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de classes e o fim da desigualdade social.

\ Opressio €é um projeto de
) ilustracdo, design concept art e
/ narrativa com o objetivo de

representar visualmente uma imagem
narrativa e relatando como foi o
processo de desenvolvimento e
pesquisa.

Palavra chave: [Ilustracido,
design, concept art, storytelling,

ABSTRACT
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* Oppression is an illustration,
) concept art design, and narrative
/ project to visually represent a

narrative image and report the
development and research process.

Keywords: Illustration, design,
concept art, storytelling, visual
development



1. INTRODUCAO

g Este relatorio descreve o processo de

)
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criacdo de uma Ilustra¢do narrativa, usada
para iniciar um processo de criacdo de
mundo (worldbuilding). O projeto em si
toma forma para estabelecer muitos de meus
anseios e buscas pessoais como artista e
contador de histéria, feito para alcangar
gostos pessoais, posicao politica e
necessidade de me desafiar.

Depois de muitos anos estudando e
trabalhando com ilustragdo e concept art
voltado para cenarios, ambientes e objetos
resolvi neste projeto me testar e trazer
personagens e um aspecto politico.

Observando e analisando a
realidade, minhas referéncias, minhas
leituras e meus ideais, cheguei a conclusio
que precisava criar uma fantasia no qual o
mundo estd em um processo revolucionario,
contra a classe dominante. Decidi comecgar
com a pré-revolugcdao e estabelecer logo de
inicio quem antagoniza e oprime o0s
revoluciondrios, por isso dei o nome deste
projeto e da primeira ilustragdo de
opressao.




2. METODOLOGIA
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Para o desenvolvimento deste projeto
inicialmente precisei definir algumas etapas

para alcancar o resultado final:

1.Pesquisa de referéncias: Neste
estagio, procurei por obras, artes e projetos
que eu pudesse me inspirar e comegar a
materializar mais ideias. N3do estabeleci
nenhuma regra, somente selecionei imagens
que satisfizessem meu gosto pessoal e
conseguissem ajudar no entendimento do
que busco visualmente para o projeto.

2.Brainstorming: Durante essa etapa,
escrevi em um papel todas minhas ideias,
inspiragdes, sentimentos e palavras que
fazem parte do meu repertdério cultural,
visualizando melhor o que poderia usar para
O projeto e o que nao iria usar.

3. Thumbnails para inspiracao: Esbocei

e pintei pequenas cenas que estabeleceram
um vislumbre do que poderia ser o resultado

final do projeto.

4.Materializando o mundo criado:
Com a parte de brainstorming ja feita e
thumbnails, tirei proveito delas para
estabelecer melhor a histdéria e narrativa do
projeto.

S.Pesquisa de referéncias II: Uma
segunda pesquisa de referéncias foi
essencial depois de materializar melhor o
projeto. Com uma ideia mais refinada do
que poderia fazer, construi um quadro de
referéncias com objetivos mais claro,

dividido em trés partes:

S.1.Formato: Estabeleci qual o
produto, ilustracio de livro,
storyboard, concept art, key art,
ilustragdo promocionais, splash arts.
Para que eu pudesse usar de referéncia
outros projetos no mesmo formato que
queria desenvolver para meu produto.
Assim pude definir um wuso pratico
dentro de uma producgio de

entretenimento;

S.2.Estética: Nessa parte, procurei
por referéncias de resultados de
pintura, composicdao, luz/cor que

gostaria de alcangar;

S.3.Tematica: Aqui as referéncias
encontradas sdo todas fotos e imagens
tiradas do mundo real, rostos de
pessoas, roupas, arquitetura, tudo com
relacio ao tema que escolhi para o

projeto.

6.Concept Art: Produzi desenhos e
pequenas pinturas para desenvolver
visualmente e definir como seriam os
personagens, a geografia, as cores, a
arquitetura entre outras coisas.
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3. PROJETO

O projeto se iniciou com a cria¢do de
um painel com algumas referéncias visuais
de obras e artistas que me inspiram.
Estabeleci poucas imagens para que eu
pudesse ter uma diregdo mais abrangente,
pois logo no inicio ndo tinha uma ideia
concreta do que gostaria de fazer. Adicionei
algumas imagens de Tales From The Loop,
de Simon Stilenhag, e mais algumas de
artistas que desconhe¢o, mas que gosto
muito da direg¢do da arte para o projeto.

Em seguida, para materializar
melhor o projeto, comecei a listar em forma
de palavras, sentimentos, obras, ideias,
politica, etc. Esse processo foi um
brainstorm de palavras capazes de
contextualizar melhor o projeto e que
pudessem indicar o caminho que pretendia
seguir com as artes e produtos finais. Junto
a isso comecei a definir com trés
thumbnails, como poderia ficar o projeto.
Apliquei algumas cores base e fiz uso de
outras imagens (fotos e ilustragdées) para
tornar o processo mais rapido e focado na
ideia geral. Ficou assim:




Byzantine

Percebi que algumas
caracteristicas estéticas do povo
bizantino, tanto na parte do
exeército quanto na parte da
realeza, seriam ideias para
representar o poder monetdario,

politico e a for¢ga de opressido.

Depois de materializar a
histéria e contexto da fantasia
medieval criada para esse projeto,
passei a pesquisar referéncias
novamente. Primeiro fui atras de
referéncias de formato, que defini
como ilustracdo promocional e key
art (parte de uma cena de filme,
jogo ou animacao que apresenta a
narrativa de forma visual, com o
intuito de vender a ideia do

produto para investidores).
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Para a parte estética, procurei por
pecas de ilustracdo e por obras de artistas

que me inspiram.
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Na etapa seguinte, comecei a
desenvolver visualmente os personagens que
gostaria de colocar na ilustragio. Meus
primeiros sketchs foram voltados para a
classe proletdria desse mundo. Pensei que
os trabalhadores poderiam ter alguma cor
marcante. Para representar a luta, escolhi o
vermelho. Para suas roupas, tentei mesclar
as vestimentas de trabalhadores da primeira
revoluc¢do industrial com as do povo Berber.
As roupas mais largas e puidas, nido muito
trabalhadas, para indicar a sua condigdo de
vida, e o metal de seus ornamentos, feitos
de bronze e cobre, sio menos nobres e mais
desgastados.

Fiz mais algumas exploragdes, de
desenho, tanto de ferramenta quanto de um

personagem trabalhando em algum tipo de

mineracdo, para remeter a revolucdo

industrial inglesa e as condi¢des precdarias
dos trabalhadores.




Para representar a classe burguesa
me inspirei em um rosto familiar. Pesquisei
rostos de biliondrios, e eis que o primeiro
que apareceu foi Elon Musk, uma figura
muito polémica e que se encaixou muito
bem no personagem. Suas expressdes faciais
e suas caracteristicas fisicas e corporais
estranhas me ajudaram a prosseguir com o
desenho. Suas roupas e vestimentas foram
inspiradas na cultura bizantina, usei como
referéncias as vestes da nobreza e da
realeza. Um ponto importante: fiquei muito
animado enquanto desenvolvia esse
personagem, me diverti e até ri; esta
também é uma das razdes pela qual gosto de
produzir esse tipo de arte.

Adicionei e desenvolvi mais um tipo
de personagem, inspirado pelos diversos
capacetes fechados de diferentes
civilizagdes antigas, de modo a estabelecer
uma forga policial que usa de armas e
violéncia para oprimir a classe
trabalhadora. Esses personagens seriam
guardas, um exército, relacionados a parte
militar. Para eles escolhi tirar o rosto

humano, deixando-os menos expressivos e

usando um capacete que ndo demonstra

nenhuma emocao, removendo sua
humanidade e fazendo com que fossem
apenas instrumentos de opressdo usados e
manipulados pelo que seria a classe
burguesa.




Fiquei satisfeito com as exploragdes
) e prossegui para as thumbnails.

y, Para elas escolhi dividir em duas
i tematicas, usando cada uma para

Y

representar uma das classes, trabalhadora e
burguesa. Para elas dei o nome de Revolug¢io
e Opressdao, respectivamente. Desenhei e
esbocei, para cada tematica, trés
thumbnails que pudessem narrar bem tudo
que desenvolvi esteticamente. Ao lado as 6

thumbnails.

Y

Q Depois escolhi a que mais gostei e a

) que mais parecia desafiar meus ' B \N

4 conhecimentos de desenho e pintura.

i Escolhi uma da tematica opressdo, e a isso
se deve o nome do projeto.
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Depois coloquei em escala de cinza a
iluminagdo da cena para comegar as

primeiras etapas de pintura:




S. RESULTADO

Este é o resultado que cheguei até o

momento:
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5. CONSIDERACOES FINAIS

R

-

Entao, finalizei este relatério,
mas é sO o comeco de um projeto que
me trouxe muita satisfagdo e foi uma
experiéncia incrivelmente
enriquecedora tanto para mim quanto
para o projeto em si.

Criar tudo isso me fez enxergar
novos desafios e novas possibilidades
para conseguir melhorar ainda mais
meu trabalho como artista, além de
me trazer mais seguranca em topicos
de desenho e pintura que me faltavam
conhecimento e experiéncia. Todo o
projeto foi fundamental para o meu
tenho

crescimento artista e

de

amadurecendo

como

certeza que ele continuara

comigo, pois este
projeto é um reflexo do que busco

construir como contador de historias.

Cheguei ao fim dessa jornada
que é a faculdade, foi extremamente
importante tudo que vivi durante o
periodo que cursei Design Grafico na
UNESP, vir estudar em Bauru foi uma
das melhores oportunidades da minha
vida. Me sinto imensamente grato por
tudo que aprendi e principalmente
por todas pessoas que conheci pelo
caminho. E, por fim, convido a todos
aqueles que leram esse relatdrio a vir

e tirar suas davidas comigo.




