura 52 - Mapa de contetido visual.
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).

6.6.2 Formato

O artbook foi desenvolvido no formato fisico de 16 x 17 cm, escolhido por equilibrar
praticidade e impacto visual. Esse tamanho compacto contribui para uma experiéncia de
leitura mais intimista, aproximando o leitor das ilustracdes e da narrativa apresentada. A
propor¢ao quadrada mas levemente verticalizada permite explorar composi¢des amplas sem
comprometer a fluidez do layout, acomodando tanto imagens de pagina inteira quanto

arranjos mais discretos. Além disso, o formato dialoga com publicacdes contemporaneas de
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artbooks e sketchbooks, reforcando o caradter autoral e artistico do projeto e atendendo as

expectativas do publico-alvo.

6.6.3 Grid

O grid modular adotado neste artbook (figuras 53 e 54) desempenha fungao essencial
na manuten¢@o da ordem visual e da coeréncia entre paginas, oferecendo um sistema flexivel
capaz de acomodar diferentes demandas graficas. Ele permite a construg@o de paginas limpas,
com margens equilibradas e alinhamentos consistentes, sem comprometer a expressividade
das ilustragdes. Nas se¢Oes dedicadas aos personagens, o grid ¢ utilizado de modo mais
estavel, mantendo a separacdo entre imagem em pagina inteira e texto explicativo na pagina
oposta. Ja na secdo de cendrios, o grid assume papel adaptativo: como as ilustragdes ocupam
frequentemente as duas paginas, o texto se reorganiza ao redor dessas imagens, ajustando-se
as areas livres de interferéncia visual. Esse comportamento dindmico do grid refor¢a o carater
editorial do artbook, equilibrando estética e funcionalidade segundo as necessidades de cada

capitulo.

Figuras 53 e 54 - Grid modular.
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).

6.6.4 Tipografia
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A selecdo tipografica foi guiada pelo principio da complementaridade entre forma e
funcdo. Assim, definiu-se o uso de duas familias tipograficas com caracteristicas distintas,
aplicadas segundo sua adequacao ao tipo de conteudo.

A EB Garamond ¢ aplicada as capitulares e aberturas de capitulos. Por ser uma
serifada cldssica, com tragos elegantes e influéncia humanista, essa fonte remete a tradigdes
artesanais e literarias, alinhando-se ao imaginario cultural associado as lendas populares. Sua

presenca traz sofisticagdo e ritmo visual, complementando a neutralidade da Montserrat.

e EB Garamond
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZABCDEFGHIJKLM

NOPQRSTUVWXYZabcdefghijklmnopqrstuvwxyzabcdefg
hijklmnopqrstuvwxyz0123456789

J& para o corpo de texto e lendas, utiliza-se a fonte Montserrat. Como uma fonte
sans-serif ~contemporanea, Montserrat apresenta excelente legibilidade, proporcdes
equilibradas e neutralidade estética, facilitando a leitura continua de blocos textuais mais
extensos. Sua clareza favorece a compreensao e evita distragdes, contribuindo para o carater

informativo da obra.

e Montserrat

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZabcdefghijklmnopqgrstuvwxyzabc
defghijklmnopgrstuvwxyz0123456789

A interacdo entre essas duas familias estabelece uma hierarquia tipografica solida, com
distin¢do clara entre niveis de informacdo e reforco a identidade estética do projeto (figura

55).
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Figura 55 - Trecho de pagina com tipografias.

Comadre Fulozinha

A Comadre Fulozinha é um espirito protetor da mata, cuja origem
remonta a uma jovemn que fugiu de casa e acabou se perdendo na
floresta. Nunca mais encontrada, sua presenca se transformou em
lenda: um eco da garota que, ao desaparecer, LOMou-se parte do
proprio territbrio que a acolheu. Sua histéria mistura humanidade ¢
encantamento, e sua relacdo com 0s humanos depende do respeito
que demonstram ao ambiente que ela protege.

4
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).

6.6.5 Paleta de Cores

A paleta (figura 56) utiliza verde, marrom e branco, com o acréscimo do dourado na
capa. O verde aparece na capa e nas paginas de abertura de capitulos; o marrom, na tipografia
principal; e o branco, como fundo predominante e cor de texto nas paginas verdes. O dourado,
aplicado em foil na capa, oferece contraste e sofisticagdo, destacando o titulo. A combinagao

cromatica mantém a simplicidade e reforga o vinculo com a natureza e a identidade regional.

Figura 56 - Paleta de cores.
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).
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6.6.6 Capa e Logotipo

A capa (figura 57) foi concebida com enfoque minimalista, utilizando fundo verde
com a leve textura do papel e tipografia dourada em foil, conferindo sobriedade e sofisticacdo
ao conjunto. O contraste entre a superficie plana e o acabamento metalico do titulo estabelece

impacto visual imediato, além de reforgar a tematica mistica associada a personagem.

Figura 57 - Capa.
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).

A logo tipografica do projeto (figura 58) foi desenvolvida de forma a refletir a
organicidade e o carater folclorico da narrativa. Para o titulo completo, utilizou-se uma
combinagdo intencional de 3 fontes (figura 59) a fim de alcangar uma estética artesanal e
coerente com a tematica natural da Comadre Fulozinha. A expressdo “Lenda da” foi composta
com a fonte Akeila, escolhida por sua aparéncia decorativa e leve, que introduz suavidade ao
conjunto. J& o nome “Comadre Fulozinha” foi construido por meio da mescla de duas fontes:
a base tipografica principal € a Alivia, aplicada na maior parte das letras, enquanto as letras C,
F e E foram substituidas pela Milven Font, cujas caracteristicas mais curvas contribuem para

uma aparéncia organica, remetendo visualmente a cipds e elementos naturais. Essa
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combina¢do intencional de tipografias permitiu criar um logotipo visualmente singular,

alinhado ao conceito estético do artbook e a atmosfera mistica da personagem.

Figura 58 - Logotipo.
[ ENDA DA

Gomadié
Pulozinha

Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).

Figura 59 - Tipografias usadas na logo.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).

Essa solugdo une simplicidade formal e riqueza simbolica, garantindo que a capa seja
simultaneamente marcante, elegante e coerente com o universo retratado no interior do livro.
O resultado ¢ uma apresentagdo grafica que sintetiza os pilares do projeto: regionalismo,
minimalismo contemporaneo e valorizacao do imaginario popular.
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6.6.7 Materiais

A produgdo fisica do artbook foi planejada com especificacdes que garantem nitidez,
estabilidade visual e acabamento profissional. A impressdo serd realizada em tecnologia laser,
opcdo adequada para tiragens reduzidas e prototipagem, oferecendo boa defini¢do de linhas e
consisténcia cromatica. As paginas internas utilizardo papel Opalina liso 120 g/m?, cuja
superficie totalmente uniforme e rigida favorece a reproducdo nitida das ilustracdes e assegura
boa legibilidade do texto. Sua aparéncia limpa e discreta contribui para um resultado final
mais controlado e contemporaneo, sem interferéncias de textura.

A capa serd dura e serd revestida com Papel Materica Verdigris 120 g/m?, cuja
coloracdo e leve textura conferem carater visual marcante e dialogam com a paleta natural
proposta no projeto. Sobre ela, serd aplicada a impressao em foil dourado no titulo, criando
destaque metalico em contraste com o fundo verde. A encadernacio adotada sera em lombada
quadrada com costura, garantindo maior durabilidade, abertura confortavel e resisténcia ao
manuseio. Essas escolhas materiais asseguram um acabamento de qualidade e compativel

com a proposta estética e funcional do artbook.
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7. APLICACOES

O processo de desenvolvimento culminou na finalizagdo do arthook A Lenda da
Comadre Fulozinha, composto por 32 paginas que reunem texto, ilustragdes e solugdes
graficas alinhadas a proposta estética estabelecida. O resultado materializa as decisdes
tomadas ao longo do projeto, apresentando uma obra coesa, com identidade visual consistente
e narrativa organizada de acordo com a estrutura definida.

Para fins de consulta completa, todas as paginas do artbook, em sua versdo integral,

encontram-se disponibilizadas no Apéndice B.

Figura 60 - Artbook fechado.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).
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Figura 61 - Artbook aberto em paginas sobre a Comadre.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).

Figura 62 - Artbook aberto em paginas sobre a cozinha.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).
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Figura 63 - Artbook aberto em paginas sobre o curral.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).

Figura 64 - Artbook visto de cima.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2025).
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8. CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento deste projeto permitiu compreender, de forma pratica e reflexiva, o
potencial do folclore nordestino como ponto de partida para a criagdo visual. A constru¢ao do
artbook inspirado na Comadre Fulozinha revelou a importancia de pesquisar profundamente a
lenda para representa-la de maneira sensivel e coerente, ao mesmo tempo em que evidenciou
a necessidade de adaptacdes estéticas que favorecessem a narrativa visual proposta.

Durante o processo criativo, alguns desafios se destacaram, especialmente a busca por
um equilibrio entre fidelidade cultural e liberdade artistica. Representar a lenda sem
descaracteriza-la, ao mesmo tempo em que se incorporava a estética contemplativa do Studio
Ghibli, exigiu constantes revisdes e testes visuais. Outro desafio foi integrar a ilustracdo
tradicional como parte fundamental da metodologia. Embora demandar mais tempo e
precisdo, essa escolha reforgou a expressividade das imagens e contribuiu para a construgao
de um resultado mais auténtico.

Esses desafios proporcionaram importantes aprendizagens. Tornou-se evidente que a
pesquisa tedrica e a pratica artistica precisam caminhar juntas para que a concept art
mantenha coeréncia cultural e for¢a narrativa. Além disso, o uso de técnicas tradicionais
mostrou-se essencial para compreender melhor forma, gesto e textura, ampliando a
sensibilidade do processo criativo. Assim, pode-se afirmar que os objetivos estabelecidos no
inicio do trabalho foram concretizados, uma vez que a lenda foi analisada, reinterpretada
visualmente e integrada a uma estética inspirada no Studio Ghibli de maneira fundamentada.

As reflexdes resultantes deste projeto também apontam caminhos para produgdes
futuras. H4 um vasto campo a ser explorado dentro do folclore brasileiro, e outras lendas
podem ser desenvolvidas por meio de abordagens visuais inovadoras que combinam técnicas
artesanais e recursos digitais. Investigagdes futuras podem aprofundar o uso de diferentes
materiais, ampliar estratégias de concept art ou abordar novos mitos € personagens regionais,
contribuindo para a valorizagdo da cultura popular através da ilustracao.

Desse modo, este projeto reafirma a relevancia de revisitar o folclore nacional e
demonstra que suas narrativas continuam capazes de inspirar processos criativos

contemporaneos, fortalecendo tanto a memoria cultural quanto a pratica artistica.
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Filme

Nausicad do Vale
do Vento

Meu Amigo
Totoro

Men Amido

TOTORO

O Servigo de
Entregas da Kiki

Memorias de
Ontem

% .‘
‘Memorias
de Onrem

APENDICE A - Filmografia do Studio Ghibli

Ano de
lancamento

1984

1986

1988

1989

1991

Sinopse

Ap6s os Sete Dias de Fogo, uma guerra que destruiu a
civilizagdo humana e a maior parte do ecossistema da Terra, surge uma
floresta que exala gases venenosos. Apenas insetos ¢ um ser conhecido
como Ohmu vivem por 1a. Nausicad, filha do rei do Vale do Vento, tem o
estranho poder de conseguir sentir o que a floresta sente e se vé obrigada
a sair em uma jornada para tentar evitar outra guerra devastadora.

Sheeta cai misteriosamente do céu nos bragos de Pazu, um
garoto que vive e trabalha em uma pequena cidade nas montanhas. Este
encontro leva ambos a uma série de aventuras causadas pela perseguicdo
de piratas do ar e do exército a Sheeta, que resulta numa busca pela
verdadeira identidade dela e por Laputa, um misterioso castelo no céu.

Duas meninas se mudam com o pai para o interior do Japao,
com o objetivo de ficar perto da mae, que esta internada em um hospital.
La, elas viverdo muitas aventuras ao lado de um simpatico espirito

protetor da floresta chamado Totoro, que vive em uma canforeira gigante.

Ao completar 13 anos, seguindo a tradi¢ao de todas as bruxas,
Kiki deve se mudar para uma cidade na qual ndo haja nenhuma bruxa e
passar 14 um ano morando sozinha em uma espécie de “estagio”. Apos
achar uma bela cidade a beira mar, Kiki e seu gatinho Jiji tentam se
adaptar a nova vida.

Tacko ¢ uma mulher solteira de 27 anos que se dedica apenas ao
trabalho. Ela sai de sua nativa Toquio pela primeira vez e viaja a
Yamagata para visitar a familia da irma durante a colheita anual de
acafrdo-bastardo. Ao longo da viagem, ela comeca a questionar se sua
vida estressante € o que desejava quando jovem.
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Porco Rosso: O
Ultimo Heroi
Romantico

Eu Posso Ouvir o
Oceano

EU POSSO
CUVIR O OCEAND

Pom Poko: A
Grande Batalha
dos Guaxinins

e Bt e s

Sussurros do
Coragao

Princesa
Mononoke

1992

1993

1994

1995

1997

Costa do Mar Adriatico, inicio dos anos 30. Marco Porcellino,
mais conhecido como Porco Rosso, é um aviador cagador de
recompensas que luta contra piratas aéreos. Cansados de serem
derrotados por Porco, os piratas se unem e contratam um piloto
americano para duelar com ele.

Apds o divorcio dos pais de Rikako, uma estudante de Toquio, €
transferida para um colégio de Kochi, uma cidade litoranea remota da
capital. Ela ¢ inteligente, se dedica muito aos estudos e aos esportes. Mas
ndo consegue se adaptar a vida social da escola. No mesmo colégio estdo
Taku Morisaki e Yutaka Matsuno, que sempre foram melhores amigos,
no entanto, Rikako ficara entre os dois.

Os guaxinins das colinas de Tama estdo sendo expulsos de suas
casas pelo rapido desenvolvimento de casas e shoppings. A medida que
fica mais dificil encontrar comida e abrigo, eles decidem se unir e
revidar.

Eles praticam e aperfeicoam a antiga arte de transformacdo até que
possam aparecer como humanos. De maneiras muitas vezes hilarias, os
guaxinins usam seus poderes para tentar assustar o avango da civilizagao.
Mas sera o suficiente? Ou os guaxinins aprenderdo a viver em equilibrio
com o mundo moderno?

Shizuku € uma estudante que sonha em ser escritora e decide,
durante o verao, ler vinte livros. Mas, curiosamente, todas as edigdes que
ela pegou na biblioteca ja haviam sido lidas por um tal de Seiji
Amasawa.

Apos enfrentar um deus javali enfurecido, o principe Ashitaka ¢
amaldicoado com um mal que pode mata-lo. Para encontrar a cura, ele
decide viajar para longe e acaba se envolvendo numa batalha entre os
deuses animais da floresta e os moradores de uma vila de mineiros, que
aos poucos estdo destruindo a floresta.

78



Meus Vizinhos os
Yamadas

A Viagem de
Chihiro

A VIAGEM I
CHIHIRO

E

O Reino dos Gatos
O Reino dos
SuQs
. y

O Castelo
Animado

Contos de
Terramar

1999

2001

2002

2004

2006

Eis o dia-a-dia da familia japonesa Yamada, composta pelo pai
Takashi, a mae Matsuko, a sogra Shige, o filho Noboru, a filha Nonoko e
o cachorro da familia, Pochi. Dividio em pequenos quadros, como em
tirinhas de jornal, cada um foca em determinada situagdo cotidiana da
familia.

Chihiro ¢ uma garota de 10 anos que descobre um mundo
secreto de espiritos estranhos, criaturas e feitigarias. Quando seus pais
sdo misteriosamente transformados, ela deve recorrer a coragem que
nunca soube que tinha para se libertar e devolver sua familia a0 mundo
exterior.

Essa ¢ a historia de Haru, uma garota muito preguigosa que
todos os dias chega atrasada na escola. Um belo dia, voltando para casa,
salva um misterioso gato de ser atropelado. Na mesma noite, a menina
recebe a visita do Rei dos Gatos que a convida para conhecer o seu reino,
um lugar magico, diferente de tudo, onde os bichos falam e se
comportam como gente. Haru ndo sabe, mas ela serd obrigada a se casar
com o Principe Lune. E mais: ela vai se transformar em uma gatinha
muito simpatica.

Uma bruxa langa uma terrivel maldigdo sobre a jovem Sophie,
transformando-a numa velha de 90 anos. Desesperada, ela embarca numa
odisseia na qual acaba parando no castelo animado, onde reside um
misterioso feiticeiro chamado Howl que podera ajuda-la a reverter o
feitigo.

Estranhos incidentes fazem com que o mago Ged investigue o
que anda afetando o equilibrio das coisas. Em sua perscrutacao, ele
conhece o principe Arren, que relata estar sendo perseguido por algo
sombrio. Durante a jornada juntos, eles percebem que o mundo
encontra-se em desarmonia.
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O garoto Sousuke encontra um peixinho dourado preso em uma
garrafa e decide liberta-lo, sem saber que se trata da deusa do mar Ponyo.
Filha de um poderoso mago, ela se comove com a atitude do menino e
usa a magia do pai para se transformar em humana. Dessa forma,
acredita poder fortalecer a amizade com Sousuke. Porém, a substancia de
sua pocao magica pode colocar em risco o vilarejo onde mora o menino.

Arrietty vive escondida com sua familia sob o assoalho de uma
casa em Toquio, seguindo regras para evitar serem descobertos pelos
humanos. Eles sobrevivem pegando pequenos objetos e desviando
suspeitas para gatos e ratos. No entanto, quando um jovem rapaz se
hospeda na casa, Arrietty sente o desejo de se aproximar dele, arriscando
a seguranga de seu mundo secreto.

Yokohama, 1963. O Japdo esta se recuperando da devastacdo da
Segunda Guerra Mundial e se preparando para sediar as Olimpiadas.
Neste cendrio de esperanca e mudanga, uma amizade comega a florescer
entre os estudantes do ensino médio Umi e Shun. Mas um segredo oculto
do passado surge para langar uma sombra sobre o futuro e separa-los.

A animag@o conta a vida do designer de avides Jiro Horikoshi e
o0s principais acontecimentos historicos que afetaram sua trajetoria. O
jovem Jiro sonha em voar e desenhar lindos avides, inspirado pelo
designer aeronautico italiano Caproni. Nao podendo tornar-se piloto por
ter miopia desde a infancia, Jiro entra na divisdo de avides de uma
grande empresa de engenharia japonesa em 1927. Ele conhece e se
apaixona por Naoko, desfruta de sua amizade com o colega Honjo e traz
grandes inovagdes para o mundo da aviag@o.

Esta animag@o ¢ baseada no popular conto japonés “O Conto do
Cortador de Bambu”. Kaguya era um mintsculo bebé quando foi
encontrada dentro de um tronco de bambu brilhante. Passado o tempo,
ela se transforma em uma bela jovem que passa a ser cobigada por 5
nobres, dentre eles, o proprio Imperador. Mas nenhum deles € o que ela
realmente quer. A moga envia seus pretendentes em tarefas
aparentemente impossiveis para tentar evitar o casamento com um
estranho que ndo ama. Mas Kaguya tera que enfrentar seu destino e
punigdo por suas escolhas.
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Anna é uma menina timida ¢ doce de 12 anos que s6 consegue
se expressar através dos seus desenhos. Por conta de seus ataques de
asma, ela ¢ enviada para passar um tempo com os tios que moram no
campo, para poder respirar ar puro. Durante seus passeios pela cidade,
ela conhece uma menina loira de cabelos longos chamada Marnie, com
quem faz uma amizade instantaneamente. As duas tornam-se melhores
amigas e passam a dividir segredos e passatempos. Mas Anna vai
descobrindo aos poucos que Marnie ndo ¢ bem quem ela aparenta ser e
ela comega a investigar o mistério que cerca a nova amiga.

O filme trata de Aya, uma jovem que vive num orfanato e gosta
da sua vida, mas quando ¢é adotada por uma bruxa e levada para uma casa
assombrada, as coisas mudam. No entanto, a jovem ndo se deixara
assustar e fara o melhor que puder para controlar a situagdo.

Um jovem garoto chamado Mahito, ansiando por sua mae, se
aventura em um mundo compartilhado pelos vivos e os mortos. Ali, a
morte encontra um fim e a vida encontra um comeco. Uma
semi-autobriografia fantastica sobre vida, morte e criacdo, em
homenagem a amizade, da mente de Hayao Miyazaki.

Fonte: Adaptado de Studio Ghibli Brasil, 2025.
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