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RESUMO

Este projeto buscou adaptar visualmente as personagens femininas do
livro O Silmarillion, de J.R.R. Tolkien, tendo como base o levantamento
teorico acerca da vida e obra do autor e icones da historia do design com
a finalidade de criar ilustragcdes coerentes com seu universo literario.
Foi dada énfase na representagdo da figura feminina e interpretacdo
dos conceitos de personagens literarios e na conciliagdo entre ideais
artisticos classicos e a técnica da pintura digital. A pesquisa, o processo de
desenvolvimento, interpretacdes e ilustragdes compdem um artbook, cuja
finalidade ¢ destacar o embasamento tedrico necessario para o processo
de adaptac@o visual de uma obra literaria para as artes visuais.

Palavras-chave: artbook, design de personagem, ilustragdo, Tolkien,
Silmarillion



ABSTRACT

This project aimed to visually adapt the female characters from
Silmarillion, by J.R.R. Tolkien, researching his life and work, and
history of design to create illustrations consistent on Tolkien’s literary
worldbuilding. It was given significance to the portrayl of female figure,
understanding the character’s concept and balancing classical artistic
ideals and digital painting. The research, process and pictures compose
and artbook to emphasize the theoretical basis needed to adapt literature
to visual arts.

Keywords: artbook, character design, illustration, Tolkien,
Silmarillion
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1- INTRODUCAO

Contos de fadas e a literatura fantdstica contém metaforas que
transcendem as fronteiras fisicas dos homens ¢ a agao do tempo na cultura,
onde os cenarios se adaptam, os arquétipos sao camuflados em diferentes
personagens, mas as ideias as quais eles estdo conectados permanecem
através dos anos. Unidas nessa linguagem simbdlica, palavras e imagens
expressam ideias, estimulam a criatividade e guiam o leitor no universo
fantastico. (ESTES, 2005, prefacio)

Este projeto trata de ilustrar personagens do universo de J.R.R.
Tolkien, diretamente vinculados a sua matriz no livro O Silmarillion,
com apoio em outros textos do autor, estudando as suas possibilidades de
representagao.

Com o avango nos recursos cinematograficos, animagdo e da
massificacdo da midia nos vemos presos apenas a uma forma de
interpretacdo dessas historias, ou seja, a versao produzida por um grande
estudio de cinema. Seguindo o exemplo do grande sucesso da trilogia de
filmes do diretor Peter Jackson (langados nos anos 2001, 2002 e 2003), o
livro O Senhor dos Anéis de Tolkien foi adaptado para inimeras midias,
incluindo filmes, animagdes, jogos digitais, de cartas e de tabuleiro, e até
mesmo um musical, o que contribuiu para que novos leitores conhecessem
a Terra-Média. Mesmo assim, a interpretagdo visual dominante desse
mundo fantastico é a do cinema, influenciando as diferentes versdes que
surgiram posteriormente.



1.1 - OBJETIVOS
Objetivo Geral:

* Este projeto tem como objetivo criar ilustragdes, produzir e
apresentar amostras de ilustragdes que irdo compor um artbook do
universo do livro O Si/marillion de J.R.R. Tolkien.

Objetivos Especificos:

*  Desenvolver o estudo das personagens femininas destacando
suas caracteristicas e as representando coerentemente ao universo de
Tolkien;

e Estudar a representagdo da figura feminina na ilustracdo
justificando a direcao artistica com base em conhecimento teérico obtido
por meio de pesquisa de referéncias;

*  Desenvolver as ilustracdes nas quais o foco estd na adaptagdo da
linguagem literaria para a visual.

1.2 - JUSTIFICATIVA

As ilustracdes deste Projeto tem como contetido as personagens
femininas do livro O Silmarillion. Tolkien certamente ¢ uma referéncia
classica no estilo da alta fantasia, criando um novo mundo, com historia,
cosmogonia, criaturas e idiomas proprios que influenciaram tanto seus
contemporaneos como C.S. Lewis' (autor da obra As Cronicas de Narnia)
quanto as novas geracdes de escritores, desenvolvedores de jogos e
artistas. O estudo da sua obra ¢ relevante pelo carater atemporal e mitico de
suas historias, principalmente quando visualizamos personagens e contos
poucos conhecidos e pouco discutidos, como ¢é o caso de O Silmarillion.
A fantasia medieval esta impregnada em varios niveis da cultura popular,
onde ¢ mais expressivo na literatura, cinema, jogos e musica.

Por ser uma publicagdo postuma, incompleta e complexa, essa obra
possui um publico diferenciado dos outros livros mais populares do
autor, O Hobbit e O Senhor dos Anéis?, muitas vezes procurado como

1 C.S. Lewis era amigo pessoal de Tolkien.
2 O livro é publicado tanto em volume inico como no formato de uma
trilogia.



complemento para esses titulos mais acessiveis. Existem diversos niveis
de aprofundamento e interpretagdo dos contos e de seus personagens,
possuindo assim potencial para ser ilustrado sob diversas oOticas, tematicas
e estilos. Neste projeto, o foco nos personagens femininos deve-se ao
fato de que muitas delas sdo associadas secundariamente aos eventos
principais, mas ainda possuem conceito proprio e permitem que estes
sejam expressados diversificadamente.

O Silmarillion foi escolhido entre as obras do autor por ainda ndo ter
sido representado na industria cinematografica®, pela industria cultural,
garantindo que seus personagens ainda ndo fossem influenciados por
uma interpretacdo visual e conceitual dominante, adaptada para agradar a
audiéncia contemporanea.

Afinal, como diz Tolkien em seu ensaio Sobre Contos de Fadas
(2013, p.75):

Se uma historia diz “ele subiu uma colina e viu um
rio no vale 14 embaixo”, o ilustrador pode captar,
ou quase captar sua propria visdo de uma cena
como essa; mas cada ouvinte das palavras terd sua
propria imagem, e ela sera feita de todas as colinas,
rios e vales que ele ja viu, mas especialmente
da Colina, do Rio, do Vale que foram para ele a
primeira corporificagdo da palavra.

Existe uma infinidade de artistas, profissionais ou ndo, que
dedicaram seu tempo e talento ilustrando esse universo, versoes cheias
de personalidade, nos mais variados estilos e técnicas, pois ndo ha a ideia
conclusiva de uma versdo correta, apenas as expectativas pessoais dos
artistas, todas relevantes e enriquecidas pela imaginagao.

1.3 - METODOLOGIA PROJETUAL

O projeto tem como base o método Double Diamond, como proposto
pelo Design Council em 2005.

Este método divide-se em quatro fases principais envolvendo os
principais estagios de solugdes de problemas do design: descobrir, definir,
desenvolver e finalizar. As etapas foram adequadas e aplicadas neste

3 A Familia Tolkien ndo tem interesse em se desfazer dos direitos de
filmagem do Si/marillion. (COLLIER, 2014)



projeto com o proposito de melhor adaptarem-se ao processo de criago:

e Descobrir: Esta ¢ a etapa inicial, geralmente comecando com
uma ideia preliminar ou inspiragdo. Sao identificadas as necessidades, os
objetivos, o tema, as dificuldades e limitacdes da inspiracdo inicial, mas
mantendo as opg¢des abertas para o projeto.

*  Definir: Etapa em que as ideias serdo avaliadas e selecionadas,
convergindo em solugdes.

*  Desenvolver: O projeto ¢ aprovado para desenvolvimento, sendo
escolhidos um ou mais concepts que apresentam as solugdes desejadas na
etapa anterior, focando em sua realizagdo .

*  Finalizar: O conceito final do produto ¢ finalizado, apresentado,
avaliado e lancado, uma vez que ele solucione o problema do projeto.

Figura 1 - Método Double Diamond

Discover Define Develop Deliver
Behaviour-led Creative work Review ideas Prototyping,
design research  shopsandidea through culture  selection and
generation thinking and mentoring
design

Fonte: http://www.thecreativeindustries.co.uk

Foi consultado o livro [llustration: A Theoretical & Contextual
Perspective de Alan Male, focado no aluno de ilustragido avangado, com o



desenvolvimento de uma iconografia pessoal através do desenho, técnicas
e interpretagdo visual. Deve ser considerado a complexidade do processo
criativo e a pesquisa relacionada a solugdo de problemas da comunicagao
visual contextualizada. O autor também defende que o trabalho deve ser
escolhido por afinidade ou area de interesse. O objetivo deve ser claro,
resolvendo um problema de comunicagdo visual e desenvolvendo as
habilidades teoricas e praticas do artista.

A partir desse contexto, foram definidas a finalidade e o tema das
ilustragdes. As etapas para a elaboragdo de cada personagem individual
consistem em pesquisa semantica, estudo de personagem, estudo de estilos,
geracdo de alternativas, desenvolvimento de rascunhos e colorizagao.

A audiéncia deste projeto abrange os fas dos livros de Tolkien, ja
familiarizados com os personagens e suas histérias, fas interessados
em ilustragdo de fantasia, e leitores novos buscando obras classicas. As
ilustragdes devem despertar a curiosidade do publico novo, enquanto
oferece uma visdo nova de personagens conhecidos ao publico antigo.
Com isso, a diregdo do projeto deveria voltar-se para uma interpretacio
fiel a obra original, respeitando as caracteristicas do mundo de Tolkien.

Iniciou-se a pesquisa para referéncias e dominio necessario do
assunto para o desenvolvimento seguro de ideias, marcando a segunda
etapa do Double Diamond. Escolheu-se a metodologia adequada,
registros das pesquisas, notas de percepgdes pessoais sobre o assunto. Na
conclusdo desta primeira etapa era esperada uma amostra de materiais
visuais experimentais, apresentando o novo conhecimento obtido. Eram
recomendados relatorios, analises criticas e reflexivas do assunto e do seu
contexto.

O inicio do processo criativo, terceira etapa do Double Diamond,
consistia em gerar ideias e conceitos a partir da primeira e segunda etapas,
e do conhecimento adquirido na pesquisa. O ilustrador deve se cercar de
imagens, referéncias e influéncias, enquanto registra inspiragdes inicias e
experimenta essas ideias em potencial através do desenho e notas visuais.
Ao final desta etapa, existia um conceito amadurecido, pronto para a
realizagao.

Durante as etapas de Definir e Desenvolver o desenho foi fundamental
para a pesquisa visual, analise e compreensdo do assunto para a
representacdo dos elementos. Esbogos de objetos e texturas sdo essenciais
para compreender a figura em sua forma, fun¢do, comportamento, suas



caracteristicas fisicas e relagdo com o ambiente, pois ao esbogar, sdo
criadas diversas interpretagdes do mesmo objeto e assunto, explorando
novas visoes e estimulando a criatividade.



2 - DESCOBRIR: PESQUISA

A pesquisa inicial concentrou-se em torno da obra de Tolkien e
na vida do proprio autor. Era importante compreender as intengdes do
criador ao escrever cada uma de suas personagens e conhecé-las em suas
formas originais dentro do contexto literario.

2.1 - O SILMARILLION DE TOLKIEN

John Ronald Reuel Tolkien foi um escritor, professor e filologo,
nascido no dia 3 de janeiro de 1892. E conhecido pela autoria de O
Senhor dos Anéis, mas considerava O Silmarillion como sua obra mais
importante, falhando publica-lo, como escreveu seu filho Christopher*
(TOLKIEN, 2002, prefacio):

O Silmarillion, publicado agora, quatro anos apos
o falecimento do seu autor, ¢ um relato dos Dias
Antigos, a Primeira Era do Mundo. Em O Senhor
dos Anéis, foram narrados os grandes eventos do
final da Terceira Era; as historias de O Silmarillion,
no entanto, sdo lendas derivadas de um passado
muito mais remoto, quando Morgoth, o primeiro
Senhor do Escuro, habitava a Terra-M¢édia, € os
altos-elfos guerrearam com ele pela recuperagio
das Silmarils.

Tolkien diz que por causa de sua paix@o pelos mitos, contos de fadas
e lendas heroicas lhe afligia que seu proprio pais, a Inglaterra, ndo tivesse
historias como as dos povos gregos, celtas, romanicos, germanicos,
escandinavos e finlandeses, contando com o mundo arthuriano, mas lhe
incomodava a tematica cristd impregnada nele. Suas ambic¢des entdo
eram de criar um grande corpo de lendas, com pegas abrangendo do
cosmogoOnico até o conto de fadas romantico. Essas lendas mais elevadas
s30 a esséncia do Silmarillion, contadas sob um ponto de vista erudito dos
elfos deste universo. (TOLKIEN, 2006)

4 Christopher Tolkien editou muitas das obras postumas de seu pai como
O Silmarillion, Contos Inacabados e a Lenda de Sigurd e Gudrtn.



Figura 2 - Arte da capa de O Silmarillion

Fonte: http://www.livrariacultura.com.br/

2.2 - IDEAIS E REFERENCIAS ARTISTICAS

A pesquisa de referéncias foi direcionada para o século XIX para
apresentar o contraste com o estilo adotado para as ilustragdes de fantasia
atualmente. Com a popularizacdo do género para a literatura infanto-
juvenil, jogos digitais, quadrinhos e animagdes em 3D, a ilustracdo
fantastica e mitologica sofre da artificialidade causada pela influéncia das
outras midias.



2.2.1 - Tradicao e Modernidade

Considerando que as origens do universo de Tolkien sdo da década
de 1910 e amadureceu a partir disso, foram buscadas referéncias visuais
com um apelo classico. Com base na pesquisa sobre a vida e a obra do
autor, foi identificada uma afinidade entre as inten¢des de Tolkien e dos
movimentos Pré-rafaelita e Artes e Oficios.

Tanto em seu trabalho quanto em sua vida pessoal, Tolkien (2006,
143) associa a maquina e a industrializagdo com formas de dominacgao.
Ele vé o maquinario como um instrumento para a guerra, e faz sua critica
em uma carta para seu filho Christopher durante a Segunda Guerra

Mundial (2006, p.86):

Latoda a tragédia e o desespero de todo maquinario
sdo revelados. Ao contrario da arte, que se contenta
em criar um novo mundo secundario na mente,
ele tenta tornar real o desejo e, desse modo, criar
poder neste Mundo; e isso ndo pode ser realizado
com satisfagdo real alguma. O maquindrio para
economizar trabalho cria apenas um trabalho pior
¢ interminavel.

Sobre suas historias, o escritor € ainda mais enfatico a sua aversao,
deixando clara a diferenca entre as magias existentes em seu mundo,
onde a magia do inimigo ¢ a maquina e a dos elfos assemelha-se a arte

(TOLKIEN, 2006, p. 143)

[...] o subcriador deseja ser o Senhor e Deus de
sua criagdo particular. Ele ird rebelar-se contra
as leis do Criador - especialmente contra a
mortalidade. Essas duas condigdes (isoladas ou
juntas) levardo ao desejo por Poder, para tornar
a vontade mais rapidamente efetiva - e, assim, a
Maquina (ou Magia). [...] A Maquina é nossa forma
moderna mais Obvia, embora mais intimamente
relacionada a Magia do que se costuma reconhecer.
[...] A “magia” deles [dos Elfos] ¢ Arte, livre de
muitas das suas limitagdes humanas: com menos
esforco, mais rapida, mais completa (produto e
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visdo em correspondéncia sem imperfei¢des).
E seu objeto é Arte, ndo Poder; subcriagdo, ndo
dominagdo e reforma tiranica da Criagdo. [...] O
Inimigo, em sucessivas formas, sempre se ocupa
“naturalmente” da mera Dominagdo, sendo o
Senhor da magia e das maquina; mas o problema
- de que esse mal aterrorizante pode, e surge, de
uma raiz aparentemente boa, o desejo de beneficiar
o mundo e os demais, rapidamente e de acordo
com os proprios planos do benfeitor - ¢ um motivo
recorrente.

Pode-se observar a semelhanca das motivagdes de Tolkien e do
impulso inicial do Artes e Oficios, ambos divididos entre o passado
tradicional e o futuro tecnoldgico. Conforme contextualiza Heyl:

Chaminés fumegantes e seres humanos a trabalhar
no ritmo das maquinas: era esta a imagem da
Revolugao Industrial em meados do século XIX.
Na opinido da Friedrich Engels, era a consequéncia
da historia do mundo. O resultado da aplicagdo de
novas técnicas foi a produgdo em massa, que se
estendeu pela Europa como um monstro que tudo
engolia. Pelo caminho ficaram a criatividade e a
qualidade de vida. No entanto como ocorre com
frequéncia, estas mudancas arrastaram também
consigo outra série de reagdes, pelo que as pessoas
se sentiram obrigadas a procurar novos modelos
para a vida, para o trabalho e, sobretudo, para a
arte. A situag@o evoluiu de tal modo que chegou
a confiar-se na arte como a unica solu¢do para a
quela crise existencial. (2009, p,13)

O movimento Artes e Oficios buscava reviver uma visao do passado
romantico medieval, a figura do artes@o e rejeitava a nova tecnologia, o
comércio e os produtos fabricados em série. Este era o ponto de vista do
escritor e critico de arte John Ruskin que segundo Meggs (2009, p. 217)
era a inspiragao filosdfica para o movimento questionando a qualidade de



vida da sociedade, pois ela havia se afastado da arte:

Ruskin rejeitava a economia mercantil e apontava
para a unido da arte e do trabalho a servigo da
sociedade, conforme exemplificado no design
e na construcdo da catedral gotica medieval.
Considerava que era essa a ordem social que a
Europa devia “reconquistar para seus filhos”. De
acordo com Ruskin, apds o Renascimento havia
se iniciado um processo de separacdo entre arte
e sociedade. A industrializagdo e a tecnologia
levaram essa cisdo gradual a um estagio critico,
isolando o artista. (Meggs, 2009, p. 217)

Acerca da sua influéncia e de seu discipulo e artesao William Morris,
estavam os pintores pré-rafaelitas, e desta parceria, ao decorar objetos,
tecidos e mobiliario surgiu a versatilidade do estilo. Morris manteve uma
longa amizade com Edward Burne-Jones e juntos tornaram-se artistas.
Morris tinha recursos financeiros para buscar seus interesses, que o levou
ao pintor pré-rafaelita Dante Gabriel Rossetti, porém inclinou-se para o
design. Ele iniciou uma empresa de decoragdo com equipes de artesdos,
e seus diversos padrdes possuiam influencia do estilo medieval e da
observacao da natureza (Meggs, 2009).

Profundamente preocupado com os problemas da
industrializac¢@o e do sistema fabril, Morris tentou
implementar as ideias de Ruskin: a insipidez dos
bens produzidos em massa ¢ a falta de trabalho
digno podiam ser sanadas pela jungdo de arte e
oficio, A arte e o oficio poderiam combinar-se para
criar belos objetos, de prédios a roupas de cama;
os trabalhadores poderiam novamente encontrar
alegria no trabalho, e o ambiente feito pelo homem
- que havia decaido nas cidades industriais com
corticos asquerosos ¢ deprimentes, cheios de
bens manufaturados de gosto vulgar - poderia ser
revitalizado. (Meggs, 2009 p. 218)

Por fim, Morris dedicou-se aos projetos de impressdo de livros,

11
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influenciado pelos manuscritos medievais e obras que remontam aos
primérdios da imprensa, transformando o livro em arte. Quanto a sua
contribui¢do para o futuro, diz Meggs:

Seu clamor pelo oficio manual, fidelidade aos
materiais, a conversao do util em belo e a adequagao
do design a funcdo sdo comportamentos adotados
pelas geragdes ulteriores, que procuravam unificar
ndo a arte e o oficio, mas a arte e a industria. (2009,
p- 226)

Fonte:https://www.william-morris.co.uk



2.2.2 - Representaciao das mulheres no Art Nouveau

O Artes e Oficios, apesar de compartilhar alguns dos ideais de
Tolkien, foi um movimento expressivo em design tipografico, decoracio
e objetos do dia-a-dia. Para este projeto era necessario obter referéncias
de ilustracdes e pinturas que representassem a figura feminina como
protagonista.

Desenvolvendo-se no fim de 1880, o Art Nouveau foi a consequéncia
do movimento anterior e ainda possui caracteristicas coerentes ao tema
deste projeto. E notavel a presenga de formas orgénicas, linhas sinuosas,
estudos de plantas, insetos, aves, flores, frutos e tecidos no Art nouveau
e o uso destes elementos na elaboragdo de padrdes ¢ observavel desde o
Artes e Oficios. Existe também o entusiasmo pelos padroes encontrados
na arte celta e viking, com o interesse pelos estilos antigos.

Entre os artistas do movimento. Alfons Mucha destaca-se com
seus cartazes iconicos. Segundo Heyl (2009, p.143), a fama de Mucha
alavancou quando a atriz Sarah Bernhardt encomendou um cartaz para
fazer publicidade de sua peca de teatro. A estética de Mucha transformava
o rosto da atriz em uma figura sagrada, rica em detalhes intrincados,
qualidades presentes no restante de suas obras.

13



Figura 4 - Sarah Bernhardt como La Princesse Lointaine: poster para a revista
‘La Plume’

Fonte: http://www.muchafoundation.org/

Dessa referéncia, para este trabalho foram aproveitados os tecidos
leves e fluidos, as curvas realistas do corpo feminino, as ondulagdes
e movimento dos cabelos longos soltos, a ilumina¢do suave, as

14



transparéncias e os gestos delicados. Observou-se também o contraste
entre areas de cores solidas e o detalhamento na pintura.

2.2.3 - Influéncia Pré-rafaelita

Da prosperidade da Era Vitoriana no século XIX, originou-se na
Inglaterra a Irmandade Pré-rafaelita, cujas pinturas mostravam um alto
valor poético, espiritual, emocional e mistico. Os temas variavam dentro
do contexto medieval, da literatura e da mitologia, como visto nas obras
de Edward Burne-Jones The Beguiling of Merlin® e The Last Sleep of
Arthur in Avalon®, a série O Mito de Perseu, entre vérias outras pinturas e
estudos do artista que representam esses temas além da cavalaria medieval
e da tematica religiosa.

Figura 5 - The Beguiling of Merlin

Fonte: https://wikimedia.org/wikipedia/commons/2/29/Beguiling_of Merlin.jpg

5 Tradugdo livre da autora: A ilusdo de Merlin
6 Traducdo: O ultimo sono de Arthur em Avalon
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Entre os artistas influenciados pelo movimento, Edward Robert
Hughes destacou-se na pesquisa pelo apelo onirico em seu trabalho e sua
atencdo com o realismo. Outros que também se sobressairam na pesquisa
foram Emma Florence Harrison, Walter Crane e Luis Ricardo Falero pelo
uso constante de tematicas fantasticas, evidenciando a magia com beleza
e naturalidade.

Figura 6 - Painel semantico: Artistas do século XIX e misticismo como tema.

Fonte: Painel elaborado pela autora. Imagens disponiveis em http:/www.
artmagick.com/

2.3 - ARTBOOK

A principal finalidade de um arthook ¢ mostrar uma colegdo de
trabalhos visuais, agrupadas por um tema, podendo ser um artista
especifico, um movimento artistico, uma técnica (fotografia, tinta a
6leo, aquarela), o desenvolvimento visual de um filme, jogo ou série de
televisdo, entre outros assuntos, focando na apresentagdo e qualidade das
imagens. Por causa desta caracteristica, esse tipo de publica¢do ndo ¢ uma
obra literaria, pois o objetivo € a apreciag@o das ilustracdes. Desta forma,
o texto do artbook é o complemento, contextualizando as imagens de
acordo com o objetivo do artista ou do autor.

O artbook oficial do jogo The Elder Scrolls V: Skyrim Collectors



Edition Artbook (Bethesda, 2011), optou por um formato que valoriza
as artes conceituais, possuindo um sumario, uma introdug¢do escrita
pelo Game Director, ¢ breves comentarios ao longo das imagens,
quando necessario, com o objetivo de inspirar. Nesse caso, a empresa
desenvolvedora do jogo Bethesda Softworks leva a autoria pelo artbook,
mas apresenta os individuos da equipe de arte, credita os comentarios ¢ a
edi¢do e layout.

Contrapondo o propoésito dessa publicagdo, O Livro dos
Personagens de Harry Potter (Revenson, 2015) foi editado como um guia
para a série de filmes.

A autora Jody Revenson entrevista a equipe responsavel pelo
desenvolvimento da caracterizagdo dos personagens, com foco na
diregdo, dire¢do de arte, figurino, maquiagem e efeitos especiais. Nesse
caso, o texto ¢ relevante, apresenta curiosidades e enriquece o significado
das imagens, principalmente sketches dos figurinos e screenshots do
resultado final no filme.

E também interessante comparar esses exemplos pois o arthook
de Skyrim apresenta cendrios, armas, roupas, arquitetura, criaturas e
diversos itens que compde o universo do jogo em capitulos formando
um unico livro rico em arte enquanto o de Harry Potter ¢ vendido em
séries de livros divididos por topicos (atualmente disponiveis sdo os de
personagens, criaturas e lugares), trazendo curiosidades do processo de
criacao.

O formato do arthook mostrou-se coerente como o produto
final deste projeto, atendendo as necessidades de agrupar um conjunto
de pinturas digitais permitindo ainda a contextualiza¢do das imagens, a
apresentagao do processo criativo e as ideias para cada ilustragcdo. Apesar
de ndo ser um material didatico, o arthook também possibilita transmitir
o conteudo das pesquisas de forma mais rica e completa uma vez que
processo do projeto ¢ valorizado tanto quanto seu resultado final.
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3 - DEFINIR E DESENVOLVER

As personagens seguintes foram inicialmente selecionadas
por serem figuras conhecidas com participacao relevante na historia,
com aparéncia e temperamentos melhor desenvolvidos pelo autor, que
proporcionaram diferentes possibilidades de representagdo durante o
processo de criacao.

3.1 - VARDA

Varda, a Rainha das Estrelas ¢ Rainha dos Valar’, é a mais
importante e poderosa entre os seres divinos da mitologia. Ela representa
primariamente a luz imutavel das estrelas e o brilho sagrado. E a ela que
os elfos recorrem das sombras da Terra-Média, invocando-a com hinos e
cangdes. Os muitos nomes e titulos que ela recebe referem-se a luz das
estrelas, brilho, alvura e autoridade como “Sempre branca”e “branca-de-
neve”. De acordo com o Silmarillion (TOLKIEN, 2009, p.16):

Sua beleza ¢ por demais majestosa para ser descrita
nas palavras de homens ou elfos, pois a luz de
Ilavatar ainda vive em seu semblante. Na luz estao

seu poder e alegria.

Apesar dos muitos titulos atribuidos e importancia da personagem
para o desenvolvimento da historia, pouco ¢ dito sobre sua forma fisica
e personalidade, mas seus atos demonstram grande benevoléncia,
autoridade e justica.

Uma vez que os conflitos centrais do Si/marillion sdo causados pelo
contraste bem e mal, ou luz e escuriddo, Varda ¢ a personificagdo da luz,
sendo o ser mais belo e puro, inspirando e confortando os povos livres e
opondo-se a escuridao do Inimigo.

3.1.1 - Definir: Conceito

Dado o conceito da personagem, era importante compreender suas
caracteristicas dentro do contexto, pois a primeira impressao, o branco e

7 Valar sdo os seres semelhantes a anjos do universo de Tolkien, que
construiram a Terra, € a protegem.
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a luz estdo relacionados a pureza, possibilitando a uma interpretagdo de
inocéncia e portanto, inexperiéncia.

Segundo Heller (2013, p.157), o branco ¢ a cor dos deuses, e
combinada com o azul, vira a cor das virtudes espirituais. Assim como
Tolkien usa a metafora luz e escuriddo, a autora compartilha do mesmo
ponto de vista ao relacionar o branco e o preto com o bem contra o mal,
dia contra a noite e anjos contra demdnios. A autora ainda afirma que
essa ¢ a cor do silencioso, reservado e passivo. Essas sdo qualidades que
podem ser percebidas na personagem quando vista pelos outros seres na
historia, pois a presenca dos deuses ¢ discreta.

Foram testadas, através de desenhos, opgdes de expressdes corporais
e faciais que transmitissem a ideia de uma personalidade solene e
majestosa. Apds a escolha da pose, foram buscadas solugdes para as suas
vestes, que acentuassem a figura, focando em um tecido fluido que a
mantivesse etérea. Para representar as estrelas, foram testados adornos de
pérolas, que possuem um brilho discreto, aparentando ser mais leve que
cristais ou diamantes.



Figura 7 - Varda: Painel semantico

Fonte: Elaborado pela autora. Banco de imagens Pinterest

3.1.2 - Desenvolver e Finalizar

ApoOs a pesquisa semantica, a maior dificuldade mostrou-se ser
78 caracteristica
que torna a aparéncia de Varda tdo majestosa aos olhos dos elfos, e
usar adequadamente o branco e a luz. No rascunho inicial, ela teria o
cabelo loiro claro, pele branca e um vestido branco leve. O contraste
entre o claro e escuro seria com o fundo, que para obter um resultado

representar o que no livro chama-se “a luz de Iluvatar

satisfatorio, foi adicionado cada vez mais azul marinho e tons de cinza e
lilds. Com a coloriza¢do inicial, a posi¢ao da personagem, porém, remetia
a representacdes cristds, com as maos espalmadas e os bragos abertos,
criando este vinculo simbolico ndo desejado. Foi feito um novo rascunho,
mantendo a postura reta, maos abertas, mas o posicionamento dos bragos

8 Iluvatar ¢ o deus Unico criador da cosmogonia de Tolkien.
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criando uma personalidade mais ativa.

A composigao triangular e simétrica que a proposta anterior formava
criava uma sensacao de peso e estabilidade. Na nova proposta, o cabelo é
liso e branco, fazendo curvas que ddo movimento a ilustragdo, captando
e direcionando o olhar pela figura, e servindo como uma fonte de luz,
os fios entdo contribuiram para a leveza no conceito da personagem. O
branco concentra-se neles, para nao perder o contraste com o restante da
figura. O rosto ¢ iluminado, mas a palidez da personagem foi evitada para
ndo causar estranheza e mostrar forga.

Figura 8 - Estudo de poses
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Fonte: Elaborado pela autora



Figura 9 - Varda: Estudo de personagem
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 10 - Varda: Conceito descartado

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 11 - Varda: Processo

Fonte: Elaborado pela autora

24



Figura 12 - Varda: concept

Fonte: Elaborado pela autora

Paleta de cores: . ..
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Figura 13 - Varda: Detalhe do rosto
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Fonte: Elaborado pela autora



3.2 - YAVANNA

Provedora de Frutos e Rainha da Terra, Yavanna ¢ a responsavel por
todas os criaturas que nascem na natureza, as arvores e plantas sendo
suas preferidas. Entre todos os seres que ela imaginou, as Arvores de
Valinor’ sdo as mais louvaveis. O destino do mundo esta entrelagcado ao
das Arvores, cuja morte desencadeou os eventos que moldaram a historia
e marcaram o passar das Eras.

Em O Silmarillion, ¢ dito sobre sua aparéncia fisica (TOLKIEN,
2009, p.18):

Na forma de mulher, ela ¢ alta e se traja de verde;
mas as vezes assume outras formas. Ha quem
a tenha visto em pé como uma arvore sob o
firmamento, coroada pelo Sol; e, de todos os seus
galhos, derramava-se um orvalho dourado sobre a
terra estéril, que se tornava verdejante com o trigo.

3.2.1 - Definir: Conceito

Inicialmente, o conceito de Yavanna era semelhante ao de
Varda, pois ambas sdo seres divinos e etéreos, porém ainda ndo havia
individualidade suficiente na personagem.. Foi necessaria uma outra
abordagem partindo do principio de que estes seres vestem-se com ideias.
Yavanna representa a ideia do mundo material em contraste com a luz das
estrelas e o céu intocavel de Varda. Apos a pesquisa semantica ficou claro
que a personagem deveria cobrir-se com tecidos pesados, em camadas,
e texturas naturais, remetendo a folhas, musgo e madeira. Para enfatizar
uma aparéncia natural, o cabelo ¢ longo, ondulado, e castanho.

9 Valinor, a cidade dos Valar era iluminada por duas grandes arvores,
uma dourada e outra prateada. A luz das arvores refletem nas joias chamadas de
Silmaril.
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Figura 14 - Painel semantico

Fonte: Elaborado pela autora. Banco de imagens Pinterest.

Figura 15 - Esbogos iniciais de Yavanna

Fonte: Elaborado pela autora



Figura 16 - Esbog¢o para Yavanna

Fonte: Elaborada pela autora

3.2.2 - Desenvolver e Finalizar

Como existia a necessidade de criar a sensagdo de peso, foi
aproveitada a composi¢do estavel e triangular da proposta rejeitada de
Varda, mas desta vez proposital e coerente com Yavanna. O vestido
pesado acompanha o movimento aberto do cabelo com detalhes que
quebram a simetria e conduzem o olhar de cima para baixo na ilustragao.
As maos foram reposicionadas para criar um alinhamento vertical com o
rosto organizando a figura. A personagem segue com sua origem divina
com a iluminag@o no rosto e o olhar voltado para o alto.

Havia uma preocupag@o com o uso do verde, pois inicialmente ele
dava uma sensagdo de venenoso, radioativo ou artificial. Esse efeito
foi neutralizado com tons de sépia e a ilumina¢do menos destacada. A
textura do vestido assemelha-se com veludo ou musgo e para atrair o
olhar, pintado com diferentes tons de verde-musgo e verde-limao. Para
o cabelo, foi buscado um tom de castanho avermelhado enriquecido com
roxo, para harmonizar com os tons de verde. A cor avermelhada e escura
nos labios atrai o olhar pelo contraste com a pele.

29



Figura 17 - Yavanna: Composi¢ao e cores iniciais

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 18 - Yavanna: Processo

Fonte: Elaborado pela autora

30



Figura 19 - Yavanna: Concept

Fonte: Elaborado pela autora

Paleta de cores: . . . . . .
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Figura 20 - Yavanna: Detalhe do rosto

Fonte: Elaborado pela autora

3.3 - LUTHIEN

Entre as personagens femininas do Silmarillion, Luthien Tintviel
recebe destaque por ser protagonista em seu conto, influenciando
diretamente uma série de ocorréncias marcantes na histéria. Sua historia
¢ sobre amor vencendo as maiores adversidades, incluindo a morte. Seu
relacionamento com Beren'® € unico no livro, pois foi o primeiro entre
um mortal e uma elfa, e em fun¢do disso, ha muito sofrimento e tristeza
nessa busca.

Luthien é um personagem Unico pois a inspira¢ao para sua aparéncia
e seu conto foi a propria esposa de Tolkien, Edith. De uma carta sobre o
epitafio no timulo de Edith (com a adi¢do de Luthien apds seu nome),

10 Beren ¢ um homem mortal de linhagem nobre, mas exilado de seu
proprio povo.



Tolkien escreve para seu filho Christopher (TOLKIEN, 2006, p.397):

Nunca chamei Edith de Luthien - mas ela foi a
fonte da histéria que no devido tempo tornou-se a
parte principal do Silmarillion. Foi primeiramente
concebida em uma pequena clareira em um bosque
repleta de cicutas em Roos em Yorkshire (...) .
Naqueles dias seu cabelo era preto, sua pele clara,
seus olhos mais brilhantes do que vocé os viu, e ela
sabia cantar - e dancar. Mas a historia deu errado
e fui deixado, e eu ndo posso implorar diante do
inexoravel Mandos.

Dessa forma, é possivel observar que Tolkien buscou trazer a
admirag@o que sentia pela esposa para a personagem cuja a fama ¢é de ser
a mais bela mulher, entre elfos e mortais, ¢ assim a descreve (TOLKIEN,

2009, p.207):

3.3.1 - Definir: Conceito

Nesse instante, toda a lembranga de sua dor
abandonou Beren, e ele foi dominado pelo
encantamento, pois Lithien era a mais bela de
todos os Filhos de Iluvatar. Azuis eram seus trajes
como o firmamento sem nuvens, mas seus olhos
eram cinzentos como a noite estrelada; seu manto
era bordado com flores douradas, mas seus cabelos
eram escuros como as sombras do crepusculo.
Como a luz sobre as folhas das arvores, como a voz
de aguas cristalinas, como as estrelas acima das
névoas do mundo, tal era sua gloria e sua beleza. E
em seu rosto havia um brilho esplendoroso.

Luthien tem simbolos muito fortes e definidos que deveriam ser
mantidos para ndo comprometer a identificacdo da personagem. Em todos
os rascunhos que foram feitos ela tem o cabelo escuro como as sombras,
uma luz no rosto branco e as vestes azuis. Como visto no Senhor dos
Anéis (TOLKIEN, 2000, p.203), essas caracteristicas foram lembradas
com o passar das eras, inclusive alguns detalhes do cendrio como a
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clareira cheia de cicutas.

Observou-se que apesar dos grandes feitos e aventuras na historia,
ela ¢ essencialmente uma donzela élfica, um personagem tragico e o foco
em suas acoes € seu relacionamento com Beren. Por isso, ela deveria
possuir uma postura e fei¢des suaves, timidas ou melancdlicas.

Figura 21 - Esbogo de Luthien

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 22 - Esbogos de Luthien

Fonte: Elaborado pela autora



Figura 23 - Concept inicial de Lathien

Fonte: Elaborado pela autora

3.3.2 - Desenvolver e Finalizar

O momento escolhido para ser ilustrado é a noite quando Beren
chama por Luthien e ela para ao ouvir, pois a voz a prende (Tolkien,
2000, p.204). Quanto a postura da personagem, ela foi desenhada alta e
magra para passar a agilidade descrita no livro, e seu gesto com os bragos
cruzados mostra prote¢do, e em seu rosto surpresa e atengéo, pois percebe
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que um estranho a observa. A personagem parece imovel enquanto o
vento movimenta o cabelo e as flores. A iluminacao ¢ focada na pele, pois
frequentemente € citado esse brilho sobrenatural dos elfos.

O vestido e o manto azul e dourado ja possuiam uma forte combinagao
de cores necessitando o cuidado de colocar estes mesmos tons refletindo e
escurecendo a pele de Luthien para manter o equilibrio na pintura.

Figura 24 - Luthien: processo

Fonte: Elaborado pela autora



Figura 25 - Luthien: Concept

Fonte: Elaborado pela autora

Paleta de cores: . . . .
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Figura 26 - Luthien: Detalhe do rosto

Fonte: Elaborado pela autora



3.4 - GALADRIEL

Como visto em O Silmarillion, O Senhor dos Anéis e¢ Contos
Inacabados. a histéria de Galadriel foi modificada diversas vezes
por Tolkien ao longo dos anos, com muitas discordancias quanto as
motivacdes da personagem, seu exilio na Terra-Média e sua vida antes
de ser a Senhora de Lothlorien, Mas ao que se refere a esséncia da
personalidade e aparéncia, desde o comeco de sua vida, ela é descrita
como a maior em sabedoria e vontade entre os elfos. Quanto a sua beleza,
Tolkien enaltece sempre o seu cabelo loiro (TOLKIEN, 2009, p.257):

[...] era forte de corpo, mente e vontade, rivalizando
tanto com os sabios quanto com os atletas dos eldar
nos dias da juventude destes. Era considerada bela
mesmo entre os eldar, e seu cabelo era tido como
maravilha sem par. [...] Muitos pensavam que foi
essa expressdo que deu primeiro a Féanor a ideia
de aprisionar e misturar a luz das Arvores que
mais tarde tomou a forma em suas maos como as
Silmarils.

Na versdo publicada no Silmarillion, Galadriel deseja conhecer
terras vastas onde poderia estabelecer um reino e molda-lo a sua maneira.
Essa ambigdo ¢ o seu diferencial em relagdo ao seu povo, assim como
seu orgulho exacerbado. Porém, ela ¢ primordialmente pura em suas
boas intencdes, legitimas. Ela carrega o pesar e a nostalgia de seus dias
de juventude em Valinor'' (na historia ¢ a terra onde os elfos e deuses
habitam) nas eras antigas.

A versao mais conhecida da personagem, ¢ a do Senhor dos Aneis,
Apds a ultima grande guerra que termina a historia das Silmarils,
Galadriel é a ultima remanescente dos lideres exilados de Aman'?, € em
seus proximos atos fundam-se as bases para a grande Guerra do Anel, do
Senhor dos Anéis, com o forjamento dos Trés Anéis élficos. Nessa Era,
os elfos estdo em declinio, voltando para o Oeste, enquanto Galadriel ¢
Senhora de Lothlérien e permanece nesse territorio até o final da Guerra
do Anel, deixando entdo a Terra-Média para sempre.

11 Cidade sagrada a oeste da Terra-Média.
12 Também chamado de Terras Imortais, € o continente a oeste da Terra-
Média.
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3.4.1 - Definir: Conceito

No Senhor dos Anéis (TOLKIEN, 2000, p.377), quando Frodo
encontra Galadriel pela primeira vez, a primeira impressao era de uma
mulher muito alta, com trajes brancos, cabelo dourado profundo e sem
sinais de idade no rosto a ndo ser os olhos profundos. Na primeira vez que
ela fala, sua voz ¢ limpida e musical, mas muito grave para uma mulher.

Como visto em Contos Inacabados, em diversos textos e ensaios
Tolkien concede a essa personagem algumas caracteristicas que a distingue
de qualquer mulher comum nesse universo. Ele equilibra as qualidades do
espectro feminino da personagem como calma, silenciosa, ponderada e
intuitiva com aspectos frequentemente associados aos homens, como alta,
forte, atlética, orgulhosa e ambiciosa.

A ambicdo de Galadriel foi a motivagcdo para criar e se tornar a
Senhora do coragao de todos os reinos ¢élficos, Lothlorien, florestas cujas
arvores, mallorn, sdo altas, com os troncos brancos e folhas douradas
no outono. Elas sdo antigas e viverdo apenas enquanto o poder de sua
Senhora permitir.



Figura 27 - Galadriel: Painel semantico

Fonte: Elaborado pela autora. Banco de imagens Pinterest.

3.4.2 - Desenvolver e Finalizar

Foi interpretado que a floresta de Lothlorien ¢ um reflexo de sua
criadora, portanto, buscou-se uma silhueta reta e firme, remetendo as
arvores longilineas. Nessa ilustracdo, o cendrio era mais significativo,
com o vestido iconicamente branco refletindo suas cores.

Lothlérien possui um clima de sonho, um lugar a parte da realidade
do mundo, portanto foram escolhidos tons de azul mesclados com lilas
para as sombras ¢ um leve brilho amarelo indicando o amanhecer.

O foco da ilustracdo € o cabelo de Galadriel sua caracteristica fisica
mais feminina, pintado para lembrar ouro, com tons claros, alaranjados
e lilases, captando muita luz, e aparentando peso e movimento. Para
mostrar as qualidades masculinas, foram enfatizados os ombros largos
ultrapassando os quadris, bragos retos e maxilar largo.
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Figura 28 - Galadriel: Esbogo

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 29 - Galadriel: Processo

Fonte: Elaborado pela autora



Figura 30 - Galadriel: Concept

Fonte: Elaborado pela autora

A .

Paleta de cores:
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4 - CONSIDERACOES FINAIS

A inspiragdo inicial para este projeto foi a vontade de contribuir e
se aprofundar no tema da ilustragdo da literatura fantastica, o quanto a
producao de uma imagem pode guiar o leitor ou diminuir o seu potencial
criativo. E curioso o quanto uma adaptagdo visual ou cinematografica
pode render uma polarizagdo de opinides entre o publico, exceder as
palavras de um autor, criar versdes definitivas e icOnicas. Ao mesmo
tempo, pode criar uma rejei¢do por parte de um grupo de fas, aqueles que
acabam nao aceitando as mudanc¢as do material original para a adaptacao.

Considerando-se essa observagao foi decidido que o foco do projeto
seria o de resgatar a esséncia do livro e dos personagens buscando solugdes
no proprio autor, que mostrou-se uma figura interessante. O livro As
Cartas de J.R.R. Tolkien foi um material chave para compreender quem
era esse escritor, pois teve-se acesso a cartas pessoais, para editores e para
fas, possibilitando um entendimento de seus objetivos e expectativas para
sua obra.

Afinal, quanto o autor tem de dominio sobre as interpretagdes
pessoais de seu publico? Existe uma adaptacdo visual correta quando
lidamos com literatura? Tolkien valoriza as metaforas, como a luz no rosto
de seus personagens, cabelos de ouro e prata ou olhos profundos, mas nao
sabemos como se vestem, e ha debates sobre a representagdo correta dos
elfos, a presenga ou auséncia de pelos faciais ou orelhas pontudas, pois no
livro eles representam um ideal de beleza e nobreza, como o ser humano
perfeito, porém a palavra “elfo” nos remete a uma criatura mitologica que
ja possuia uma carga de representacdes, das mais caricatas até as fadas -
interpretacdo que o escritor veementemente rejeitava.

Nestas questdes, o levantamento teérico amadureceu o senso critico
em relacdo as decisdes tomadas e a direcdo das artes. Quanto mais
informagoes sobre Tolkien e sua obra eram obtidas, melhores eram as
interpretacdes das personagens e a forma que deveriam ser representadas,
pois existem detalhes em outros textos do escritor que podem mudar a visao
de uma historia. Ainda na pesquisa, optou-se por referéncias buscadas na
historia do design e da arte, com o intuito de conciliar uma visao classica
com a pintura digital, que contribuiram para o amadurecimento da técnica
e estilo pessoal da artista.
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