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Resumo: Este trabalho tem como finalidade, por meio de uma série ilustrada digital
com o apoio de letras de musicas da banda Delta Sleep, abordar esses sentimentos
de indecisdo, impoténcia e exaustdo emocional presente em jovens adultos e, assim,
dar visibilidade a esses anseios. Para sua producdo, sdo utilizados métodos de
ilustracdo com apoio de inteligéncia artificial, modelagem 3D e photobashing. O
presente trabalho se faz necessario por conta da angustia presente na vida de jovens
adultos com um futuro incerto ou pelo impacto da sindrome de burnout devido as
condi¢bes de trabalho em que se inserem.

Palavras-Chave: Jovens perdidos; Sindrome de burnout; Futuro incerto; Série

llustrada; llustracao; Inteligéncia Artificial; Modelagem 3D; Photobashing; Delta Sleep.

Abstract: This undergraduate thesis aims to deal with feelings of indecision,
impotence, and emotional exhaustion in the lives of young adults, making these
feelings known, all through a series of digital illustrations backed by lyrics from the
band Delta Sleep. In the production stages, methods of illustration with artificial
intelligence, 3D modelling and photobashing are used. The following thesis is of the
uttermost importance given the angst in young adults with an uncertain future or
because they suffer from burnout syndrome from poor workplace conditions.
Keywords: Generation of uncertain adults; Uncertainty; Burnout Syndrome;
lllustration; lllustrated series; Atrtificial Intelligence; 3D Modelling; Photobashing; Delta
Sleep.
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INTRODUGCAO

O presente projeto de conclusdo de curso — intitulado “Sans Soleil”, do
francés “sem sol” — tem como propdésito expor anseios de jovens adultos de forma
ilustrada em midia digital com cenarios e situacfes ligadas aos sentimentos de
incerteza quanto ao seu futuro e sindrome de burnout.

De acordo com o resultado de pesquisa realizada na Universidade Federal
da Paraiba, Souza, Helal e Paiva (2017), nas ultimas décadas, jovens de 20 anos,
em média, sofrem com a sindrome de burnout que, segundo Maslach e Jackson
(1981), pode ser definida como uma resposta a estressores interpessoais crénicos
no trabalho e pode se caracterizar por exaustdo emocional, despersonalizacédo ou
cinismo e diminui¢do da realizacao pessoal no trabalho.

Conforme Guerreiro e Abrantes (2005) devido ao aumento das
oportunidades em um contexto estudantil, os jovens se sentem cada vez mais
motivados a optar por uma profissdo em que se sintam realizados, aproveitando
oportunidades que, possivelmente, ndo foram dadas a seus pais no passado. Ao
mesmo tempo, isso pode criar uma sensacao de divida do jovem para com seus
pais, uma vez que eles, em parte, tenham se sujeitado a situacdes precarias para
dar uma vida confortavel aos filhos.

Em contrapartida, segundo uma pesquisa sobre a sindrome de burnout em
jovens trabalhadores realizada por Souza, Helal e Paiva (2017), 12 anos apoés a
publicacdo do periddico de Guerreiro e Abrantes, uma parcela dos jovens afirmou
gue o trabalho ndo corresponde as perspectivas pessoais, em principal parte pelo
trabalho realizado ndo ser referente a area desenvolvida em seu curso superior.
Isso se da pela necessidade, de uma parcela dos jovens, de obter a independéncia
financeira ou pela dificuldade de encontrar um emprego desejado, aumentando,
assim, a possibilidade de que encontre um trabalho que possua condi¢des precarias.

N&o somente com a sindrome de burnout, muitos jovens sofrem com a
solidao. Solidao € um estado emocional subjetivo que, conforme Peplau e Perlman
(1982) é descrita como a dessatisfagdo com a discrepancia entre as relagdes
sociais atuais e desejadas. Muitas vezes por morarem sozinhos, se isolarem
socialmente de forma voluntaria ou apenas por se sentirem solitarios. A soliddo néo
s causa detrimentos a saude mental como também fisica, potencializados por
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estilos de vida precarios, tais como tabagismo, privacdo de sono e sedentarismo,
algo muito presente na vida de jovens adultos, ou até disturbios psicoldgicos, como
ansiedade e depresséao.

Para a narrativa dos anseios, utilizo como material primario de apoio as letras
das musicas da banda inglesa Delta Sleep. Em seu primeiro momento, este trabalho
teria uma narrativa Unica e escrita em primeira pessoa. Apés meses de producéo,
e com o langamento do album Spring Island, decidi trocar a midia deste projeto pois
julguei que a banda, com suas letras, se relacionava com estas condic¢oes.

Devido o cenério atipico em que vivia no momento da concepc¢ao do pré-
projeto de conclusdo de curso, em meio ao isolamento social em decorréncia da
pandemia de COVID-19 no ano de 2020, acho necessario notar a influéncia que o
isolamento social teve na idealizagcdo do meu projeto.

Apoés alguns meses isolado, tive diversos momentos de introspeccao e
reflexdo sobre a minha vida e, a cada vez mais, me sentia mais perdido quanto ao
meu futuro. Segundo um ditado popular “a grama do vizinho € sempre mais verde”,
o tema da comparacdo com outros jovens da mesma faixa etaria sendo bem-
sucedidos foi recorrente em meus anseios. Levando isso em conta, 0s meses
isolado fizeram eu me questionar sobre as escolhas que havia feito até entéo e
onde eu gostaria de estar no futuro. A comparag¢do com outros profissionais — ainda
mais em uma area criativa do conhecimento — € algo recorrente e, devido esse
questionamento, percebi que ja estava perdido, considerando que varios amigos e
conhecidos dentro da universidade ja haviam encontrado sua paixao e seu caminho
a sequir.

Além disso, vale citar contetdos que tratam de assuntos similares e que 0s
consumi enquanto elaborava este projeto. Dentre eles, o livro O Homem Sem

oL

Talento (do japonés #EEED) . Nele, Tsuge (1985) trata da histéria de um quadrinista

insatisfeito com sua vida profissional e que busca lidar com a necessidade de
receber dinheiro e livrar-se do estresse envolvido em sua insatisfacao e indeciséo
quanto ao seu futuro e de sua familia. Outro contetdo de grande influéncia foi o
filme INSIDE. Burnham (2021) lida, com musica e um toque de humor, com seus
anseios — sejam eles sobre o futuro ou devido a problemas psicolégicos — durante
o periodo de isolamento social por conta da pandemia de COVID-19. Ambos os

conteudos de Tsuge e Burnham trouxeram e me deram a motivagéo para transmitir
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a mensagem de que é possivel encontrar conforto em meio a sindrome de burnout
e aos anseios de um futuro incerto.

Ulteriormente, o0 momento de isolamento fez com que eu buscasse uma
forma de escape no meio criativo. Nesse momento, a busca pelo aperfeicoamento
da minha técnica em ilustracdo e modelagem em 3D foi algo essencial para
encontrar meu caminho. Meu contato com a arte comec¢ou desde meus anos iniciais
com o apoio de minha mée, professora de artes na escola em que estudei minha
vida toda. No ano de 2014 ganhei de presente minha mesa digitalizadora para
aprender mais sobre ilustracéo digital e, apds um hiato, no ano de 2020 reencontrei
minha paixao em ilustrar. Com isso, j4 possuo experiéncia com ilustracdo e possuo
um perfil para portifélio na plataforma ArtStation! em meu nome e um perfil no
Instagram sob meu nome artistico “Morin”?. Ao mesmo tempo, com “Sans Soleil”,
objetivo contar a minha historia para jovens que também se sentem perdidos, que
acham que ndo ha mais tempo ou que julgam ter feito as escolhas erradas em suas
vidas.

Para a execucdo do projeto experimental, se fez necessaria a analise técnica
das decisbes tomadas na pré-producdo da série ilustrada. Ndo obstante, foi
necessario contextualizar sobre a banda Delta Sleep, sua influéncia no projeto e
relatar os diferentes métodos utilizados na ilustracdo, uma vez que conto com o
auxilio de modelagem 3D, photobashing e inteligéncia artificial na base das artes.

O objetivo geral deste trabalho é elaborar uma série ilustrada digital que
exponha os anseios de jovens adultos inspirada em letras da banda Delta Sleep.
Com isso, o trabalho visa dar visibilidade aos sentimentos de uma geracdo de
jovens adultos com um futuro incerto. Também pretendo que este trabalho possa
servir como um alerta ou um conforto para pessoas que se identificam com os
anseios tratados. Assim como tantos disturbios psicoldgicos, esse sentimento de
impoténcia é algo que precisa ser abordado, pois pode ser potencializado conjunto
a transtornos como a ansiedade e depressao.

De forma especifica, objetivei criar uma narrativa visual com base nas letras
de musicas da banda Delta Sleep, fazendo com que a primeira e a Gltima ilustracdo

sejam contrastantes entre si. Além disso, visei explorar diferentes e inovadores

! Disponivel em: https://www.artstation.com/igordt. Acesso em 18 de fevereiro de 2022.
2 Disponivel em: https://www.instagram.com/artbymorin/. Acesso em 18 de fevereiro de 2022.
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meétodos de ilustracdo e, com isso, conhecer a fundo o método de utilizacdo de
inteligéncia artificial na criacdo de arte digital.

Para cumprir o objetivo, assim como o trabalho realizado por De Paula
(2021), a escolha do formato digital também se d& pelo apelo que a reproduc¢éo do
conteudo de forma digital tem com o publico jovem, e por sua facilidade e
preferéncia pelo acesso a midia digital, considerando o costume da utilizacao de
smartphones. Ao mesmo tempo, além de publicar em uma plataforma voltada para
artistas, o uso da rede social Instagram devido sua popularidade com o publico geral.

Para a concepcdo da série ilustrada, metodologicamente, este projeto
experimental inicia pela analise de 10 musicas da banda Delta Sleep dos albuns
Ghost City e Spring Island para construir a narrativa, comegando por letras que
tratem sobre os anseios de jovens adultos e que termine com conforto e otimismo.
Para isso, foi necessario elaborar um projeto grafico em que as ilustracdes
transmitam os sentimentos para os leitores, fazendo isso por meio da aplicacédo do
estudo de harmonias cromaticas e composicdes. Por fim, a realizacdo de sua
publicacao de forma digital na plataforma ArtStation, de forma Gnica com todas as
ilustracbes em sequéncia, e na rede social Instagram, de forma individual, para que
obtivesse um alcance maior.

Este trabalho justifica-se pelo objetivo de dar visibilidade aos anseios da
geracao de jovens adultos da atualidade. Trazendo, assim, a tona 0s anseios para
debate, utilizando ilustragbes com conceitos simples para facilidade da
compreensao do tema. Também, devido ao tratamento da sindrome burnout na
narrativa, pelo aumento da notoriedade no tratamento de assuntos psicoldgicos,
vide campanhas como o Setembro Amarelo. Portanto, este trabalho visa abordar
esses assuntos de forma concisa, digital e gratuita para que ndo possua barreiras

a jovens buscando esse conteudo.
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1. ARTE DIGITAL E FANART

“Pertencem a arte digital as obras artisticas que, por um lado tém uma
linguagem visual especificamente mediatica e, por outro, revelem as
metacaracteristicas do meio” (LIESER, 2009. p. 11)

De acordo com Ocvirk (2013), a arte digital pode ser classificada como toda
aquela que € produzida em ambito grafico computacional, sendo elas multimidia e por
intermédio de softwares e hardwares em um espaco virtual. Com isso, podemos
categorizar a arte digital em diversos formatos, como arte 2D, arte 3D, quadrinhos
(conhecidos como webcomics), fanart, arte generativa com inteligéncia artificial,
dentre diversos outros possiveis géneros. A expansiva gama de formatos da arte
digital se da porque enquadram-se todos os tipos de arte feitas em ambiente virtual.
Também, mesmo que uma arte seja impressa em algum momento, o fato de ter sido
produzida de forma digital € o que a classifica como arte digital, e ndo tradicional, apés
a impresséo.

Historicamente, podemos encontrar a arte digital, na literatura, desde a década
de 1960, como nota Reichardt (1974) “a arte que fez uso da tecnologia na década de
1960 pode ser dividida em: cinética, eletrdnica, em video, computadorizada e arte
cibernética”. Dessa forma, a arte digital estd presente ha mais de meio século no
ambiente artistico.

Apesar de utilizar, em “Sans Soleil”, uma mesa digitalizadora para as
ilustracbes, podemos dizer que, de acordo com Paul (2003) a arte digital pode ser
puramente gerada por computadores (utilizando fractais — curvas geométricas gerada
por meio de algoritmos matematicos — e arte algoritmica) ou tirada de fontes como
fotografias ou uma imagem desenhada em vetores, utilizando softwares com um
mouse ou uma mesa digitalizadora.

Um dos tipos de arte digital mais presente nas redes sociais € o conhecido por
fanart, do inglés arte de fa. Uma pratica altamente popular que vai desde uma crianga
desenhando o personagem de seu desenho favorito, até um artista profissional
desenhando, por exemplo, o protagonista de uma série que tenha assistido.

Podemos citar Lewis (1992), “somos todos fas de alguma coisa, nds
respeitamos, admiramos, desejamos (...) Por esforcarmo-nos a entender o impulso de
fa, nos finalmente avangcamos a um maior entendimento de nés mesmos”. Dessa
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forma, todos temos algo que podemos considerar que somos fas e que temos algo
gue nos inspira. No meio artistico ndo € diferente, pois todo artista em algum momento
possui algo que o inspira, desde o inicio de sua carreira, até seu momento de maior
experiéncia.

Dentro da prética de fas, existem varios possiveis conteudos criados por fas.
Producdes que vao desde desenhos, fanfictions — historias escritas por fas —, fansubs
— legendas para conteudo audiovisual — e até mesmo jogos criados por fas. Relativo
as praticas anteriormente citadas, para maior aprofundamento, referencio o trabalho
de Xavier (2015) sobre fanfictions, e o trabalho de Santos (2014) sobre fansubs.

Além da gama de conteudos possiveis para a pratica de fas, até mesmo dentro
da arte digital existem diversas possibilidades diferentes para o resultado de uma
fanart. A seguir, com o apoio de imagens, mostrarei algumas fanarts acompanhadas

de suas referéncias para criacao.

(Figura 2. Fanart de Animadorgas do criador de contetido Casimiro)*

3 Disponivel em: https://twitter.com/Gavriil MB1/status/1357042291001745411. Acesso em 02 de fevereiro
de 2022.

4 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=sE8yHuF9n-U&. Acesso em 02 de fevereiro de 2022.
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(Figura 3. Fanart autoral do jogo Star Wars Jedi Fallen Order, EA Games)

Assim como visto nas figuras acima, existem diferentes estilos de fanarts,
inclusive uma delas sendo de autoria minha e em um estilo diferente deste trabalho.
Além disso, o presente trabalho se enquadra como uma fanart pois o principal
elemento da narrativa sdo as letras da banda Delta Sleep, explanarei no préximo

capitulo.

2. ASPECTOS TECNICOS DA PRE-PRODUCAO

No presente capitulo, irei relatar os aspectos que foram considerados na etapa
de pré-producédo do projeto, desde a escolha da midia digital, da plataforma e seus
recursos e, por fim, os softwares necessarios para a elaborag¢éo do presente projeto.

A escolha da midia em questdo se fez desde o primeiro momento da
elaboracdo do pré-projeto, em meio & pandemia de SARS-COV 2 no ano de 2020.
Devido a situacdo de saude em que nos encontrdvamos, julguei que a producéo de
um conteudo inteiramente digital teria suas vantagens para a producéo.

No entanto, apesar de ter sua publicagdo inteiramente digital, o material tera
uma versao impressa em papel sulfite 180g com dimensdes aproximadas de 30cm x
43cm. A versédo impressa servira como forma de divulgagdo em eventuais

apresentacoes, como as exposi¢cdes mensais de artistas no Museu de Arte de Santa
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Maria (MASM). Também, ndo excluindo a possibilidade de venda de prints individuais
das ilustracdes do projeto.

Outra grande vantagem de escolher a midia digital € ndo estar limitado ao
esquema de cores CMYK, uma vez que todas as telas reproduzem o esquema RGB,
com maior alcance de cores. Isso ira refletir positivamente na escolha de cores, uma
vez que seja considerada a influéncia que as cores causam no humor e ambientacéo
de uma cena.

Inicialmente, com a primeira proposta deste trabalho, havia considerado utilizar
a plataforma Tapas para a publicacdo da, entdo, webcomic. Porém, ao mudar o
produto para uma série ilustrada, julguei que a Tapas nao seria mais a melhor
plataforma para publicar este projeto.

Dado isso, por experiéncia prévia, decidi que a série ilustrada Sans Soleil seria
publicada no meu perfil pessoal do ArtStation e do meu perfil artistico do Instagram.

Fundada em 2014 por James Paick e Leonard Teo®, o ArtStation é uma
plataforma voltada para artistas amadores e profissionais publicarem seus trabalhos.
Assim como a renomada plataforma Behance estd para designers, o ArtStation esta
para artistas. Até suas funcionalidades e recursos sao similares, apenas mudando 0s
nichos.

Além de possibilitar a publicacdo de trabalhos, criando, assim, uma péagina de
portifélio, o ArtStation também possui diversos outros recursos para artistas.

Inicialmente, o que me atraiu foi a possibilidade de vender minhas artes na
plataforma sem precisar fazer contato com qualquer grafica. A plataforma possibilita
gue o artista envie sua arte em uma resolucéo de acordo com o tamanho maximo que
deseja para a impresséo e o ArtStation ir4 lidar com toda a impressao e envio do
produto para quem comprar.

Além de uma possibilidade de renda passiva, dentro da plataforma podemos
encontrar uma loja de recursos para artistas. Nesta se¢édo € possivel comprar video
aulas especificas; recursos como pinceéis para softwares como Photoshop, Procreate,
entre outros; modelos 3D; ou até fotos de referéncia de poses, cenarios, roupas, entre
outros.

Para os artistas que buscam aprender algo novo, temos a se¢éo Learning, onde

existem diversas video aulas totalmente gratuitas com diversos enfoques diferentes.

> Disponivel em https://www.artstation.com/about/company. Acesso em 25 de Janeiro de 2022.
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Nota-se também que esta secao era apenas disponivel para usuarios assinantes do
plano Plus, Pro e Studio antes da aquisicdo da plataforma por meio da empresa Epic
Games no ano de 2021. Em um primeiro momento, a nova gestao deixou o Learning
gratuito por apenas um ano. Porém, apos alguns meses, o recurso foi disponibilizado
gratuitamente para sempre.

Ja para artistas que buscam o meio profissional, o local ideal para buscar um
emprego no meio artistico € a se¢do Jobs. Nela, é possivel encontrar diversas
empresas renomadas no entretenimento — seja no mercado de video games ou
audiovisual. E possivel filtrar as inimeras vagas de emprego por tipo, local — nota-se
a opcao de trabalho remoto e a opcéo de auxilio relocacédo para — e vaga. Além de
encontrar vagas em variados niveis de estagio até sénior, ndo se limita apenas para
artistas. A plataforma também disponibiliza vagas para escritores, desenvolvedores,
administradores, entre diversas outras vagas para empresas do mercado de
entretenimento.

A plataforma também possui outros recursos variados como blog, revistas
digitais, guias e até mesmo uma secao para desafios.

Neste momento, irei apresentar, com o0 apoio de imagens, um projeto publicado,
bem como os motivos que me fizeram escolher a plataforma para a publicacdo do

atual trabalho.

(Figura 4. Pagina de perfil do ArtStation)
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Como é possivel ver na figura 5, a pagina de perfil € um tanto quanto simples,
contendo uma imagem de fundo escolhida e enviada pelo usuario, sua foto de perfil

com seu nome, descri¢cdo, localizacdo — vale ressaltar que esta € de total escolha do
usuario em virtude de sua privacidade — e website.

(Figura 5. Pagina de projeto publicado no ArtStation - I)

Acima esta a captura de tela de um projeto anteriormente publicado por mim.
Ao centro da pagina fica a midia enviada pelo artista — podendo ela ser uma imagem,
gif, video ou foto 360° — e, ao lado, botdes para curtir ou compartilhar o projeto e uma
caixa de texto para a publicacdo de comentarios. Além da interacdo, encontra-se o

titulo e descricdo do projeto e os softwares utilizados pelo artista na producéo.

(Figura 6. Pagina de projeto publicado no ArtStation - II)
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Devido a possibilidade de insercéo de diversas imagens em um projeto, o que
eu fiz no projeto da figura 7 foi postar logo apés a arte final, a visualizacdo da arte
ainda em 3D sem nenhuma textura nos modelos, chamado de “clay render”.

A simplicidade da plataforma, com a possibilidade de publicar uma série de
ilustracbes — e, também, imagens de seu processo de producédo — fez com que eu
julgasse ser a plataforma ideal para publicar o presente trabalho. Além disso, como a
plataforma é um padréo da industria, isso possibilita com que pessoas influentes no
meio artistico, ou no mercado do entretenimento, entrem em contato com a minha
producao.

Apesar de ser uma rede social idealizada para a publicacdo de fotografias, o
Instagram tornou-se um grande meio para artistas publicarem e divulgarem suas artes.

Visto isso, e reconhecendo que o ArtStation ndo é utilizado por um publico no
geral, decidi que a outra plataforma de divulgacdo deste projeto seria o Instagram, por
meio do meu perfil de artista.

A rede social, assim como o ArtStation, permite com que varias fotos sejam
publicadas em série — apesar de possuir o limite de 10 imagens em sequéncia.
Contando com a capa de Sans Soleil, a série ilustrada possui 11 imagens e ja ndo é
possivel publicar em série. Nao vejo isso como algo negativo, pois ja pensava em
publicar as artes individualmente, aumentando a interacéo individual e o alcance do
meu perfil.

Além dos pontos anteriormente tratados, o maior diferencial do Instagram para
o ArtStation é a possibilidade de marcar a banda Delta Sleep nas publicacdes. Nao
obstante, é possivel divulgar a postagem nos Stories — publicacdes que expiram apos
24 horas — junto de um trecho de até 15 segundos das musicas selecionadas. Com
isso, além de divulgar o trabalho da banda, possibilita com que o perfil da Delta Sleep

compartilhe, em seus stories, as artes, divulgando o meu trabalho.

2.1 SOFTWARES NECESSARIOS

Nesta secao, irei listar os softwares necessarios para realizar a produgéo do
presente projeto.

No momento inicial da concepc¢ao do projeto, para fins de organizacao, utilizei
a plataforma Notion para poder separar em quadros itens importantes para a producao
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— separados por cards diferentes e checklists. O uso do Notion se faz presente tanto
na minha rotina pessoal quanto profissional e serve como um fator altamente

necessario para a organizacdo de diversas tarefas.

Share & @ v -

llustracoes

ted December 7, 2021 2:45 PM

Feito ¥4

(Figura 7. Checklist das ilustrac6es no Notion)

Seguindo especificamente para a producao, o software Adobe Photoshop foi
utilizado para as ilustracdes gerais utilizando uma mesa digitalizadora Wacom Intuos
Pro, com o apoio do Blender para a realizagdo das composi¢cdes em 3D das cenas de
algumas ilustracdes, visto que utilizei trés métodos diferentes de ilustracdo no projeto,

0Ss quais entrarei em detalhes posteriormente no capitulo de produc¢éo do projeto.

3. PRODUCAO DE SANS SOLEIL

Apesar da similaridade em resolugdo para todas as ilustragcbes — a qual é
1080x1350 pixels com 300ppi (pixel por polegada), para melhor exibicdo no Instagram
—, noto neste capitulo os diferentes métodos de ilustracdo presentes na producéo

deste trabalho e a relacdo entre cor e emocao presente nas paletas de cores.
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3.1 METODOS DE ILUSTRACAO

Neste item, irei falar brevemente e utilizarei o apoio de figuras para demonstrar
os métodos diferentes que apliquei na producdo deste trabalho, sendo eles

modelagem 3D, photobashing e inteligéncia artificial com o uso de VQGAN+CLIP.

3.1.1 ILUSTRACAO COM O APOIO DE MODELAGEM 3D

Criar cenas em 3D para, posteriormente, estiliza-las em 2D é uma pratica que
eu vinha fazendo desde o ano de 2020, quando fiz cursos com outros artistas — sédo
eles Brellias® e Eduardo Pena’ — para me aprofundar na modelagem de cenarios em
3D.

Presente na segunda ilustracdo da série, € um processo tecnicamente simples
gue ajuda na visualizacdo da composicdo e possibilita agilidade em modificacbes

como posicionamento, texturas e iluminagéo.

(Figura 8. Projeto de modelagem 3D no Blender - 1)

O processo torna-se simples uma vez que nao foi necessario adicionar muitos
detalhes no modelo da casa. Outro ponto que é de grande auxilio para salvar tempo
de artistas é a interagcdo com luzes. Ao canto superior esquerdo da figura 9, vemos a
imagem com sua visualizacdo renderizada — “render” € o termo utilizado para uma
imagem 3D em seu estado final. Com isso, irei alterar a cor da luz vista na janela e

observarei como, em apenas alguns cliques, a interagédo do ambiente com a luz mudou.

6 Disponivel em: https://www.artstation.com/brellias. Acesso em 07 de fevereiro de 2022
7 Disponivel em: https://www.artstation.com/eduardo-pena. Acesso em 07 de fevereiro de 2022

23


https://www.artstation.com/brellias
https://www.artstation.com/eduardo-pena

(Figura 9. Projeto de modelagem 3D no Blender - 11)

Como nota-se na figura 10, ao mudar somente a cor da luz dentro da casa,
podemos ver que até o reflexo dela no material do telhado mudou. Este processo seria
bem mais complexo em uma ilustracdo 2D, tendo que apagar a iluminagéo anterior e
a refazer completamente, junto de suas intera¢cées no ambiente.

Ao finalizar o render da cena 3D, realizo um render — chamado de Object ID —
gue separa 0s objetos por cores a fim de facilitar o processo de sele¢cdo no Photoshop,

como visto na figura 11 a segquir:

(Figura 10. Object ID)

ApoOs ter a camada com o Object ID e outra com o render bruto, comeco o
trabalho de estilizacao inicial, onde crio texturas e cores com pinceladas que remetem

as técnicas utilizadas por pintores tradicionais.
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(Figura 11. Comparativo 3D — Primeira estilizacdo)

Acima, na figura 12, podemos ver, no antes e depois, a grande diferenca que o
primeiro processo de estilizacdo ja faz com a ilustracdo geral. Na sequéncia, utilizo
um plugin para fazer o pos-processamento da ilustracdo, pois julgo que essa arte ja
esta finalizada, praticamente. Pessoalmente, gosto muito da estética de filmes
fotograficos, entdo utilizo o plugin BorisFX Optics para simular, com um efeito criado

por mim, a estética de um filme fotografico similar ao Kodak Portra 400.

(Figura 12. Comparativo 3D — Pds-processamento)
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Apoés dar o toque final com o pés-processamento, adiciono apenas minha
assinatura — nome artistico “Morin” — e a letra da musica selecionada — utilizando a
fonte Averta em tamanho de 22 pixels. O resultado da arte final € o que vemos a seguir,
na figura 14:

‘I've been watching the world unfold outside my
window. It's getting warm and soon every winter
will be dry beyond relief, and the water will be
flowing at our feet" - Spun

(Figura 13. Arte final, Spun)

3.1.2 PHOTOBASHING

Outro método utilizado foi o qual chamamos de photobashing. Esse método
consiste na manipulacao de fotos para a producéo de uma arte.
Neste caso, como sempre evito utilizar materiais de terceiros, utilizo meus

conhecimentos e interesse por fotografia para tirar a foto que irei manipular. Abaixo,
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na figura 15, vemos a foto que tirei em viagem a Capéao da Canoa e, no momento, Vi
gue seria adequada para este projeto.

(Figura 14. Foto antes da manipulagao)

Apesar de julgar que a foto fosse ideal, ainda assim, era necessario ter a visao
de que ela precisa de alguns retoques. Esse foi o primeiro passo no processo desta
ilustracéo. Para isso, utilizei pinceladas para remover as pessoas na beira do mar, a

publicidade presente na guarita e a recriagdo das dunas com a vegetacdo. A seguir,
vemos o comparativo da foto com os retoques:
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(Figura 15. Comparativo Photobashing - Retoques)

Apds os retoques iniciais, faco a estilizacdo do mesmo jeito que foi mostrado
anteriormente, utilizando técnicas de pintura tradicional para adicionar texturas e peso
com pinceladas.

(Figura 16. Comparativo Photobashing - Estilizag&o)

O ponto mais notavel na figura 17 é que, com as pinceladas, ja foi possivel
visualizar o céu com nuvens criando uma sensagdo de movimento e fluxo.

Apés, para finalizar a arte, utilizo novamente o plugin BorisFX Optics para dar
a estética de fotografia analdgica para a arte. Também, j& adiciono minha assinatura
e a letra da musica escolhida.
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“Found myself between routine and heartache knowing
it was not a life to lead. Cold and all clone, still | feel
more at home sleeping rough under this tree, than boe
in District 3" - Sans Soleil

(Figura 17. Arte final, Sans Soleil)

3.1.3 ILUSTRACAO COM INTELIGENCIA ARTIFICIAL

J& para o terceiro — e ultimo — método diferente de ilustracdo utilizado neste
projeto, quis explorar algo que vejo estar em ascenséo nos dias recentes, o uso de
inteligéncia artificial para criar a base de uma ilustragao.

Apesar de possuir um grande acervo de estudos sobre o tema, a definigao de
inteligéncia artificial ainda é feita com dificuldade. Cozman e Neri (2021) propdem a
definicao de inteligéncia artificial como “a area que se ocupa de construir artefatos
artificiais que apresentam comportamento inteligente”, porém reconhecem que a
dificuldade da definicdo encontra-se em definir o que € um comportamento inteligente,
uma vez que é uma definicdo fluida. Computadores de uma década atras encontravam
dificuldades para realizar tarefas simples que os computadores, e até smartphones,
de hoje em dia fazem com facilidade.

Como Cozman e Neri (2021) também notam, que o uso de inteligéncia artificial,
em seu principio, estava limitado a automatizar tarefas que antes eram feitas de forma
manual por humanos. Porém, com o avanco da tecnologia, muito se explorou sobre

inteligéncia artificial em diversos campos e aplicagbes. No meio artistico ndo foi
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diferente e, assim, alguns artistas estao utilizando inteligéncia artificial para gerar uma
base, 0 que agiliza muito o processo de artistas que precisam criar diversas artes em
um curto espaco de tempo. No meio cultural, Santaella (2020) nota que a etapa de
criagdo sempre foi notavel por seu pioneirismo com 0 uso de tecnologias digitais
emergentes. E, com isso, o crescimento se da pela utilizacdo de programas de cddigo
aberto (open source), como utilizados neste trabalho.

Comecei a pesquisar este método apds ver um artista que me inspirava
utilizando algoritmos de inteligéncia artificial para criar uma pega comerciavel. A seguir,
na figura 19, a arte de Imad Awan utilizando IA — sigla que utilizarei para me referir a

inteligéncia artificial no decorrer deste capitulo.

(Figura 18. Byzantine Slums, Imad Awan)?

8 Disponivel em https://www.instagram.com/p/CXZA48sMAYY/. Acesso em 25 de Janeiro de 2022.
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Ao pesquisar sobre como utilizar IA para as minhas artes, encontrei um
algoritmo aberto na plataforma Google Colab, desenvolvido por Katherine Crowson®.
Este algoritmo foi desenvolvido utilizando VQGAN (Vector Quantized Generative
Adversarial Network) e CLIP (Contrastive Language-lmage Pre-training). De acordo
com o desenvolvedor Phillip Torrone (2021), VQGAN e CLIP s&o descritos como um
emaranhado de codigos em Python que recebe palavras e as transforma em imagens.

Para que a IA possa gerar alguma imagem, ela necessita de um treinamento,
gue vem de diversos bancos de imagens devidamente catalogados para que uma IA
possa interpretar uma imagem com seu real significado. Técnica definida como

“aprendizado profundo” e descrita como:

“O conjunto de técnicas responsavel por esse passo importante no
avango da IA é agrupado sob o rétulo de “aprendizado profundo”: trata-
se de estimar, a partir de dados, uma fungéo que relaciona um grande
numero de entradas (por exemplo, o conjunto de palavras em um texto)
a um grande namero de saidas (por exemplo, o conjunto de palavras
gue sumariza a entrada).” (COZMAN, PLONSKI, NERI, 2021, p. 25)

Com isso, em seu artigo, Torrone (2021) utiliza algumas prompts — termo
utilizado para o comando de texto dado a IA — como Mickey Mouse no estilo de algum

artista. O resultado é o visto nas figuras 20 e 21.

(Figura 19. Mickey Mouse no estilo de Jean-Michel Basquiat — Phillip Torrone)*?

° Disponivel em:
https://colab.research.google.com/drive/1GI7rUwWWz00669KafKkIBFQUURgPJ5bP#scrollTo=CpplQIPhhwhs
Acesso em 25 de Janeiro de 2022.

10 Disponivel em: https://blog.adafruit.com/2021/07/12/adafruit-made-with-vg-gan-clip/ Acesso em 25 de
Janeiro de 2022.
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(Figura 20. Mickey Mouse no estilo de Andy Warhol — Phillip Torrone)!!

Neste momento, antes de mostrar o processo da arte em si, irei tratar de como
funciona o algoritmo aberto na plataforma Google Colab utilizando figuras como apoio.

De inicio, precisamos instalar as bibliotecas de cddigo Python e de imagens
para que a IA possa as utilizar como base de seu “treinamento”. Na lista, que nao é
muito intuitiva, temos diversas possiveis bibliotecas, sendo algumas delas imagenet
sendo referente ao banco de imagens do Google Imagens; a wikiart que possui obras
de arte em licenca de Creative Commons na plataforma Wikipedia; e sflckr que utiliza

o banco de dados do Flickr, plataforma voltada a fotografia.

(Figura 21. Bibliotecas para VQGAN+CLIP)

ApoOs a configuracéo das bibliotecas, o usuario deve configurar os parametros
para a execucao do codigo, assim, ordenando a IA a gerar uma imagem. Para isso, é
necessario colocar um texto para ser o prompt — o que a IA ird gerar —, sua resolucao

de largura e altura, em pixel, seu modelo — biblioteca de imagens a ser utilizada —,

11 Disponivel em: https://blog.adafruit.com/2021/07/12/adafruit-made-with-vg-gan-clip/ Acesso em 25 de
Janeiro de 2022.
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intervalo de imagens, uma imagem como base e outra como referéncia para final,
seed — variacdo dos resultados — e numero maximo de iteracbes — quantidade de

vezes que a A sera reproduzida e ird refinar a imagem.

Parametros

textos: ' catriding a bike
ancho: 480

alto: 480

modelo: vggan_imagenet_f
intervaleo_imagenes: 50
imagen_inicial: " None
imagenes_objetivo: " None
seed: -1

max_iteraciones: -1

(Figura 22. Parametros para VQGAN+CLIP)

Para fins de demonstracao, utilizei um prompt de “gato andando de bicicleta”

na resolucdo de 480x480. O resultado foi 0 seguinte:

(Figura 23. Gato andando de bicicleta, VQGAN+CLIP)
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Quanto mais iteracdes a IA tiver, melhor sera o resultado, porém maior sera o
tempo para obter o resultado. Da mesma forma, quanto maior a resolucédo, mais

demorado sera e mais desempenho sera exigido do computador.

3.1.3.1 UTILIZANDO VQGAN+CLIP COMO BASE PARA ILUSTRACAO

Agora que contextualizei brevemente sobre o uso de Al na arte, demonstrarei
como apliquei VQGAN+CLIP no processo de ilustracbes de Sans Soleil.

Para fins de demonstracdo, irei utilizar a ilustracdo referente a musica
Afterimage, que comecei com a prompt de “floresta” visto que a musica fala sobre a a

busca por um lar novo, longe da cidade. A seguir, na figura 25, o resultado direto da
IA:

(Figura 24. Prompt “floresta”, VQGAN+CLIP)

Logo de inicio, € confuso imaginar uma arte finalizada com o monte de
elementos na arte gerada pela IA. Por isso, utilizando pinceladas de cores solidas no
Adobe Photoshop, comecei limpando a parte inferior da imagem, criando um novo

chdo, com a presenca de um cérrego, para aumentar a sensacao de tranquilidade,
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arvores e pedras para criar um senso de direcionamento para o ponto focal, um veado

que ilustrei para dar vida a cena.

(Figura 25. Comparativo Al - retoques)

Agora que a imagem estd com uma boa fundacdo, apos o0s retoques.
Novamente, faco o0 mesmo processo de estilizacdo de pintura tradicional e pos-

processamento de filme anal6gico. Com isso, obtemos o seguinte resultado:

(Figura 26. Arte final, Afterimage)
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Podemos ir de acordo com Samara (2008), que reforca que a linguagem de
uma ferramenta de design tem grande efeito no valor comunicativo de uma peca.
Seguindo essa linha de pensamento, reforco que o uso de IA para a base das
ilustracdes sé é bem-sucedido quando acompanhado de uma viséo para a arte final,
uma vez que notamos que os resultados diretos da Al podem ser classificados como
uma bagunca de elementos. Meu papel como artista ndo € detalhar esses elementos
ao maximo, tornando-os realistas, mas sim, organiza-los de forma com que suas

silhuetas e texturas transmitam uma mensagem ao visualizador.
3.2 CORES E EMOCAO

Um dos principais fatores, enquanto sutil, para a transmissao do sentimento
com as ilustracdes € a paleta de cores de cada ilustracao.

Sobre estimulos sensoriais causado por cores, Fére (1960) atesta que “a luz
colorida intensifica a circulacdo sanguinea e age sobre a musculatura no sentido de
aumentar sua for¢ca segundo uma sequéncia que vai do azul, passando pelo verde, o
amarelo e o laranja, culminando no vermelho”. Com isso, o foco em escolher uma
paleta de cores que va de acordo com a emocéao idealizada na producao é um fator

de grande importancia na realizacdo deste trabalho.

(Figura 27. Paleta de cores geral de Sans Soleil)

O15FL

025PN

03TST 03T5T

04DOT

O5FRF

065NS

OT7ADK

08DET O8DET

09FLT O9FLT

10AFT
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Como visto na figura 28, a paleta de cores geral da série ilustrada tem diversas
similaridades entre si. Cada ilustracdo possui uma paleta similar a outra, criando assim
um padréo que liga todas as artes. Apesar de algumas diferengas em tonalidade, as
paletas possuem, em sua maioria, 0 mesmo nivel de luminosidade, como vemos a
direita da figura 28.

A escolha de cada paleta foi minuciosa, levando em consideracdo as

harmonias crométicas como apresenta Lupton (2014), visto na figura 29.

HARMONIAS CROMATICAS 7

COMPLEMENTARES ~ COMPLEMENTARES ~ ANALOGAS TRIADICAS 90° Quatrocores  TETRADICAS
Duas cores DECOMPOSTAS Duas ou mais Trés cores com espago Quatro cores
localizadas em Uma cor base cores localizadas Com um espago uniforme entresi  em dois pares
oposigdo entre mais duas cores uma ao lado da uniforme entre si na roda de cores, complementares.
si, na roda de cores localizadas uma outra na roda na roda de cores formando um

de cada lado de de cores quadrado

Diagramas
sua complementar

de cores:
Jessle Dickey

(Figura 28. Harmonias crométicas)

Considerando a relacdo de cores com sentimentos e harmonias cromaticas,
proponho a comparagdo entre a primeira e a ultima ilustracdo de Sans Soleil, onde
meu objetivo era comecar com um sentimento de angustia, que pesasse para 0

visualizador, e que terminasse com a sensacao de otimismo e calma.

(Figura 29. Comparativo cromatico)
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ApoOs analisar o comparativo da figura 30, nota-se que as duas ilustracfes
possuem niveis de luminosidade similares, porém transmitem sensacdes totalmente
opostas. Mas néo posso deixar de ressaltar que, apesar do grande papel da cor, essa
diferenca também se da pela composi¢cdo. Na primeira ilustracdo, o sujeito esti
andando para fora do quadro; enquanto na segunda ilustracéo, o fluxo visual leva o
olhar ao sujeito que esta ao centro da imagem. Criando, assim, composi¢coes
contrastantes entre si, que contribuem para a sensacao causada com o0 apoio das
cores. A série esté disponivel nos apéndices deste trabalho, bem como um quadro
com as 10 ilustracfes e a capa com a indicacdo de qual método de ilustracdo foi

utilizado.

4. DELTA SLEEP

A banda inglesa de math rock — “rock matematico” em inglés —, formada em
2010, faz uma parte essencial para a narrativa deste trabalho. De inicio,
contextualizarei sobre a banda e posteriormente dissertarei sobre seu papel neste
projeto e sobre as letras escolhidas para as ilustracées.

Atualmente independente e com sua propria gravadora, chamada Sofa Boy
Records, a banda Delta Sleep é formada por quatro integrantes: Devin Ydcell,
guitarrista e vocalista; Glen Hodgson, guitarrista; Dave Jackson, baixista; e Blake
Mostyn, bateirista. Além disso, possuem 4 albuns e 4 EPs que falarei sobre os
principais a seguir.

Pessoalmente, conheci a banda por meio de seu EP Management, langado em
2013. Desde seu primeiro album, a banda ja estava com estilo bem definido, contando
com instrumentais notaveis pelo género math rock — compassos compostos, guitarras
com afinagbes alternativas e linhas de melodia complexas e batidas de bateria com
pausas e alinhamentos complexos juntos aos compassos fora do padréao 4:4.

Com 4 milhdes de streams no Spotify, sua muasica mais ouvida do album é
Camp Adventure, que fala sobre as frustracdes de um casal. Essa € uma das poucas
musicas em que a banda trata sobre assuntos roménticos. Neste lancamento, a
musica é tocada em um violao e foi a verséo que fez com que varios fas conhecessem

a banda.
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Lancado em 2015, o primeiro aloum da banda, Twin Galxies, possui 11 musicas
— 4 musicas a mais que seu EP anterior — sendo uma delas uma versao alternativa,
com todos os instrumentos, da musica Camp Adventure.

A banda mantém seu estilo sonoro, mas comeca a tratar ainda mais de anseios
da vida adulta e conflitos internos, utilizando a natureza como uma metafora para um
porto seguro. Também se nota que o autor das letras, Devin YUceil, cria um tema
aquéatico no album com letras que utilizam o oceano e &gua como principais metaforas.
Além do tema estar presente nas letras, a capa do album possui uma paleta de cores
gue remete ao oceano e a ilustracdo de uma criatura similar a um polvo gigante, como

visto na figura 4.

(Figura 30. Capa do album Twin Galaxies)?

Trés anos ap0s o lancamento de seu album Twin Galaxies, a banda Delta Sleep
lanca o seu novo disco, chamado Ghost City. Assim como o album de 2015, sua nova
producao ainda conta com o mesmo estilo sonoro, com um leve toque de efeitos extras
nas guitarras, mas segue ainda mais na temética de anseios da vida e conflitos
internos.

Ghost City € um album com seu tema totalmente voltado ao sentimento de
burnout e impacto que a tecnologia e o trabalho tém na vida de alguém, enquanto o
mesmo alguém esta sonhando com uma vida melhor, longe de uma cidade que sufoca

com sua poluicdo e incontaveis prédios que escondem o ceu.

12 Disponivel em: https://deltasleep.bandcamp.com/album/twin-galaxies-2. Acesso em 21 de janeiro de 2022.
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Para este projeto experimental, Ghost City é o album que teve maior influéncia
na sua idealizacdo e producdo. Apos passar alguns anos sem acompanhar a banda,
em meio ao isolamento social em decorréncia da pandemia de COVID-19, no ano de
2020, decidi checar se a banda havia produzido mais algum album e encontrei Ghost
City. Dado o momento em que vivia quando tive contato com esse disco, senti uma
grande conexdo com a tematica de burnout e com a vontade de fugir do meio urbano
e levar uma vida completamente diferente. Em um préximo momento neste trabalho,
volto a falar especificamente sobre as musicas e como elas influenciaram a producéo
deste projeto.

Soft Sounds, lancado em 2020 € uma producao muito interessante, apesar de
possuir apenas uma mausica inédita, conta com 9 versdes novas de mausicas
anteriormente gravadas.

A ideia deste album é que todas as musicas foram gravadas de forma
alternativa, com microfones de lapela, buscando o formato mais simples possivel.
Além disso, todas as musicas possuem uma versdo em video no YouTube® onde
foram gravados em diversas loca¢fes pelo mundo, como um parque, uma estrada,
uma praia e um telhado industrial nos Estados Unidos; em telhados da Franca; nas
ruas do Japao; em um pequeno barco no meio do Mar Egeu, préximo a Turquia; e no
quintal de suas casas na versao de quarentena da musica inédita, A Casa.

O langamento mais recente da Delta Sleep se chama Spring Island e foi
lancado em novembro de 2021. Com 12 mdusicas, a banda muda um pouco o estilo
sonoro para algo mais suave na maioria das mausicas, com a presenca de
sintetizadores e efeitos sonoros, algo ndo tdo presente nos primeiros albuns.

A temética de Spring Island tem grande influéncia do momento em que vivemos
mundialmente com o impacto do aquecimento global e, ainda mais, com os anseios
de uma geracéao de jovens adultos com um futuro global incerto.

E foi o langamento deste album que fez com que eu mudasse o rumo do
presente projeto. Quando ouvi as musicas, percebi que as narrativas de Spring Island
e Ghost City iam de acordo com a mensagem que gostaria de passar com a minha
webcomic e, entdo, decidi mudar a midia para uma série ilustrada tendo como

narrativa as letras de algumas musicas da banda.

13 Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=RKYT190jCoM
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4.1 INFLUENCIA NO PROJETO

Como tratado brevemente nos itens anteriores, falando sobre a banda, a Delta
Sleep teve uma grande influéncia no decorrer deste projeto.

Desde antes de ingressar no curso de Comunicacdo Social — Producao
Editorial, jA acompanhava a banda Delta Sleep. Conforme fui amadurecendo e
envelhecendo, cada vez mais as suas letras pareciam falar diretamente comigo e, de
certa forma, compreender melhor o que era tratado em cada uma delas.

Atualmente, o periodo em que vivo — e acredito que muitos outros jovens
adultos estejam vivendo 0 mesmo — € angustiante e me deixa ansioso a cada dia que
acordo. Por um lado, temos a graduagcao que marca a transic¢ao final para a vida adulta,
a incerteza de escolhas tais como “onde morar?”, “onde trabalhar?” ou “o que fazer
agora?”. Ja pelo outro lado, a linha ténue entre o niilismo e a tentativa de lidar com
tudo que esta acontecendo no mundo — e que ndo ha muito o que possamos fazer
individualmente —, bem como aquecimento global, crises financeiras, politicas, sociais
e de saude. O que nos resta é tentar viver um dia apds o outro, seguindo com o
maximo de forcas que tivermos. E saber que ha pessoas que estdo na mesma
situacdo e que compartiham do mesmo sentimento torna tudo mais facil,
principalmente em uma midia artistica, como a Delta Sleep faz com suas musicas e
eu, com este projeto, as transmitindo para a forma de ilustracdes digitais.

Para que tudo isso fosse possivel, durante o més de novembro de 2021, entrei
em contato via mensagens diretas do Instagram com Devin Yceil e apresentei a ideia
deste projeto. Ndo demorou muito para que YUceil respondesse permitindo que esse

projeto fosse feito e que achou a ideia muito interessante.

4.2 LETRAS UTILIZADAS NO PROJETO

Para a abertura da série ilustrada, julguei que a letra que encaixava melhor
fosse a de Single File'* e pode ser separada em duas partes.
O trecho comeca com “wake up to a world overcast in concrete skies where the

smell of exhaust is a factor in people’s daily lives™® e trata sobre como vivemos em

14 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=eMSkjU61JfU. Acesso em 18 de fevereiro de 2022.
5 Traducdo: “Acordar em um mundo nublado de céus de concreto, onde o cheiro de escapamento é um fator
no dia-a-dia das pessoas”.
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um mundo nublado por céus de concreto e como a poluicdo é um fator presente no
nosso dia a dia.

A segunda parte da letra “you elevate to earn yourself the status, then walk
home alone at the end of the day in single file”' trata do esforco que fazemos para a
ascensao em um contexto profissional, porém com o contraste de voltar para casa no
fim do dia, ap6s o expediente, sozinho e em fila Unica — a fila sendo referente a cada
pessoa que esta na mesma situacao.

Na sequéncia, selecionei a musica recentemente lancada em Spring Island,
Spun?’. O trecho “I've been watching the world unfold outside my window”*® pode ser
considerado uma referéncia ao isolamento social e como apenas enxergamos 0
mundo pela janela de casa e ndo o vivenciamos. Em seguida, “it's getting warm and
soon every winter will be dry beyond relief, and the water will be flowing at our feet”*°
trata diretamente sobre o impacto ambiental que o aquecimento global esta causando,
tornando o clima cada vez mais quente e seco e, por conta disso, a elevacgao do nivel
dos oceanos com o derretimento de geleiras.

Ainda com a mesma tematica da musica anterior, The Softest Touch?® também
trata sobre o futuro frustrante que teremos com o aquecimento global.

A musica fala “the future isn’t happy. It often gets defeating, drawing the same
conclusions. The world is overheating, pretty soon we’ll be swimming out here™! e
brinca como logo nadaremos nas ruas de nossas cidades, que ficardo alagadas com
o nivel dos oceanos subindo. Também, no inicio do trecho, menciona o quao triste é
0 nosso futuro e como é frustrante chegar sempre as mesmas conclusées de que nao
temos como fugir do futuro que nos aguarda.

Saindo um pouco da tematica ambiental, escolho a musica Dotwork??, que
também pode ser separada em duas partes.

De inicio “at times you realise this wasn’t how you wrote your life in classroom

exposés.”? toca em uma ferida interna falando como, as vezes, percebemos que

16 Traduc3o: “Vocé se eleva para receber um status, depois volta para casa sozinho ao fim do dia”.

17 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Js-puMhokK8. Acesso em 18 de fevereiro de 2022.

18 Traducdo: “Eu estive observando o mundo se desdobrar pela minha janela”.

1% Tradugdo: “Estd esquentando e logo todos os invernos serdo secos e a dgua estara fluindo sob nossos pés”.
20 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=IzMTciljwgw. Acesso em 18 de fevereiro de 2022.

21 Traducg3o: “O futuro n3o é feliz. Seguido nos frustramos, chegando 8s mesmas conclusdes. O mundo estd
superaquecendo, logo nadaremos por aqui”

22 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=majMQuj601Y. Acesso em 18 de fevereiro de 2022.

2 Traducdo: “As vezes vocé percebe que essa n3o era a vida que vocé imaginava em exposi¢des da escola”.
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nossa vida ndo é como imaginavamos quando éramos jovens ha escola e tinhamos
que falar sobre o que queriamos ser quando crescermos, por exemplo.

Para fechar, “and looking at the sky should alleviate the worst in us, not keep it
trapped inside™* tratando como olhar para o céu, de forma introspectiva, deveria nos
deixar mais leves, aliviando nossas angustias ao invés de nos pressionar mais ainda.

Forest Fire?® é a Unica musica em que a ilustracdo que produzi é um tanto
quanto abstrata em relagéo a letra.

Escrita como “I know you’'ve been going through a little darkness, and it feels
like things won’t ever be the same. All the creatures in the forest out to get you should
be gone before the morning rain"?®, Forest Fire € uma metafora para as angustias
internas de cada um, e como a chuva ir4 as afastar.

A musica que da nome a este projeto, Sans Soleil?’ — do francés “sem sol” —
assim como outras musicas, pode ser separada em partes.

Primeiramente, “found myself between routine and heartache, knowing it was
not a life to lead® toca levemente no quesito da sindrome de burnout e como o eu
lirico esta preso entre uma rotina e um cora¢do machucado, sabendo que néo € a vida
gue ele gostaria de levar.

O trecho anterior é seguido por “cold and all alone, still | feel more at home
sleeping rough under this tree, than back in District 3"%° que reforca a tematica da
sindrome de burnout. O eu lirico menciona como ele esté solitario, mas se sente
melhor dormindo desconfortavel embaixo de uma arvore, diferente de como se sentia
na cidade. Uma metafora de que o desconforto fisico ou a saida da nossa zona de
conforto €, de fato, melhor do que a exaustdo mental causada pela sociedade, pela
cidade, entre outros motivos que vai de cada individuo.

Uma das minhas musicas favoritas, e a sétima ilustracdo do projeto, leva o
nome de After Dark3C. Escrita como “I'd give my whole world to find a way out (of here).

Inhale the fumes? Please, | might as well drown. The City grows far beyond what we

24 Traduc3o: “E olhar para o céu deveria aliviar o pior dentro de nés, ndo manter preso dentro de si”.

% Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=4ZkGzv1Glyw. Acesso em 18 de fevereiro de 2022.

26 Traducg3o: “Eu sei que vocé estd passando por um momento de trevas, e parece que as coisas hunca mais
serdo as mesmas. Todas as criaturas na floresta te cagando deverdo ir embora com a chuva da manha”.

27 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=gJmgdQPnheA. Acesso em 18 de fevereiro de 2022.

28 Traduc3o: “Me encontrei entre rotina e um coracdo machucado, sabendo que essa ndo era uma vida ideal”.
2 Traducg3o: “Com frio e sozinho, ainda assim me sinto mais em casa, dormindo desconfortavel abaixo desta
arvore, do que de volta no Distrito 3”.

30 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=i0Lu57LloCs. Acesso em 18 de fevereiro de 2022.
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are now. I'd give my whole world to find a way out™!. A musica fala sobre como o
individuo daria de tudo para encontrar uma saida da cidade — durante o album inteiro,
a cidade é tratada como um sujeito. Segue com a afirmagdo de que prefere morrer
afogado do que ter que inalar a poluicdo da cidade. E fecha com a maneira que a
cidade é algo gigantesco e continua crescendo e, ainda assim, o individuo daria o
mundo inteiro para encontrar uma saida.

After Dark trata de como um individuo quer fazer um grande esforco e que daria
tudo que tem para mudar sua vida e encontrar uma vida pacifica longe dos problemas
da cidade, que amplificam suas angustias internas

Chegando a parte do projeto em que ha uma transicao entre letras e ilustracdes
sobre angustias e negatividade com a musica The Detail®?.

Apesar da musica inteira falar diretamente comigo, o trecho “| know where your
heart goes when you’re lonely. And you can’t see it’s far too early to be hurting from a
future so uncertain”*® é marcante pois da um certo conforto em como ainda é cedo
para estar machucado por conta de um futuro tao incerto.

A musica Floater3* trata de uma metafora com o conceito de uma distopia. Da
musica inteira, destaco o trecho “all she ever wanted was to find a place where she
could sit and watch the sunrise in real time. Instead of through the automated screens
that feed on her dreams™®. A musica fala como tudo que a personagem quer é um
lugar onde ela possa ver o0 nascer do sol com seus proprios olhos, ao invés de utilizar
telas (monitores, TVs, celulares) que se alimentam de seus sonhos. Gosto de como
essa musica trata, de certa forma, como a tecnologia impacta as nossas vidas de
forma negativa.

Para fechar a série ilustrada com positividade e otimismo, selecionei a musica
Afterimage?®, presente em Ghost City e Soft Sounds.

Mais uma vez, volto a separar o trecho em partes, comegando por “find home,

somewhere so far away, knowing you could not spend another day in a city that slowly

31 Traducg3o: “Eu daria 0 meu mundo inteiro para encontrar uma saida daqui. Inalar a fumaca? Por favor, eu
prefiro morrer afogado. A Cidade cresce além do que nds somos. Eu daria meu mundo inteiro para encontrar
uma saida.”

32 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=YwVTtFlwKsc. Acesso em 18 de fevereiro de 2022.

3 Traducg3o: “Eu sei onde o seu coracdo vai quando vocé estd solitario. E vocé ndo consegue ver que é cedo
demais para estar machucado por um futuro tao incerto”.

34 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=mnXmiyTtvXk. Acesso em 18 de fevereiro de 2022.

35 Traduc3o: “Tudo que ela sempre quis era encontrar um lugar onde ela pudesse sentar-se e ver o nascer do
sol em tempo real. Ao invés de por meio de monitores e telas que se alimentam de seus sonhos”.

36 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=R7EZE4auhiE. Acesso em 18 de fevereiro de 2022.
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intoxicates with every breath that we would take”3’ que fala, novamente, sobre como
o eu lirico deve procurar seu lar em algum lugar distante, sabendo que ndo suporta
passar mais um dia em uma cidade que lentamente o intoxica a cada vez que ele
respira.

E para servir como fechamento da série ilustrada, com apenas trés palavras, a
frase “found home, again”38 para se unir a ilustragcéo de fundo e falar como o eu lirico

finalmente encontrou seu lar e, juntamente, seu proposito, novamente.

CONSIDERACOES FINAIS

Através da producédo deste projeto, considero que foi possivel expandir meus
conhecimentos referentes a producgéo gréfica, levando em conta que este projeto foi
a primeira vez em gue tive contato com inteligéncia artificial no ambito artistico. Além
dos aspectos de producao, foi possivel compreender de forma académica sobre a
sindrome de burnout, o que apenas conhecia por meio da psicoterapia e por
experiéncias préprias.

De certa forma, tive diversas dificuldades nas etapas de producéo por se tratar
de uma narrativa em que eu tenha experienciado, fazendo com que este seja um
trabalho um tanto quanto intimo. Foram inimeras as vezes em que ilustrava ou
escrevia com os olhos cheios de lagrimas. Isso me motivou a fazer um trabalho melhor
e que pudesse alcancar o publico certo, pois tenho a experiéncia para tratar do
assunto abordado em “Sans Soleil” e gostaria que muitos jovens que se encontram
na mesma posicdo tenham o conforto e apoio para lidar com tudo isso.

N&o somente sobre a producdo, mas acredito que este trabalho, mesmo que
apenas um pequeno fragmento, possa tornar visiveis 0s anseios de jovens adultos
gue se encontram em uma situacdo similar a que eu estava no momento da
concepcao deste projeto. Além disso, falando sobre visibilidade, acho valido notar
nesta parte do trabalho que no periodo em que o defendia, a banda mandou
mensagem via Instagram falando que estdo gostando da série ilustrada e, além de

curtir as postagens, seguiram meu perfil de artista.

37 Traduc3o: “Encontre o lar, em algum lugar t3o longe, sabendo que vocé n3o consegue passar mais um dia em
uma cidade que te intoxica a cada momento que vocé respira”.
38 Traducg3o: “Encontrou seu lar, novamente”
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Antes da producéao deste trabalho, possuia certo conhecimento sobre producao
grafica e sobre os assuntos tratados na narrativa. Toda minha jornada dentro da
Universidade tornou possivel que — além de refinar minhas habilidades técnicas — eu
pudesse unir os elementos graficos com a narrativa, transmitindo a mensagem deste
trabalho de forma concisa, clara e com facil compreenséo ao publico consumidor.

Com isso, acredito que todas as etapas da elaboracéo deste trabalho tenham
contribuido imensamente na minha formagdo como produtor editorial pleno.
Considerando que todas as areas do conhecimento tratadas dentro da graduacao
foram contempladas, em algum momento, dentro da producédo deste trabalho.

Por fim, acredito que os objetivos propostos foram alcancados com sucesso e,
assim como eu me utilizei, espero que este trabalho possa, de certa forma, servir como

referéncia para outros estudantes da FACOS.
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APENDICE A - ILUSTRAGOES DE “SANS SOLEIL”

SANS SOLEIL

DELTA SLEEP
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"Wake up to a world overcast in concrete skies where the smell
of exhaust is a factor in people's daily lives. You elevate to
earn yourself the status, then walk home alone at the end of
the day in single file" - Single File
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‘I've been watching the world unfold outside my
window. It's getting warm and soon every winter
will be dry beyond relief, and the water will be
flowing at our feet" - Spun

52



“The future isn't happy, It often gets defeating,
always drawing the same conclusions.

The world is overheating, pretty soon we'll be
swimming out here" - The Softest Touch
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"At times you realise this wasn't how you wrote your
life in classroom exposés. And looking at the sky
should alleviate the worst in us, not keep it trapped
inside" - Dotwork
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"l know you've been going through a little darkness and it
feels like things won't ever be the same. All the creatures
in the forest out to get you should be gone before the
morning rain" - Forest Fire
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"Found myself between routine and heartache knowing
it was not a life to lecd Cold and all alone, still I feel
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"I'd give my whole world to find a way out (of here).
Inhale the fumes? Please | might as well drown. The
City grows far beyond what we are now. I'd give my
whole world to find a way out" - After Dark
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'l know where your heart goes when you're lonely.
And you can't see it's far too early to be hurting from
a future so uncertain” - The Detail
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"All she ever wanted was to find a place wh
could sit and watch the sunrise in real tim
through the automated screens that feed on h
dreams" - Floater
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"Find home, somewhere so far away,
knowing you could not spend another day
in a city that slowly intoxicates with every
breath that we would take. Found home,
again” - Afterimage
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APENDICE B — QUADRO DE ILUSTRAGOES DE “SANS SOLEIL” COM
METODOS DE ILUSTRACAO
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PHOTOBASHING

PHOTOBASHING PHOTOBASHING 1A
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