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Resumo: O presente artigo buscou entender a tradug&o de imagem por meio da teoria
do imaginario de Gilbert Durand (2012), com o objetivo de criar uma ilustracdo dos
personagens retirados da andlise afetiva da musica The Gold da banda estadunidense
Manchester Orchestra. A pesquisa € de natureza basica com abordagem quantitativa,
objetivos exploratérios e procedimentos técnicos bibliograficos e experimentais. Para
isso, foi utilizado a metodologia do Arroz Verde de Bruno Munari (2008) e
conhecimentos de ilustracdo digital para o desenvolvimento da ilustragdo, assim
aplicando-os em uma ilustracéao final.
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1 INTRODUCAO

A musica tem valores que podem identificar gostos e afinidades, extrair
sentimentos privados e individuais e, também, funcionar como um intensificador de
momentos (FRITH, 1987). A relacdo do design com a musica esta como produto, na
possibilidade de representar o album e a obra do artista. Assim, criam-se meios para
fazer a divulgacé@o e se comunicar com o publico-alvo, através de informag6es como
eventos, nomes e elementos que representam simbolicamente o imaginario do artista
(LIMA, 2019). O design agrega os elementos emocionais e racionais para as artes
gréficas, sendo conhecimentos desta area, as metodologias projetuais, os métodos
criativos e as formas de analise e traducao de dados. Norman (2008) traz essa relacao
ao explicar sobre os niveis de design e como o lado reflexivo da emocéo acrescenta
na afetividade do consumidor pelo produto. Ele dividiu o design em trés niveis que

sdo: o design visceral com elementos da natureza, simetria, cores; o design
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comportamental com relagdo ao uso do produto/software; e o design reflexivo com
mensagem, cultura, lembranca e autoimagem.

Neves (2014) aponta que o design é reconhecido pela sua caracteristica
integradora e sistemética, sendo uma area que teve crescimento com a globalizacéo,
principalmente com a evolucdo da tecnologia e novas formas de comunicagéo. Nota-
se, assim, a versatilidade do design em inUmeras areas de atuacao e aproveitamento
de outros conhecimentos. Com isso, a teoria do imaginério é o estudo das associagfes
imagéticas de um ponto de vista antropolégico (GONCALVES, 2017). Ela consiste em
segmentar e fazer uma abordagem mais afetiva das imagens. De acordo com Durand
(1997, p. 18), o imaginario € “o conjunto das imagens e relacdes de imagens que
constitui o capital pensado do homo sapiens”.

A teoria do imaginario tem como principal caracteristica o estudo das
imagens e da sua organizac¢&o simbdlica. E uma area de estudo do néo racional, mas
ao mesmo tempo é reconhecido e notado (GONCALVES, 2017). Antes das artes
cinematograficas, fotografia e publicidade, o imaginario era dado como um sinénimo
de fantasia, ilusao e irracionalidade, denominando pessoas como “a louca da casa”
(FERREIRA-SANTOS; ALMEIDA, 2012, p. 37).

De acordo com Faria (2017), o design tem relacdo com o imaginario pela
sua caracteristica em comum de traduzir os conceitos em formas simbolicas. Desta
correlacao, esse artigo propde responder a seguinte problematica: Como abordar os
estudos do imaginario no desenvolvimento de uma ilustracdo? Especificamente uma
ilustracdo da musica The Gold, da banda Manchester Orchestra, pela leitura de sua
representacdo simbdlica interpretada. Com isso, o objetivo geral €é: criar uma
ilustragdo da musica The Gold de Manchester Orchestra partindo-se da teoria do
imaginario de Gilberd Durand. Seguindo os objetivos especificos: a) descrever a teoria
geral do imaginario quanto os regimes simbolicos da imagem; b) estudar as técnicas
projetuais de design para elaboracéo e ilustragéo e; c) relacionar na ilustracao das
personagens da musica The Gold, sua representacdo simbolica observada pela teoria
do imaginario.

A decisiva justificativa desta pesquisa é, para a autora, estudar em
destaque sobre o campo do imaginéario e utiliza-lo na criagdo de personagens, em
conjunto com ilustracdo. A escolha da musica The Gold, da Banda Manchester

Orchestra, como objeto da aplicacdo da pesquisa, se deu por estar em um album que



as midias e criticos analisaram ser diferente de qualquer um dos outros albuns da
banda (VALENCA, 2017). A tematica do album séo os detalhes da vida, sentimentos
e acontecimentos, amadurecimento no geral. Tema que pode ser explorado com 0s
estudos do imaginario, o simbdlico nas imagens.

Com esta pesquisa, passa-se a considerar e explorar o design como
projeto, em conjunto com a teoria do imaginario, possibilitando sua utilizacdo para
futuros trabalhos - enquanto classificacdo simbdlica das imagens - como uma
alternativa de andlise. Desta forma, assim, a pesquisa podera contribuir para o
mercado na producéo de material grafico e nas ilustracdes dos personagens.

A pesquisa classifica-se como qualitativa, por tratar “do contato direto com
0 ambiente e o objeto de estudo em questédo, necessitando de um trabalho mais
intensivo de campo”, como afirmam Prodanov e Freitas (2013, p. 70). Sua natureza é
aplicada, onde ocorre a busca em gerar conhecimento com base na pratica de
desenvolvimento, com foco nos objetivos. Por ter finalidade em apresentar mais
informacdes relacionadas com a teoria do imaginario e criacdo de personagens,
delimitando o tema de pesquisa, com relacdo aos objetivos, a pesquisa é de carater
exploratdrio, assumindo, entdo, o procedimento técnico bibliografico e experimental,
demonstrando os efeitos com a execuc¢ao do projeto (PRODANOV; FREITAS, 2013).

2 DOS REGIMES SIMBOLICOS DA IMAGEM NA TEORIA GERAL DO
IMAGINARIO SEGUNDO GILBERT DURAND

Antes da fotografia, cinema e outras producdes audiovisuais, 0 termo
“‘imaginario” era denotado como um sinénimo de fantasia, oposto ao real, associado
com a criatividade artistica e poética (FERREIRA-SANTOS; ALMEIDA, 2012). Pitta
(1995) acredita que imaginar € uma das funcdes da mente que busca criar significado
e sentido aos acontecimentos e objetos. Foi Gilbert Durand, discipulo de Gaston
Bachelard, que estudou o termo com profundidade e entendeu sua forma
organizadora (FERREIRA-SANTOS; ALMEIDA, 2012), assim criando as estruturas
antropoldgicas do imaginario. A principal funcéo da pesquisa do imaginario € sanar as
complicagdes do objeto simbdlico, que de acordo com Durand (2012, p. 54), “ndo sao
nunca puros, mas constituem tecidos onde véarias dominantes podem imbricar-se”. O

antropologo faz uma relacdo com diversos pesquisadores sobre o imaginario,



argumentando que “o pensamento ocidental e especialmente a filosofia francesa tem
por constante tradicdo desvalorizar ontologicamente a imagem e psicologicamente a
fungdo da imaginagéo” (DURAND, 2012, p. 21).

Como contraponto, Durand aborda e critica algumas das definicbes que
Sartre faz sobre o imaginario e sobre a imagem. Para Sartre, a imagem € a sombra
do objeto, “nada mais que um objeto fantasma” (DURAND, 2012, p. 23) enquanto, de
acordo com a teoria do imaginario, imagem “é¢ a representacdo de algo por
semelhanga” (GONCALVES, 2017, p. 27). Também, Ferreira-Santos e Almeida (2012,
p. 31) apontam que “a imagem possui o atributo basico de mobilizar nossos afetos,
memoria, percepcdes, nos exigindo formas para acompanhar seu movimento”. Com
isso, o0 imaginéario pode ser definido como o conjunto de imagens e das rela¢des que
sao feitas na mente humana. Para classificar as imagens, é necesséario entender o
gue é a gesticulacdo cultural. Ferreira-Santos e Almeida (2012, p. 38) denominam
como sendo “o processo dindmico da criagdo, transmissao, apropriacdo e
interpretacédo dos bens simbdlicos”, sendo uma caracteristica do imaginario, em outras
palavras, o seu dinamismo.

O imaginario tem como funcéo o equilibrio vital, assim caracterizando a
angustia existencial, possibilitando a dramatizacdo ou a moderacdo da morte
(FERREIRA-SANTOS; ALMEIDA, 2012). Neste sentido, a abordagem que Durand
propde € o estudo da cultura humana, social e biol6gica, para a analise das relacdes
das imagens (ANAZ et al, 2014).

O imaginario é fruto, portanto, de um processo continuo de trocas entre o que
€ proprio da espécie humana, de sua subjetividade, e 0 que esta em seu
entorno, sejam as relacdes sociais, sejam 0s aspectos geograficos,

histéricos, ideolégicos ou coésmicos (naturais) (FERREIRA-SANTOS;
ALMEIDA, 2012).

Define-se o trajeto antropologico, a troca de informacdes entre as culturas
de cada um com o meio geografico em que vive (PITTA, 1995). Apesar do ser humano
estar em constante mudanca, por conta das experiéncias sociais, influéncias culturais
e convivéncia, ha caracteristicas que sao inalteraveis (FERREIRA-SANTOS;
ALMEIDA, 2012). Isso parte do conceito de scheme, “a dimensao mais abstrata,
correspondendo ao verbo, a agao basica de dividir, unir, confundir” (PITTA, 1995, p.
2). Ele est4 ligado com as func¢des e atos corporais que o ser humano concretiza,

podendo ser considerado como uma imagem profunda na mente humana



(FERREIRA-SANTOS; ALMEIDA, 2012). Também chamados de esquemas, servem
como um “esqueleto dindmico, esbogo funcional da imaginagao” (DURAND, 2012, p.
60).

Durand (2012) aponta trés gestos — schemes - que tem como objetivo dar
orientacdo a representacdo simbdlica. Chamadas de dominante postural (posi¢ao),
dominante digestiva (nutricdo) e dominante ritmica (copulativa). A dominante postural
esta relacionada a ideia de verticalidade e estabilidade (GONCALVES, 2017), sendo
associada a elementos de corte e elementos luminosos (DURAND, 2012). Ela tem
origem na ideia do ser humano se levantar para observar (FERREIRA-SANTOS;
ALMEIDA, 2012).

A dominante digestiva liga-se a elementos relacionados a decida e
profundidade, além de utensilios como tacas e cofres (DURAND, 2012). Seu principio
€ o ato de alimentacdo do ser humano, “ao prazer do engolimento” (FERREIRA-
SANTOS; ALMEIDA, 2012, p. 39).

A dominante ritmica é representada pela sexualidade, mas também pode
apresentar imagens de ritmo, de ciclicidade, de progresso, de tempo (GONCALVES,
2017). Sao os schemes que definem os grandes arquétipos, de acordo com Pitta
(1995), é nele que ocorre a juncao do imaginario com 0S processos racionais e se
trata da primeira imagem de carater coletivo.

Com isso, 0s arquétipos sao simbolos e imagens ja definidas dentro das
culturas (GONCALVES, 2017), eles que irdo emitir a ideia principal daimagem (PITTA,
1995). Para caracterizar os arquétipos, tem-se a definicdo de simbolo, sendo ele, as
representacdes imageéticas dentro de cada cultura e sociedade (GONCALVES, 2017).
Ferreira-Santos e Almeida (2012) apontam que o simbolo tem a funcdo de unir
significados pois ha elementos basicos (como fogo) que geram diversos significados
(luminagéo, destruicdo) em diferentes culturas. Os conceitos apresentados tém
ligacdo com as estruturas antropologicas do imaginario e séo utilizados na
classificagéo das imagens.

A classificacdo de imagens proposta por Gilbert Durand tem como principio
dois regimes de simbolizacdo, o regime diurno e o regime noturno. Essas estruturas
condizem com os schemés para responder a angustia existencial do ser humano
(FERREIRA-SANTOS; ALMEIDA, 2012). Eles tém esse tipo de divisdo por conta de

seu significado fundamental (PITTA, 1995). O regime diurno traz a estrutura de



sensibilidade herdica, abrangendo a dominante postural e seus simbolos (FERREIRA-
SANTOS; ALMEIDA, 2012). O regime noturno, por sua vez, aborda a dominante
nutritiva e a dominante ritmica.

Dentro dos regimes, € onde acontece a classificacdo das imagens pois,
cada um tem uma ramificacdo de elementos visuais. O regime diurno, da dominante
postural, se divide em duas percepcdes, uma negativa e outra positiva, ou estrutura
negativa e estrutura heroica (GONCALVES, 2017). A parte negativa esté ligada aos
simbolos de angustia, sendo eles: simbolos teriomorficos (animalidade angustiante,
medo da morte devoradora) (GONCALVES, 2017); simbolos nictomorficos (medo da
escuriddo, afogamento) (PITTA, 1995); simbolos catamorficos (traumas de infancia)
(PITTA, 1995). J4& a parte positiva é representada pela vitéria e pela luta, seus
simbolos sdo: ascencdo (de elevacdo, oposto a queda) (GONCALVES, 2017);
simbolos espetaculares (luz, brilho, visdo) (PITTA, 1995); simbolos diairéticos (armas
do herdi, corte, divisdo) (FERREIRA-SANTOS; ALMEIDA, 2012).

Enquanto o regime diurno traz elementos de divisdo, a conquista e a vitoria,
0 regime noturno vai alterar esse sentido trazendo elementos de fusdo e harmonia
(PITTA, 1995). Com isso, a divisdo que ocorre dentro do regime noturno € de simbolos
da estrutura mistica e da estrutura dramatica (GONCALVES, 2017). Na estrutura
mistica encontra simbolos de inversado (desdramatizar a angustia, relacao contraria a
poténcia diurna) e simbolos de intimidade (mudam o medo da morte para um
significado de descanso eterno) (GONCALVES, 2017). Nesse sentido, a estrutura
dramatica condiz com elementos ciclicos, como tempo, ciclos etc. Ferreira-Santos e
Almeida (2012) trazem que "a iniciagdo é um importante processo simbdlico da
estrutura dramatica, engloba a morte e um renascimento”. Para entender como essas
estruturas funcionam e se conectam, o autor Gongalves (2017) criou o0 seguinte

esquema visual a partir da obra de Durand (Figura 1):
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Figura 1: Teoria Geral do Imaginario
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Fonte: Goncalves (2017)

Essas estruturas ajudam na classificacdo de imagens pois tem-se uma
forma livre de associar diversos elementos a inumeros significados. O imaginario
existe por conta da interacdo e, pode-se aproveitar dessa caracteristica para aderir
elementos emocionais a criacdo de imagens (FARIA; SILVEIRA, 2017). Norman
(2008) acredita que o design agrega emocdes constantemente pelas suas criacoes.
Assim pode-se afirmar que o imaginario € utilizado no design para transmitir "o
sensivel através da razéo, por meio de imagens" (FARIA; SILVEIRA, 2017).



3 A ILUSTRACAO

A ilustracdo esta presente no design ao ser utilizada em diversas areas de
atuacao, como infogréficos, editoracdo, web design, entre outros. Sua origem vem da
pré-histéria e tinha o objetivo de descrever o dia e a vida nas cavernas (MONTEIRO,
2018). Pode-se considerar a ilustragdo como uma imagem que acompanha o texto,
com o objetivo de facilitar seu entendimento (CASTAGINI; BALVEDI, 2010) e como
manifestacao artistica que € expressa de diversos estilos e maneiras, como fotografia,
desenho e pintura (ALENCAR, 2020).

De acordo com as autoras Castagini e Balvedi (2010), existem diversos
segmentos da ilustracao para o mercado. As autoras dividem-na nos seguintes grupos
(lustracao cientifica, didatica, infantil, publicitaria e técnica) para melhor entendimento
das areas de atuacao.

A ilustracéo cientifica serve para auxiliar os pesquisadores tanto nas areas
bioldgicas (plantas, frutas) quanto nas areas de saude (ilustracdes médicas). Sao
encontradas em livros didaticos e tem como caracteristica a fidelidade dos detalhes
do objeto a ser desenhado. E possivel utilizar diversas técnicas para a sua producéo
como, grafite, nanquim, aquarela, guache e acrilica ou em meios digitais com
softwares de edicdo de imagem ou modelagem 3D.

Em livros didaticos e em revistas, esta presente a ilustracdo didatica, que
tem a funcdo de esclarecer conceitos. Pode-se usar uma mescla de técnicas, como
realismo com o estilo cartoon.

J& a ilustracdo infantil e juvenil tem o objetivo de estar alinhada a algum
conto, assim narrando a historia e trazendo o foco de seu espectador.

A ilustracdo publicitaria tem diversas possibilidades de estilos, materiais e
técnicas, sendo utilizado desde da criacdo da imprensa e seu Unico limite sdo as
consideracOes dos clientes. Nessa categoria engloba ilustracbes de personagens,
mascotes, cenarios, rétulos, produtos, cartazes, banners etc.

E a ilustracdo técnica, essa depende de seu foco e objetivo. Ela esta
presente em manuais de eletrodomésticos, de instrucbes. Pode ser considerada
também a producéo de botbes para paginas, icones, infograficos e mapas.

Com a popularizagdo dos computadores em 1990, veio uma nova forma de

criar ilustracdes, facilitando sua criacdo e se assemelhando as técnicas manuais. A
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ilustracdo digital captou (e ainda capta) a atencdo de muitos ilustradores (MANGINI;
CAVALARO, 2012).

3.1 llustracao digital

Ha trés métodos principais para a criacéo de ilustracdes digitais, de acordo com
os autores Caplin e Bank (2012), a ilustracdo em bitmap, ilustracdo vetorial e a
modelagem 3D. A ilustragdo em bitmap condiz com a pintura digital. O bitmap € “uma
imagem fragmentada em um padréo regular de quadrados diminutos, conhecidos
como pixels” (CAPLIN; BANK, 2012, p.18). Por ser em meio digital, a configuracéo
utilizada é o RGB, tendo disponivel em sua gama 16 milhdes de cores. Ha diversas
formas e técnicas de pintura digital como a manipulacao fotografica, que consiste em
editar e alterar imagens, modificando por efeitos os pixels da imagem assim

aumentando a qualidade da imagem existente.

Figura 2: Fotomontagem

Fonte: Caplin (2012)

Dentre outras técnicas, ha também a fotomontagem. Os elementos sé&o
retirados de imagens escaneadas ou encontradas e editadas na internet. Nesta
técnica, os elementos estdo divididos por camadas sendo possivel editar cada uma
para formar a composicédo. E possivel simular texturas de midias naturais sendo elas
as pinturas manuais, possivel com a utilizacdo da ferramenta “pincel”. Com o auxilio

de uma mesa digitalizadora se tem a possibilidade de simular a presséo e textura de



materiais reais. Pode-se, também, trabalhar com a técnica de pixel art, que consiste
em criar uma arte com os pixels a vista (CAPLIN; BANK, 2012).

A ilustracdo em vetor é referente aos desenhos digitais, a caracteristica que se
difere da pintura digital é a utilizacdo de formas editaveis pelos pontos conhecidos
como Curvas de Bélzier. Ela é utilizada em conjunto com a ferramenta Caneta em
softwares de edicéo. Este tipo de desenho funciona com preenchimentos e tracgos,
sendo que cada elemento pode ser transformado e redimensionado para a formacéo
da peca. Também é possivel utilizar pincéis, porém, estes sdo delimitados pelos
tracos utilizados no desenho. E possivel utilizar “malhas” no desenho vetorial, assim
possibilitando a distor¢cdo no objeto (CAPLIN; BANK, 2012).

Figura 3: Curvas de Bélzier

Fonte: Caplin (2012)

Por altimo, a modelagem 3D consiste em criar elementos com profundidade e
texturas reais. Tem como o objetivo o realismo, criar ilusdes e objetos de ficcdo. Ela
consiste em criar um objeto 3D a partir de Bélziers ou NURBS (Non Uniform Rational
B-Splines), sendo “tipos especiais de geometria cuja a superficie € definida por
equagdes matematicas” (CAPLIN; BANK, 2012, p.142).

Figura 4: Modelagem 3D
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Fonte: Caplin (2012)

As ilustracbes podem ter diversas funcbes como citado anteriormente, tanto
para expressar uma ideia quanto para projetos profissionais. A ilustracdo serve,
também, para contar uma narrativa, envolvendo os personagens em um enredo com
um propésito. Caplin e Bank (2012) afirmam que "tendo bons personagens com
motivacfes convincentes e colocados juntos em uma situacdo, as historias criam-se
sozinhas" (CAPLIN; BANK, 2012, p.100).

Para a criacdo de uma narrativa, verbalmente e/ou por palavras escritas,
eram adicionados personagens para cada histéria (SEEGMILLER, 2008). Essas
personagens buscam representar pessoas e simular a realidade, além de representar
o pensamento do autor (BRAIT, 2017). A criacdo de personagem consiste em
provocar uma expectativa ou reacéo do publico em relacdo com a constituicao fisica,
disposicéo e personalidade da personagem, colocando-a em um contexto com o seu
ambiente (SEEGMILLER, 2008).

Para a progressao de uma narrativa, ha trés elementos primordiais sendo
estes: 0 enredo, as personagens e o0 espaco. O enredo € a sequéncia de
acontecimentos (relato) em que as personagens (quem?) tém caracteristicas (como
sao e agem?), objetivos e fungdes (o0 que?) em um determinado lugar (onde?) e tempo
(quando?) (PINNA, 2007). Gongalves (2016) corrobora acrescentando que essas
informacgdes podem especificar de maneira clara os acontecimentos da narrativa.

A personagem € uma figura de linguagem e néo existe fora dela, ela existe

para participar efetivamente no enredo. Podem ser humanas, animais, objetos e



formas individuais ou coletivas, pode-se considera-las como agentes que alteram a
narrativa do inicio, desfecho e fim (PINNA, 2007). Brait (2017) traz a classificacdo de
personagem do inglés E. M. Forster, reconhecido por seus ensaios e romances mas,
também, por dividir as personagens em flat - plana, sem profundidade - e round -
redonda, esférica. As personagens planas sao criadas através de uma ideia/qualidade
em que podem ser definidas em poucas palavras. Elas ndo tém evolucédo durante a
narrativa e apresentam acoes ja previstas do espectador/leitor. J4 as personagens
classificadas como redondas sdo complexas e dinamicas. Apresentam diversas
tendéncias e qualidades, sendo “multifacetadas, constituindo imagens totais e, ao
mesmo tempo, muito particulares do ser humano” (BRAIT, 2017, p.50).

Seegmiller (2008) defende que ao criar a historia do seu personagem, ele
ajuda a definir caracteristicas visuais ao seu desenho. Para isso, é necessario
estabelecer seu passado, presente e futuro, podendo assim o deixar mais
interessante. Seegmiller (2008) apresenta as seguintes questdes para a criacdo da

histéria do personagem:
Passado: onde ele nasceu e quantos anos ele tem ou aparenta ter? Ele é
andarilho ou vive em apenas um lugar?
Presente: 0 que aconteceu com ele essa semana, més ou ano? Onde ele vive
agora e porqué?
Futuro: vocé j& sabe o futuro do seu personagem, use essa informacao para

criar as acdes dele no presente (SEEGMILLER, 2008).

O ambiente em que o personagem vive é importante porque ele ajuda tanto
na historia quanto em caracteristicas fisicas, Seegmiller (2008) aponta que se deve
levar em consideracéo os questionamentos:

De onde € o personagem? Em que ambiente especifico seu personagem se
originou?
Onde o personagem mora agora? O que ele precisa para viver nesse local?

Ele tem alguma caracteristica que deriva desse ambiente, como asas,
respirar embaixo d’agua? (SEEGMILLER, 2008).

Seegmiller (2008) cita que “uma vez que vocé tem as razfes para a maneira
como um personagem se comporta, vocé pode entdo descobrir como esse
personagem realmente agira” (SEEGMILLER, 2008, p.35). O autor traz mais uma lista

de perguntas que irdo ajudar na construcao da personalidade da personagem:

Qual a personalidade de seu personagem e como ela afeta sua histéria?

Qual 0 nome do seu personagem?
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Qual é a arvore genealdgica do seu personagem?

O personagem € baseado em uma lenda ou mito? Se for, as pessoas irao
conhecer e entender a origem dessa lenda ou mito?

O personagem é baseado em um outro trabalho? Se for, o autor esta vivo ou
ndo? Vocé terd problemas de licenciamento se o personagem for
reconhecido?

O personagem nasceu, foi criado ou incubado?

Qual é a linguagem corporal do personagem, e como isso ajuda na sua
personalidade?

A vida familiar do personagem era boa, ruim, neutra ou inexistente?
(SEEGMILLER, 2008).

Com a historia, ambiente e personalidade do personagem, j& se tem uma

visdo prévia de como o personagem se aparenta (SEEGMILLER, 2008). Para as

caracteristicas fisicas gerais do personagem, Seegmiller (2008) produziu algumas

perguntas para auxiliar nessa criacao:

Qual é a fisiologia geral do personagem e a composi¢ao corporal?

Se 0 personagem tem pernas, quantas sdo? Seu personagem é um bipede
ou um quadripede ou o personagem tem mais de quatro pernas?

Seu personagem é semelhante a um animal? Com que tipo de animal ele se
parece? E como um animal real ou alguma outra coisa inteiramente viva
apenas em sua mente?

Quantas cabecas existem? Uma domina, ou todas elas pensam e reagem da
mesma forma?

Quantos bracos existem e onde estdo posicionados?

Seu personagem tem asas? Se sim, de que tipo? Eles sdo como os de um
morcego, passaro ou inseto? Eles sdo parecidos com barbatanas?

Seu personagem tem cauda? Tem mais de um, e onde estdo as caudas
localizadas?

Ha algo extra ligado ao personagem?

Como e o que o personagem come? O personagem € um carnivoro
assustador ou um herbivoro gentil e amavel? O personagem é um onivoro ou
insetivoro? (SEEGMILLER, 2008).

Com isso, passa-se para o tipo de corpo. Ha trés tipos principais de corpo

(ectomorfo, endomorfo ou mesomorfo) mas, ha a possibilidade de inovar e usar a

criatividade neste topico. Ectomorfos tém as seguintes caracteristicas: sdo magros,

tém o0ssos pequenos, sao delicadamente construidos, altos, podem ter ombros

curvados, tem dificuldade para ganhar peso, a parte superior do corpo € curta, bracos



e pernas compridos, tém pés e maos longos e estreitos, pouca gordura corporal, tem
um peito estreito e ombros estreitos, bem como musculos longos e finos. Ja as
caracteristicas endomorficas sdo: 0ossos grandes, um metabolismo lento, musculos
subdesenvolvidos, bem como uma pequena quantidade de massa muscular e
pequenos musculos, corpo redondo, sistema digestivo superdesenvolvido, tem
dificuldade para perder peso, geralmente acham facil construir musculos, ter
musculatura curta, rosto redondo, pescog¢o curto, quadris largos, alto percentual de
gordura corporal. E, por ultimo, os mesomorfos com as seguintes caracteristicas:
corpo forte e musculoso, possuem ossos de médio a grande, metabolismo médio a
alto, aparéncia excessivamente madura, corpo de forma retangular, percentual de
gordura corporal baixo a médio, ter uma grande quantidade de massa muscular e
musculos grandes, postura ereta, ganha ou perda de peso facil, midsculos grandes,
peito grande, torso longo, sdo muito fortes (SEEGMILLER, 2008).

Além disso, tem-se que considerar a propor¢ao (seja fisica ou em contraste
com o ambiente), o que compdem o personagem (corpo feito de carne, planta, metal,
plastico), o género (masculino, feminino, hermafrodita etc), a sua cobertura (tipo de
pele, textura, se ele possui pelos, escamas, penas) e cor de pele (SEEGMILLER,
2008). Também, considerar a estrutura facial (como ele se expressa) e seu movimento
(ele voa, nada, cava, o que se move primeiro, tem alguma caracteristica
peculiar/diferente) (SEEGMILLER, 2008).

4 METODO PROJETUAL

Para este projeto, foi utilizado o método projetual do Arroz Verde de Bruno
Munari (2008) que, para melhor interpretagcdo, compara as etapas com uma receita
de arroz verde. Esse método consiste em 12 etapas que sdo: problema, definicdo do
problema, componente do problema, coleta de dados, analise de dados, criatividade,
materiais e tecnologias, experimentacao, modelo, verificacdo, desenho de construcao
e a solucdo. Munari (2008) defende que o método de projeto pode ser modificado e
alterado para que melhore as etapas do processo. A metodologia foi adaptada para
0S seguintes passos: problema, definicdo das etapas do problema, coleta e analise de

dados, criatividade, materiais e tecnologias, modelo, experimentacdo e modelo.



4.1 Problema

De acordo com Munari (2008), os problemas surgem de necessidades. Na
etapa problema, busca-se como analisar a letra da musica The Gold da banda
Manchester Orchestra com base na teoria do imaginario de Gilbert Durand e

expressar visualmente as personagens encontradas na musica.

4.2 Defini¢cao das etapas do problema

A definicdo do problema é necesséria pois serve para definir os limites do
projeto (MUNARI, 2008). Para o projeto foram necessarios os conhecimentos da teoria
do imaginario de Gilbert Durand, métodos de ilustracdo e criagcdo de personagem

(como construir um personagem).

4.3 Coleta e analise de dados

A coleta de dados tem o objetivo de apresentar as informacfes e dos
materiais que serdo utilizados no projeto (MUNARI, 2008). Na parte de coleta de
dados, buscou-se conhecimentos sobre a teoria do imaginario de Gilbert Durand e as
estruturas antropoldgicas do imaginario, ilustracao digital e criacdo de personagem,
além de acrescentar a letra da musica The Gold (figura 3).

Para a criacdo das personagens, seguiu-se as perguntas de Seegmiller
(2008) sobre passado, presente e futuro das personagens. Foram identificadas na
musica a relacdo amorosa de duas pessoas, em que ha o conflito de interesses. A
primeira personagem identificada na musica é a esposa de um minerador. A musica
parte da visdo dessa personagem. O casal € composto por uma mulher que cuida da
casa e um minerador em busca de ouro. Eles vivem longe de tudo e todos. A ganéncia,
a auséncia e a obsessao do minerador pela mina de ouro, fazem com que sua esposa
deixe de sentir amor e passe a sentir-se presa e perdida. O minerador ndo tem
sucesso com a sua busca e passa a sofrer com as consequéncias de sua profissao,
ficando doente. Procurou-se tracar uma narrativa simples em que 0s personagens
possam ser considerados flat e que possam ser definidas em poucas palavras (BRAIT,
2017).
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Figura 5: Letra da musica The Gold

The Gold

Manchester Orchestra

Couldn't really love you any more
You've become my ceiling

| don't think | love you anymore
That gold mine changed you

You don't have to hold me anymore
Our cave's collapsing

| don't wanna be me anymore

My old man told me

"You don't open your eyes for a while
You just breathe that moment down."
Forty miles out of East lllinois

From my old man's heart attack

| believed you were crazy
You believed you loved me

| don't wanna bark here anymore
Black hills, the colly

Wasn't really dangerous for us
We'd just catch you coughing
What the hell are we gonna do?
A black mile to the surface

| don't wanna be here anymore
It all tastes like poison

Can't open your eyes for a while
You just breathe that moment down
Forty hours out of Homestake

And I'm trying to translate you again

| believed you were crazy
You believed you loved me
You and me, we're a daydrink
So lose your faith in me

Can't open your eyes for a while
You just beat that moment down
You can't open your eyes for a while
You just breathe

| believed you were crazy
You believed you loved me
You and me, we're a daydrink
So lose your faith in me

Lose your faith in me

Oh, lose your faith in me

Fonte: Autora (2021)

Figura 6: Letra da musica The Gold (traducéo livre)

O Ouro

Manchester Orchestra

Nao posso te amar mais que isso
Vocé virou o meu teto

Eu néo acho que te amo mais
Aquela mina de ouro te transformou
Vocé nao tem que me abragar mais
Nossa caverna esta desmoronando
Eu nao quero mais ser eu

Meu velho me disse

Nao abra os olhos por enquanto
S6 inspire aquele momento

A quarenta milhas de East lllinois
Do infarto do meu velho

Eu acreditei que vocé era doido
Vocé achava que vocé me amava

Eu nao quero mais latir aqui
As colinas pretas, a fuligem

Nao era perigoso de verdade pra gente

A gente so te via tossindo

O que caralhos vamos fazer?

A uma milha negra da superficie
Eu nédo quero mais ficar aqui
Tem gosto de veneno

Nao da pra abrir os olhos por enquanto
S6 inspire aquele momento

Quarenta horas fora de Homestake

E eu estou tentando te traduzir de novo

Eu achava que vocé era doido
Vocé achava que me amava
Vocé e eu, somos uma fantasia
Entao perca sua fé em mim

Nao da pra abrir os olhos por enquanto

S6 inspire aquele momento

Vocé nao pode abrir os olhos por enquanto
S6 inspire

Eu achava que vocé era doido
Vocé achava que me amava
Vocé e eu, somos uma fantasia
Entao perca sua fé em mim
Perca sua fé em mim

Ah, perca sua fé em mim

16

Fonte: Autora (2021)

Para a andlise de dados, buscou-se retirar partes da letra que repetem e
que nao tem uma interpretacdo clara dentro das estruturas antropoldgicas do
imaginario, analisando separadamente as frases dentro do contexto das estruturas do

imaginario e da narrativa apresentada na musica. A primeira frase da musica “Couldn’t



love you anymore” (ndo podia mais te amar) entra no regime noturno pois o sentimento
de amor é classificado como um simbolo de intimidade. Ja a segunda frase “You've
become my ceiling” (vocé se tornou meu teto) remete a ideia de casa, que pode estar
dentro do regime noturno como um simbolo de intimidade ou no regime diurno como
simbolo de ascenséo por conta dos andares que ela poderia ter (DURAND, 2012), a
interpretacdo do regime diurno corresponde ao contexto da narrativa. A quarta frase
da musica “That gold mine changed you” (aquela mina de ouro mudou vocé) foi
classificada no regime noturno como simbolo nictomérfico, porque cavernas remetem
a escuridao. (GONCALVES, 2017). A quinta frase “You don’t have to hold me
anymore” (vocé nao precisa me segurar mais) foi classificada no regime diurno como
simbolo diairético, relativo a divisdo (GONCALVES, 2017). A sexta frase da musica
“our cave’s collapsing” (Nossa caverna esta desabando) foi classificada no regime
diurno com o simbolo catamorfico por conta do medo de esmagamento
(GONCALVES, 2017). A frase “Black hills, the colli” (As colinas pretas, a fuligem) foi
classificada dentro do regime diurno com simbolo de ascenséo, que seriam as colinas.
A frase “We just catch you coughing” (A gente so te via tossindo) foi classificada no
regime diurno sendo um simbolo teriomorfico, seria 0 medo da morte devoradora, mas
foi interpretada como algo antecedente a isso, a doencga. A frase “A black mile to the
surface” (uma milha negra para a superficie) € o nome do album da banda em que a
musica € inserida, ela foi classificada no regime diurno com o simbolo de ascenséo,
por conta do caminho tragado a superficie, saindo de um buraco. E, por fim, a frase “It
all tastes like poison” (tudo tem gosto de veneno) classificada como regime diurno com
um simbolo teriomorfico, a interpretacdo feita do signo veneno seria a agonia da
morte.

Para definir as personagens visualmente, foram respondidas algumas
perguntas sugeridas por Seegmiller (2008) em relacdo a personalidade e fisico das
personagens. A primeira personagem é denominada Amélia, nome que representa
uma mulher passiva e trabalhadora. Sua personalidade é de uma pessoa amorosa
gue expressa a sua afeicado pelos seus atos de carinho, ja que sua linguagem corporal
é introvertida e timida, retraida. Seu tipo fisico € ectomorfo, magra, alta, com bracos
longos. A segunda personagem se chama Liam, nome que representa protecédo. Sua

personalidade € de uma pessoa séria e focada que facilmente se irrita, € protetor com
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as coisas que ama. Sua linguagem corporal € rigida e travada. Seu tipo fisico é

mesomorfo, musculoso.

4.4 Criatividade

A criatividade substitui as ideias iniciais e serve para criar possiveis
solugbes a um problema, tomando como base todos os dados coletados
anteriormente (MUNARI, 2008). Nesta etapa, foram criados os rascunhos iniciais dos
personagens.

Figura 7: Rascunho inicial dos personagens em papel

Fonte: Autora (2021)

No rascunho inicial, o personagem Liam €& menor em altura que a
personagem Amélia. Por conta de ser um personagem protetor, alterou-se essa

caracteristica nos outros rascunhos, deixando-o levemente mais alto que Amélia.
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Figura 8: Rascunho dos personagens
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Fonte: Autora (2021)

Figura 9: Rascunho dos personagens
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Fonte: Autora (2021)

4.5 Materiais e Tecnologias

Nessa etapa € necessaria uma breve pesquisa sobre quais materiais e
tecnologias o designer tem disponivel para realizar o projeto (MUNARI, 2008). Para a
criagdo de uma ilustracao digital, h& trés métodos principais para seguir: ilustragdo em
bitmap, em vetor ou modelagem 3D (CAPLIN; BANK, 2012).

4.6 Experimentacao e Modelo
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Nessa etapa, o designer experimenta 0s materiais e técnicas para o projeto
(MUNARI, 2008), além de produzir rascunhos da ilustracdo com o0s personagens
criados (figura 7 e figura 9). Com as informacdes obtidas anteriormente é possivel
solucionar os pequenos problemas encontrados. Solucionando todos, parte-se para
uma solucdo global (MUNARI, 2008). No primeiro esboc¢o, procurou-se colocar 0s
personagens em posicdes que demonstrem suas personalidades, ao fundo sua
moradia (regime diurno, simbolo de ascensdo) (DURAND, 2012) com algumas
arvores com o intuito de insinuar que o0s personagens vivem em um local sem contato
com o exterior. No canto superior direito e inferior esquerdo da ilustracdo ha elementos
referentes a mina de ouro e ouro (regime diurno, simbolo espetacular) (GONCALVES,
2017). Ja no canto superior esquerdo e inferior direito, h4 uma referéncia a capa do
album (figura 8).

Figura 10: Rascunho dos personagens

Fonte: Autora (2021)

Figura 11: Capa do album A Black Mile To The Surface
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Fonte: https://concord.com/concord-albums/a-black-mile-to-the-surface/

Ja no segundo esboco, foi retirado o fundo e o foco foi as expressdes dos
personagens. A picareta que Liam segura (figura 9) € um simbolo diarético, relativo a
divisdo, ele representa também o afastamento e rompimento com a Amélia
(GONCALVES, 2017) que aparece em ambos rascunhos. Amélia tem como elemento
principal um cachecol, ele é visto como um simbolo de inversédo, sua representacéo

vem da independéncia da personagem, de ndo precisar da protecdo e calor de Liam.

Figura 12: Segundo rascunho

Fonte: Autora (2021)
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A etapa modelo serve para a criacdo de amostras, conclusdes e
informac6es (MUNARI, 2008). Para a criacdo da ilustracdo foi utilizado um aplicativo
vetorial, onde h& dois componentes: tracado e preenchimento (CAPLIN; BANK, 2012).
Ao trazer o rascunho (figura 7) para o programa vetorial foi possivel definir os tracos
e alterar alguns detalhes da ilustracdo, como no canto superior direito e inferior
esquerdo, o0 sol assim como o ouro, € um simbolo espetacular (GONCALVES, 2017).
Essa alteracédo foi devido a limitagao de texturas dentro do aplicativo vetorial. Buscou-
se representar 0s personagens por suas personalidades e caracteristicas fisicas
definidas anteriormente. O ambiente dos personagens tem cores escuras para
representar a negatividade e, na narrativa proposta, a casa € um simbolo de ascensao

(DURAND, 2012) do personagem Liam, que se coloca como superior e protetor.

Figura 13: Proposta

Fonte: Autora (2021)

Para experimentacgdo, procurou-se também utilizar a ilustracdo em bitmap,
assim se tornou possivel trabalhar com sombras, texturas, camadas e simular midias
naturais (figura 10) onde utilizou-se um pincel que se assemelha a textura de lapis
(CAPLIN; BANK, 2012), assim refinando a proposta inicial.
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Figura 14: llustracao refinada

Fonte: Autora (2021)

Observando a ilustracéo, foi possivel analisar as diferentes abordagens
para a ilustracdo, além de unir a teoria do imaginario em sua criacdo. As
consideracdes finais foram feitas de acordo com os contelidos e objetivos propostos

pelo projeto.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A relacdo da musica com design vai além dos campos informativos e de
divulgagéo, ela traz consigo narrativas, sentimentos, descreve momentos que tocam
cada pessoa de forma diferente e inspiradora. Com isso, veio 0 intuito de criar algo
com através da musica e explorar a teoria do imaginario, estudo que traduz conceitos
em formas.

Com as pesquisas realizadas sobre a teoria do imaginario, ilustracéo digital
e criacdo de personagens foi possivel realizar os objetivos propostos deste projeto. O
objetivo geral, criar uma ilustragdo da musica The Gold da banda Manchester
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Orchestra partindo-se da teoria do imaginario de Gilberd Durand, foi concluida
utilizando a metodologia do Arroz Verde de Bruno Munari (2008). O primeiro objetivo
especifico (a) foi necessario, tanto para obter o conhecimento sobre a teoria do
imaginario quanto para descreve-la e utiliza-la. O segundo objetivo (b) foi importante
para a aplicacao e criacdo da ilustracédo, assim estudando a parte de ilustracéo digital,
ferramentas e criacdo de personagem. O terceiro objetivo (c) e ultimo, mesclou os
conhecimentos adquiridos sobre a teoria do imaginario com as técnicas e ferramentas
exploradas de ilustracdo, assim, relacionando as estruturas antropolégicas do
imaginario com a ilustracédo dos personagens identificados na musica The Gold.

Com os objetivos finalizados, foi possivel responder a pergunta deste
projeto sendo ela: Como abordar os estudos do imaginario no desenvolvimento de
uma ilustracdo? O imaginario pode ser abordado na criacdo de ilustracbes pelas
imagens classificadas em sua teoria, assim, no caso da musica The Gold, foram
selecionadas as imagens dentro da letra da musica e aplicadas na ilustracdo. Ja na
area do design, acredita-se que a teoria do imaginario pode ser usada para gerar
conceitos de forma mais criativa e, além disso, apresenta-los de forma visual.

Para a autora, foi um desafio abordar um tema fora da zona de conforto da
comunicacado visual sendo a teoria do imaginario e ilustracdo, além de explorar a
criacdo de personagem. Assim, aplicando a integracdo de contetdos e areas, uma
das caracteristicas do design.
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