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Resumo

O artbook Arrepiart tem como tema central as lendas do folclore brasileiro. Seu conteudo traz
uma abordagem inteiramente nacional, explorando o aspecto cultural e social dos
personagens e monstros dessas narrativas. Propde a valorizacdo da cultura regional ao mesmo
tempo que denuncia as problematicas sociais presentes em suas histdrias. O Arrepiart explora
o potencial da ilustracdo, em especifico a area de concept art, como ferramenta de debate.
Para isso, foi utilizada a metodologia Arrepiart, criada pelos autores a partir de duas
metodologias existentes: a proposta de Rocha (2023), focada na criatividade conceitual para a
criacdo dos personagens, e a de Fuentes (2009), para a concep¢do técnica do artbook. Assim,
neste trabalho sdo abordados tdpicos como a importancia do folclore na valorizagdo cultural e
o papel de engajamento do design social, além de apresentar os resultados obtidos: um
artbook com cinco capitulos dedicados a cinco lendas brasileiras e suas versoes
contemporaneas reimaginadas pelos autores.

Palavras-chave: Design Social: Design de Personagens; Artbook; Concept Art; Lendas folcléricas
brasileiras.

Abstract

The Arrepiart artbook focuses on Brazilian folklore legends. Its content takes a national
approach, exploring the cultural and social aspects of the characters and monsters of Brazilian
folklore. It promotes the appreciation of regional culture while also denouncing the social
issues present in the narratives of these legends. Arrepiart explores the potential of illustration
as a tool for debate, specifically in the area of concept art. Thus, the Arrepiart methodology
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was used, developed by the authors based on two existing methodologies: Rocha's (2023)
methodology, which focuses on conceptual creativity for character creation, and Fuentes'
(2009) methodology for the artbook's technical design. Thus, this work addresses topics such
as the importance of folklore as a tool for cultural appreciation, the prominent and engaging
role of social design, and the results obtained, which include an artbook with five chapters
dedicated to five Brazilian legends and their contemporary versions reimagined by the authors
themselves.

Keywords: Social Design; Character Design; Artbook; Concept Art; Brazilian Folklore Legends.

1. Introdugao

Na contemporaneidade, consumidores de conteddos mididticos, acreditam que o visual
apresentado em um universo ficticio foi decidido de forma definitiva entre os criadores, sem
testes ou rascunhos prévios. Porém, para ilustradores durante o processo de cria¢do, todo
traco, ou sketch, como é popularmente conhecido, é estritamente necessario. “O caderno de
desenho ou esbogco tem papel fundamental na educac¢do do ilustrador, proporcionando um
mundo particular de exploracdo de coisas, pessoas, ideias e lugares (Salisbury; Styles, 2013, p.
58). Sejam em folhas amassadas, post-its, papéis brancos ou coloridos, qualquer idealizacdo
representada em formato ilustrativo, torna-se um passo a mais em um conceito visual de uma
personagem. Nos mais diferentes projetos que envolvem narrativas visuais, essas ideias
anteriores, sdo catalogadas e registradas em um material tangivel, denominado como Artbook,
gue a traducdo literal seria: livro artistico. Estes livros contém prévias de todo o material que
serd produzido definitivamente, sendo guias visuais para os finalizadores daquela produgao.
Culturalmente os artbooks sdo constantemente adquiridos por ilustradores, artistas, fis e/ou
adoradores daquela ficgdo. Porém, é notado uma auséncia desse tipo de produgao no ambito
editorial nacional. A principal fonte de material de criagao ilustrativo é de origem estrangeira.
Tal contexto pode ser originado por diversas razdes, seja a falta de incentivo criativo, a
desvalorizacdo de producbes brasileiras ou o alto valor monetdrio cobrado em materiais
relacionados a ilustracao.

Contidos nos artbooks, pode-se afirmar que o concept art, é a forma mais eficaz de
materializacdo de ideias voltadas a ambientes, personagens, cendrios, vestudrios e acessérios
aplicados diretamente no visual do projeto. O concept art pode ser considerado como
representacdes visuais que buscam a materializacdo de conceitos idealizados para a industria
de entretenimento, como filmes de animacgdo, HQs, livros ilustrados, séries, jogos eletrénicos e
outros. Sdo importantes no desenvolvimento dos projetos, pois acelera e torna mais coesa a
producdo, permitindo incorporar, alterar e interagir visualmente com as ideias propostas.
(Takahashi e Andreo, 2011).

Sendo assim, o concept art é uma etapa de pré-producdo responsavel pela criagao de
todo o conteldo visual de um projeto: cendrio, personagens e objetos, dentre outros, além de
ser responsavel por dar forma as artes finais tdo apreciadas pelo publico.

Neste trabalho foi proposta a aplicacdo do concept art para criar personagens do
folclore brasileiro e, conjuntamente a partir deles, produzir um Artbook, denominado de
Arrepiart. Os personagens criados seriam utilizados em uma animacao ficticia cujo objetivo
esta em apontar problematicas sociais atuais, valendo-se das lendas folcldricas brasileiras.

No artbook Arrepiart sdo trabalhadas lendas regionais como o Negrinho do Pastoreio,
O Homem do Saco, A Loira do Banheiro, Anhangd, e o Minhocdo, para relacionar suas
narrativas com problematicas sociais da atualidade, de maneira a levantar reflexdes sobre tais
tépicos. No artbook sdo apresentadas caracteristicas gerais de cada personagem com
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representacdes visuais de suas expressOes faciais, rascunhos, aderecos e acessoérios
caracteristicos, poses e outros. Da mesma forma, expde um conteldo informativo sobre a
origem e histéria das lendas brasileiras abordadas. Também mostra visualmente uma versao
contemporanea de suas aparéncias, haja visto que as lendas folcléricas carregam
problemadticas sociais atuais na maioria de suas narrativas. Para que isso fosse demonstrado no
artbook, foi necessdaria uma reinterpretacdo visual dos personagens. Assim, com os
personagens reinterpretados visualmente para o contexto contemporaneo, foi possivel trazer
para seu conteudo discussGes sociais atuais. Um exemplo disso estd na representacdo da
lenda folclérica do Anhangd. Por ela foi possivel trazer abordagens atuais como o
desmatamento e as queimadas de florestas no Norte, e a importancia da preservacdo desses
ambientes.

2. Lendas folcldricas brasileiras do género terror

Pela primeira vez em 22 de agosto de 1846, a palavra "folk-lore" foi usada em uma carta
escrita pelo escritor e folclorista William John Thoms (1803 - 1885). O termo é composto de
duas palavras: “folk”, que significa povo, e “lore”, que significa saber. Assim folklore significa
“saber tradicional do povo”. Em 1951 acontece o | Congresso Brasileiro de Folclore no Rio de
Janeiro, cuja questdo central estava na criacdo da Carta do Folclore Brasileiro®. Nela estava a
proposta de discussdao sobre as normas de trabalho, caracteristicas e as diretrizes sobre as
atividades do folclore brasileiro. Em 1955, durante sua oitava edicdo do congresso, ocorreu a
reformulacdo do conceito, que ficou definido como:

Folclore é o conjunto das criagdes culturais de uma comunidade, baseado
nas suas tradigdes expressas individual ou coletivamente, representativo de
sua identidade social. Constituem-se fatores de identificacdo da
manifestacdo folclérica: aceitagdo coletiva, tradicionalidade, dinamicidade,
funcionalidade. Ressaltamos que entendemos folclore e cultura popular
como equivalentes, em sintonia com o que preconiza a UNESCO. A
expressdo cultura popular manter-se-a no singular, embora entendendo-se
que existem tantas culturas quantos sejam os grupos que as produzem em
contextos naturais e econémicos especificos. (Carta do Folclore Brasileiro,
1950).

De outro modo, a palavra lenda é muito confundida com o termo mito, porém existe
diferenca entre eles. O mito é uma narrativa bastante usada na antiguidade quando o povo
ndo conseguia explicar fenbmenos da natureza. Tinham esse objetivo de dar um significado
para algo desconhecido. Em contrapartida, entende-se que a palavra lenda esta relacionada
com histérias contadas de geracdo para gerac¢do. Nela, destaca-se sua capacidade de misturar
fatos sociais vividos por um povo e registrados em seu imagindrio. As lendas tém como um de
seus objetivos ensinar, alertar e levar alguma licdo de vida para seus ouvintes. Segundo o
Dicionario do Folclore Brasileiro de Luis da Camara Cascudo, a lenda é um:

Episédio heroico ou sentimental com o elemento maravilhoso, ou sobre-
humano, transmitido e conservado na tradicdo oral popular, localizavel no

5 Disponivel em:
<http://revistaunar.com.br/cientifica/documentos/voll_n1_2007/5_folclore_identidade_cultura.pdf>. Acesso em:
26 set. de 2025.
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espaco e tempo. De origem letrada, lenda, legenda, “legere”, possui
caracteristicas de fixagdo geografica e pequena deformacgdo. Liga-se a um
local, como processo etioldgico de informacgao, ou a vida de um herdi, sendo
parte e ndo todo biografico ou tematico (Cascudo, 1954, p. 511).

As lendas possuem uma bagagem riquissima de cultura de um determinado local,
povo, simbolos, costumes e tradi¢des. Elas sofreram e continuam sofrendo modificacées com
o passar do tempo. Esse é um processo natural e, por vezes, necessario dependendo da época
gue é contada. As lendas sdo fomentadas e repassadas por geracdes, e por essa razao se
adequam a realidade em que estdo presentes. Da mesma forma, a lenda urbana “é submetida
a continuos deslocamentos em virtude mesmo de sua insercdo numa determinada pratica
socio-historico-culturalmente localizada” (Pinheiro, 2002, apud Lopes, 2008, p. 389). Com isso,
lendas folcldricas sdo modificadas pelo contexto ao qual estdo inseridas. Um momento
assustador vivido por alguém no passado, por exemplo, poderd facilmente ser inserido de
alguma forma como um alerta para a regido de onde ocorreu o fato e por anos seguintes
muitos ndo se lembrardo o nome do autor. Detalhes dessa histéria ficaram perdidos no tempo,
dando espaco para novas versdes do ocorrido, porém, carregando a esséncia e o sentido de
alerta.

Existem varios tipos de lendas, as escolhidas para serem trabalhadas neste projeto
foram do género terror. Para King (2008), o terror é a mais apurada das sensac¢des produzidas
pelas narrativas sobrenaturais. Para construir um ambiente de terror e de reflexdes sociais
para o artbook Arrepiart, foram escolhidas lendas que apresentavam em sua narrativa temas
objetivos de suas regides e que pudessem ser concatenados com problemdticas sociais
contemporaneas. Dessa forma, as lendas brasileiras definidas foram: Anhanga, com a tematica
de protecdo das florestas; Negrinho do Pastoreio, com a escraviddo; Homem do Saco, com o
tema de sequestro de criangas; Minhocdo, com o tdpico da seguranca do trabalho e a Loira do
Banheiro, com a tematica casamento infantil.

3. Design Social

Com o passar dos anos, questionamentos que antes eram encaradas como comuns no ambito
social, passaram a receber uma maior atengao na midia e tornaram-se pautas de discussdes,
engajamento e lutas de classe. Entre essas problematicas, por exemplo, estda o casamento
infantil, presente na lenda da Loira do Banheiro. E de amplo conhecimento, que pessoas
idosas, em sua maioria mulheres, passaram pelo casamento infantil durante sua juventude, o
matrimonio for¢ado. Entende-se também que, caso tal situagdo se passasse atualmente, seria
inaceitavel, mal visto e alvo de muitos apontamentos, o que se dd em boa parte, por razdo das
mudancas que a sociedade passou.

O Design Social possui grande participa¢do quando o assunto é dar um meio pelo qual
essas pautas podem ser vistas e assim discutidas. Para Pazmino (2007, p. 3) “o Design Social
implica na atuacdo em dareas que usualmente ndo tem a presenca de designers nem sdo do
interesse da industria. E, a partir da atua¢do do designer, resultam em melhoria da qualidade
de vida, renda e inclusdo social”’. Sendo assim, dizer que essa area se mantém somente na
criagcdo de produtos com intuito mercadoldgico, seria um erro. O designer como profissional
tem grande potencial como motor de transformacgdo social, e dessa maneira, precisa também
utilizar de suas habilidades em prol do bem popular, agir como ferramenta de voz da
sociedade e um instrumento pelo qual se pode apoiar causas.
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O ato de produzir comunicacbes visuais que tragam para a discussdao central,
problematicas esquecidas ou pouco comentadas, possibilita o desenvolvimento social e
permite que a sociedade evolua sem deixar parcelas para tras. Para Frascara (1997), o
compromisso mais sério desse profissional (designer) é o de desenvolver comunicacbes de
importancia social. E, portanto, também dever do designer, agir em prol de assegurar que as
necessidades das pessoas sejam atendidas e respeitadas.

Um produto de design feito com finalidade social deve levar em considerag¢do suas
bases culturais e histdricas, como também o meio em que esta inserido, pois por meio deste
estudo, pode-se elaborar representacdes e abordar pautas, de maneira mais coesa. A cultura
contribui com grande parte da formacdao de uma sociedade. A cultura é responsavel por
abranger uma parte significante da identidade de uma comunidade, além de promover o
sentimento de pertencimento de uma pessoa através de costumes, tradi¢des, musicas, linguas
e culindria. Por meio da cultura, pode-se estimular o pensamento, a reflexdo, o
guestionamento, e novas formas de enxergar o mundo. De acordo com Hall, em relacdo a
cultura e identidade:

O que denominamos “nossas identidades” poderia provavelmente ser mais
bem-conceituado como as sedimentagGes através do tempo daquelas
diferentes identificacdes ou posicGes que adotamos e procuramos “viver”,
como se viessem de dentro, mas que, sem duvida, sdo ocasionadas por um
conjunto especial de circunstancias, sentimentos, historias e experiéncias
Unica e peculiarmente nossas, como sujeitos individuais. Nossas identidades
sdo, em resumo, formadas culturalmente (Hall, 1997, p.26).

O Um design, quando culturalmente consciente, pode contribuir com a formacédo e
transformagdao de uma sociedade. Por meio de projetos pensados para ser sensivel a uma
cultura, pode-se promover a celebragdo da diversidade de um povo, e das tradigdes presentes
nele, além de ser um meio eficaz de se denunciar questdes sociais e preservar patrimonios.

E sabido que as individualidades culturais tém passado por apagamentos com o avango
da globalizagdo durante os anos, como observa Sparemberger (2007, p.1) “a globalizagdo
hegemoénica acarreta a desestruturacdo dos povos dominados economicamente e
consequentemente culturalmente.” A partir de tal constatagdo, nota-se a importancia de
abordar a cultura em projetos visuais como forma de perpetuar a histéria e a memaria de um
povo. Assim, entende-se que o Design Social se mostra de suma importancia para a valorizagdo
da identidade cultural de um povo, assim como apresenta-se como uma ferramenta
indispensavel de transformacdo social e preservacdo histdrica e identitaria.

4. O papel social do design grafico

O Design Grafico contribui para uma parcela significativa das informac¢des que sdo consumidas
atualmente, sejam elas transmitidas por meio de propagandas, cartazes, outdoors, fachadas,
sites, identidades visuais, posts em redes sociais e até comerciais na TV. Através do design
grafico, pode-se comunicar mensagens, expressar ideias, conectar pessoas, transmitir
emocdes, ou transformar ambientes, e grande parte dessas informagdes, quando trabalhadas
estrategicamente, ocasionalmente influenciam decisGes e pensamentos. “A tarefa final do
design é transformar o ambiente e as ferramentas do homem e, por extensdo, o préprio
homem” (Papanek, 1971, p.12).

Neste projeto, o design grafico, por meio da ilustra¢do, nao foi trabalhado como area
voltada para o meio comercial, mas sim, social, tendo como foco o aspecto cultural. Por assim
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ser, o desenvolvimento do artbook deu prioridade ao campo da cultura e das problematicas
sociais que dela surgem, ao invés de ter como objetivo principal tornar um produto mais
atrativo do que de outra. O designer antes de tudo é um observador, e tira suas ideias através
da visualizacdo do mundo e do cotidiano, e, portanto, deve ser sempre empdtico e atento a
compreender as necessidades. Valendo-se de projetos que sejam direcionados a chamar
atencdo para causas sociais, é possivel alcangar objetivos e conquistar publicos que se
identifiguem com a luta abordada. Nesse sentido, tais projetos de cunho social raramente sdo
imparciais e exigem que seu idealizador tome um lado para defender seu posicionamento.

As atividades profissionais ndo tém um papel neutro na sociedade e o
design grafico ndo é diferente, pois a comunicagdo visual pode beneficiar ou
até ser nociva para a sociedade em diversos aspectos (sociais, econémicos,
ambientais). Pode, inclusive, servir para persuasdo de politicas publicas
(Yamamoto, 2014, p. 17).

Da mesma forma, é possivel vislumbrar sua importancia em diferentes manifestacdes
populares, ao agir como ferramenta de transmissdao de ideologias e posi¢cdes politicas. “O
papel das comunicag¢es visuais ndo termina na sua produgdo e distribuicdo, mas no seu efeito
sobre as pessoas” (Frascara, 1997, p. 19).

5. Metodologia Artbook Arrepiart

A metodologia aplicada para a criagdo dos personagens e para estrutura do artbook foi
elaborada a partir da adaptagdo de outras duas ja existentes. A primeira é a de Rocha (2023),
que auxiliou na criacdo do design de personagens das criaturas folcldricas brasileiras. E a
metodologia de Fuentes (2009), que contribuiu com o projeto estrutural e conteudistico do
artbook Arrepiart. Com base nessa metodologia adaptada, serdo apresentadas na sequéncia as
etapas teorizadas.

5. 1 Primeira Etapa: Compreensao

Na etapa de compreensdao, o foco principal é encontrar a necessidade para a criagdo do
Artbook. E importante que nessa etapa o criador trabalhe com um briefing onde consiga se
organizar e criar perguntas que ajudem na construgdo posterior do projeto, alguns exemplos
sdo: Qual o objetivo do Artbook? Qual publico o projeto deve alcangar? Ha alguma estética
obrigatdria a ser seguida? Qual universo ficticio ele esta inserido? Como as origens dos seus
personagens podem ser descritas? Existe alguma midia relacionada? Entre outros.

Dentro do briefing, é importante que seja separada uma etapa para focar nos
personagens que serao concebidos visualmente, e é também importante que sejam abordadas
perguntas que auxiliem na sua construcdao, como, por exemplo: Qual o objetivo do
personagem? Quais suas principais caracteristicas? Quais principais pontos podem ser
explorados no personagem? O que motiva as a¢des do personagem? Qual o formato de corpo
o personagem pode seguir? Existe algum periodo especifico que o personagem esta inserido?
Possui superpoderes? E outras perguntas relacionadas, para que se possa compreender quais
aspectos visuais deverao ser explorados.
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5.2 Segunda Etapa: Concep¢ao

Na etapa de concepcdo, sdo reunidas e analisadas informagdes que ajudem na solucdo das
perguntas e problemas levantados durante o briefing. Os dados e informacgdes reunidas devem
ser separados e apresentados em uma tabela que facilite a definicdo dos elementos que serao
trabalhados, a organizacdao e compreensao. Feito isso, todo o material deve ser analisado a fim
de pontuar possiveis melhorias e oportunidades a serem exploradas durante o projeto. Por fim
deve-se trabalhar em solu¢des que atendam os apontamentos e problematicas estabelecidas,
com a proposi¢cdao de um caminho visual a ser seguido como forma de auxilio na unidade e
coeréncia projetual.

Nessa etapa é apresentado a conceituacdo dos personagens e do Artbook, portanto é
necessario que suas caracteristicas sejam bem detalhadas, caso se queira alcancar uma
personalidade profunda e complexa. Algumas perguntas que podem facilitar a compreensao
de personalidade sdo: Quais sdo as metas, conflitos e anseios do personagem? Como sdo suas
vestimentas? Como ele se comporta? Quais sdo suas manias e atitudes? Quem é e o que
representa? Como é sua indole? Possui traumas ou caracteristicas psicoldgicas especificas?
Quais s3o suas habilidades? Possui medos? E um ser antropomorfico, criatura, humano ou
animal?

ApOds realizar pesquisas e ter feito uma tabela para andlise de similares detalhada,
pode-se entdo idealizar conceitualmente o personagem, seus acessorios e cenarios onde serao
inseridos, € o momento de criar e tangibilizar suas caracteristicas fisicas, psicoldgicas e
motivacionais. E indispenséavel o uso de painéis de referéncia visual e a construcdo de silhuetas
gue permitirdo selecionar poses, estrutura corporal e a forma.

Conforme a construcdo do personagem ou cenario, é necessdario informacdes oficiais
sobre o local trabalhado caso este se solidifique em uma regido real. E essencial serem levadas
em consideragao, caracteristicas que se facam presentes na localidade, como o clima do lugar,
seus moradores, a cultura, o ambiente urbano/rural, sua fauna e flora, além de contar com
registros audiovisuais e fotografias. Essas informac¢des serdo importantes para a parte de
conteudo visual do Artbook.

Para concluir, é preciso que alguns aspectos do Artbook sejam definidos, entre eles
estdo: Qual serd a estrutura trabalhada no livro? Qual o formato o Artbook ird seguir? O
Artbook terd algum texto? Qual paleta de cores sera trabalhada e o porqué? Qual tipografia
serd utilizada? Qual sera o conteldo (informacbGes sobre o personagem, acessorios,
vestimentas, model sheet, expressoes, thumbnails, etc.) presente no Artbook? Quais serdo as
imagens (sketches, silhuetas, versdo final dos personagens e ilustragbGes) presentes no
Artbook? Qual serd o suporte (material que sera utilizado) do livro? Como serd feito o
acabamento e a encadernagdo do Artbook? Como serd feita a pré-impressdao? Como sera a
impressao? Nessa etapa também é definido o caminho editorial a ser seguido, como a grid, a
folha de rosto, a folha de guarda e outros. Além disso, é importante que uma segunda tabela
relacionada a etapa editorial seja criada para executar a andlise de similares, para
compreender a construcdo do livro.

5.3 Terceira Etapa: Materializagao

Como ultima etapa, na materializacdo sera realizada toda a etapa manual e tatil de toda a
sintese reunida até o momento. Apds isso comeca-se a execu¢do e materializagdo do conceito
visual planejado previamente para o projeto. Nesta parte sdo trabalhadas: a finalizagdo das
artes e dos personagens, e insercdao dos personagens no Artbook, concepts e ilustracdes
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finalizadas, texto final definido, inser¢do do conteudo na diagramacao do livro, montagem do
Artbook (fisico ou digital).

Figural: Fluxograma da Metodologia Arrepiart

ETAPA1 - ETAPA 2 ETAPAS
COMPREENSAO CONCEPGAO g MATERIALIZAGAO

« NECESSIDADE; + COLETAE ANALISE; 3 ::%R;QATO:
« BRIEFING; + PROPOR SOLUGOES; i J
Fposoiin TIPOGRAFIA;

« GRID
l l PERSONAGEM; + CONTEUDO;

RIENCE 9000 + IMAGEM (SKETCHES, TENTATIVAS, VERSAO

ARTBOOK;
FINAL DOS PERSONAGENS E DAS
PERSONAGEM . 5 i
ARTBOOK PROPOSTAS VISUAIS: ILUSTRAGOES);

+ AMBIENTAGAO DA « SUPORTE:

M + PRE IMPRESSAQ;
* IMPRESSAO;
+ ACABAMENTO;
+ ENCADERNAGAO.
+ FINALIZAGAO DAS ARTES E CONCEPTS;
* FINALIZAGAO DOS PERSONAGENS;
+ MONTAGEM DO ARTBOOK.

Fonte: Elaborado pelos autores.

6. Desenvolvimento do Artbook Arrepiart e aplicagdao da metodologia

Nesta etapa do trabalho sera apresentado o processo de execucdo metodoldgico. Serd
abordado a metodologia trabalhada, suas aplicacGes, testes e resultados finais.

6.1. ETAPAS 1 e 2: Compreensao e Concepgao

Os resultados apresentados aqui foram frutos do desenvolvidos de trés briefings para o
projeto “Arrepiart”. O primeiro é o briefing do artbook, que analisa questdes editoriais, para
isso foi utilizado o Briefing elaborado por Samara (2011), seguido pelo briefing dos
personagens e outro briefing dos personagens em suas versdes sociais contemporaneas.

Para auxiliar na materializacdo visual da criacdo dos personagens, juntamente com as
tabelas de anadlise, foram elaborados painéis semanticos para cada lenda, com a intencdo de
estudar os cendrios e entender como esses personagens eram retratados. Na sequéncia serdo
apresentados os estudos da etapa de concepc¢do visual dos personagens, a partir dos dados
coletados e analisados na etapa de Compreensao.

6. 1.2. Anhanga
O “Anhangd" é uma lenda que narra a histdria de uma criatura desafiadora e temida, que
habita as matas densas e escuras, principalmente das regides Norte e Nordeste do Brasil.
Nessas histdrias, o Anhangd é descrito como um cervo de pelagem branca, com um par de
chifres grandes e peludos, uma cruz na testa e olhos cobertos por chamas ardentes.
Seguindo a narrativa e de acordo com os painéis criados nas etapas anteriores, a construgao
do personagem buscou preservar ao maximo sua histéria e caracteristicas, como solu¢do para
os problemas apontados anteriormente, mas mantendo a abertura necessaria para incorporar
esses elementos no concept inicial do personagem. Dessa forma, os primeiros passos para o
seu desenvolvimento consistiram em determinar o tipo e o tamanho dos chifres. Em seguida,
foi feita uma modificagdao na cruz presente em sua testa, que inicialmente apenas indicava a
sua existéncia, mas sem especificar como ela seria representada. Decidiu-se, entdo, criar um
buraco estreito na cabeca do personagem e inserir a cruz, conferindo-lhe um aspecto mais
aterrorizante.

Outro ponto importante era transmitir uma aura ameacadora a uma criatura capaz de
causar medo nas pessoas. Para isso, os rascunhos das expressdes foram desenvolvidos com
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uma face cerrada, de modo que, mesmo em uma expressdao neutra, o personagem ainda
transmitisse uma sensag¢do de intimidagdo. Também foram feitas modificagdes na denticao, ja
que, normalmente, cervos ndo possuem dentes muito grandes. Assim, optou-se por uma
denticdo significativamente maior, com dentes longos e afiados, para tornar a criatura ainda
mais tenebrosa.

Figura 2: Lineart, e pose principal

Fonte: Elaborado pelos autores.

Na sua versado atualizada, o “Anhangd” continuara sendo um cervo, mas agora sera da
espécie do cervo-do-Pantanal, que apresenta pelagem marrom-clara, puxada para o laranja,
com manchas escuras nas patas e ao redor dos olhos. O conceito permanece o mesmo,
buscando transmitir ao maximo as caracteristicas do animal.

Figura 3: Rascunho Cervo.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

6. 1.3. Negrinho do Pastoreio

O “Negrinho do Pastoreio” é um menino negro escravizado que, de acordo com sua narrativa,
sofre diversos tipos de maus-tratos por parte de um fazendeiro escravocrata. Em um ponto de
sua histéria, o personagem perde o gado que pastoreava e é brutalmente acoitado, sendo
deixado para morrer préximo a um formigueiro. No entanto, ele é revivido pela Virgem Maria,
figura crista a qual o personagem recorria constantemente em busca de protecdo, devido a
sua forte crenca religiosa.
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Seguindo essas descricdes e caracteristicas, foi desenvolvida a concepcao ilustrativa de
uma representacdo um pouco mais assustadora, porém fiel a narrativa original. Era necessdario
ilustrar um personagem que tivesse aparéncia amigavel, devido a sua esséncia infantil, mas
gue ndo amenizasse suas condicdes prévias. Exemplos dessas condicdes incluem intensas
marcas de maus-tratos, que vao desde agressGes fisicas e verbais até traumas evidentes
relacionados a desnutricdo, exaustdo e constantes acoitamentos. Essas caracteristicas,
presentes na narrativa da escraviddo brasileira, frequentemente ndo sdo representadas de
forma fiel em suas ilustragoes.

Algumas de suas caracteristicas ndo poderiam ser ignoradas, como o fato de ser uma
crianga negra e escravizada. Assim, elementos visuais relacionados a fei¢cdes afro e roupas
simples foram mantidos. No entanto, optou-se por ndo exagerar nas marcas de agressoes
fisicas ou infantiliza-lo de forma extrema. O personagem foi concebido como um menino
fervoroso e otimista, mas sem desconsiderar as dificuldades extremas de sua existéncia.

Figura 4: Rascunhos do personagem, Negrinho.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Na versdo contempordnea, o personagem continua sendo uma crianga vitima de
inUmeros maus-tratos e com a mesma cor de pele, mas seus trajes foram atualizados para
refletir o contexto moderno. Isso refor¢a a ideia de que, apesar da abolicdo da escravidao, o
Brasil ainda carrega resquicios histdricos e sociais desse periodo.

Figura 5: Rascunhos do personagem, Negrinho.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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6.1.4. 0 Homem do Saco
O “Homem do Saco” é uma figura que, de acordo com as histdrias, passou anos de sua vida
tentando se curar de uma doenca que o assolava: a hanseniase. Para isso, ele acreditava que
deveria ingerir o figado das criangas que assassinava, embora nunca obtivesse sucesso.

Com base em sua narrativa e no painel de referéncias visuais previamente construido
para o seu desenvolvimento, foi idealizado um personagem atento, estrategista e
manipulador, disposto a fazer qualquer coisa para alcangar seus objetivos. Dessa forma, seus
concepts passaram por varias fases, buscando maneiras de transmitir a estranheza do
personagem, seus comportamentos, reagdes e a postura corporal que o caracterizaria. Assim,
o “Homem do Saco" passou por diversas versdes: feicGes jovens e envelhecidas, modelos
corporais que variavam desde a semelhanga com primatas até corpos grandes, pequenos,
gordos e magros. Por fim, chegou-se a sua forma final: um homem de aparéncia esguia, corpo
curvado pelo peso do saco que carrega nas costas, pouco cabelo, aparéncia desgastada,
roupas em trapos e um olhar fissurado.

Figura 6: Concepts iniciais do “Homem do Saco”.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Sua versao atualizada seguiu um caminho semelhante, porém nesta, foi decidido que
seu nome seria Jodo Galafoice (um dos nomes associados ao “homem do saco”). Um homem
de meia idade, barba cheia e visual desleixado, que acoberta seus sequestros infantis com um
emprego de caminhoneiro de fachada.

Figura 7: Concepts iniciais do “Homem do Saco”.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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6.1.5. “O Minhocao”

O “Minhocao" é um personagem conhecido principalmente por sua furia incontrolavel. Trata-
se de um ser sem olhos ou narinas, que destrdi tudo por onde passa, sem discernimento entre
o bem e o0 mal. Seu desenvolvimento permitiu uma grande liberdade artistica, visto que pouco
se encontrou sobre ele, e menos ainda sobre seu possivel visual ou os motivos por tras de sua
raiva. Assim, apds a leitura de diversas narrativas sobre a lenda, presumiu-se que o principal
motivo de seu descontrole era o incomodo causado por ruidos, um aspecto que se manteve
presente em boa parte de sua concepgao.

Levando essa informagdo em conta, foram desenvolvidos variados concepts que
abordassem o problema. Entre eles, havia monstros com corpo serpentino que carregavam em
sua cabega um corpo humandide que detestava barulho, uma grande minhoca com cauda de
peixe, ou uma serpente composta inteiramente por dentes, que sustentava seu corpo através
de mordidas.

Figura 8: Rascunho Minhocdo.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

0O visual final contou com a junc¢do de alguns desses concepts. Dessa forma, o monstro
foi definido como uma criatura com corpo de serpente coberto por escamas em formato de
orelhas humandides, que justificam seu dédio por sons, e uma cauda de peixe. Na versdo
atualizada, o Minhocdo se torna um trabalhador magro e pai de familia chamado Marcos, que
vive exausto devido ao seu trabalho drduo e continuo em canteiros de obras. Ele desenvolveu
um nivel perigoso e imprevisivel de estresse mental, agravado pela falta de equipamentos de
seguranca obrigatdrios fornecidos pela empresa, como protetores auriculares. Por esse
motivo, qualquer ruido perturbador desencadeia surtos violentos de raiva. Suas expressoes
refletem cansaco, raiva, tristeza e exaustdao extrema.

Para o concept do personagem, o foco principal foi na gestualidade corporal e nas
expressdes faciais, buscando demonstrar sua furia e sua relagao problematica com o barulho,
conforme descrito na narrativa.
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Figura9: Rascunho Marcos.

Fonte: Elaborado pelos autores.

6.1.6. “A Loira do Banheiro”

A “Loira do Banheiro", de acordo com sua lenda, é o espirito fantasmagdrico de uma bela
jovem loira ensanguentada que aparece em banheiros, especialmente em escolas, com o
objetivo de assustar jovens garotas. Inicialmente, suas idealizacbes a retratavam como uma
jovem visualmente elegante e charmosa, considerando que sua histéria remonta a uma era
passada.

Foram rascunhadas imagens de jovens com feicGes extremamente femininas, roupas
luxuosas, adornos ricos e longos cabelos loiros. No entanto, nenhuma dessas representacées
capturava a verdadeira esséncia da personagem, que é o espirito macabro de uma jovem presa
a uma eterna maldigao.

Figura 10: Os primeiros rascunhos da “Loira do Banheiro”.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Algumas de suas caracteristicas jd eram previamente cogitadas, como os longos
cabelos loiros (item obrigatério), a pele palida, dado que se trata de um cadaver, o vestido
branco (que pode ou ndo ser de noiva, dependendo da narrativa), e a presenca de sangue. Os
primeiros concepts da personagem estavam muito delicados e amigaveis; ou seja, caso ndo
houvesse a explicagao prévia de que aquela era a “Loira do Banheiro", poderia facilmente ser
confundida com uma personagem loira qualquer.
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Figura 11: Primeira tentativa com Lineart.

Apds essa primeira tentativa, a personagem passou por um redesign, com a ideia de
que ela deveria ser assustadora, transmitindo as caracteristicas abordadas no briefing. Sua
representacao passou a ser manipuladora, melancélica e sedutora. Para isso, foram analisadas
vilds que sdo consideradas bonitas, compreendendo como, apesar de sua aparéncia charmosa,
essas personagens tém feicGes que revelam sua verdadeira indole.

Com modificagdes sutis nos tracos faciais, foi possivel indicar sua verdadeira
personalidade. Foram adicionadas sobrancelhas arqueadas e dramdticas, semelhantes as de
drag queens, palpebras longas, olhar delineado, cilios marcados e uma boca delicada, criando
um forte contraste com seu olhar. Os trejeitos sarcasticos de suas maos, em conjunto com
suas imensas unhas afiadas, combinam com sua personalidade controladora.

Figura 12: Expressoes e trejeitos da “Loira do Banheiro”.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Em seu rosto, foi acrescentado um novo trago fisico: marcas de carne apodrecida, como
lembrete de que a personagem ja faleceu, além de veias roxas e marcadas, reforcando sua
aparéncia fantasmagodrica. Seu cabelo possui um formato distinto e auténtico: sua franja
frontal tem um formato de chifres, e as pontas de seus cabelos, apesar de curvadas em cachos
loiros, lembram a ponta de facas afiadas, que, em sua silhueta sem cor, demonstram um
intenso perigo.
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Figura 13: Silhuetas reveladoras da personagem.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Na versdo atual, a personagem é uma jovem adolescente de 15 anos, que possui o
mesmo nome da lenda original da “Loira do Banheiro": Maria Augusta, uma mog¢a que foi
obrigada por seus pais a aderir a um matrimonio forcado. A filha foi trocada por uma quantia
consideravel de dinheiro. Ela apresenta tracos e trejeitos que evidenciam sua feminilidade,
combinados com seus lindos e longos cabelos loiros, e seu vestido branco. Suas caracteristicas
ilustrativas foram pensadas no movimento trad wife (esposa tradicional).

Figura 14: Concepgao inicial Maria Augusta”.

Fonte: Elaborado pelos autores.

A conclusdo do processo de criagdo dos personagens fundamentados nas lendas de
terror nacionais evidenciou a riqueza da cultura regional e local do Brasil. O mapeamento
dessas narrativas revelou a expressiva criatividade presente no imaginario popular, cujas
histdrias transmitem ensinamentos essenciais extraidos do saber coletivo. Esse patrimdnio
imaterial possui um vasto potencial de adaptacdao para diferentes linguagens midiaticas e
artisticas. E notério que o desconhecimento dessa pluralidade cultural pode atuar como um
fator agravante para a falta de valorizagao, pertencimento, reconhecimento e preservagdo da
identidade nacional.

Em relagdo ao conteldo do Artbook Arrepiart, inicialmente, foi definido que o projeto
fisico seria um livro com cinco lendas divididas por regido, de modo a ser Norte, Nordeste,
Centro-Oeste, Sudeste e Sul. A divisdo do artbook ocorreu através da diferenciacdo dos
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personagens por meio das cores. Foi elaborada uma tabela com as cores que mais se
assemelhavam a personalidade e narrativa de cada um, desta forma foi possivel criar de
acordo com a sensacdo que cada uma transmitia.

No processo de construcdo, surgiram algumas ideias para a capa do artbook, todas
com o objetivo principal de transmitir a ideia de terror e representar as lendas que seriam
apresentadas no produto final. A ilustracdo final da capa do projeto foi elaborada de modo a
remeter a todos os personagens do livro. Para isso, foram trabalhados seis itens principais,
entre eles o cranio, que representa a morte e o perigo, posicionado na parte central. Ao lado
esquerdo, no chado, esta o espelho, um objeto de grande importancia na narrativa da “Loira do
Banheiro". Acima do espelho, encontram-se as velas, que representam o “Negrinho do
Pastoreio"”, e, segundo sua narrativa, sdo responsaveis por invocd-lo. Ao redor dessas velas,
estd a cruz de um tergo, objeto presente como parte do corpo do personagem “Anhanga". Por
fim, os dois ultimos itens sdo a minhoca entrelacada no cranio, evocando o personagem
“Minhocdo", e o sorvete derretido, que faz referéncia aos doces utilizados pelo “Homem do
Saco" para atrair suas vitimas.

Figura 15: Rascunhos da Capa Definitiva.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Para a contracapa, a ideia foi também trabalhar com objetos e acessdrios
representativos de cada lenda. Porém, desta vez, eles foram criados apenas com lineart e no
formato de padronagem. Essa proposta ja havia sido idealizada durante a analise dos artbooks
fisicos, que serviram como referéncia. Dessa forma, foi feito um primeiro rascunho, utilizando
como base trés lendas: a vela e a cruz para a lenda do "Negrinho do Pastoreio", o espelho e o
batom para a "Loira do Banheiro", e a castanha e a garrafa para a lenda do "Anhanga".

Figura 16: Rascunho Padronagem Arrepiart.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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6.2. ETAPA 3: Materializagao

Durante a etapa de materializacdo do Arrepiart, iniciou-se a execucdo e desenvolvimento do
gue havia sido proposto nas etapas anteriores. Portanto, foi trabalhado as partes técnicas que
o préprio artbook seguiria como o formato, a paleta de cores na paginacao, tipografias, o
modelo de grid que seria utilizado durante todo o processo, além dos conteudos e imagens
que foram definidos na forma final do produto.

6.2.1 Formato

Para decidir o formato que o produto final iria assumir, foi realizada uma sintese técnica dos
artbooks fisicos anteriormente reunidos para estudo. Dentre eles, foram analisados Steven
Universe: The Origin, Avatar: The Last Airbender, Lucca, The Umbrella Academy, Steven
Universo e Encanto. Dessa forma, foi possivel notar que, mesmo nao seguindo a mesma
medida, os artbooks analisados utilizavam, em sua maioria, o formato retangular horizontal,
como forma de ceder mais espaco para o trabalho, tanto para os textos quanto para as
imagens inseridas. Esse formato permitiu também um melhor detalhamento das imagens e
boa visibilidade, levando em conta a maior liberdade para redimensionar as imagens dentro do
espaco.

Por fim, apds a definicdo da configuracdo que o Arrepiart seguiria, foi realizada uma
pesquisa nas tabelas de formatos para aproveitamento de papel, a fim de delinear a medida
gue melhor se adequaria ao artbook. O formato ideal deveria ser compativel com o processo
de impressao, ou seja, deveria estar adequado a processos como o sangramento, o registro de
corte, a area de pingcagem do papel, os elementos de controle de impressdo etc. Sendo assim,
o modelo de formato que se mostrou mais adequado para a minimizacao de perdas durante a
impressao foi o BB. A partir de entdo, foi definido que o Arrepiart seria produzido nas medidas
de 22,5 cm de altura e 31,5 cm de largura (formato 8 - Tabela BB: 96 x 66).

Figura 17: Referéncia Tabela BB.

FOLHA 66 X 96 CM

22-1322  22-125x21 24 - 12x22 24-16x165 25-132x192  30-11x192  32-12x165

Fonte: Nova Papel®.

6.2.2 Cor

Durante a etapa de concepg¢do do projeto, foi pensado para o artbook o uso de diferentes
cores como forma de separagao das regides e lendas trabalhadas, com o objetivo de auxiliar na
individualidade de cada personagem e na sensagao que se queria criar em conjunto com as
ilustragdes. Assim, foi definida uma cor principal para cada pdgina e cinco cores secundarias
que acompanhariam os capitulos, em grafismos, titulos, formas e fundo, todas elas baseadas
na semantica e esséncia que carregavam.

6 https://novapapel.com.br/papel-tabela-de-corte-66x96/ Acesso em: 26 set 2025.
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A cor dos textos foi definida como "branco" para garantir um bom contraste,
acompanhada da cor principal das paginas, o "preto", que esta constantemente associada ao
terror e a incerteza, podendo evocar o temor do que esta oculto ou daquilo que ndo se pode
ver ou compreender.

Figura 18: Tabela de Cores Arrepiart.

C84 B83 Y73 K80 €66 M39 Y89 K1 €57 M90 YO KO C36 M93Y91K7  C45M99 Y95 K28

RO GO BO R121 G135 B72 R127 G66 B153 R144 G56 B45 R106 G29 B33
#00000 #798748 #74299 #90382d #6ald21

Fonte: Elaborado pelos autores.

6.2.3 Tipografia
O Arrepiart utiliza a Cardo para os titulos e textos. A Cardo é uma fonte serifada (com as
pequenas "extensbes" nas extremidades das letras) e se inspira nas tipografias utilizadas em
livros antigos e manuscritos da Renascencga, emulando a estética das fontes romanas classicas.
Ela oferece boa legibilidade e uma grande variedade de caracteres, pontuacdes e espacos.
Suas serifas sdo finas e bem definidas, com médio contraste entre seus tragos grossos e finos,
além de possuir grande versatilidade, sendo adequada para longos textos, artigos, livros,
materiais académicos e pecas impressas em geral.

Foi escolhida por contribuir com o carater sério de alguns apontamentos do projeto,
ao mesmo tempo que facilita a leitura continua, ja que a serifa forma uma linha de base para o
olho. Portanto, é uma fonte de serifa curvada e com eixo humanista. Dentro do projeto, para o
texto, foi empregada em corpo 12, peso regular, com varia¢gdo de forma e inclinagdo. Ja para
os titulos, foi usada em corpo 24, peso regular, caixa alta e inclinagdo em italico.

Figura 19: Fonte Cardo utilizada no texto do artbook Arrepiart.

Whereas disregard and contempt for
human rights have resulted

Fonte: Fonte: Google Fonts’.

As fontes utilizadas para o titulo na capa, assim como os titulos das capitulares foram
em sua maioria letterings, ou fontes com modificagdes, produzidas de acordo com a tematica
abordada em cada personagem, desta forma, leva em conta sua personalidade e o carater
sentimental de suas narrativas.

7 Disponivel em: <https://fonts.google.com/specimen/Cardo?query=cardo> Acesso em: 26
set. 2025.
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Figura 20: Exemplo de Letterings dos titulos do Artbook Arrepiart.

Fonte: Elaborado pelos autores.

6.2.4 Grid

Apds uma analise realizada tanto com os artbooks fisicos quanto com os digitais, foi possivel
perceber que muitos dos materiais estudados durante o processo utilizavam a grid modular
em seu desenvolvimento. Esses materiais apresentavam uma organizacdo mais pensada e livre
de seus elementos. Dessa forma, foi decidido que o artbook Arrepiart seguiria a mesma
abordagem.

A grid modular é conhecida por permitir grande flexibilidade e versatilidade, pois
facilita a disposi¢ao dos conteldos de diferentes formas dentro dos mddulos, proporcionando
ao designer uma ampla variagdo de experimentag¢bes dentro da pagina. Ademais, a utilizagdo
desse tipo de grid auxilia na harmonia visual e, quando bem balanceada, pode gerar um
equilibrio estético entre o texto e os elementos graficos (ilustragdes). Em consequéncia disso,
gera consisténcia entre as paginas e capitulos, além de possibilitar uma leitura mais
confortdvel e de melhor legibilidade, uma vez que os textos estdo posicionados a uma
distancia adequada entre as linhas, margens e colunas.

Figura 21: Disposi¢ao da grid com as imagens e textos.

SILHUETAS

Fonte: Elaborado pelos autores.
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6.2.5 Conteudo

O Artbook abarca como conteldo todo processo conceitual e artistico de sua construcdo. Ao
todo foram trabalhadas cinco lendas, como citado anteriormente (Anhanga, Negrinho do
Pastoreio, Homem do Saco, Minhocdo e Loira do Banheiro), os quais foram atrelados cinco
capitulos que representassem sua divisdo tanto regional quanto de personalidade. Cada
capitulo contou com a presenca de arte capitular, rascunhos, sketches e tentativas,
personagem finalizado, pose principal ou de ac¢do, poses varidveis, testes e estudos de cor,
expressoes faciais, vestimentas com excecdo de personagens ndao humanos, silhuetas, model
sheet, turn around, acessoérios, thumbnails, cendrio, ambientacdo, splash art, e uma versao
contemporanea de suas narrativas reinterpretada pelos autores para o artbook, que também
contavam com rascunhos, personagem finalizado, vestimenta, acessérios, e splash art.

Figura 22: Alguns contetidos internos do Arrepiat: Anhanga e sua versao contemporanea.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 23: Negrinho do Pastoreio e sua versdo contemporanea.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Figura 24: O Homem do Saco e sua versdo contemporanea.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 25: Minhocao e sua versdo contemporanea.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 26: Loira do Banheiro e sua versao contemporanea.

Fonte: Elaborado pelos autores.

6.2.6. Finalizagao do Artbook Arrepiart
Apds finalizar todo o processo, chegou-se ao resultado final do desenvolvimento do Artbook
Arrepiart, onde foi feita a aplicagdo em mockups.
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Figura 27: Aplicagdo e mockups do Artbook.

Fonte: Elaborado pelos autores.

7. Considerag6es Finais
No fim de toda trajetdria, ao realizar uma retrospectiva de todo o processo criativo que
culminou na criagdo do protdtipo fisico de um artbook experimental, foi possivel concluir que
o objetivo foi alcangado. A principio, previa-se a entrega de um livro com 50 paginas, mas o
produto final apresentou mais de 100 paginas. Foi possivel atingir os objetivos especificos e
gerais propostos no inicio do projeto, com destaque para as problematicas sociais abordadas
desde a concepgdo inicial, e proporcionar um incentivo fisico palpavel a drea da ilustracdo.
Durante a etapa tedrica, a fim de buscar embasamento e argumentos coerentes para a
criacdo do Arrepiart, foi possivel compreender o potencial do profissional ilustrador e concept
artist aplicado ao Design Social em conjunto com o character design, como elemento e
ferramenta de conscientiza¢do da sociedade no que diz respeito a importancia da cultura e do
folclore nacional e regional.
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Ao longo do processo, notou-se barreiras relacionadas a referéncias e inspiracdes,
tendo em vista a pouca quantidade de trabalhos académicos voltados a drea de artbooks.
Desafios criativos foram encontrados ao longo da execucgdo criativa, como: a inser¢cao no
mundo da ilustracdo por parte de alguns integrantes do grupo, que possuiam interesse na
area, mas nao tinham experiéncia prévia; a representacgao ilustrativa de criaturas sombrias; a
correlagdo entre monstros do folclore brasileiro e problematicas sociais contemporaneas; a
constante exaustdo e cansaco, devido a extensa quantidade de ilustracdes, e a complexidade
do tema em si, que abrangeu etapas como: vetorizac¢do, colorizagcdo, projecdo, diagramacao e,
por fim, impressao.

Para um trabalho com tantas etapas e passos, as metodologias de Rocha (2023) e
Fuentes (2009) foram essenciais e imprescindiveis. Essas abordagens foram mescladas e
aprimoradas pelos autores, resultando na criacdo da Metodologia Arrepiart (2024), que
propde um possivel caminho para futuros interessados nas areas de ilustracdo, concept art e
character design, especialmente para aqueles que também desejam criar um artbook.

Ao final de todo o processo de criacdo e producdo do artbook, percebe-se a
importancia que esse tipo de projeto grafico e visual tem para a cultura nacional.

O folclore nacional frequentemente perde espaco na midia de massa para mitologias
estrangeiras, principalmente para o terror norte-americano e europeu. Valorizar a criacdo de
personagens folcléricos brasileiros, como o Anhangd, o Negrinho do Pastoreio, o Homem do
Saco, o Minhocdo e a Loira do Banheiro, sob a ética do terror, ajudam a manter viva a tradicdo
oral em meios contemporaneas.

E um modo de projetar o design com um olhar de dentro para fora. Em vez de
consumir apenas narrativas importadas, o projeto valoriza a prépria memodria oral dos
antepassados e os regionalismos, mostrando que o Brasil possui um universo de lendas
folcléricas complexas e também assustadoras.
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