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RESUMO

Este projeto de concluséo de curso se propde a explorar e desenvolver ilustragdes de
9 personagens étnicos pertencentes ao livro “Amazofuturo”, e documentar este
processo visando elaborar uma representacao adequada de grupos étnicos, no caso
indigenas, de forma a rejeitar ou mitigar os estereétipos. Para o desenvolvimento
deste projeto, foi desenvolvido um método baseado nas metodologias de Takahashi
e Andreo (2011), Gui Bonsiepe (1984) e Soares (2021).

Palavras-chave: Indigena, Representatividade, Midia, llustracdo, Design de

Personagens, Modelo, Amazofuturismo.

ABSTRACT

This project’s objective is to explore and develop 9 ethnic characters for the book
“Amazofuturo”, and document the process aiming to elaborate a representation that is
adequate to ethnic groups, in this case to the indigenous people, in a way as to reject
or mitigate stereotypes. This project required a method based off the methodologies
of Takahashi and Andreo (2011), Gui Bonsiepe (1984) and Soares (2021).

Keywords: Indigenous, Representativity, Media, lllustration, Character Design,

Model, Amazofuturism.
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1. INTRODUCAO

E tipico do trabalho do ilustrador a necessidade de representar personagens
de diferentes etnias, inclusive diversas da sua prépria, 0 que nem sempre revela
aproximacao ou fidelidade com aquilo que efetivamente pode significar um campo de
representatividade. Nesse campo faltam modelos e referéncias mais precisas no que
se refere a pesquisa para o desenvolvimento do trabalho de ilustradores, que acaba
geralmente desconsiderando pesquisas mais aprofundadas e ocorre de forma rasa,
sem base tedrica que fundamente as escolhas visuais e que, em funcéo disso, podem
apresentar inimeros problemas na representacédo étnica, indo desde imprecisdes de
representatividade, reforcar estereétipo, reproduzir e estimular preconceitos.

Concretamente, a falta de direcionamentos para guiar o trabalho de
ilustradores, no que diz respeito a temas sociais e de reflexdo critica, e na
representacdo de personagens e cenas que escapem de suas vivéncias e/ou
percepcdes imediatas, € um dos problemas que sedimentam este projeto. Um
exemplo disso séo as ilustracdes de personagens indigenas nos materiais didaticos,
literarios e na midia em geral no contexto brasileiro.

Considerado como um dos paises com maior indice de miscigenacédo, com
mais de 57% de autodeclarados néo-brancos (PNAD, 2012-2019), o Brasil ainda
conta com pouquissima representacdo de figuras e cenarios que escapem de
arquétipos brancos e/ou europeus, mesmo ao retratar pessoas e locais
predominantemente negros, indigenas, amarelos ou de outros grupos étnicos. Um
dos reflexos desta situacdo € a maneira como figuras indigenas sao usualmente
representadas na midia, que descreve muitas vezes como “bons selvagens”, sem
acesso a referéncias e tecnologias urbanas, usando somente tangas e penas, sem
nenhuma distin¢do entre costumes, culturas e religiosidades das diferentes etnias que
habitam o territério brasileiro. Como consequéncia de séculos de apagamento
historico, os povos originarios foram cada vez mais relegados ao esquecimento e a
estereotipagem de como eles se pareciam, suas praticas cotidianas, suas

cosmogonias e diversos outros aspectos de suas culturas (LUCIANO, 2006).
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1.1. OBJETIVOS
1.1.1. Objetivo Geral
O objetivo deste projeto de concluséo de curso é desenvolver ilustracdes de
personagens étnicos e documentar este processo Vvisando elaborar uma
representacdo adequada de grupos étnicos, no caso indigenas, de forma a rejeitar ou
mitigar os esteredtipos.

1.1.2.  Objetivos Especificos

e Alinhar métodos e ferramentas de ilustracdo de personagens direcionados a
um projeto de design grafico; visando representacdes étnicas adequadas.

e Realizar o levantamento tedrico para entender o contexto e o conteudo de base
sobre alguns povos indigenas a serem representados no caso do livro
"Amazofuturo®;

e Realizar a representacéo de 9 personagens de diferentes etnias indigenas a
versao do livro digital;

e Descrever consideracdes a respeito do processo criativo e propor um caminho

possivel para ilustradores na representacao de personagens étnicos.

1.2. JUSTIFICATIVA

As midias visuais, como podemos perceber cotidianamente na grande midia,
nao sabem retratar personagens e cenas de grupos étnicos, em especial 0s povos
indigenas. No Brasil esses povos tém sido problematicamente representados em
livros, materiais graficos, pela publicidade e pela midia de massa. Suas
representacbes majoritariamente se resumem a estere0tipos estéticos,
comportamentais, religiosos e folcléricos, isto quando ndo apresentam essas etnias
de maneiras escrachadamente racistas e xenofébicas. E isso € um problema que
poderia ser sanado ou mitigado ao simplesmente incorporar as pessoas
representadas durante o projeto de ilustracao.

Com a onda de retrocessos que assolam o pais, se faz cada vez mais
relevante construir e representar projetos e narrativas dos mais diversos grupos
étnicos, como de indigenas em conjunto com membros destes grupos, principalmente
guando o profissional responsavel por tais tarefas ndo se enquadra como um membro

das minorias protagonistas destes projetos e narrativas.
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Em seus trabalhos, Rocha (2020, p.4) diz:

Vale reforcar que o design gréfico socialmente engajado luta por
uma causa social. Seu objetivo é fomentar a discussao por meio
da divulgacdo de ideias que possam levar a reflexdo ou até
mesmo a mudanca de comportamentos tidos como Unicos,
verdadeiros e imutaveis. Essa pulverizacdo de mensagens
criticas visuais pode ocorrer por meio de cartazes, anuncios de
revista, outdoors, Internet e outros meios graficos alternativos
como sacolas, camisetas, botons, intervenc¢des urbanas etc.

Nesse sentido, salienta-se que ¢é tarefa de um ilustrador, como um
comunicador, encontrar a maneira mais eficiente de comunicar-se com o receptor das
suas ilustracdes, mas ele também possui uma responsabilidade para com as pessoas
e cenarios que ele busca representar.

Também se faz importante frisar que o autor deste texto € uma pessoa negra,
tendo em suas raizes marcas de agressao, preconceito e desumanizagcao que, até
pouco tempo atras, eram chamadas de “frescura” ou “vitimismo”. Ele também carrega
0 sobrenome Maués, derivado do povo Sateré-Mawé, que como inumeras etnias
indigenas sofreu e sofre com as chagas que os séculos de aculturacéo e etnocidio.
Sua terra de origem é o Para, estado densamente populado por negros, indigenas e
pardos, rico em sua pluralidade, suas histérias e sua cultura. O autor destaca que nos
ultimos anos, concomitante ao periodo de sua graduacdo, tem vivenciado uma
realidade de Governo, com énfase na abrangéncia nacional, que ativamente sucateia
a educacao publica no pais, além de ser conivente (para nao dizer “cumplices”) as
violéncias praticadas contra todos os grupos ditos minoritarios da populacdo. Contra
as estatisticas, o autor cresceu em uma familia que lhe deu as condi¢cdes necessarias
para trilhar seus caminhos, foi munido de apoio de amigos e colegas que
acompanharam seus passos, encontrou na arte uma paixao a qual dedicar sua vida,
sobreviveu como um homem negro, nortista e bissexual, e agora esta se formando
em um curso de graduacdo de uma das universidades mais conceituadas do Brasil,
em um contexto de sucateamento da educacdo. Este projeto € uma tentativa de
devolver, mesmo que s6 um pouco, a esperanca que ele teve e tem.

Além da justificativa de foro pessoal que impulsiona a realizacéo deste PCC,
com esta tematica, € preciso salientar a falta de métodos ou modelos de ilustracéo e
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design de personagens que promovam uma reflexdo critica na representagao étnica,
ao menos em lingua portuguesa. Isto péde ser percebido por meio de pesquisa em
plataformas especialmente voltadas a busca de producado cientifica e académica,
como ocorreu por meio de tentativas nos sites como Scielo e Google Académico.
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2. METODOLOGIA
Para a elaboracdo deste projeto, foram alinhados trés métodos distintos: o
Modelo de ilustracdo de Takahashi e Andreo (2011) combinado com o Método

Experimental de Gui Bonsiepe e Netnografia (2021).

2.1. METODO EXPERIMENTAL DE GUI BONSIEPE
O Método Experimental de Gui Bonsiepe, originalmente elaborado para
projetos de produto/mobiliario, possui um viés mais centrado no contexto do uso e do

usuario, e conta com 5 etapas:

2.1.1. Problematizacéo
Consiste em entender a premissa do projeto, 0 motivo de desenvolvimento e
as necessidades que serdo supridas pelo mesmo. Esta etapa € pautada na
exploragéo dos contextos de seu objeto de desenvolvimento, e visa entender as suas

possiveis aplicacdes, as situacdes que demandam seu uso e estimar sua eficiéncia.

2.1.2. Andlise
Nesta etapa sao utilizadas ferramentas e mecanismos técnicos na obtencao
de dados referentes ao produto final, tais como analises sincronica e diacronica,

avaliacdo funcional e estrutural, e das caracteristicas de uso do mesmo.

2.1.3. Definicdo do Problema
Feitas as pesquisas preliminares, o projeto € fracionado em partes, e essas
partes sdo estruturadas e hierarquizadas por ordem de necessidade e requisicao.
Também é feita a formulacéo do projeto, que por definicdo de Bonsiepe (1984, p. 35),
Deve incluir: Introducdo; Finalidade e Objetivos do projeto; Programa de

trabalho; Recursos Humanos, custos e Tempo.

2.1.4. Geracéo de Alternativas
Os conhecimentos e informacdes obtidos anteriormente comecam a tomar
forma. Séo sistematizados esbocos, maquetes, prototipos, solucdes analogas,
paralelos morfoldgicos dos objetos desenvolvidos, até que haja uma decisédo. Esta

etapa pode resultar na retomada das fases anteriores do projeto, se necessario.
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2.1.5. Projeto
Na dultima etapa delimitada pela metodologia, uma das alternativas €
escolhida e devidamente finalizada, observando-se seus requisitos e as diretrizes
definidas, mirando suprir as necessidades de projeto.

O Método Experimental de Gui Bonsiepe possui um processo com enfoque
maior na construgcdo de produtos industrializados que em pecas de comunicacéo
visual. No entanto, isto pode se tornar favoravel a proposta deste PCC, por dar
especial atencdo a etapa de analise preliminar da solucao.

2.2. METODO TAKAHASHI-ANDREO

O método Takahashi e Andreo, explanado no artigo “Desenvolvimento de
Concept Art para Personagens” (2011) que é pensado especificamente para
processos criativos que envolvam o design de personagens, conta com 5 etapas de

Processo.

2.2.1. Briefing
A primeira etapa descrita no artigo é a de identificacdo do objetivo do projeto,

isto é, a delimitacdo do que esta sendo buscado para o design do personagem.

2.2.2. Identificacdo do problema
Este passo é definido pela identificacdo do problema ou dos multiplos
problemas que buscam resolucdo com o projeto. Aqui as diretrizes de projeto séo
dialogadas entre as partes idealizadoras e materializadoras para unificar a visao

guanto as necessidades.

2.2.3. Expanséao de idéias
Momento de pesquisa de referéncias e, principalmente, extrapolar a
criatividade. O artigo diz que a capacidade de discernir informagcBes Uteis e

inspiradoras é uma das mais Iimportantes habilidades de um artista.
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2.2.4. Materializagdo do personagem
Aqui séo feitos os esbocos iniciais, a exploracdo visual, os testes de pose e
expressdo, a analise de evolucdo do personagem, entre outros ensaios de design.
Aqui o projetista pode se livrar do conceito de “ideia certa” ou “ideia errada”, e

desenvolver todas as ideias que parecem pertinentes.

2.2.5. Historia e aparéncia fisica do personagem
A etapa final e, questionavelmente, a mais complexa, é a de definir quem é o
personagem e desenvolver a proposta final. Essa etapa é definida pelo resgate de
possiveis questionamentos acerca do personagem em pauta, como a sua origem, sua
personalidade, seu nome, suas influéncias, que habilidades possui, entre outras
guestdes que podem ou néo ser adotadas. O artigo aponta que a profundidade desta

etapa deve ser condizente com a importadncia do personagem no projeto.

E uma metodologia bem mais interessante, tanto no que diz respeito a como
ela trata o projeto quanto ao fato de ela ser dedicada a projetos de ilustracdo. Ela
também precisaria ser adaptada em alguns pontos, como a materializacdo e a

expansao de ideias, que precisariam englobar melhor design de cenarios.

2.3.  NETNOGRAFIA (2021)

Derivada do método etnogréafico, a Netnografia é uma metodologia que
surgiu em funcao da necessidade de pesquisadores abordarem o mundo on-line em
suas pesquisas (SOARES et al, 2021, p. 2), e seu objetivo principal € adaptar a
etnografia as plataformas digitais e se beneficiar dos recursos disponiveis nelas,
tendo em vista que os conteudos e artefatos virtuais sdo também passiveis, enquanto
produtos da cultura, de oferecem relevancias préprias para investigacdes. Ela é

dividida em 5 etapas:
2.3.1. Definicdo das questdes de pesquisa

A etapa inicial consiste no processo inicial de qualquer pesquisa, que é

entender melhor o objeto de estudo e suas nuances, e também busca explicar a razéo
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de ser da pesquisa.

2.3.2. identificacao e selecao do escopo
Feita a exploracdo inicial, tem prosseguimento a fase de expansédo e
aprofundamento dos conhecimentos fundamentais a pesquisa, sejam eles habitos,
costumes e/ou normas vigentes, para dar alicerce a entrada de campo. Também aqui

é definida qual serédo as principais plataformas de obtencao de dados.

2.3.3. Entrada no campo
Esta etapa é pautada pela observacao, participante ou ndo, além da coleta

de dados e da melhor compreenséo do que € obtido.

2.3.4. Andlise e Interpretacédo de dados
Feita a pesquisa de campo, neste passo as informacdes obtidas na etapa
anterior sdo comparadas as informacdes preliminares e entdo sdo analisadas sob a

oOtica do rigor cientifico.

2.3.5. Redacao e relatos de resultado
A etapa final da netnografia consiste na elaboracé&o de um corolario com base
nos dados adquiridos durante o processo, e na descricdo sistematica dos processos

e resultados obtidos.

Feita a escolha das metodologias, este trabalho sera desenvolvido utilizando
um procedimento que alinhe as trés citadas: Método Takahashi-Andreo, do Método
Experimental de Gui Bonsiepe e da Netnografia. O método projetual implementado
consistra em 5 etapas: Problematizacdo, Andlise, Expansdo de Ideias,
Materializacdo do Produto e Finalizac&o, e serd melhor descrito na continuidade
deste relatorio conforme a demonstracéo de suas etapas aplicadas.

3. A PESQUISA METODOLOGICA PARA REPRESENTACAO DE
PERSONAGENS ETNICOS
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3.1.1. REPRESENTACAO DE PERSONAGENS

Pela definicdo de Andreo e Takahashi (2011, p. 1), o Concept Art de um
personagem implica em tornar visiveis 0s conceitos, caracteristicas e valores do

mesmo. E a maneira de traduzir visualmente o que antes eram apenas abstracées.

“O concept art, pode ser considerado como representagbes visuais que
buscam a materializacdo de conceitos idealizados para a industria de
entretenimento (como filmes de animacédo, acéo livre e jogos eletrbnicos), de
forma a auxiliar de forma relevante no desenvolvimento dos projetos, pois
acelera e torna mais coesa a producéo, tornando possivel incorporar, alterar e

interagir visualmente com as ideias propostas”.

As concept arts sdo, fundamentalmente, criagbes graficas exploratorias, pois
consistem em traduzir visualmente conceitos, caracteristicas e propriedades que até
o momento ndo possuem corporeidade. Em citagdo de Anjin Anhut (2014), “para cada
folha-modelo final, existem diversas e diversas artes exploratérias, mock-ups, coleta
de referéncias, esbocos miniatura, speed paints, variacdes, iteracdes e designs
rejeitados. N&o importa o quéo proficiente o artista conceitual seja, ele ou ela
normalmente vai criar mais trabalhos que seréao jogados no lixo do que designs que
serdo efetivamente aplicados no produto final”. As figuras a seguir (Fig. 01 e Fig. 02)

exemplificam essa reflexao.
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WAKANDA

Figura 01: Concept Art de Zuri.
Fonte: The Art of Marvel Studio’s Black Panther, 2018.

Figura 02: Hairstyle Sketches.

Fonte: Deviantart.com, Alex Brenan-Dent
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De acordo com Senna (2013), o concept art ndo deve ser encarado como o
objetivo final de um projeto, mas sim como uma etapa exploratéria:
“O trabalho de concept art ndo é um fim em si mesmo e seu verdadeiro

sentido s6 se completa no contexto para o qual foi criado”.

3.1.2. APLICAQAO EM PROJETOS DE DESIGN
Muitas metodologias projetuais possuem etapas exploratdrias, trazendo
criacdo de protoétipos que auxiliem no desenvolvimento do produto final, e o concept
art pode ser interpretado como uma das abordagens de exploracéo projetual. Podem
ser considerados processos analogos a arte conceitual o Sketch Rendering (Fig. 03),
em design industrial, o speedpainting (Fig. 04), em ilustracdo, ou a geracédo de
alternativas, etapa possivel em diversas metodologias.

Figura 03: Sketch Rendering.

Fonte: Artstation.com, Nick Wang.
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Figura 04: Belly Dancer.

Fonte: Artstation.com, Giorgio Baroni.

Durante o processo de desenvolvimento das concept arts, o artista
responsavel expande as perspectivas de possivel compreensao acerca do conceito
gue almeja ilustrar, gerando assim maneiras novas de perceber o projeto e seu
produto final, gerando assim mais opc¢des potencialmente benéficas para
desenvolvimento do projeto.

Atrelado a estas questdes, o desenvolvimento das concept arts também serve
como area de testes para o projeto, ndo apenas demonstrando o que funciona mas,
talvez mais importante ainda, também mostrando o que ndo funciona. Muitas vezes
0s conceitos e ideias propostas sdo irrelevantes para a traducéo visual, seja por nao
dialogarem com a teméatica do projeto, por ndo possuirem a profundidade adequada,

por serem ofensivos e/ou preconceituosos, entre outros.
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3.1.3. REPRESENTATIVIDADE INDIGENA EM MIDIAS VISUAIS

Segundo o dicionario Oxford (Oxford University Press, 2022), definicdo do

termo “etnia” é:

“Grupo de individuos que partilham a mesma origem, cultura e
historia, se diferenciando dos demais por suas especificidades
(cultura, religido, lingua, modos de agir eftc.)”.

Paralelamente, uma das definicdbes oxfordianas para a palavra “cultura” é:
“complexo de atividades, institui¢bes, padrbes sociais ligados a criagdo e difuséo das
belas-artes, ciéncias humanas e afins.”

Colocando as duas defini¢cdes lado a lado, é possivel a confirmacao logica de
gue etnia e cultura sdo conceitos intimamente ligados, podendo ser entendidos como
0 poVvo e seus costumes, crencas e contextos. E esses povos possuem seus estilos
de vida, suas estéticas, seus habitos, seus conjuntos de valores, toda uma gama de
particularidades que tornam suas vivéncias unicas e especiais.

Em uma sociedade centrada em informacdo e comunicacdo, o
reconhecimento de padrdes, signos e simbolos se faz presente em todos o0s aspectos,
sendo esse reconhecimento peca importante para a cultura e a comunicacao entre
membros de povos diferentes. No entanto, ndo raro nessa troca cultural, mensagens
ou conceitos importantes se perdem na reinterpretacdo de uma para a outra, e sao
passiveis até mesmo de alteracdes e corrupcbes de seus conteudos originais,
podendo traduzir a ideia errada acerca daquela etnia e seus habitos e costumes, na
forma de esteredtipos, clichés, caricaturas ou preconceitos. Em uma conjuntura onde
impera a intolerancia religiosa, cultural, racial, entre outras, essas falhas
interpretativas carregam um intenso potencial nocivo e costumam ser lidas ndo como
uma versdo deturpada dos grupos representados, e sim como vitrines que
representam a realidade como é, o que pode gerar desde consequéncias imediatas,
como agressdes, segregacdo ou assédio, até consequéncias mais sistematicas,
como apagamento étnico, genocidios, guerra racial, etc.

Historicamente no Brasil, diversos grupos foram vitimas da corruptela de seus

valores e costumes: negros, LGBTQIA+, mulheres, entre diversos outros, porém o
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foco deste trabalho serdo os povos e etnias indigenas, e a maneira como eles sao
representados.

Desde a chegada dos portugueses no Brasil, os povos indigenas foram
constantemente menosprezados por um sistema social que os via como seres

inferiores. Sobre isso, Luciano (2006, p.30) diz:

“Para muitos brasileiros brancos, a denominagdao tem um sentido
pejorativo, resultado de todo o processo histérico de discriminagéo e
preconceito contra os povos nativos da regido. Para eles, o indio
representa um ser sem civilizagdo, sem cultura, incapaz, selvagem,
preguicoso, traicoeiro etc. Para outros ainda, o indio é um ser
romantico, protetor das florestas, simbolo da pureza, quase um ser
como o das lendas e dos romances.”

Sobre o assunto, Montenegro (2014) relata:

“No ambito da Comunicagao, as demandas dos povos indigenas se
relacionam a imagem do indio nos meios de comunicagdo comercial,
estereotipada e fetichizada (REPRESENTANTES DE COLETIVOS
INDIGENAS DE PRODUCAO AUDIOVISUAL et al, 2013). O espaco
para as populacdes indigenas € marcado pela invisibilidade e
estereotipizacao (Ibidem). Em julho de 2013, durante o 45° Festival de
Inverno da Universidade Federal de Minas Gerais, “coletivos
indigenas de producdo audiovisual, organizacbes de apoio a
producdo indigena, professores e estudantes universitarios”
(REPRESENTANTES DE COLETIVOS INDIGENAS DE PRODUCAO
12 AUDIOVISUAL et al, 2013: p. 1) redigiram um manifesto
reivindicando politicas publicas especificas para a producao
audiovisual indigena e maior espaco nas televisdes publicas (2013).”

E como reflexo desse fenbmeno, as midias e meios de comunicacgéo vigentes
passaram a representar esses povos de maneira condizente a essas percepcoes
etnocéntricas. E valido ainda ressaltar que estes eventos ndo sdo exclusivamente

brasileiros, e podem ser observados por todo o continente americano (Figura 05).
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Figura 05: Representacfes imprecisas de etnias Indigenas.

Fonte: Google Imagens

Entre as consequéncias das representacfes estereotipadas dos grupos
indigenas esta o apagamento cultural destes povos por parte da mentalidade
colonialista e autoritaria das metropoles. No texto “De Caminha a Zé Carioca:
invisibilidade, apagamento e silenciamento da identidade cultural indigena”
(BIAVATTI et al., 2020), os autores dizem:

“As narrativas, textual e imagética, criam estere6tipos que contribuem
para a situagcdo de invisibilidade, apagamento e silenciamento da
identidade cultural indigena, sobretudo ao deprecia-la diante da
cultura eurocéntrica do colonizador [...], que passa a dominar os
indigenas, decidindo sobre seu futuro e deveres no novo territorio
brasileiro.”

Em contrapartida a estes fenbmenos, Luciano 2006, p. 22, descreve um processo que
ele chama de “reetinizagcdo” ou “etnogénese”, que seria o processo de 0s povos
indigenas estarem recuperando e reassumindo as suas tradicdes e
costumes.“Indigenas que eram antes preteridos e desprezados por suas crengas e
culturas agora reivindicavam o reconhecimento de suas etnicidades e territorialidades
nos marcos do Estado Brasileiro”.

Um dos pilares dessas reivindicacdes é a reparacao da imagem do indigena

gue visa, entre outras coisas, apagar os estereétipos atribuidos a esses povos e
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resgatar o protagonismo em contar as préprias historias. Novamente é possivel
ressaltar que tais pautas nédo sdo exclusivamente brasileiras, e que o processo de
empoderamento de etnias que fugissem a norma eurocéntrica € um fenébmeno que

vem ganhando forca por todo o mundo (figura 06).

Figura 06: Representacdes acuradas de etnias indigenas.

Fonte: Google Imagens

3.2. METODO TAKAHASHI-ANDREO
Sendo um projeto de ilustracdo que envolve a criacdo de concept arts de
personagens, o Método Takahashi e Andreo 2011) prové muito do que seria

necessario para este tipo de projeto, dentre os quais é possivel destacar 3:

3.2.1. Briefing com foco em design de personagem
Por mais que metodologias multifinalitarias sejam mais versateis e possam
ser aplicadas a diferentes propostas de projeto, uma metodologia especifica é capaz
de munir o designer com ferramentas e conhecimentos especificos. Este é o caso
desta metodologia, ao levantar questdes como o uso esperado do personagem, seu

nivel de detalhamento, a midia de exposicao, entre outros fatores;
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3.2.2. Etapas de materializacdo e geragao de alternativas
A metodologia descrita por Takahashi e Andreo faz uso de elucubracdes e
conjecturas como ferramenta de desenvolvimento do projeto, como atribuir elementos
simbdlicos a personagem ou imagina-la em situacfes extremas, criando assim um
acessorio ao briefing para expandir novas ideias de traducdo visual. A metodologia
também traz taticas para explorar a potencial pluralidade de conceitos, como as

caricaturas, exercicios de expressao ou idealizacdo das figuras;

3.2.3. Propostas de aprofundamento de personagem
Takahashi e Andreo apontam em seu artigo a importancia de néo fazer da
personagem em desenvolvimento uma tela em branco, apenas com uma aparéncia.
No texto sdo elencados diversos pontos que podem ser utilizados para aprofundar a
personagem e sua relacdo com O universo em que se insere, que vao desde
descricdes mais basicas como a idade e o0 género da personagem, até elaboracdes
mais especificas, como as suas relacdes familiares, seus habitos cotidianos ou suas

falhas e limitacdes.

Ainda assim, a metodologia ainda € incapaz de suprir todas as necessidades

do projeto, pela falta de aparatos especificos. Dentre as principais lacunas estao:

3.2.4. Falta de profundidade quanto a representatividade
Takahashi e Andreo pincelam temas que poderiam se encaixar em pautas de
representatividade (género, sexualidade, raca, etnia etc.), mas em momento algum

se aprofundam nessas questdes e no que elas significam em um contexto narrativo;

3.2.5. Inexisténcia de uma etapa de validacao
A metodologia, como descrita no artigo, € desprovida de um momento de
analise e/ou consultoria para além do briefing, seja de parte do contratante do projeto
ou por parte do grupo representados nas ilustracdes, o que potencialmente poderia
resultar na reproducéo inconsciente de um esteredétipo ou na propagacéo de alguma

forma de preconceito.
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3.3. METODO BONSIEPE
Em contrapartida ao método Takahashi-Andreo, o Método Experimental de Gui
Bonsiepe (1984) se trata de uma metodologia centrada em design de industrializados
e é consideravelmente mais flexivel a projetos generalistas. Dentre suas principais

forcas, é possivel destacar:

3.3.1. Atencao ao contexto
A metodologia traz em seu cerne atencéo especial ao contexto do uso e do

usuario, reconhecendo suas necessidades e seus interesses no projeto;

3.3.2. Recursividade em etapas de validagao
Como descrito em seu material-base, o Método Bonsiepe conta com diversos
momentos de analise, seja de contato com o0 seu publico-alvo ou de validacdo com
especialistas, além de permitir que essa validacao seja feita e refeita em diversos

momentos do projeto;

3.3.3. Flexibilidade de aplicacéo
Por ser um método mais generalista do que o anteriormente analisado, sua
adaptacao torna-se mais facil a projetos que ndo necessariamente de design de
produto. Suas etapas sdo descritas de maneira mais ampla e permitem que a

metodologia seja modificada conforme as necessidades do projeto.

Ainda assim, a metodologia possui algumas lacunas quanto as necessidades

deste projeto, dentre as quais:

3.3.4. Tempo de duracéo
Por contar com diversas etapas de validacdo e a recursividade das mesmas,
a aplicacdo da metodologia € potencialmente mais demorada, 0 que resulta em

possiveis prolongamentos de prazo e atrasos em entregas de projeto.
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3.3.5. Caréncia de ferramentas especificas para a ilustracdo de
personagens

Apesar de ser uma metodologia de facil adaptacédo, a falta de diretrizes que

possam ser traduzidas em normas ou guias para ilustracdo tornam dificil a adaptacéo

especifica a projetos de ilustracao.

3.3.6. Falta de profundidade quanto a representatividade
De maneira similar a Takahashi e Andreo, este método ndo possui diretrizes
especificas para problematizar as formas de representatividade de diferentes povos
e etnias. Mesmo oferecendo procedimentos e etapas claras para as concept arts de
personagens, o modelo proposto ndo abrange uma forma critica de construcéo
estética enquanto discurso de representacdo das pluralidades humanas. Portanto,

entendeu-se como necessario o complemento de um método netnografico.

3.4. METODO NETNOGRAFICO
Por fim, foi incorporado o método Netnografico no processo metodologico
deste PCC. A Netnografia, de acordo com Soares e outros autores (2021), consiste
na adaptacao da etnografia para ambientes digitais, sendo assim mais adequado para
analises quais a coleta de dados in loco com pessoas em seus ambientes e na
vivéncia de suas culturas nao € viavel por questdes como 0 acesso a grupos étnicos
distantes geograficamente ou ndo muito abertos ao projeto de design participativo,
como ocorreu no desenvolvimento deste PCC. Alguns pontos positivos do método
Netnogréfico (SOARES et al., 2021), séo:

3.4.1. Foco em contexto e pessoa
A metodologia ndo é derivada dos projetos de design, e sim do
processo cientifico formal, o que faz com que os resultados obtidos durante as
etapas de pesquisa sejam mais confiaveis devido as normas de pesquisa e

andlise de dados.

3.4.2. Praticidade do processo
Como descrito no artigo “Netnografia e pesquisa cientifica na internet’

(Soares et al, 2021), a disponibilidade de informacdes e a facilidade de acesso a elas
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€ outro fator diferenciador da netnografia, além de que estas informacdes estdo

disponiveis em diversas midias (textos, imagens, videos, infogréficos etc.).

3.4.3. Potencial de responder fenbmenos emergentes
Apesar de ser um problema antigo, a discussao sobre representatividade
étnica sO veio a luz recentemente. Tendo isso em mente, € importante utilizar

ferramentas que podem traduzir e adaptar discussGes modernas.

Dentre alguns dos pontos negativos da metodologia, podemos apontar:

3.4.4. Metodo recente

Ser um processo recente faz com que a validade e eficacia da metodologia
ainda seja questionada, principalmente pela comunidade cientifica, que € a origem do
procedimento.

3.4.5. Perda de proximidade

Uma das vantagens da etnografia é justamente a insercdo e observacéo
(participativa ou nao) por permitir acompanhar e tirar conclusées em primeira mao.
Ao optarmos por uma adaptacao digital da etnografia, o pesquisador fica sujeito a
suprimir a complexidade das observacdes do grupo étnico ao que é possivel de ser
encontrado na internet e, muitas vezes, mesmo que em fontes oficiais, como

documentos de 6rgaos do governo, ndo sédo contetudos produzidos por estes povos

3.4.6. Objetividade “Subjetiva”

Ao mesmo tempo que a pesquisa digital facilita o processo de busca e
pesquisa, a falta de uma norma padronizada cientifica das fontes online pode gerar
dificuldades de pesquisa, a exemplo de fontes ndo confiaveis, analises tendenciosas

ou simplesmente informacdes falsas.

3.5. PROPOSICAO DE UM MODELO DE REPRESENTACAO ETNICA DE
PERSONAGENS
Feita uma analise mais aprofundada das metodologias previamente apresentadas, se

faz perceptivel a necessidade de adapta-las as necessidades deste projeto. O Método
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Takahashi Andreo (2011) é especifico a criagdo e design de personagens, mas possui
lacunas quanto a andlise de contexto de apresentacdo de projetos e pesquisa de
caracteristicas etno-culturais relevantes. Ambas essas lacunas séo supridas ao
agregarmos caracteristicas do Método Netnogréafico (SOARES et al., 2021) e do
Método Experimental de Gui Bonsiepe (1984), que trazem aprofundamento de
caracteristicas culturais e atencao a contextos de uso e apresentacdo. E apesar de
nenhuma dessas duas metodologias apresentar formalmente ferramentas que
possam suprir algumas necessidades de projeto (concept arts de personagens), elas
séo flexiveis a ponto de permitirem complementa¢des de acordo com 0s objetivos
deste PCC.

Assim, no alinhamento dos métodos, neste projeto é aplicado o Modelo de
Representacdo Etnica de Personagens. Seu intuito de ser € apresentar uma forma de

ilustrar etnias e/ou grupos discriminados evitando clichés e estereotipos.

DESAMBIGUACAO ENTRE MODELO E METODOLOGIA

De acordo com o dicionario Michaelis, uma das definicdes de Metodologia é
“conjunto de regras e procedimentos para a realizagdo de uma pesquisa”, enquanto
que uma definicdo de Modelo é descrita como “objeto que se destina a ser
reproduzido por imitagao”.

Por definicdo, este projeto enquadra-se mais na descricdo de um modelo do
gue de uma metodologia, pois o processo aqui descrito ndo formaliza regras e
procedimentos para o desenvolvimento de um projeto, mas sim descreve 0 processo
realizado para um caso especifico e que € visado como um piloto que pode ser
utilizado, pelos mesmos passos, para a representacao de outras etnias. Estritamente
falando, este modelo pode vir a se tornar uma metodologia, porém isto exigiria um
rigor maior e mais averiguacdes para validar seu processo.

O modelo apresentado (que por questdes de ordem, sera denominado
Modelo de Representacdo Etnica de Personagens) é constituido de cinco etapas
maiores, cada qual subdividido em tOpicos menores. As etapas Ssao

Problematizacéo, Andalise, Expanséo de Ideias, Materializacéo e Finalizacéao.
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3.5.1.

Problematizagéo
Na etapa inicial, este modelo define um questionamento e um problema
gue serdo resolvidos no projeto, e depois delimitar possiveis respostas
a essas questdes. No caso deste projeto especifico, a problematizacéo
foi:
“Como posso ilustrar povos indigenas brasileiros de maneira a
evitar esteredétipos e preconceitos?”
Delimitado o questionamento, as saidas encontradas serdo a base
norteadora de desenvolvimento do projeto (figura 07).

“Como posso
ilustrar indigenas
sem me apoiar em

estereodtipos e
preconceitos?”

Entender e
pesquisar sobre
representatividade
afroindigena na
area da ilustracao

Entender os
profissionais que
podem tratar isso,
0S meios em que

iSso se propaga

Figura 07: Fluxograma da etapa de problematizagéo.

Fonte: Autor.
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3.5.2.

Analise
A segunda etapa do modelo consiste em comecar a pesquisar e
acumular dados relevantes ao processo, seja qualitativa ou
guantitativamente. Neste caso, esta etapa consistiu no contato com
lideres e representantes indigenas, e também editores e autores do livro
"Amazofuturo”, que serd o destino das ilustracdes deste modelo.
Também nesta etapa foi feita a pesquisa de similares, buscando
profissionais de ilustracdo e seus procedimentos e representacdo de
indigenas. Este também é o momento de busca preliminar de
referéncias visuais pertinentes ao projeto, tendo em mente a validacao
com os representantes indigenas. Se for necessario, esta etapa pode

ser repetida em momentos diversos do projeto (figura 08).

Quantificacdo/
Qualificacao

dos dados
(EEVERIES

:

Entrevistar
liderancas/represen
tantes indigenas
relevantes aos
contos (elementos
visuais,
representacao)

Analise sincronica
para ver como
outros ilustradores
procederam
(Mikhasso, q1r0z,
DeoxyDiamond)

Figura 08: Fluxograma da etapa de Analise.

Fonte: Autor.
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3.5.3.

Expanséo de ideias
Esta € a primeira etapa criativa do processo, e consiste em criar
repertorio visual para o projeto. Esta etapa € encaminhada para o foco
ilustrativo, e nela as referéncias visuais foram agregadas e
experimentadas. Aqui os primeiros esbocos s&o desenvolvidos e
analisados. Se for necessario, esta etapa pode ser repetida em
momentos diversos do projeto, e idealmente ela retorna a etapa de

Analise pelo menos uma vez para validacao (figura 09).

Estratégias de
amplia¢cdo de

ideias criativas

Y

Pesquisa de
referéncias
(Filmes,
ilustracdes,
livros, artigos)

Moodboards
(cenario,
personagens,
midias, culturas)

Fantasiar sobre
0 personagem e
0 cenario
("e se...?")

Elementos
simbolicos/
mitologicos

Figura 09: Fluxograma da etapa de Expanséo de Idéias.

Fonte: Autor.
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Processo de
rascunho e

desenvolvimento
visual

Personagem

3.5.4. Materializagao
A pendultima etapa do processo € onde os conhecimentos agregados
nas etapas anteriores sao aplicados, e onde as ilustracbes comecam a
ser efetivamente desenvolvidas, ferramentas criativas sdo aplicadas e

alternativas sdo elaboradas para futura selegéo (figura 10).

) Manchas de Expressdo/ N I : . -
Caricatura |- - Humor |- ; - -| Exagero [ - P - - | Idealizacdo |- - |Combinacdol- - | Distor¢dao |-4 Evolucdo
tinta Gestual

Figura 10: Fluxograma da etapa de Materializacao.

Fonte: Autor.

3.5.5. Finalizacéo
A etapa final consiste na escolha dos esbocos que serdo arte-
finalizados, a execucdo da arte-final, o fechamento do arquivo e a

aplicacao da arte no suporte escolhido para veicular a ilustracéo.
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4. EXECUCAO DE UM CASO PILOTO
4.1. ESCOLHA E JUSTIFICATIVA DE UM GRUPO ETNICO

Formalizado o processo do projeto, € iniciada a sele¢cdo de um grupo étnico
a ser pautado. Por se tratar de um modelo que mira reduzir instancias de preconceito
e, de alguma forma, remediar os efeitos de séculos de segregacdo, é imperativo que
0 publico-alvo deste projeto seja uma classe que sofre com as marcas do preconceito.

Resgatando reflexdes feitas no capitulo anterior, se faz perceptivel o impacto
decorrente de uma representacdo malfeita na midia, mas uma questdo segue sem
resposta explicita: qual é a verdadeira importancia em incluir o sujeito representado
No processo?

Em sua dissertacéo, Urquiza (2013) diz que

“Identidade e diferenga sao inseparaveis: relacionam-se entre si numa
relagdo de profunda dependéncia. ‘A identidade é relacional’;
‘marcada pela diferenga’. O Outro, aquele que difere, € sempre em
relacdo a identidade. Ao se definir, 0 sujeito-colonizador vai se
demarcando, construindo territorios, estabelecendo o que esta
‘dentro’ e 0 que esta fora’; 0 que € e o que nao é, ‘nés’ e ‘eles’. Vai,
no cotidiano, classificando e atribuindo significados e valores,
hierarquizando modos de ser e modos de viver. O discurso, por sua
vez, carrega essa mesma complexidade e ambivaléncia: ndo é
‘natural’, desinteressado, neutro. Constréi representagbes da
realidade, mesmo para situacdes aparentemente essencializadas e

L)

vistas como fixas, como se ‘sempre tivessem existido’.

Agora, tendo em mente os conglomerados de midia brasileiros, que operam
sob um contexto cultural hegembnico de poder e, consequentemente, se beneficiam
da exploracdo e segregacdo de classes marginalizadas, € possivel compreender
melhor a razdo de reproducdes preconceituosas e estereotipadas nos canais de
comunicacado. Esses conglomerados ndo possuem interesse em dar palco e voz aos
grupos preteridos pela sociedade, pois isso interfere com um status quo favoravel a
eles.

Também é possivel acusar um fato talvez mais simples ainda, que é a
auséncia de grupos marginalizados nas cadeias criativas e produtivas da midia.
Atores, atrizes, artistas, ilustradores e ilustradoras que sejam parte das ditas minorias
ainda aparecem em menor quantidade e destaque nos canais de comunicagao, pois

esses artistas muitas vezes ainda sao vistos como “a cota”, como “typecasting” ou
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simplesmente como menos competentes. Como disse Sofia Ferreira (2021), atriz e

produtora, no debate “Cultura e Reparagéo Historica da Populagdo Negra”™

“A falta de inclusdo de pessoas negras, indigenas e LGBTQIA+ na
industria audiovisual causa um dano imenso para essas populacdes
também no quesito econdmico. Uma pesquisa da Ancine (Agéncia
Nacional do Cinema) de 2016 revela que pessoas hegras
representam 2,5% de diretores e roteiristas, sendo que somente
homens negros estdo nesse percentual. A gente ndo tem mulheres
negras como diretoras e roteiristas.”

E com a falta da inclusdo destes grupos no processo, seja por contatos de
validagéo, por contratar membros dessas minorias, ou pesquisa prévia, tudo que se
possa dizer a respeito desse grupo de pessoas tera potencial de ser inacurado ou
parcial.

Como disse Woodward (2000, p.9), “A identidade é relacional”; “marcada pela
diferenga”. Ao tentar uma representagdo sem tato antropologico, cria-se o risco de
agredir culturas, etnias, grupos de corpos, sexualidades e/ou géneros, entre as tantas
pluralidades humanas existentes, perpetuando assim preconceitos e opressoes
historicas apenas a pouco comecaram a ser combatidas em maiores escalas.

Com base nessa Otica, € possivel resumir a importancia de incluir o sujeito
representado no processo em trés premissas:

e Evitar a reproducéo de violéncia contra o grupo representado;
e Guiar decisbes a partir da compreensdo das discussbes e pautas
relevantes do grupo étnico;

e Evitar replicar danos causados pela violéncia sistematica

4.2. CASO DO LIVRO "AMAZOFUTURO"
Durante a etapa de pesquisa do projeto, foi encontrado o livro Amazofuturo,
uma antologia de contos de autores brasileiros com a tematica do Amazofuturismo.
O Amazofuturismo nasce como uma resposta ao Afrofuturismo, que, de

acordo com a definicdo de Mark Dery (1994, p.180, traducdao feita pelo autor), seria:

“A ficcdo especulativa que trata de temas afro-americanos e aborda
preocupacdes de afro-americanos nos contextos tecnoculturais do
século XX (e, mais amplamente, abordando a significagdo dada por
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negros a imagens de um futuro mais tecnolégico e melhorado
prostéticamente)”.

Outra definicdo, mais moderna, é oferecida por Ytasha Womack (2013, p. 9)
e complementa a definicdo de Dery:

“Tanto uma estética artistica quanto uma estrutura para uma teoria
critica, o Afrofuturismo combina elementos da fic¢ao cientifica, ficcdo
historica, ficcdo especulativa, fantasia, afrocentricidade e realismo
magico com crencas nao ocidentais. Em alguns casos, é uma
reelaboracédo total do passado e uma especulagdo sobre o futuro
carregada de criticas culturais”.

Em resposta a este movimento, o Amazofuturismo € uma releitura tupiniquim
da mentalidade e estética da subcultura Afrofuturista. Rogério Pietro (2020, O
Movimento Amazofuturista) caracteriza o Amazofuturismo como uma ode a flora, a
fauna e a humanidade, e como um potencial veiculo de comunicacéao e reflexdo
acerca de suas tematicas.

As primeiras aparicbes do movimento Amazofuturista sao atribuidas ao artista
Joao Queiroz (@q1r0z no Instagram). Em sua explicacao sobre o subgénero, o artista
diz (Queiroz, 2020, p. 96):

“O objetivo era dar um ar mais daqui, do Pindorama, para a ficcdo
cientifica; mais especificamente, para o cyberpunk. Nessa época, a
tematica da minha arte era tdo confusa quanto a minha identidade.
Assim como vocé, leitora ou leitor, eu sou daqui. Deste Brasil. Porém,
a minha cabeca estava em outro lugar. Logo, a minha arte também se
tornara estrangeira. [...] Ela ndo conhecia mais o cheiro da terra preta,
da farinha, do urucum. Ela ndo conhecia mais a tez da nossa gente.
O meu pincel carregava mais tinta branca do que marrom. Por isso,
criei um simples retrato de trés-quartos de uma mocga com fei¢cOes
indigenas e elementos roboéticos. Por pura curiosidade e impulso.
Logo em seguida, conheci o solarpunk, um movimento que busca
pensar em um futuro sustentavel para a humanidade. As ideias se
casaram. E o amazofuturismo nasceu”.

Com base neste movimento estético, foram reunidos os contos de diversos
autores brasileiros que se encaixassem na tematica, cada qual abordando as pautas
e pilares do amazofuturismo da maneira que lhes coubesse melhor. Os pilares do

Amazofuturismo também sdo apresentados por Pietro (2020, Amazofuturismo):
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“Primeiro Pilar: Os indigenas, a etnia ou o povo representado, seja real
ou ficticio, deve ser da selva Amazénica;

Segundo Pilar: A tecnologia indigena deve ser inovadora e Unica;
Terceiro Pilar: Os avancos tecnoldgicos devem estar em harmonia com
0 meio ambiente;

Quarto Pilar: As historias devem ser contadas do ponto de vista dos
personagens indigenas;

Quinto Pilar: O Amazofuturismo ndo é sobre pessoas.”

Delimitados o intuito e 0 escopo do projeto, restava escolher a midia de onde
seriam adaptados os personagens, contando que a maior parte dos personagens a
serem desenvolvidos fossem indigenas ou que possuam ascendéncia dos povos
originarios. Foi feita uma pesquisa entre as obras que pudessem se enquadrar as
diretrizes de busca do projeto, que eram:

e Maioria de personagens indigenas ou descendentes;

e Possuissem lacunas em suas representacdes dos personagens indigenas;

e Facilidade em adaptar para ilustracdo, ou seja, textos que apresentassem
informacdes suficientes quanto a apresentacdo étnica e personificacdo dos
personagens;

Dentre os 20 contos presentes na antologia, foram escolhidos 3 contos a

terem seus personagens ilustrados, foram eles:

4.3. Conto "Cangaiba”

Ambientado na futurista cidade de Umadua, este conto de acao narra o trajeto
de Poty, um investigador da policia com habilidades especiais, na busca por um
criminoso que parece ter objetivos sociais por tras de seus crimes.

O protagonista do conto pertence a etnia dos Araras do Pard, o antagonista
nao teve sua etnia definida no texto, e a personagem secundaria ilustrada é de origem

Guarani.
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4.4. Conto "Crime e Castigo na Pindorama do Século XXII"

Este conto gira ao redor das reflexdes de Moacir, o autodenominado Maior
Carrasco da Humanidade, acerca de seus atos de traicdo contra seu proprio povo, 0S
cidadaos do ficticio pais Pindorama, e ao redor de seu julgamento.

A etnia definida para os personagens do conto é a Huni Kuin, a Gnica etnia

citada nominalmente no texto.

4.5. Conto "Projeto Curupira”

Uma ficcdo mais préxima de horror corporal, este conto segue Kaiua, um
garoto que é sequestrado junto de seu amigo para serem utilizados como armas
biologicas de uma organizacdo secreta.

Os personagens indigenas e humanoides deste conto seréo representados

como Guarani, visto que nenhuma outra etnia € citada nominalmente no texto.

Cada um desses contos teria 3 personagens ilustrados, totalizando um total de
9 personagens a serem ilustrados, dos quais 8 sdo descritos como indigenas.
Neste relatério serdo descritos os processos de design de apenas 3 dos

personagens, a fim de evitar repeticbes desnecessarias.
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5. PROCESSO E APLICAQAO DO DESIGN
5.1 QUALIFICAQAO DOS DADOS RELEVANTES
Como delimitado no modelo elaborado para este projeto, esta etapa consiste
em dialogar com os individuos e entidades relevantes ao desenvolvimento deste
trabalho. Foram definidos como sujeitos relevantes:
e Os responsaveis pelo livro Amazofuturo (redatores, autores, editores);
e Entidades, individuos e liderancas indigenas (preferencialmente, pertencentes
as etnias a serem retratadas nas ilustragdes).
O autor do projeto entrou em contato com o0s autores de todos 0s contos a
serem ilustrados, com o curador do livro, o editor, e com duas associac¢fes indigenas,
obtendo resposta de ambas as associacfes indigenas, do editor do livro e do autor

de “Crime e Castigo na Pindorama do Século XXII”.

5.1.1. Associagdo Wyka Kwara

O primeiro contato foi por meio de uma videochamada informal com a
Associacdo Multiétnica Wyka Kwara, uma organizacdo que visa desconstruir o
modelo de vida eurocéntrico hegemoénico e capitalista, a partir da valorizacdo dos
saberes e fazeres ancestrais, bem como acolher e unir indigenas remanescentes, que
sobrevivem resistindo em contexto urbano (O que queremos | Museuwykakwara).

Em dialogo com representantes da associacao, foi apresentado o conceito de
“‘Nunca mais noés sem nés”, que é a nogdao de que narrativas indigenas sejam
conduzidas, relatadas ou acompanhadas pelos proprios indigenas, e ndo que sejam
processos alheios a eles. Os membros da associacéo relacionaram esse conceito ao
fato de que néo s6 ndo haviam autores indigenas entre os autores de Amazofuturo,
COmo poucos eram sequer amazoénidas.

Os membros associados da Wyka Kwara apontaram ainda a importancia de
diferenciar um conteddo epistemologicamente indigena de um conteddo
tematicamente indigena, afirmando que a obra Amazofuturo era apenas
tematicamente indigena. A diferenca, segundo eles, se dava ao fato de os contos néo
representarem de maneira fiel a vivéncia, cultura, fundamentos e valores das etnias
a que se propunham. O que era percebido na obra era a reproducédo de clichés
envolvendo as multiplas etnias indigenas existentes, com pouca sensibilidade a

significancia de determinadas descri¢cdes e representacdes. Esta maneira de lidar
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com 0s contos acabava por gerar ruido entre 0 que era transmitido no livro e a
realidade das etnias, além de fazer propagar a maneira como séo representadas
figuras indigenas em obras brasileiras.

Também foi apontado que pesquisas em plataformas digitais corriam o risco
de serem enviesadas, pelo fato de tais plataformas serem criadas, administradas e
frequentadas por publicos majoritariamente eurocéntricos e embranquecidos. Do
ponto de vista da associacdo, a maioria dos conteddos que pudessem ser
encontrados de maneira digital seriam propensos a passar por alguma forma de
interferéncia ou lente incompativel com a epistemologia vivida pelas etnias.

Por fim, a associacdo Wyka Kwara ndo demonstrou interesse em apoiar o
projeto, tendo em vista o0 contexto supracitado. Assim, no intuito de dar um rumo mais
coerente a proposta deste projeto, alertados quanto as insatisfacbes da associacéo
Wyka Kwara, foi feito o convite aos seus integrantes, se haveria interesse e
disponibilidade de algum material como contos, historias e outras formas de narrativas
escritas, para o desenvolvimento deste PCC. Contudo, para isso, as liderancas
solicitaram um investimento financeiro que, mesmo muito justo, ndo é possivel para
a realizacdo de um projeto como este PCC, que ndo conta com aporte financeiro.
Este acontecimento implicou em um processo intenso de reflexdo do autor e
orientador deste PCC, quais, considerando as condi¢cdes postas e o0 tempo ja
investido no projeto, bem como o pouco tempo para sua execucao, decidiram por dar
continuidade na ilustracdo do referido livro Amazofuturo, com a clareza de que,
mesmo que este produto cultural possa apresentar problemas de representacao
étnica e cultura na historia escrita, como apontaram 0s integrantes da associagao
Wyka Kwara, o projeto de ilustracdo de seus personagens desenvolvido neste PCC
iria procurar mitigar este problema na forma como representa visualmente os povos
representados. Isto, na percepcéo do autor e orientador deste projeto, pode oferecer
uma nova perspectiva para o leitor do livro e preencher lacunas ou entdo contrapor
informacfes do texto escrito do livro, de modo que o leitor deste possa construir
percepcdes mais amplas desta relacdo texto-verbal/imagem ilustrada.

E importante frisar que este projeto é feito com o intuito de melhor ilustrar a
relacdo visual que a atual sociedade possui de figuras e entidades indigenas. Nao se
trata de tentar “explicar” os indigenas, sua sociedade ou a maneira como vivem, mas

sim defender que o trabalho de um comunicador ndo € tentar reinterpretar essas
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vivéncias e sociedades, mas sim traduzir da melhor maneira possivel para evitar a

reproducao de preconceitos.

5.1.2. APYEUFPA

O segundo contato com etnia indigena se deu em didlogo por videochamada
em uma conversa informal com a Associa¢do dos Povos Indigenas Estudantes da
Universidade Federal do Paré - UFPA (APYEUFPA).

Em dialogo com um grupo de membros da APYEUFPA, um dos
representantes, das etnias Pira-Tapuyo e Tucano, apontou a relevancia de um
trabalho académico que tratava justamente de representatividade. Foi exposta aqui a
frequéncia com que os simbolos e icones indigenas eram utilizados de maneira
errbnea, momentos em que a tentativa de representar membros de uma etnia
especifica era repleta de simbolos de uma outra etnia, irrelevante ao processo
(Marinho, 2022):

“Ja vi muitas outras organizagdes ou movimentos produzirem
cartilhas, folders, cards de divulgacdo nas redes sociais em se
tratando de povos indigenas colocando outros elementos que nao
representam a cultura indigena brasileira, que € uma diversidade.
Eles trazem caracteristicas que, as vezes, nem sdo de povos
brasileiros. Quando a gente fala de povos indigenas, a gente tem que
lembrar que sdo mais de 305 povos indigenas no Brasil, e dentro
desses, cada um deles tem a sua especificidade em se tratando da
lingua, da alimentacdo, da pintura corporal, que a gente chama de
grafismo. J4 vimos varias publicacdes gque tentam representar, por
exemplo, ‘essa ¢é a pintura do povo Kaingang’, e la tem a pintura de
outro povo. J& vi parentes dizendo que esse tipo de pintura nao
representa, porque nao é a pintura do povo dele.”

Os estudantes da APYEUFPA relataram ainda diversos casos de jovens e
criancas da metrépole belenense que afirmavam possuir antecedentes indigenas em
suas familias, mas que ndo sabiam exatamente qual era a sua ligacdo com essa
ancestralidade, revelando um nivel de apagamento cultural. Com base nisso, também
foi citada a importancia de redescobrir essas ligacdes a partir de conversas com 0s
parentes mais antigos, potencialmente mais proximos dos antecedentes da familia.

Outro ponto que foi indicado foi dificuldade na autoidentificagdo como
indigena por parte de pessoas que ndo possuem vivéncia nas aldeias, mas que
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possuem parentes e familiares préximos que viveram em aldeias ou possuem
linhagem indigena fora das aldeias.

Paralelamente as falhas em representar simbolos especificos, também foi
contada a importancia de uma representacao precisa das etnias. Foi relatado o caso
de producéo de uma cartilha sobre os cuidados preventivos da Covid-19, feita com
foco em povos indigenas, onde personagens das etnias Tembé e Caripuna foram

utilizados no processo:

“Na pintura corporal deles (os personagens), a pintura permaneceu a
dos povos respectivos, das culturas respectivas deles. E foi isso que
chamou mais atencéo de quem pegou a revista e viu, que eram dois
indigenas de diferentes etnias, mesmo ndo especificando na revista
que elas eram diferentes. Por que perceberam isso? Porque as
pinturas identificavam eles, as pinturas eram diferentes umas das
outras. Os Tembé reconheceram a pintura deles, os Caripunas
também sentiram a mesma coisa. Cada pintura traz um significado
importantissimo, um significado ancestral. E ¢é importante e
interessante falar que isso aconteceu porque o desenvolvimento da
cartilha contou com participagéo e colaboracédo de indigenas, direta e
indiretamente”.

Outro ponto relevante levantado foi o de reconhecer os limites da
representatividade, isto €, saber identificar o momento em que a pesquisa se torna
invasiva e desrespeitosa para com o0 grupo investigado. Um dos representantes,
descendente da etnia Koykatéjé, citou como exemplo alguns conhecimentos dos
Parkatéjé (Kokaproti, 2022):

“Tem um dicionario do povo Parkatéjé, que relata o nome dos anciaos,
o significado e o porqué desse nome ter sido escolhido, desde os
antepassados, bem como alguns desenhos referentes a esses
nomes, mas ele ndo é exposto em escolas ou nada desse tipo. Ele é
um livro confidencial, que diz respeito s6 aos membros da etnia.”

Também foi questionado ao grupo APYEUFPA quanto a sua posicdo em
relacéo ao livro "Amazofuturo”, no que estes indicaram que néo sentiam um problema
no uso da obra para este PCC, considerando os objetivos deste projeto. Ainda,
consentiram que o livro em questao pode ser um objeto cultural interessante, no que

coloca 0s povos originarios e seus assuntos como protagonistas.
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5.1.3. Produtores de "Amazofuturo”

Por fim, houve a tentativa de contato com os responsaveis pela producdo do
livro "Amazofuturo”, destacando os autores dos contos a serem ilustrados, o editor do
livro e o curador do material. Destes, os Unicos com quem foi possivel o contato foram
Mauricio Coelho, o editor do material, e Alexandre Torres, autor de “Crime e Castigo
na Pindorama do Século XXII”. A estes, o graduando direcionou questionamentos
focados em compreender o processo de desenvolvimento do livro e,
fundamentalmente, se houve alguma forma de participacdo ou pesquisa de indigenas
No processo criativo.

O editor do material alegou que houve, sim, tentativa de inserir autores,
liderancas ou representantes indigenas no processo, porém o alcance da editora
dificultou o processo, resultando em respostas escassas e inconclusivas. Ele também
contou que a editora nao teve arbitrio na representacéo das etnias, e que esta diretriz
ficou a critério dos autores dos contos, bem como a escolha das etnias apresentadas.

Em momento posterior, foi contatado o autor de “Crime e Castigo na
Pindorama do Século XXII”. Quando indagado, ele confessou nao ter tido contato
direto com a etnia citada nominalmente em seu conto (no caso, Huni Kuin), mas que
pesquisou por livros, musicas, podcasts, lendas e artes que tratassem da etnia. Ele
também relatou que o seu intuito em escrever o conto selecionado foi justamente

refletir as consequéncias da aculturacdo, em suas proprias palavras (Torres, 2022):

“Eu estava interessado em trabalhar o conflito de valores e o problema
da aculturagdo. Também tenho consciéncia da minha limitagdo de
branco sulista em trabalhar os temas e paisagens amazoénicos,
principalmente quando a escala do que vou contar inclui muita coisa.
Por outro lado, a regido onde moro esta cheia de historias terriveis
sobre 0 que aconteceu aos indigenas durante a coloniza¢do gaucha,
em especial sobre as histérias dos sete povos das missbes. Entdo
minha estratégia foi mover parte da histdria para um cenario mais
confortavel (Rio de Janeiro) e manter a parte cultural mais genérica,
até porque eu ja tinha estabelecido que haveria uma nagdo com
valores indigenas e multiétnicos (solarpunk amazénico) em oposi¢céo
a um cyberpunk classico.”
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Ele também cita que sua pesquisa para a escrita do conto ndo foi muito
profunda, mas que houve uma tentativa de ndo atribuir valores ou estéticas néo-

indigenas a narrativa e aos personagens:

Para este conto, na verdade, bem pouco. Pesquisei sobre moda
indigena dos Caxinauas (Huni Kuin) mas mais porque eu queria
uma vestimenta de alto estilo apropriada para advogados e
juizes de um povo Amazofuturista. Eles tém certa influéncia no
mundo da moda. Pesquisei alguns nomes amazodnicos. Na
verdade, eu ja tinha pesquisado sobre os povos do vale do
Javari para outro conto que eu publiquei numa coletanea
inspirada em H.P. Lovecraft (O terror do Vale do Javari), entéo
nao teve tanta coisa a mais neste conto. Eu li um livro muito bom
chamado "A queda do Céu", de Davi Kopenawa, que serve de
inspiragdo geral, filosofica, mas nada que possa apontar
diretamente. Eu ndo queria atribuir uma etnia para o
personagem principal porque ele era um traidor, e haviam 10
jurados, a ideia era que cada um fosse representar diferentes
povos. Mas acabei ndo desenvolvendo isso porque néo era tao
relevante para contar essa histéria”.

Com estas informacdes, seguiu-se com o projeto de ilustrar os personagens

do livro, seguindo os passos do modelo proposto.

5.2. ANALISE DE SIMILARES
Nesta etapa foi feita a pesquisa de artistas que tratassem de temas
semelhantes ao do projeto. Aqui as qualidades técnicas das artes seriam analisadas,

para que também pudessem servir como referéncia visual para a direcdo de arte.
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5.2.1. Joéo Queiroz (@Q1r0z)
Pioneiro na temética do Amazofuturismo, designer formado pela UFSC, o
artista ndo autodeclarado indigena usa predominantemente cores vivas e que
remetem a vida, movimento em fluxo e natureza (azul, verde, amarelos, marrons),

mas com tons vermelhos para remeter ao sangue e a ancestralidade (Figura 11).
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Figura 11: Painel Semantico de artes de Jo&o Queiroz.
Fonte: Jodo Queiroz

O artista busca representar uma estética que vislumbra a Amazénia e sua
cultura abracando e sendo abracada pela cultura Cyberpunk futurista, representando
assim figuras e cenas oriundas da Amazoénia, pessoas, animais, plantas e cenarios
florestais, urbanos e tecnolégicos.

As composic¢des utilizadas sdo mais tradicionais de pinturas classicas, com

atencdo a enquadramento, l6gica de leitura visual, ponto focal, entre outros fatores.
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As artes feitas s&o representativas, mas contam com elementos de abstragéo
para traduzir conceitos que de outra forma nédo seriam lidos (a protese mecéanica e o
macaco simbolizando a uni&o tecnologia/natureza).

O estilo do artista € majoritariamente em pintura digital, sem muito lineart e
com bastante foco na renderizacdo. As pinturas de vegetacao, cabelos e reflexos de
luz sdo muito texturizadas, ha uma atencéo a anatomia das figuras humanas, e uma

representacao de sincretismo religioso em algumas pinturas.
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5.2.2. Gustavo Caboco (@gustavo.caboco)
Artista paranaense, com ascendéncia Wapixana, o estilo de Gustavo é
principalmente misto, majoritariamente organico mas com tracos geométricos duros.
E forte a presenca de cores quentes, majoritariamente em tons vermelhos, mas o

artista também se utiliza de amarelo e laranja (Figura 12).

Ouvindo histéria do céu, 2021
Nanquim em papel
21x29cm

Figura 12: Painel Semantico de artes de Gustavo Caboco.
Fonte: Gustavo Caboco

A principal representacao € a figura humana, particularmente indigena, e a
mitologia indigena, o que inclui os astros, plantas, animais e objetos do cotidiano.

Suas representacdes sdo abstratas, exagerando as estruturas e
caracteristicas dos objetos representados, e até mesmo fundindo objetos que
naturalmente ndo estdo unidos. As pinturas em guache possuem pinceladas
heterogéneas, espalhadas e com diferentes forcas e dire¢des, dando destaque a cor

de fundo.
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As figuras representadas em contraste com o fundo vermelho se destacam
por sua cor branca e seus tragos simplificados. Ele também utiliza de padronagens e

representacgdes iconicas em suas ilustracoes.
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5.2.3. Keoma Calandrini (@srkoema)
Keoma é um artista paraense com foco em ilustracédo editorial e para games,
e seu estilo foca em representar paisagens retratando cenarios paraenses em um
futuro distopico cyberpunk. Em suas pinturas, ele faz um exercicio imaginativo de

como a cultura regional seria refletida em uma distopia futurista.

Como analisar uma imagem?
Identificacdo da Imagem
Atencao aos detalhes
Contextualizacao

Que critérios eu posso analisar?

Figura 13: Painel Semantico de artes de Keoma Calandrini.

Fonte: Keoma Calandrini.

As cores em destaque sdo mais saturadas e com contraste, com fundos

escuros para fortalecer a ideia de iluminacéo neon caracteristica da tematica futurista.
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Os focos principais do artista s&o concept arts, entdo suas composicdes giram
mais em torno de representar cenarios, suas atmosferas e propor¢cbes quanto ao
mundo criado, e por conseguinte suas composi¢cdes sdo mais simples e diretas (1
ponto focal ou 2).

O estilo é tradicionalmente representativo de paisagens, com pouco foco em
pessoas individuais e atencdo a ambientacdo e atmosfera, dando pouco espaco para
abstracao.

A técnica utilizada é pintura digital e matte painting, o que permite maior

imersdo a proposta por permitir imaginar figuras contemporaneas nos cenarios

futuristas.
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5.2.4. Deoxy Diamond (@Deoxy_diamond)
Deoxy é artiste de origem mineira, e vem ganhando reconhecimento em suas
redes por conta de seu estilo de arte caracteristico. Seu estilo é majoritariamente
organico, com elementos geométricos em composi¢cdo, mas ndo necessariamente

nos objetos ilustrados.
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Figura 14: Painel Semantico de artes de Deoxy Diamond.

Fonte: Deoxy Diamond.

Elu utiliza cores mais opacas e menos intensas, aplicando tons mais fortes e
saturados apenas para demarcar iluminagéo e neon, uma de suas preferéncias.

A tematica principal sdo figuras cyberpunk mescladas a cultura brasileira,

principalmente figuras racializadas negras e indigenas. As figuras desenhadas séo
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representativas, mas contam com elementos de abstracéo e simbolismo referentes
tanto a cultura e folclore brasileiros quanto a estilos artisticos como Manga/Anime.
Os focos principais da arte de Deoxy s&o concept arts, entdo suas
composi¢gdes giram mais em torno de representar personagens, e suas
personalidades, e consequentemente suas composi¢cdes sao mais simples e diretas.
O estilo utilizado se apoia em um misto de lineart definido com renderizacao

estilizada para cartoon/mangd, o que gera imagens dinamicas e instigantes.
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5.3. DESENVOLVIMENTO DE PAINEIS VISUAIS
ApOs a validagdo e qualificacdo dos dados, a delimitacdo dos contos e dos
personagens, foi iniciada a etapa de desenvolvimento dos painéis semanticos. Para
este projeto, foram desenvolvidos painéis semanticos referentes ao estilo de arte dos
personagens a serem ilustrados e painéis referentes as etnias a serem
representadas. Os painéis e informacfes referentes as etnias sdo compostos
exclusivamente por fotos retiradas de portais indigenistas e sites de noticias oficiais

do governo.
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5.3.1. Painel seméantico do estilo de arte
Este painel foi desenvolvido no intuito de delimitar a dire¢do e escopo artistico
das artes de personagem a serem desenvolvidas. As principais diretrizes definidas
aqui foram a estética, as cores, tracos, formas, poses e o storytelling dos personagens
(figura 15).

Figura 15: Painel Semantico de referéncias artisticas.

Fonte (por ordem de aparicdo): Alex Brenan-Dent; Deoxy Diamond; Lana
Potiguara; Jodo Queiroz; Gabriel Jardim; Pedro R. M. Andreo; Mikhail

Rodrigues; Gustavo Caboco.
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A partir destas referéncias visuais, foi definido que o design dos personagens
seria semi realista, mantendo as proporg¢des do corpo humano. O lineart! foi delineado
como um dos pontos centrais do design, e seria utilizado para dar profundidade e
énfase a elementos especificos dos personagens. Determinou-se que a colorizacdo
dos personagens seria feita em cel shade?, aplicando degradés ou rendering® mais
detalhado em efeitos de luz e sombra e nos olhos dos personagens. Também foi
delimitado, como ponto central, que as pinturas e aderecos especificos das etnias
ndo seriam adaptados a estética futurista, de maneira a evitar o potencial desrespeito

desses objetos culturais (figura 15).

1 Processo de delimitacéo de formas utilizando-se de linhas e tracos.
2 Estilo abstrato de arte-finalizac&o que consiste em aplicar cores planas sobre uma cor base
para dar a ilusdo de tridimensionalidade em uma figura 2D.
3 Arte-finalizacéo.
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5.3.2.  Painel semantico da etnia Arara
Um povo de passado guerreiro, os Araras do Pard (também chamados
Ukaragma) viviam majoritariamente no interflvio dos Rios Tapajés e Tocantins.
Atualmente eles vivem na Terra Indigena Cachoeira Seca, no sul do estado do Para.
As principais diretrizes visuais retiradas do painel visual foram a presenca
forte de tons avermelhados e as formas pontiagudas e longilineas. Também foram
aplicados o azul como cor complementar, a presenca de passaros como uma figura

simbdlica e a aplicacao do aderec¢o de nariz como um ponto central (Figura 16).
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Figura 16: Painel Semantico da etnia Arara.

Fonte: Fontes variadas - Google Imagens
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5.3.3.  Painel semantico da etnia Huni Kuin

Os Huni Kuin (também chamados de Kaxinawa) habitam principalmente o
estado do Acre, apesar de também serem encontrados em regides do Peru. Muito
ligados a espiritualidade, os Huni Kuin sdo muito conhecidos por seu artesanato
caracteristico, chamado de Kene Kuin.

O principal elemento retirado do painel dos Huni Kuin foi o Kene Kuin, a forma
de artesanato, um elemento que permeia diversos aspectos da cultura e cotidiano
desse povo. Por contar com tantas formas de representar sua arte e oficio, os Huni
Kuin também serdo ilustrados com mais aderecos que as outras etnias (figura 17).

Huni Kuin, Caxinawa
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Figura 17: Painel Semantico da etnia Huni Kuin.

Fonte: Fontes variadas - Google Imagens
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5.3.4. Painel semantico da etnia Guarani-Mbya

A etnia mais populosa dentro do territério brasileiro, os Guarani-Mbya em
guase todas as regides do Brasil. Condizente a essa presenca em muitos estados,
diversos processos foram e sdo movidos contra a demarcacao das terras desse povo
por todo o pais.

Referente as diretrizes visuais, as principais a serem aplicadas foram as
texturas de tecido, as pinturas faciais e a combinacao de cor entre amarelo e rosa
(figura 18).

Guarani Mbya, Nandeva ekuéry

Figura 18: Painel Semantico da Etnia Guarani-Mbya.

Fonte: Fontes variadas - Google Imagens
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5.4. PROCESSO DE ILUSTRACAO DOS PERSONAGENS
Como definido anteriormente, a descricdo dos processos de ilustracdo sera
limitada a trés personagens, que podem ser definidos como protagonista, coadjuvante
e antagonista de seus respectivos contos.
A etapa inicial consistia na pesquisa de referéncias de pose para a ilustracéo

dos personagens em bancos de imagem (figura 19).

Figura 19: Painel Semantico das poses de referéncia.
Fonte: Deviant Art.
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Delimitadas as referéncias visuais a serem utilizadas, foi iniciado o processo
de esboco e exploracgéo visual dos personagens. Nesse momento séo feitos diversos
desenhos de silhuetas de corpo e roupa, para encontrar uma expressao corporal

condizente com a descri¢cdo do personagem (figura 20).

Figura 20: Painel Seméntico dos esbocos de silhueta.

Fonte: Autor.
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Escolhida uma pose que traduz bem a personalidade do personagem, é feito
um esboc¢o mais detalhado, ainda no papel, agora com mais atencao a detalhes como

biotipo, proporcdo do corpo, anatomia, feicdes, formas corporais e caimento da

vestimenta (figura 21).

Figura 21: Painel Semantico dos esbocos refinados.

Fonte: Autor.

Na etapa seguinte foi iniciada a fase digital das ilustracdes, passando a foto
do esboco refinado para o programa de pintura digital. Nele, foram feitas as linearts
de cada personagem a partir da escolha da silhueta mais representativa, com atencéo
ao peso das linhas para sugerir profundidade e énfase dos elementos ilustrados.

Finalizado o Lineart, chegou o0 momento de colorizacdo. Esse processo foi
iniciado preenchendo toda a silhueta interna do personagem com um cor neutra,
processo chamado "blocagem”, a fim de criar uma mascara de pintura no programa

de pintura digital. Criada a mascara, foram feitos testes e explora¢cdes com as cores
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delimitadas nos painéis semanticos, e a partir disso foram definidas as cores nativas
dos elementos.

Em seguida foram aplicadas as cores de luz e sombra, em uma mistura de
cel shading com render detalhado, dando mais definicdo, textura e profundidade a
figura do personagem, dando preferéncia a tons de cor complementares as cores de
base.

Por fim, a arte foi finalizada aplicando camadas de ajuste para efeitos visuais,
como luz emitida, reflexos metalicos, particulas de fogo ou eletricidade, ou
padronagens e estamparia.

O estilo de arte definido € figurativo e estilizado, e deu énfase a lineart, tendo
influéncia direta de quadrinhos classicos ocidentais e orientais (mangd). Ele também
demonstra énfase na mistura de cel shading com render mais detalhado e suavizado,
no intuito de gerar uma estilizacdo que ainda mantém proporc¢des reais e informa com

algum grau de realismo as expressdes corporais, faciais e vestes de personagens.
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5.5. PROCESSO DE ILUSTRACAOQ: POTY

O protagonista do conto “Cangaiba”, Poty €& apresentado como um
personagem rigido, compenetrado e sarcastico. Ele é um investigador policial da etnia
Arara, e € dotado de habilidades psiquicas, como leitura mental, projecdo astral e
clarividéncia (figura 22).

A ideia por tras do desenvolvimento visual desse personagem era aplicar as
caracteristicas de sua etnia, sua ocupacao e sua personalidade dentro do universo
em que ele se insere.

O biotipo é o classico de protagonistas de thrillers investigativos, de um
homem alto e atlético, e seus fenétipos sdo inspirados em pessoas da etnia Arara.
Sua postura deve refletir uma personalidade misteriosa, compenetrada, e ter
referéncia ao seu poder telecinético.

As cores sd0 mais inspiradas em tons terrosos, com tons mais vibrantes de
azul dando realce a iluminacédo e aos efeitos de seus poderes. Na etapa de luz e

sombra as texturas de seu corpo sdao melhor definidas, com as formas de seus

musculos, os contornos de sua cal¢ca e 0 movimento de sua capa.

Figura 22: Processo de ilustracédo de Poty.

Fonte: Autor.
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5.6. PROCESSO DE ILUSTRACAO: JUIZ

O coadjuvante do conto “Crime e Castigo na Pindorama do Século XXII”
nao € apresentado por nome, mas sim pela posi¢do que ocupa no conto. Na narrativa,
trata-se de um juiz de lei austero e lacénico pertencente a etnia Huni Kuin, que tem o
corpo e rosto coberto por cicatrizes de guerra e possui duas proteses biomecéanicas
(figura 23).

O objetivo principal no design deste personagem seria aplicar as
caracteristicas de sua etnia, encontrar uma linguagem corporal condizente com sua
seriedade, representar de maneira coerente as suas proteses, e representar seu
status como lider judiciario e veterano de guerra.

Seu biotipo deveria refletir sua idade e sabedoria, mas também sua robustez
e experiéncia de vida e guerra. Sua pose também deve evidenciar sua lideranca e dar
foco as suas proteses biomecanicas.

Suas cores foram inspiradas no painel visual da etnia Huni Kuin, dando
atencédo a tons magenta e rdseos. Na etapa de luz e sombra, foi utilizado o verde para
gerar contraste com o roxo e magenta da forma do personagem.

Por fim foram utilizadas camadas de ajuste para criar efeitos de luz e energia
Unicos a forma de sua protese, tornando-a mais opulenta e refinada.

Figura 23: Processo de ilustracédo de Juiz.

Fonte: Autor.
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5.7. PROCESSO DE ILUSTRAGAO: DOUTOR VILLAS-BOAS

O principal antagonista do conto “Projeto Curupira”, o Doutor Villas-Bbas é
um cientista e médico a trabalho do grupo terrorista “Mestres de Anhanga”. Descrito
como um homem barrigudo, calvo e utilizando um jaleco, o doutor foi o responsavel
por realizar as cirurgias e procedimentos que alteram o corpo e mente dos
personagens principais (figura 24).

Aqui é importante reiterar que este personagem nao pertence a nenhuma
etnia indigena, mas foi escolhido para ser ilustrado devido a seu papel central em seu
conto de origem.

O objetivo principal na ilustracdo do personagem foi o de dar a ele um gestual
sério e estavel, mas que refletisse sua loucura e monstruosidade, além de reforcar o
seu papel na trama desenvolvida.

Sua paleta foi para um lado mais palido, e sua ilustragcdo contou com a
presenca de uma seringa com soro avermelhado e uma serra de 0sso, ambas no
intuito de reforcar sua posicdo no grupo em que servia. Ele também foi ilustrado com
uma expressao que transparece perigo e instabilidade, reforcando seu status como o

vilao principal do seu conto.

Figura 24: Processo de ilustracéo de Dr. Villas-Bbas.

Fonte: Autor.
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6. ESPECIFICACOES DO PROJETO

No total, 9 personagens foram ilustradas, 3 personagens de cada conto selecionado.
6.1. POTY (DE “CANGAIBA”)

Figura 25: Poty finalizado.
Fonte: Autor.

Poty (Figura 25) é indigena da etnia Arara, e um investigador policial da
cidade ficticia de Umadua, uma megalopole amazofuturista. Sua conexao
biotecnolégica com o mundo ao seu redor e com uma entidade poderosa de seu povo
Ihe fornece capacidades telecinéticas especiais quando ele canaliza a conexao por

sua flauta.
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6.2. CECILIA (DE “CANGAIBA”)
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Figura 26: Cecilia finalizada.
Fonte: Autor.

Cecilia (Figura 26) é indigena da etnia Guarani-Mbya. Na cidade de Umadua,
ela € uma ativista separatista que acredita na liberdade e independéncia de sua

cidade diante dos grandes interesses nacionais.
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6.3. ANGURA (DE “CANGAIBA’)

Figura 27: Angura finalizado.

Fonte: Autor.

Angura (figura 27) é uma figura misteriosa, trajando roupas desgastadas que
aumentam a silhueta de sua forma esqualida, e bragos metélicos que o tornam mais
ameacador ainda. Ele possui os mesmos poderes telecinéticos que Poty, mas
acredita que seu poder deveria ser temido e reverenciado.




6.4. MOACIR (DE “CRIME E CASTIGO NA PINDORAMA DO SECULO
XXIP’)

Figura 28: Moacir finalizado.

Fonte: Autor.

Moacir (figura 28), também chamado de “o maior carrasco da humanidade”,
€ 0 protagonista de seu conto. Antes um funcionario publico da utopica republica de
Pindorama, Moacir traiu seu povo em troca de fortunas e poder, e desde entao lida
com os fantasmas de suas escolhas.
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6.5. ADVOGADA (DE “CRIME E CASTIGO NA PINDORAMA DO SECULO
XXIP’)

Figura 29: Advogada finalizado.

Fonte: Autor.

A Advogada (figura 29) ndo € apresentada nhominalmente, e seu papel é o de redimir
Moacir em sua jornada reflexiva sobre peniténcia. Ela € descrita como uma indigena
trajando roupas tipicas Huni Kuin, e a Unica pessoa que parece disposta a defender

0 protagonista.
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6.6. JUIZ (DE “CRIME E CASTIGO NA PINDORAMA DO SECULO XXII”)

Figura 30: Juiz finalizado.

Fonte: Autor.

Veterano da grande guerra, o Juiz (figura 30) € a voz da verdade durante o
julgamento de Moacir. Ele é descrito como um homem de idade, corpulento, com o
corpo marcado de cicatrizes de batalha e usuario de proteses biomecanicas. Cai

sobre ele a responsabilidade de julgar o arrependimento e a traicdo de Moacir.
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6.7. CAIUA (DE “PROJETO CURUPIRA’)

Figura 31: Caiua finalizado.

Fonte: Autor.

O protagonista de seu conto, Caiua (figura 31) era um pré-adolescente
Guarani-Mbya como qualquer outro de sua cidade, até ser capturado pela célula
terrorista conhecida como “Mestres do Anhanga”, e ter sua identidade arrancada de

si em um procedimento para torna-lo uma arma biolégica.
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6.8. CAIQUE (DE “PROJETO CURUPIRA”)

Figura 32: Caique finalizado.

Fonte: Autor.

Amigo de infancia do protagonista, Caique (figura 32) teve um destino mais

cruel que o do amigo. Seu corpo foi completamente deformado e sua mente foi

irreversivelmente moldada para torna-lo um monstro de guerra.




6.9. DR. VILLAS-BOAS (DE “PROJETO CURUPIRA’)

Figura 33: Dr. Villas-Bbéas finalizado.

Fonte: Autor.

O responsavel por deformar Caiua e Caique, o Dr. Villas-Bdas é um homem
de idade, portador de um sorriso maquiavélico e olhos cruéis. Ele € um especialista
em medicina, mecénica e biologia, o que o torna o cientista perfeito para a criagédo de

armas bioldgicas para sua organizagao, a “Mestres do Anhanga”.
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6.10. APLICACOES

As ilustragbes foram feitas utilizando o programa Paint Tool Sai 2, em uma
tela de 1000x1000 pixels com 300 ppi de resolucdo. Os arquivos editaveis estdo no
formato nativo do programa (.sai2), e precisam ser exportados para serem aplicados.

As ilustracBes foram idealizadas a aplicacdo dentro da &rea do livro que,
apesar de vertical, preserva espaco para o folio (numeracéo de pagina e elementos
peritextuais tipicos a pagina de um livro), configurando-se, portanto, como ilustracées
proporcionalmente quadradas. A aplicacdo em formatacOes diferentes desta podem
resultar em perda de detalhes, cortes da imagem ou composi¢des indesejadas.
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Para aplicacdo em livros digitais, exportar o arquivo idealmente em .png,
resolucdo de 72 ppi, propor¢cado de 1000x1000 pixels. Caso ndo seja possivel, pode
ser utilizado o formato .jpeg, sob o risco de perda de qualidade. Para livros digitais, é
obrigatoria a exportacdo no perfil de cor RGB, para evitar perda de detalhamento nas

cores (figuras 34, 35 e 36).

Figura 34: Mockup de aplicacao digital.

Fonte: Autor.
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Figura 35: Mockup de aplicacao digital.

Fonte: Autor.
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Figura 36: Mockup de aplicacao digital.

Fonte: Autor.
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Para aplicagdo em livros impressos, exportar o arquivo em .tiff e em perfil de

cores CMYK, processo de impressao off set (figura 37 e 38).

Figura 37: Mockup de aplicacdo impressa.

Fonte: Autor.
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Figura 38: Mockup de aplicacdo impressa.

Fonte: Autor.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

No inicio deste relatério e do processo de desenvolvimento deste projeto, a
justificativa delimitada foi a falta de representacdo coerente e antropologicamente
acurada das ditas minorias étnicas, e a sua proposta era de tentar sanar ou mitigar
os danos causados por representacdes errdbneas no campo da ilustracdo. Para isso,
foi selecionada uma obra, o livro "Amazofuturo” como caso para desenvolvimento
deste PCC.

Como previsto, foi possivel entrar em contato com etnias e associagdes
indigenas que apontaram a relevancia de uma representagdo visual que contasse
com a participacdo dos proprios indigenas no processo e validaram as intencdes e
justificativas deste projeto.Ainda assim, também foi encontrado um contraponto: a
producéo deste tipo de conteudo cientifico pode ser interpretado como uma forma de
apropriacao intelectual ou cultural por parte dos académicos envolvidos e da prépria
academia, como instituicdo, dos conhecimentos e expressdes dos povos indigenas.

Por fim, foi possivel depreender que, apesar de um processo de pesquisa
inicial ser essencial quando se trata de representacdo étnica (seja na literatura, em
ilustracbes ou outras midias), esse processo costuma ser posto como opcional,
secundario, ou mesmo deixado integralmente de lado em processos criativos, 0 que
acaba por salientar a importancia do porqué de realizar essa pesquisa.

Referente ao objetivo geral, foram concluidas as ilustracdes de personagens
indigenas, utilizando como base as referéncias visuais e informacdes obtidas durante
a pesquisa preliminar. E essas ilustracdes foram desenvolvidas em um processo
experimental, construido no intuito de sistematizar o design de personagens e incluir
aprofundamento antropoldgico no sistema.

Ainda assim, € importante salientar que um modelo de método baseado na
Netnografia corre o risco de gerar ruido e imprecisao no processo de pesquisa visual.
Buscar referéncias e informacdes sobre etnias indigenas na internet &,
essencialmente, estar procurando informacfes potencialmente enviesadas ou
incorretas, pois ndo ha uma padronizacdo que garanta a validade das informacdes
adquiridas no processo. Contudo, ainda assim € um método que pode oferecer mais
profundidade quando bem estruturado e que pode ser muito oportuno no caso de

indisponibilidade no contato com representantes de grupos étnicos in loco.
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Ainda neste ambito, é importante frisar que este trabalho ndo se propunha a
ser uma resposta definitiva & questes de representatividade, e também nédo houve
pretensdo em definir as representacdes feitas aqui como as Unicas formas corretas
de retratar personagens étnicos, visto que esta mentalidade poderia resultar na
criacdo, reproducao e propagacédo de outros esteredtipos.

Quanto aos objetivos especificos, foi feita uma pesquisa detalhada sobre a
representacdo de indigenas em midias visuais, bem como das etnias especificas
citadas nos contos e seus contextos, o que por sua vez possibilitou a confeccéo de
todos os 9 personagens estipulados inicialmente.

No que diz respeito ao registro e analise do processo como um todo, pode
ser registrada a importancia de validar seu projeto com as etnias a serem
representadas, e de realizar pesquisas minuciosas referentes a como sera feita essa

representacao e qual sera o seu objetivo.
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APENDICE A - Questionério feito aos responsaveis pelo desenvolvimento do

livro Amazofuturo

1. Como foi que vocé chegou no projeto?

2. Como foi 0 seu processo criativo?

3. Vocé pesquisou sobre as etnias e povos presentes no seu conto? Se sim, quais

foram as suas fontes?

4. Por que vocé decidiu trazer aquela etnia especifica pra sua narrativa?

5. Vocé teve contato com as etnias representadas? Se sim, como foi esse

contato?

6. Vocé pensou na forma como as etnias seriam representadas?
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APENDICE B - Respostas do editor Mauricio Coelho
Ola.

1. A curadoria dos contos selecionadas foi feita pelo menkell Rodrigues.
2. Nao pesquisei.
3. Os autores eram livres por representar as etnias nos contos.

4. Tentei entrar em contato com varias pessoas indigenas, porém nao houve muito
sucesso. Algumas nao responderam, outras disseram que n&do havia tempo para responder.

O alcance da editora também é pequeno, tem que levar isso em consideracao.

5. Nao, isso ficou ao critério dos autores.

APENDICE C- Respostas do autor Alexandre Torres
1. Como foi 0 seu processo criativo?

Eu estava interessado em trabalhar o conflito de valores e o problema da
aculturacdo. Também tenho consciéncia da minha limitacdo de branco sulista em
trabalhar os temas e paisagens amazonicos, principalmente quando a escala do que
vou contar inclui muita coisa. Por outro lado, a regido onde moro esta cheia de
historias terriveis sobre o0 que aconteceu aos indigenas durante a colonizacéo
gaucha, em especial sobre as historias dos sete povos das missées. Entdo minha
estratégia foi mover parte da histéria para um cenario mais confortavel (Rio de
Janeiro) e manter a parte cultural mais genérica, até porque eu ja tinha estabelecido
gue haveria uma nacao com valores indigenas e multiétnicos (solarpunk amazonico)
em oposicdo a um ciberpunk classico. Um pouco desta ideia acabou sendo fruto de
conversas com o Mauricio (organizador) sobre uma possivel linha de tempo de uma
nacdo Amazofuturista, de outro projeto que ndo saiu. Mas o importante ndo era em si
determinar fronteiras e nacfes, ndo quero defender separatismo para solucionar
nada, mas criar um cenario de contraposicao de valores, dai as duas nacoes, Brasil

e Pindorama, distopia capitalista e utopia socialista.

97



2. Vocé pesquisou sobre as etnias e povos presentes no seu conto? Se sim,

guais foram as suas fontes?

Para este conto, na verdade, bem pouco . Pesquisei sobre moda indigena
dos Caxinauas (Huni Kuin) mas mais porgque eu queria uma vestimenta de alto estilo
apropriada para advogados e juizes de um povo amazofuturista. Eles tem certa
influéncia no mundo da moda. Pesquisei alguns nomes amazonicos. Na verdade, eu
ja tinha pesquisado sobre os povos do vale do Javari para outro conto que eu
publiquei numa coletanea inspirada em H.P. Lovecraft (O terror do Vale do Javari),
entao néo teve tanta coisa a mais neste conto. Eu li um livro muito bom chamado "A
gueda do Ceu", de Davi Kopenawa, que serve de inspiracao geral, filosofica, mas
nada que possa apontar diretamente. Eu ndo queria atribuir uma etnia para o
personagem principal porque ele era um traidor, e haviam 10 jurados, a ideia era que
cada um fosse representar diferentes povos. Mas acabei ndo desenvolvendo isso

porque nao era tao relevante para contar essa historia.
3. Por que vocé decidiu trazer aquela etnia especifica pra sua narrativa?
Neste caso entdo a decisdo foi ndo trazer uma etnia especifica para nao
associar o personagem traidor com nenhum povo.
4. Vocé teve contato com as etnias representadas? Se sim, como foi esse
contato?
N&o tive. O Unico contato foi indireto, lendo livros, ouvindo musica, podcasts,
pela arte do Jodo Queiroz, pesquisando sobre as lendas. Mas isso tudo serviu mais

de substrato do que referéncias diretas.

5. Vocé pensou na forma como as etnias seriam representadas?
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Eu pensei mais em como casar tecnologia com a cultura indigena amazénica.
Como seria esse cenario. Eu lembro de um podcast com os autores Elias Yaguakag
e Yaguaré Yama no qual eles falavam sobre a questdo de que os povos indigenas
guerem acesso a tecnologia, ndo ha nada de errado em conforto e acesso as
facilidades criadas pelo "homem branco". Eles querem um celular com internet, por
exemplo. O que eles ndo querem é uma imposi¢cdo dos valores destrutivos do
colonizador, o imperialismo devastador ao qual servimos mais por habito do que
necessidade, nem o individualismo acumulativo de nossa sociedade. I1Sso eu tentei
levar para a histéria, e entdo entra um background de coisas comuns do solarpunk,
de tecnologias renovaveis, de preservacao da natureza. Em fazer crescer as cidades
como plantas, uma civilizagcdo avancada em biologia, medicina, no conhecimento
cientifico das coisas relacionadas a mata. Porque o solarpunk ndo tem uma base
cultural especifica, talvez uma influéncia de socialismo utépico, quem sabe, mas 0s
valores ainda séo bem ocidentais, do capitalismo verde, de uma p0s escassez meio
magica. Ha humanismo, mas € um humanismo europeu. Ja a relacdo dos ditos
"primitivos” com a natureza é de buscar um equilibrio, eles tem uma noc¢ao mais clara
do pequeno lugar que o ser humano ocupa na cadeia das coisas no universo e estao

nos cobrando sobre nosso modo de vida inconsequente.

Curiosamente eu posso falar de um conto que eu ndo publiquei, um
amazofuturismo que contrapde duas etnias que sao rivais na vida real, os Tukanos e
0s Maku, numa historia estilo Romeu e Julieta. Infelizmente esse conto ndo saiu para

publicacdo, entdo ndo vou falar mais sobre a historia. Quem sabe eu ainda publico.

Também no conto que saiu no site da revista tricerata

(https://editoracyberus.weebly.com/blog/um-conto-amazofuturista-de-alexandre-

torres) eu pesquisei sobre os Waimiri-Atroari (povo Kinja) que me serviram por dois
motivos: geograficamente eram adequados ao que eu queria, por habitarem longe
das grandes cidades; e por terem um passado de conflito com os "brancos”, ou seja,
sdo um povo "aguerrido”, como chamamos aqui no sul, ndo levam desaforo para casa,
e pagam caro por isso. O povo Kinja me lembrou na hora dos Charruas e eu quis
estudar uma reviravolta que ndo fosse o cliché do homem branco atuando

diretamente, mas de forma indireta, até inconsciente. Sobre os Charruas, dizimados
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por ndo aceitarem 0s missionarios guaranis, procure por "Os Ultimos charrua”. Os
franceses exibiram os 4 Ultimos desse povo como animais num zooldgico de Paris. O
povo Kinja é o campedo em mortes entre 1946 e 1988, 1 em cada 4 indigenas
assassinados neste periodo € Waimiri-Atroari, segundo relatério da Comissao
Nacional da Verdade.

E meio decepcionante que justamente o conto que eu publiquei na coletanea

ndo tenha muitas referéncias étnicas, entdo eu aproveitei para citar esses outros dois

casos que podem servir a sua pesquisa.
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