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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo analisar a existéncia de personagens
monstruosos sedutores e suas influéncias e implicagdes na vida daqueles que
engajam em narrativas nas quais esse tipo de personagem se insere, tendo como
ponto de partida as primeiras narrativas e mitologias registradas na Antiguidade e
entdo suas evolugdes no correr da Histéria até que se chegue na presenga dessas
criaturas nas mais diversas midias visuais e literarias da contemporaneidade. O
desenvolvimento contara com revisdes bibliograficas de textos pertinentes ao tema
da pesquisa e mitologias, além de analises sobre a estética visual desses monstros,
considerando também os contextos e discussdes sociais dos periodos historicos
pelos quais a pesquisa se direcionar. Além disso, para um maior aprofundamento e
enriquecimento da discussdo, sera analisado também dados coletados de
consumidores ou entusiastas de narrativas envolvendo a monstrossexualidade para
uma melhor compreensado do que estara sendo estudado, observando a tendéncia
de certos tipos de individuos em se atrairem ou se identificarem com a
monstruosidade, alguns mais que outros, e 0 que esses recortes implicam sob um
ponto de vista social. Por fim, como uma amalgamag¢do dos resultados e
observagbes obtidos, sera desenvolvido o design de uma personagem original, se
inspirando nas diversas narrativas e figuras mitologicas/literarias que serao

referenciadas durante todo o percurso desse estudo.

Palavras-Chave: Monstrossexualidade; Vampiros; Design de personagem; Estudo de

Personagem.



ABSTRACT

This research aims to analyze the existence of seductive monstrous
characters and their influences and implications in the lives of those who engage in
the narratives in which this type of character appears, beginning with the first
narratives and mythologies recorded in Antiquity and then their evolution throughout
History until the presence of these creatures in the most diverse visual and literary
media of contemporary times. The discussion will include bibliographic reviews of
texts relevant to the research themes and mythologies, as well as analyses of the
visual aesthetics of these monsters, also considering the contexts and social
discussions of the historical periods covered by the research. In addition, to further
deepen and enrich the discussion, data collected from consumers or enthusiasts of
narratives involving monstersexuality will also be analyzed for a better understanding
of what is being studied, observing the tendency of certain types of individuals to be
attracted to or identify with monstrosity, some more than others, and what these
findings imply from a social point of view. Finally, as an amalgamation of the results
and observations obtained, the design of an original character will be developed,
inspired by the various narratives and mythological/literary figures that will be

referenced throughout the course of this study.

Keywords: Monstersexuality; Vampire; Character Design; Character Study.
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1. INTRODUGAO

No presente trabalho sera investigado a presenga do monstro sedutor
enquanto personagem ficticio no imaginario popular, e como a iconografia e design
de personagem desempenham um papel importante no aspecto da sedugdo do
monstro. A pesquisa analisara desde as mais antigas narrativas registradas sobre
seres sobrenaturais que atraem humanos até o cenario do presente momento, com
as mais diversas midias que apresentam personagens monstros que seduzem o
publico, a fim de construir uma base teédrica e iconografica para o desenvolvimento

de um personagem.

Mesmo que no campo da ficcdo, onde se atrair ndo por salvadores
principescos em cavalos brancos mas sim pelo monstro acumulando vitimas por
onde passa nado seja um indicativo de valores morais e/ou comportamentos no
mundo real, ha certo receio por parte do publico consumidor em admitir
explicitamente suas admiragdes a esses seres ficticios, principalmente se estes nao
se encaixam em uma imagem convencionalmente humanizada. Quanto mais
distante da imagem de um ser humano, menos atraentes se tornam. Ou sera que
nao? Sera desdobrado algumas hipéteses durante o desenvolvimento da pesquisa,
a fim de compreender como ou por que alguém se atrai por um monstro enquanto
personagem e como a estética e design de personagem dessas criaturas

influenciam no campo da atragao.

O objetivo do presente trabalho é compreender o histérico de monstros
sedutores no imaginario humano desde a Antiguidade até o presente momento,
estudando iconografias, possiveis simbolismos e ligacbes com o dmbito social da
época, para que seja possivel trabalhar na criacdo de personagens monstruosos a
partir das observagdes realizadas e aplicando técnicas de construgao de design de
personagem. Para que a pesquisa nao se disperse por muitos caminhos, foram
escolhidos monstros especificos para serem estudados, e serdo esses 0s vampiros
e suas intersecgcoes com os demdnios, mais especificamente, os demdnios sexuais

conhecidos como incubus e succubus.

Questdbes como as caracteristicas fisicas e narrativas dessas criaturas, assim
como 0s aspectos sociais, serdo trazidas a tona a fim de serem analisadas e

compreendidas em seu papel de seduzir o leitor, 0 ouvinte ou o espectador. Serédo



exploradas hipoteses sobre quais as razdes que levam uma parte especifica do
publico consumidor a se fascinar por tais monstros, seja por identificagbes sociais
sobre género, sexualidade, marginalidade social ou geografica, neurodivergéncias,

conflitos sociais e histéricos, dentre outras possibilidades.

Em uma narrativa, o monstro € um personagem que estd na posigao do
Outro, do desconhecido, do aterrorizador, e por consequéncia € uma figura que é
isolada, vista com apreenséo por parte de outros personagens inseridos na historia e
também por parte do publico que consome essas histérias. Logo, a questdo do
isolamento social e identificagdo por parte de grupos socialmente marginalizados
flutuara sobre uma porcao pesquisa, dado que em certos momentos da histéria,
esses mesmos grupos foram (ou ainda s&o) vistos como o Outro, ou, 0 monstro que

interrompe e destroi a ordem social e moral.

As discussbes propostas nesta pesquisa, assim como aplicagcbes praticas,
buscarao trazer clareza e compreensdao no campo do design de personagem de
monstros, com o intuito de estudar algumas escolhas de narrativas e estéticas,
assim como sugestdes de recursos nas construcdes dessas criaturas. E de
consideravel importancia entender como e por que certos recursos narrativos sao
utilizados ao representar monstros, e como eles influenciam na percepcido do
publico pelo personagem, com o foco da pesquisa se instalando na atragao estética,

sensorial e/ou sexual/romantica.

A metodologia se baseara na revisdo de textos teoricos sobre monstros e
design de personagem, literaturas que concerne ao tema estudado como lendas e
romances, livros de arte e outros materiais técnicos sobre design de personagem,
assim como a exploragcdo de certas midias visuais (cinema e TV, animacgao,
videogames) que trazem personagens e narrativas relevantes para o enriquecimento
da presente pesquisa, e também questionarios online voltados ao publico alvo com o
propésito de coletar dados e informagdes julgados necessarios para a composi¢cao

deste trabalho.

Partindo entdo de observagdes histéricas, no capitulo “Vampiros sedutores
pré-vitorianos” sera analisado o surgimento de lendas orais e escritas em diversas

culturas da Antiguidade até a era medieval, com é o caso da apari¢ao de Lilith na



mitologia hebraica, ou a presenca de outros seres com tragos vampiricos que
seduzem suas vitimas em outras regides do mundo, além de entrelagamentos
culturais onde estas criaturas monstruosas viajam e se adaptam a outras culturas e

povos, passando por transformacdes e adaptacbes em seus caminhos.

No capitulo seguinte, “Evolugéo narrativa e estética do vampiro vitoriano ao
vampiro contemporaneo”, a analise trara ao palco o vampiro na visdo de mundo
vitoriana, onde se compreendera suas aspiracdes e as metaforas sociais associadas
a este monstro no imaginario publico até que se chegue em suas metamorfoses no
mundo contemporaneo, onde a figura do vampiro ainda se mantém forte em sua
posicdo de monstro sedutor. Em certo momento nesse capitulo havera aparicdes
mais diretas de alguns personagens da cultura pop contemporanea, com algumas

observacgdes que darao margem a estudos mais aprofundados no capitulo seguinte.

Chegando ao capitulo “Monstrossexualidade, autoidentificagédo e design de
personagens”, sera analisado os comportamentos do publico consumidor com
relagdo a atracdo pelo monstro, observando aspectos da sexualidade humana,
partindo do ponto de vista da influéncia estética ou narrativa, e identificagéo social
dos personagens monstruosos, baseando a argumentagdo em revisao teodrica e
questionarios online. Ao final desta segéo, serdo escolhidos alguns personagens de
midias contemporaneas para serem estudados no que diz respeito a seus designs
de personagem e as narrativas nas quais eles estao inseridos, compreendendo suas
construgdes e fazendo ligagbes com algumas questdes analisadas anteriormente na

pesquisa.

No penultimo capitulo intitulado “Dama da Noite, Lilly: criacdo de personagem”
sera posto em pratica as observagdes que puderam ser feitas nos capitulos
passados em uma construgdo e desenvolvimento de uma personagem original, se
baseando no conteudo da pesquisa e aplicando recursos estéticos e narrativos
relevantes ao presente trabalho. Serd uma personagem inserida em uma narrativa
literaria e visual, que podera ser adaptada a alguns tipos especificos de midias
visuais, como a animagao, jogos de visual novels elou histéria em quadrinhos, e
assim sendo, ha a intengao de produzir uma concept art da personagem, paginas de
referéncias de design de personagem como turn-arounds, iteragdes e outras

exploragdes pertinentes a pratica.



Com as observagdes e respostas alcangadas nessa jornada historica, tedrica
e pratica pelas interse¢cdes de mundos entre monstros sedutores da ficcdo, se
chegara nas consideragbes finais da presente pesquisa, onde sera revisitado os
principais tépicos da discussao a fim de elaborar um encerramento satisfatorio para

o caminho que foi tragado.



2. VAMPIROS SEDUTORES PRE-VITORIANOS

Lendas e crengas nao sao imutaveis, ao longo do tempo sofrem
transformacgdes continuas que por vezes se tornam algo completamente novo, por
vezes se adaptam aos pensamentos vigentes do periodo e sociedade que se
situam. Esse tipo de processo transformador se aplica a sujeitos como criaturas
sobrenaturais e misticas do imaginario humano. O vampiro de hoje nem sempre foi 0
misterioso aristocrata vivendo recluso em um castelo dilapidado, de fato, criaturas
morto-vivas sugadoras de sangue permeiam o imaginario humano desde a
Antiguidade.

Registros arqueoldgicos das mais diversas culturas mostram tradigdes e
rituais que eram dedicados aos mortos, em especial, as formas que esses povos da
Antiguidade encontravam para restringir e evitar que o morto voltasse a vida e
espalhar doencas e outros males aos vivos. Os métodos variavam, desde pedras e
cordas que restringiiam o movimento do morto-vivo, estacamento, até
desmembramentos e enterros anormalmente profundos no solo, dentre outros.
(QUERCIA e CAZZULO apud JOHNSTON, 2024, p.21). Sendo um personagem que
se encontra num lugar que ndo € nem de vida nem de morte, a presenga do vampiro
no imaginario desses povos poderia representar os receios que o homem tem em
relacdo a morte, o que vem depois dela, o medo de sua propria finitude e do
desconhecido, e por consequéncia, medo do morto. Ademais, a existéncia do
vampiro vai além de sua relacdo com o medo e até curiosidade do que vém apoés a
morte, também é uma representagao figurativa de inquietagbes sociais, religiosas e
culturais.

A criatura “vampiro” em muitas situagdes toma o lugar do “Outro”, uma figura
nas margens da sociedade que seria causadora de certo desconforto para a ordem
social de um povo. Ele pode ser a representagdo do estrangeiro indesejado, do
herege indo contra a Igreja, de pessoas cuja orientagdo e comportamento sexual e
de género desafiam a “moralidade” de seu tempo. Esses aspectos do ser
monstruoso como o “Outro” serdo explorados mais a fundo em capitulos posteriores.

Se voltando para as lendas acerca dos vampiros € monstros similares, os
tragos mitologicos dessas criaturas nao estéo restritos a habitos funerarios como os
citados anteriormente. E possivel também encontrar evidéncias de sua presenca no

imaginario dos povos antigos, em artefatos histérico s e em lendas da época, tais



como um vaso datado da antiga Pérsia, atual Ird, com a representacdo de um
homem lutando contra um monstro sugador de sangue (MARIGNY, 1994, p. 14), ou
lendas de criaturas como a demoénia de origem assirio-babilbnica lilitu, que
possivelmente se tornaria a conhecida Lilith, personagem relevante da mitologia
hebraica. Em seu estudo sobre a figura do vampiro, Marigny também cita outros
lugares variados pelo mundo em que lendas sobre seres de tragos vampiricos
aparecem, comprovando que € um tema que independente do local geografico e
cultura, a ideia do morto-vivo ou monstro que suga sangue (ou por vezes a energia

vital do homem) é uma ocorréncia de certa frequéncia.

Algumas autoridades apontam as lendas mais antigas de “morto-vivos”, ou
vingativos, bebedores de sangue na China, no século 6 a.C. Sem se
aventurar a citar uma origem geografica e cronoldgica tdo exata, pode-se
dizer que os seres humanos sempre povoaram seu universo imaginario com
seres sobrenaturais sedentos de sangue. A prova pode ser encontrada nas
lendas ndo apenas da China antiga, mas também da India, Malasia e
Polinésia, bem como naquelas comuns entre os astecas e os esquimoés.
(MARIGNY, 1994, p. 14, tradugao nossa)

E importante destacar que embora o entendimento contemporaneo do
vampiro veja ele como um tipo de monstro nem morto nem vivo, de aparéncia
relativamente humana, e cuja principal caracteristica € ser um sugador de sangue,
quando se volta ao passado algumas dessas caracteristicas nem sempre estarao
presentes. Por essa razao, esse trabalho nao se limita apenas a olhar para o tipo de
vampiro como € conhecido na contemporaneidade, mas sim a diversas criaturas
com caracteristicas vampirescas: o vampiro sugador de sangue muitas vezes pode
se tornar equivalente a demdnios devoradores da forga vital humana, e a sedugao
intrinsecamente ligada ao vampiro contemporaneo remete também a diversos seres
mitolégicos que usando de sua sexualidade, atrai humanos para devora-los.

A figura de Lilith € uma das primeiras criaturas que é de interesse de
observacgao, dado que por vezes é considerada a origem ou inspiragcao de diversas
lendas na regiao mediterranea como as empusas, as harpias, as lamias e as striges
na mitologia grega, além de ser a precursosa de ideias sobre a figura da vampira e
da femme fatale. (PARRAGA, 2009, p. 233-234)

Suas primeiras aparicdes propriamente como Lilith remontam crencas
judaicas que, segundo suas histérias, tal mulher teria sido a primeira esposa de

Adao, mas por causa de sua indisposicdo em se tornar subserviente ao homem, o



abandona no Eden e posteriormente se tornaria parceira sexual de deménios, ou
uma succubus (PATAI, 1990, p. 233), para depois dar a luz a muitas
criancas-deménio no deserto (seres conhecidos como jinns). E acreditado que ela
tenha sido emprestada de mitos assirio-babilénicos, onde existia a presenga de uma
espécie de demdnio chamado lild, em sua forma feminina chamada lilitu, que seria
um espirito antropomérfico com pés de ave vivendo nas areas desérticas na regiao
da Mesopotamia que perseguia mulheres gravidas e criangas, além de seduzir
homens jovens. Retornando as lendas judaicas, apés abandonar Ad&o, ela teria
evoluido para uma forma de deménio que também odiava criangas ao ponto de Ihes
drenar o sangue durante a noite. Por vezes sua representagéo iconografica no mito
judaico se assemelha a de uma coruja, 0 que poderia ser uma comprovagao de suas
origens mesopotamicas, onde corujas eram simbolo de perda e desgracas vindouras
(ALOTAIBI, p. 882). Sua aparéncia de succubus €& descrita como uma beldade “[...]
seu cabelo é longo e vermelho como a rosa, suas bochechas brancas e vermelhas,
de suas orelhas se penduram seis ornamentos, corddes egipcios e todos os
ornamentos da Terra do Leste se penduram em seu pescogo. Sua boca € como uma
porta estreita, graciosa em sua decoragao; sua lingua é afiada como uma espada,
as suas palavras sdo macias como o 0Oleo, seus labios vermelhos como uma rosa e
adocicada por toda a dogura do mundo. Ela se veste em escarlate, e adornada com
quarenta ornamentos menos um [..]” (PATAIl apud LEON, 1990, p. 233, tradugdo
nossa).

No primeiro capitulo de seu livro “Vampire: Restless Creatures of the Night’
(1994), Marigny chama a atencéo para a presenca de algumas criaturas mitolégicas
na Grécia Antiga por suas tendéncias vampiricas, sendo a primeira delas a Empusa,
com registros que datam sua existéncia no imaginario popular desde 40AC. Tal
criatura seria um deménio com pés de bronze, filha da deusa Hécate, que usava de
um corpo feminino para seduzir e sugar a forga vital de homens em seu sono. Ha
também a Lamia, filha de um antigo rei oriental que por vinganga a Hera, que matou
suas criangas por ciumes a Zeus, se tornou um demoénio sugador de sangue de
bebés, também durante a noite. Por fim, as striges, deménios com o corpo de
passaros que também se alimentavam drenando o sangue de bebés e homens.
Marigny também aponta que n&o ha relagdo entre essas figuras e o vampiro
contemporaneo, porém n&o ha como negar as similaridades entre os tais. Também é

importante ressaltar que as striges gregas nao tém relagdo direta com o termo



romeno strigdi, designado a criaturas vampiricas do folclore da Roménia e que
possivelmente seria usado como inspiragdo para que Bram Stoker criasse seu
Dracula.

Essas “vampiras” da mitologia grega muitas vezes se apresentavam com uma
aparéncia de belas jovens e utilizando de avangos sexuais faziam os homens cairem
em tentagcdo e consequentemente serem drenados de suas vidas. (BUCKLEY apud
BERESFORD, 2016, p. 10). Assim como a Lilith da mitologia judaica, a Empusa é
uma das primeiras criaturas vampiricas onde o aspecto da sexualidade feminina
esta intrinseco a sua existéncia. Em sua tese, Buckley defende que essas criaturas
gregas representam uma figura feminina que tenta quebrar as normas patriarcais
dentre seus contextos sociais da época (BUCKLEY, 2016 p.10). E interessante
observar que o mesmo pode ser dito para a existéncia de Lilith, uma personagem
que é notoriamente reconhecida por sua recusa em se tornar submissa a Adao.

Muitas vezes inspiradas por essas figuras mitolégicas da Antiguidade, a
presenca da vampira femme fatale também se tornara recorrente em histérias de
vampiros mais modernos cujas caracteristicas incluem a seduc&o e o perigo a
espreita, tais como em A Noiva de Corinto (GOETHE, 1797), Christabel
(COLERIDGE, 1816), Lamia (KEATS, 1820) e Carmilla (LE FANU, 1872), historias
que serao revisitadas no capitulo “Desenvolvimento e construgao da estética do
vampiro gotico vitoriano ao vampiro contemporaneo”.

Continuando na analise sobre vampiros sedutores, ainda sdo muitos os mitos
populares que os envolvem. Na Croacia, vampiras poderosas conhecidas como
Mora escolhiam especificamente homens como suas vitimas, os drenando de suas
forcas durante a noite, situacdo onde caso nao fossem paradas a tempo, o homem
geralmente morreria. A existéncia da figura da Mora seria derivada de mulheres que
viveram de forma imoral, o que seria um caso propicio para que se tornassem
vampiras, 0 vampirismo sendo uma puni¢ado para seus comportamentos sexuais
considerados inadequados para a época (BUCKLEY apub MELTON, 2016, p.12).

Durante a ascensao do cristianismo na Europa Medieval, dentre os panicos e
restricdes morais propagados pela Igreja Catdlica, o papa Inocéncio VIII sanciona a
publicagdo do livro de Heinrich Kraemer, Malleus Maleficarum, em 1486, onde seu
conteudo apresentava a existéncia de diversos demdnios, dentre eles os incubus
(dembnios sexuais masculinos) e succubus (demdnios sexuais femininos), que

segundo a crenga se transformavam em corpos humanos de aparéncia atraente



para seduzir as vitimas durante seus sonos a noite, e através de relagbes sexuais 0s
drenariam de suas forgas vitais. Segundo o livro, esses demdnios eram controlados
por bruxas em favor de Satanas, e a sexualidade que representavam era igualmente
maligna. Esse discurso era usado para amedrontar o povo, os alertando que caso se
desviassem da fé cristd e da salvacdo que esta os oferecia, estariam sujeitos a
cairem em tentacdo, se voltando contra Deus ao se deitarem com o Deménio. O
livro ainda afirmava que esses deménios ndo tinham interesse no prazer carnal que
ofereciam, ja que nao teriam corpo ou sangue, mas sim em levar as pessoas de fé
ao vicio da luxuria (KRAMER, 1997, p. 87), um dos pecados capitais segundo a
crenga crista. Collin Andrews (2023, p. 17) aponta que os vampiros também seriam
considerados seres profanos por individuos da Igreja, sendo monstros que bebem
sangue humano, ato extremamente condenavel no cristianismo, assim como
também traz uma sugestdo sexual quando se apresenta como uma agao que traz
prazer ao vampiro e a vitima que poderia entrar num estado de éxtase ao ter seu
sangue drenado. Essa condenagao da Igreja parte de um ponto de vista onde a
alimentagdo profana do vampiro também se torna uma forma de sexo entre o
monstro e 0 humano, e assim o pecado da luxuria se faria presente.

A seguir, gostaria de discutir um pouco sobre outras criaturas vampiricas que
apesar de ndo terem o aspecto sedutor, que € um dos pontos guia da presente
pesquisa, ainda assim apresentam certa relevancia quando suas apari¢des no
imaginario desses povos reforcam que monstros sugadores de sangue estéo
presentes por todo o globo, alguns dos quais também contribuiram para
representacdes futuras do vampiro.

Viajando mais ao leste, na cultura chinesa ha a forte presenca dos jiangshi (&
F7), cadaveres rigidos em tradugdo livre, que sdo uma espécie de cadaver
reanimado e é comumente conhecido no ocidente como vampiros chineses.
Apresentam caracteristicas de um cadaver em situagao de rigor mortis (rigidez, pele
palida) além de caracteristicas tipicas de um cadaver ja a algum tempo morto, como
unhas e cabelos alongados. Nas lendas folcloricas, eles poderiam comer pessoas e
sugar suas energias qi, ou seja, a forga vital da vitima, da mesma forma como o
vampiro ocidental suga o sangue de suas presas. Sua atragado pela pessoa viva se
explica devido a sua necessidade de repor energia yang, ja que sendo uma criatura

morta, apenas mantém a energia yin em seu corpo. (ANCUTA, 2024, p. 752).



No continente africano também é possivel encontrar certas mitologias acerca
de monstros sugadores de sangue, como o adze, presente no folclore popular dos
povos de Togo e Gana. Sao criaturas humandides que com o poder de se
transformar em um vagalume, entrariam pelos buracos das casas durante a noite
para sugar o sangue de seus moradores adormecidos, causando doengas e mortes,
e tem preferéncia pelo sangue de criangas bonitas (GUILLEY, 2004, p. 2).

No leste europeu, ber¢co de algumas das criaturas que inspirariam o vampiro
moderno, tais como Dracula (STOKER, 1897), muitas lendas populares teriam tido
suas primeiras aparigdes durante a ldade Média, se destacando os upir (de origem
turca) ou upiér (ou também upir, de origem eslava), ambas criaturas morto-vivas
sugadoras de sangue. Notoriamente, o termo upir posteriormente se transformaria
na palavra vampyre na lingua inglesa, popularizada primeiramente por Lord Byron
em seu poema The Giour (1813). Na Roménia, outra figura folclérica muito
conhecida séo os strigdi, criaturas que ascendem do tumulo em busca de sangue
para recuperarem suas forgas. Uma das mengdes mais antigas dessa espécie de
vampiro pode ser encontrada na histéria de Jure Grando Alilovi¢ (1579-1656), onde
relatos afirmavam que ele era um vampiro, utilizando do termo para se referir a ele
(WRIGHT, 1973, p. 88). Os strigbi também sdo uma das primeiras versdes do
vampiro que tem aversao ao alho.

Claro, no passado historico ainda ha muitas outras criaturas com
caracteristicas vampiricas a serem exploradas, mas pela brevidade, ndo serao
mencionadas e analisadas. Mas é importante notar a presenca de tais criaturas
mitoldgicas e monstruosas no imaginario humano de forma tao plural e ressaltar sua
importante contribuicdo para mitos populares vindouros. Sendo monstros sugadores
de sangue, ou da forga vital como em muitos casos, e por muitas das vezes também
sendo figuras cuja sexualidade esta atrelada a sua formagdo como personagem de
forma muito intrinseca, muitas dessas figuras contribuiram para a formacédo da
imagem do vampiro gotico vitoriano e consequentemente ao vampiro
contemporaneo da cultura popular, assunto que sera explorado no proximo capitulo,
assim como a proposicao de discussdes acerca do que representam de um ponto de

vista social.



3. EVOLUGAO NARRATIVA E ESTETICA DO VAMPIRO VITORIANO AO
VAMPIRO CONTEMPORANEO

O personagem do vampiro ascende para um novo patamar de protagonista
nas narrativas literarias europeias durante os séculos XVIIl e XIX. Muitos dos
vampiros iconicos como o misterioso Conde Dracula de Bram Stoker (1897) e a
femme fatale Carmilla de Le Fanu (1872) nascem durante essa época, ambos
personagens que influenciariam grandemente as narrativas vampiricas vindouras.
Antes o que era um personagem do folclore popular europeu e de partes da Asia,
com historias repassadas a partir de contos populares, apés o século XVIIl o
vampiro se torna um icone monstruoso e sedutor da literatura romantica na Europa,
principalmente na Inglaterra, uma das primeiras aparicbes desse tipo de vampiro
nédo se da no poema de Heinrich August Ossenfelder, intitulado Der Vampyr (1748).

Outros personagens dessa tendéncia vampirica comegam a aparecer durante
a virada do século, e alguns deles tiveram influéncias tanto de contos folcléricos
quanto de “celebridades” da época, como é o caso do famoso Lord Byron, que teria
sido a inspiragdo para o personagem principal da primeira historia em prosa sobre
vampiros em registro, The Vampyre, de John Polidori (1819). O conto de Polidori
apresenta o misterioso Lord Ruthven, um aristocrata que seduzia jovens mulheres,
Ihes drenando do sangue e desaparecendo apos cometer os crimes, personagem
que se tornaria um dos primeiros vampiros vitorianos a dar o pontapé na ascensao
dessa figura sanguinaria, e nos olhos vitorianos, sedutora, na literatura romantica da
época. O préprio Lord Byron também chegou a escrever um poema tratando de
temas vampiricos, intitulado Giaour (1813).

Se tornando imediatamente popular apds sua publicagao, The Vampyre nasce
numa noite tempestuosa de junho de 1816 quando Lord Byron propde o desafio de
escreverem uma histéria de fantasmas a seus amigos escritores durante suas
estadias, seus convidados sendo John Polidori, que no momento era secretario e
médico pessoal de Byron, Mary Godwin (logo a se tornar Shelley), Percy Bysshe
Shelley e Claire Clairmont. Curiosamente, nessa mesma noite também nasceu a
histéria muito atribuida ao surgimento da ficcdo cientifica: Frankenstein; ou o
Prometeu Moderno (1818). Sem perceber, com o sucesso estrondoso de seu conto,
Polidori estabeleceu um dos tragos narrativos mais marcantes do personagem

vampiro vitoriano: o monstro que se mescla na aristocracia, muitas vezes arrogante,



sedutor e enigmatico. A partir desse momento, diversas outras histérias com temas
semelhantes comegam a surgir por toda a Europa, mas principalmente tomando
muito espaco na literatura inglesa e seu publico. Marigny (1994, p. 78) atribui o
crédito desse fenbmeno a uma forma de escapismo da sociedade vitoriana, que
muito presa as normas sociais que exaltavam o puritanismo cristdo, bons valores
morais, dinheiro e trabalho, viam na fantasia e excitacdo que essas histérias de
romance mescladas ao terror ofereciam uma forma de escapar da moralidade rigida
vitoriana.

E uma caracteristica muito notavel em diversas obras de romance gético
vitoriano onde além dos elementos de melancolia, horror e suspense que permeiam
essas narrativas, o erotismo ¢é intrinsecamente presente. Deixando de lado por um
momento a influéncia da personalidade de Lord Byron que era alvo de polémicas
envolvendo sua bissexualidade, o que inspiraria a construgdo do icénico Lord
Ruthven, outros vampiros vitorianos também apresentariam essa caracteristica
erotica em suas narrativas. Mas antes mesmo de analisar esses vampiros sedutores
apos o trabalho de Polidori, € preciso voltar brevemente ao passado proximo da
época e observar as aparigdes de um tipo de personagem em algumas obras da
literatura roméntica europeia. Em seu artigo “Polidori em contexto” (O Manual
Palgrave dos Vampiros, BACON, 2024), Jan Capek analisa a linha de influéncia e
formagdo de um padrao entre diversos escritores que traziam em suas narrativas
figuras noturnas perigosas e sedutoras, onde possivelmente comegaria a dar

indicios a estética do vampiro vitoriano.

[...] Se ndo a figura do vampiro, a figura de um fantasma noturno foi
desenvolvida como um demoniaca e fatalmente sedutora na balada “Lenore”
(1773), de Gottfried August Birger, que entdo funcionaria como pretexto de
influéncia [..] ao poema medievalista “Christabel’”, de Samuel Taylor
Coleridge, que foi deixado incompleto e publicado apenas parcialmente em
1816, e o tratamento classicista do vampiro em “A Noiva de Corinto” (1797)
de Johann Wolfgang von Goethe, que por sua vez influenciou a obra
igualmente classicista de John Keats “Lamia” (1820). Todos desenvolvem o
traco de um parasita noturno astuto direcionado a uma forma ligeiramente
mais concreta: noturno, astuto e sedutor mas frequentemente, especialmente
na tradigdo inglesa, de certa forma languido e palido. [...] (CAPEK apud
SUMMERS, 2024, p. 210-211, tradug&o nossa)



Essas influéncias permeiam as narrativas e estéticas vampiricas até mesmo
nas obras mais contemporaneas, onde o vampiro continua sendo um personagem
geralmente rico, de boa aparéncia e palidez caracteristica de um morto. E
importante observar essas caracteristicas se fazendo presentes em personagens
vampiros icones da era vitoriana, como a bela Carmilla do autor irlandés Le Fanu
(1872), que se apresenta na obra como uma jovem de maneiras languidas, palida,
com expressao melancolica sempre presente em seu belo rosto, habitos noturnos e
com ares enfeiticadores em sua atratividade e mistério. Quando Le Fanu traz essa
personagem em sua historia, a todo instante o leitor é lembrado como a jovem
Carmilla é misteriosa e indubitavelmente linda. Sua anfitrid, a jovem e solitaria Laura
nao pode deixar de se encantar pela convidada, e é inegavel que durante a narrativa
€ construida uma tensao homoerética entre as duas personagens, fosse a intengao
do autor alertar para os “perigos” de tais atracbes ou nao; de toda forma as
sugestdes quase explicitas de amor Iésbico na obra pode ser pensada como uma
escolha corajosa se considerado o contexto social da época, onde a
homossexualidade era amplamente estigmatizada e criminalizada sob as
repressivas leis vitorianas.

Declaracbes apaixonantes de amor e obsessao possessiva por parte de
Carmilla, que em dado momento até mesmo sente ciimes ao imaginar Laura se
casando com algum homem, ou Laura admitindo se sentir “estranhamente atraida”
pela misteriosa convidada e seu amor ardente, mesmo que por vezes essas

afeicbes também Ihe gerasse uma certa repulsa que ela ndo compreendia:

[...] Era como o ardor de um amante. Isso me constrangia. Era odioso e ao
mesmo tempo me subjugava. E com olhos avidos, ela me atraia para perto, e
seus labios quentes passeavam pelas minhas bochechas em beijos. E ela
sussurrava quase solugcando: Vocé é minha. Vocé sera minha. Eu e vocé

seremos uma so, para sempre. [...] (LE FANU, 1872, p. 47)

O fato é, Carmilla comega a estabelecer nesse periodo a imagem da femme
fatale, da vampira com tendéncias de succubus: de beleza extrema e sedugao
avassaladora que carrega os perigos mortais de se entregar a esses desejos que a
personagem provoca. Nesse momento, Carmilla se torna uma nova Lilith, carregada

de malicia e trazendo morte e desgraca na vida das jovens mulheres por quem se



afeigoa, é tanto erdético quanto tragico, tracos que podem ser encontrados com certa
frequéncia em obras de romance gético.

Quando Bram Stoker escreve Dracula (1897), algumas décadas depois de
Carmilla, ele apresenta ao leitor um vampiro também de origem aristocratica, mas
extremamente recluso, isolado da sociedade. Esse vampiro, por sua vez, nao é
apresentado com uma aparéncia atraente, e do ponto de vista de seu héspede
Jonathan Harker, muito peculiar: um rosto forte, nariz aquilino, testa alta e abaulada,
cabelos ralos nas témporas, sobrancelhas muito grossas que quase se unem, uma
boca volumosa e vermelha de aparéncia cruel por baixo de um bigode espesso e
branco, com dentes brancos estranhamente afiados, orelhas pontudas e palidez
notavel, queixo largo e forte, bochechas firmes porém finas. A imagem que é
conjurada na mente do leitor ao ler tal descricdo certamente ndo se encaixa nos
padrdes de beleza convencionais, principalmente se acostumados a uma versao de
um vampiro sedutoramente belo. As trés vampiras noivas do conde que aparecem
em certos momentos da historia no entanto s&o atraentes, segundo a breve
descrigao de Harker em seu relato.

Apesar da falta de atratividade fisica do Conde Dracula, ha um inerente
homoerotismo que se faz presente na narrativa. Sao diversas as vezes nas quais
Jonathan Harker faz comentarios sobre os labios volumosos e vermelhos do Conde,
além das proprias acdes dos personagens. Uma dessas passagens marcantes €
quando o Conde Dracula entra no quarto de seu hdéspede e o encontra sendo
seduzido e beijado por suas noivas, colocando em pauta um sentimento de
possessividade e talvez ciumes do vampiro sobre o jovem Harker: [...] Como ousam
toca-lo, vocés trés? Como ousam pér os olhos nele sendo que as proibi? Para tras,
estou avisando! Este homem pertence a mim! Cuidado com ele, ou terdo de se ver
comigo. (STOKER, p. 43)

Essa possessividade pode ser atribuida tanto a fatores como o de um
predador que nao quer dividir a sua presa, ou a de um amante que nao quer
compartilhar o objeto de seus desejos. Considerando que essa nova versao do
vampiro na literatura é tanto um predador quanto um sedutor, tais acées de Dracula
podem ser analisadas sob a lente de ambas as opgdes ao mesmo tempo.

Em adaptacdes para o cinema e TV se tornou comum que o Conde Dracula
seja apresentado com aparéncias mais atraentes que sua versao do livro original,

situagdo que comecga a partir da adaptacdo de 1931 com Bela Lugosi estrelando



como Dracula em uma presenga marcante e atraente (figura 1). Essa tendéncia
continua até chegar em adaptagdes relativamente recentes como em “Dracula de
Bram Stoker: O Amor Nunca Morre” (1992), dirigido por Francis Coppola, que apesar
de em grande porgao do filme o personagem tem uma aparéncia envelhecida, o
conde muda sua aparéncia para a de um homem mais jovem e belo em dado
momento (figura 2), e também na série animada “Castlevania” (2017), onde o design

de personagem do vampiro € de um homem maduro e atraente (figura 3).

Figura 1 - Bela Lugosi como Conde Dracula

Fonte: Dracula (Tod Browning, 1931)
Figura 2 - Gary Oldman como Conde Dracula

Fonte: Dracula de Bram Stoker: O Amor Nunca Morre (Francis F. Coppola, 1992)



Figura 3 - Conde Dracula em Castlevania

Fonte: Castlevania (Netflix, 2017)
Ja outras obras amplamente inspiradas pelo livro de Bram Stoker, como as

diversas versdoes de Nosferatu, optam por manter sua aparéncia mais peculiar,
similar ao vampiro original do livro; e mesmo nesses casos, a presenga do erotismo
ainda se mantém, como é o caso do filme “Nosferatu” (2024) dirigido por Robert
Eggers, onde nao ha sutileza em relagao a tensao sexual entre Elen e o Conde
Orlock, que tem uma aparéncia decrépita e em estagio de decomposicéo (figura 4).
Outra caracteristica estética significativa dessas representagcdes de vampiros sao
suas habilidades de metamorfose, detalhe presente tanto em Carmilla quanto em
Dracula, além de outras obras vindouras explorando o vampirismo. Esses
personagens tém a capacidade de se transformar em animais, como grandes caes
ou lobos de pelagem negra, e até mesmo a associagdo popular com morcegos,
talvez em uma forma de transmitir o aspecto predatério de uma maneira mais literal.

Figura 4 - Conde Orlock

Fonte: Nosferatu (Robert Eggers, 2024)



A forma narrativa de apresentar personagens de estéticas grotescas ou
peculiares atreladas a um contexto erético, apesar causar desconforto e estranheza
para um publico mais amplo, ndo é novidade para aqueles que se interessam em
explorar temas mais nichados e tabus, ou narrativas goéticas que misturam romance
e horror. Essa questao sera analisada mais profundamente no préximo capitulo, mas
em contexto, no seu estudo sobre monstrossexualidade, Collin Andrews (2023, p.
7-8) ressalta que ndo é um fendmeno recente obras com relagdes entre monstro e
ser humano onde ha a sexualizacao e fetichizagdo dos monstros. E segundo o autor,
seja a intengdo do monstro matar e consumir ou entdo seduzir para tirar a vida do
herdi da narrativa, essas criaturas tendem a se apropriar de aparéncias que sao
capazes de ambas as acbes. Dessa forma, esses monstros podem apresentar
caracteristicas de predadores como dentes afiados, garras e instintos agucados,
além da mencionada metamorfose, mas também podem portar boa aparéncia.
Muitas das vezes o narrador pode detalhar caracteristicas na aparéncia do monstro
sob pele humana, tais como cabelos negros ou dourados brilhantes, cilios
alongados, bocas vermelhas, dentes brancos, etc. E principalmente os vampiros,
que muito gragas a essas obras literarias da era vitoriana, se tornam seres
abundantes tanto em beleza quanto em riquezas e carregam um ar de mistério que
de certa forma também adiciona uma camada de atragdo ao personagem, o
desconhecido desperta a curiosidade e € parte do encanto dessas criaturas
noturnas.

Outra questdo estética que soma a construcdo visual desses vampiros
goticos € o uso frequente de tecidos ricos em suas vestimentas, influéncia da moda
vitoriana da época voltada a pessoas da alta classe, e devido ao status social
geralmente elevado desses personagens, seja por origem nobre ou acumulo de
rigueza com o passar do tempo de suas vidas imortais, esse traco de luxo se faz
presente em suas vestimentas. Vestuarios de veludo, brocados, sedas e rendas com
babados e bordados (ou mesmo versdes mais “modestas” em detalhes que ainda
assim carregam tragos dessa suntuosidade) € algo que vai continuar sendo
assimilado aos vampiros até nos tempos mais recentes, basta observar como se
vestem os atraentes vampiros da adaptacéo para série de TV “Entrevista com o
vampiro” (2022, figura 5 e 6), baseado na série literaria de mesmo nome escrita por

Anne Rice (1976), embora a historia da série de TV se passa numa época mais



moderna que a original, ou até mesmo em personagens como Cazador e Astarion,
vampiros do videogame RPG de fantasia Baldur’s Gate 3 (2023, figura 7 e 8).

Essa indumentaria também pode vir com certa frequéncia em paletas
especificas, como pretos e vermelhos, talvez uma associagdo aos habitos noturnos
dessas criaturas, os ajudando a se mesclar na escuriddo da noite, e remetendo a cor
do sangue que os alimentam. Aparecem também outros tons mais sébrios, muito
raramente se encontrara paletas com tons muito vivos e saturados na estética
desses personagens em suas representagdes mais classicas, a salvo os usos de
variagbes mais saturadas de vermelhos e no espectro cromatico mais claro, tons de

branco.

Figura 5 - Lestat , Louis e Claudia

Fonte: Entrevista com o vampiro (AMC, 2022)
Figura 6 - Lestat

Fonte: Entrevista com o vampiro (AMC, 2022)



Figura 7 - Cazador, captura de tela do videogame

Fonte: Baldur’s Gate 3 (Larian Studios, 2023)
Figura 8 - Astarion, captura de tela do videogame

Fonte: Baldur’s Gate 3 (Larian Studios, 2023)

Em casos de narrativas que se passam num contexto contemporaneo, os
vampiros apresentam uma pluralidade que n&o se restringe a estética de uma
exuberancia do luxo e status social, e também n&o tem limitagdes étnicas ou raciais.
O vampiro contemporaneo pode se apresentar da forma que o autor/artista preferir,
sem se prender as caracteristicas estéticas de seus antecessores. Claro que alguns
tracos desses personagens ainda se mantém, como as presas afiadas e
sensibilidades ao sol.

Um desses casos contemporaneos pode ser observado no filme “Blade: O Cagador
de Vampiros” (1998, figura 9), que traz um protagonista negro que é transformado
apos ser contaminado pelo sangue de um vampiro. Essa seria uma das primeiras

ocorréncias no cinema ocidental onde o protagonista vampiro ndo € branco.



Figura 9: Personagem Blade

Fonte: Blade: O cagador de vampiros (New Line Cinema, 1998)

Apods a virada do século ocorre um boom nas midias de vampiros para TV e
cinema, com adaptagdes que se tornariam icones para a cultura pop do momento.
Livros como a saga Crepusculo (Stephanie Meyer, 2005), que seria adaptado para o
cinema em 2008 (Figura 10), € um fendbmeno que marcou grandemente o imaginario
do publico da época. Os vampiros dessa histéria mantém algumas das
caracteristicas de seus predecessores: ha a sede de sangue e sensibilidade ao sol,
que nao causa a sua destruicdo mas expde sua natureza de ser sobrenatural com
peles que reluzem sob a luz solar, além de manter a estética da aparéncia
convencionalmente atraente e status social elevado que podem ser associadas a
essas criaturas da noite. Peculiarmente, se observa também a recusa do consumo
de sangue humano por parte dos protagonistas, um tipo de “vegetarianismo”
vampirico, e se mesclam muito bem dentre os humanos, quase como uma rejeigéo
de sua natureza de predador, o que ndo impede de personagens humanos se
sentirem receosos por estarem ao redor dos vampiros protagonistas da historia,
como se sentissem que sao diferentes dos demais.

Figura 10: Edward e Bella, protagonistas do filme Crepusculo

Fonte: Crepusculo (Summit Entertainment, 2008)



Outras midias da época, tal como a série para TV “Diario de um Vampiro”
(2009, figura 11) adaptada da série de livros de mesmo nome escritos pela autora L.
J. Smith, também traz vampiros que se mesclam muito bem entre os humanos,
mantendo poucas caracteristicas de sua monstruosidade, como a sede de sangue.
Sendo midias voltadas para um publico juvenil, também ndo apresentam muitas
caracteristicas de horror e ha pouca presenga dos ares melancolicos tipicos nas
historias vitorianas, e podem muitas vezes se passar em uma época que as
protagonistas, que geralmente sdo adolescentes humanas, ainda frequentam um
ambiente escolar. Além dessa adaptacao para TV, outra midia de sucesso da época
€ a série True Blood (2008, figura 12), adaptado da saga de livros The Southern
Vampire Mysteries, escrita pela autora Charlaine Harris e com o primeiro livro
publicado em 2001, trazendo uma protagonista jovem adulta que trabalha como
garconete, se diferenciando das narrativas com adolescentes.

Figura 11: Imagem promocional dos protagonistas da série “Diario de

um vampiro”

Fonte: Diario de um vampiro (The CW, 2009)
Figura 12: Imagem promocional dos personagens da série “True Blood”

Fonte: True Blood (HBO, 2008)



Além do que foi citado, foram muitas as novas narrativas que traziam
vampiros com protagonistas ou vilées dentre os anos de 2000 a 2015, que né&o
cabem serem mencionadas pela brevidade mas que foi um fendmeno indubitavel na
cultura pop ocidental, onde o fascinio pela figura do vampiro estava muito presente
por toda a parte, com historias que cativaram os coragdes desde jovens
adolescentes a adultos, e num contexto capitalista de mercado, também vendeu
muito. E mesmo depois que o mercado se saturou de histérias de vampiros apds
esse periodo, essas narrativas continuariam a ser presentes nas midias
contemporaneas, e cada vez mais também é possivel observar uma maior gama de
representacdes de diversidade dentre essas historias, um exemplo disso sendo a
propria série literaria de Anne Rice, “Entrevista com o Vampiro”, recebendo uma
nova adaptacao para TV em 2022, onde o elenco é racialmente diverso, com temas
LGBTQ+ mais explicitos e a histéria mais contemporanea, cativando novos fas que
talvez antes ndo encontravam um apelo nas histérias de vampiros, ja que quase
sempre eram escassas em diversidade étnico-racial e também em tematicas
LGBTQ+. Essa diversidade de representacdes étnico-raciais e de sexualidade mais
ampla também pode ser notada na série animada “Castlevania” (2017) e em sua
sequéncia “Castlevania: Nocturne” (2023), onde ha diversos personagens vampiros
de sexualidades plurais, tais como Alucard (Figura 13) e Carmilla (Figura 14), assim
como personagens racializados e também queers, como Olrox (Figura 15), dentre

outros personagens em papéis mais secundarios na narrativa.

Figura 13: Alucard

Fonte: Castlevania Nocturne (Netflix, 2023)



Figura 14: Carmilla

Fonte: Castlevania (Netflix, 2017)
Figura 15: Olrox

Fonte: Castlevania Nocturne (Netflix, 2023)
No caso de representagdes de diversidade sexual, o vampirismo que desde a

era vitoriana pode ser associado a um subtexto queer passa por certas mudancas
nao tao sutis principalmente na primeira década dos anos 2000, ja que durante esse
periodo ha uma auséncia dessa caracteristica queer vampirica, ela se torna
extremamente rara ou quase nunca presente, ja que em praticamente todas as
midias de sucesso para TV e cinema o relacionamento roméantico presente na
histéria passa a ser inteiramente heterossexual, e caso haja alguma representagao
LGBTQ+ certamente ndo estd no papel de protagonista, ocasido que em dias
contemporaneos se tornou extremamente mais comum.

Quando se pensa no vampiro nos dias atuais, ele se torna um personagem
sujeito as mais diversas interpretacdes e associagdes. Vira simbolo de pessoas no

topo da escala social que se mantém no poder sugando a mao-de-obra dos que



estdo embaixo, e por outro lado € associado a grupos marginalizados que por causa
de suas identidades (étnico-racial, sexual, género, etc) se tornam alvos de
preconceitos, perseguicdes e estigmatizacdes sociais por sua natureza que foge do

que é socialmente considerado “aceitavel”’, “normal” e “moralmente bom e superior”.
E um personagem que ao longo dos séculos passa por transformagdes de acordo
com a época em que esta sendo escrito, como um espelho eles refletem os
aspectos que se fazem presentes no mundo real, absorvendo os receios, medos e
desejos dos seus criadores e seus arredores, nem sempre sendo meros elementos

bidimensionais e fantasiosos em uma obra narrativa.



4. MONSTROSSEXUALIDADE, AUTOIDENTIFICAGAO E DESIGN DE
PERSONAGEM

O que configura um monstro em uma narrativa ficticia? Além de sua oposig¢ao a
certos valores morais, acdes violentas e corruptas, certamente a estética do
personagem monstruoso (embora em alguns casos se apresenta com forma
humana) também contribui para a sua percepc¢ao e diferenciacédo dentre o que é
‘bem/humano” e o que é “mau/monstro”. Uma criatura gigante e peluda que
aterroriza vilarejos em noites de lua cheia, um humandide viscoso com
caracteristicas de lagarto vivendo nos esgotos de uma cidade metropolitana, seres
“lovecraftianos” indescritiveis, sdo muitos os monstros no imaginario humano, estao
presentes nas mais antigas lendas e nas mais variadas culturas e povos, até os dias
contemporaneos. Figuras narrativas que representam o desconhecido, o

aterrorizante, o inexplicavel, o disruptor da paz social.

O poder de causar medo € um fator que é intrinsecamente costurado na
figura do monstro, mas além dele ha outros fatores que também podem compor
esse personagem, como a sedugao e a auto-identificagdo por parte do espectador.
Quando se pensa em monstros capazes de seduzir, em um primeiro momento
alguém néao familiarizado com o tema pode se encontrar num raciocinio conflitante.
Monstro e seducdo? Mas ndo é algo inédito, tampouco novo, nas narrativas
humanas, e ha até mesmo comunidades de géneros literarios e narrativos
totalmente voltados a esse tema. Desde situagdes mais contemporaneas retratando
romances entre humanos e seres sobrenaturais, como € o caso do aclamado filme
“A Forma D’agua” (Guillerme Del Toro, 2017), e comunidades voltadas inteiramente
a atragdo pelo monstruoso chamados “monsterfuckers™, onde permeia a discusséo
e exploragdo da teratofilia — fetiche onde ha uma atragdo sexual ou nao por
monstros, figuras fantasticas e sobrenaturais, ou mesmo individuos que apresentam
alguma deformidade —, até lendas sobre seres sobrenaturais que seduzem humanos

seja por suas habilidades de metamorfose, enfeiticamento, dentre outros meios, um

' Monsterfucker (fodedor de monstros) é um termo que se torna popular na internet, principalmente
em redes sociais como o Tumblr a partir dos anos de 2010, para se referir a individuos que se atraem
sexualmente ou romanticamente por monstros e/ou outros tipos de criaturas sobrenaturais e
alienigenas que possuem inteligéncia semelhante & humana e é capaz de consentir. Também é usado
para categorizar narrativas envolvendo relagbes entre monstros/seres sobrenaturais e humanos.



exemplo comum € caso de sereias ou demdbnios como 0s succubus e incubus,
personagens que estdo acompanhando o imaginario humano a muitos séculos e nas

mais diversas culturas.

Muitas vezes, principalmente nas narrativas literarias mais modernas
envolvendo humanos e monstros engajados em um relacionamento romantico e/ou
sexual, a figura humana é representada por uma mulher, e com frequéncia é escrito
a partir do ponto de vista feminino (REES apub KNIGHT, 2024). Apesar de que
possa caber aqui um argumento relacionando esse tipo de posicionamento narrativo
da mulher e o monstro, onde ela pode estar sujeita a situagdes de violéncia e
opressao, em um quadro nos limiares da misoginia, ha também a possibilidade de
observar essas representagdes por outra perspectiva, onde esse tipo de narrativa
possibilita o publico feminino de engajar em temas tabus e desejos reprimidos de
uma forma segura, sem colocar em risco a sua integridade e seguranga,
principalmente quando tais narrativas sdo escritas por e para mulheres. No campo
da ficgdo, o que seria impossivel se torna palpavel, o que na vida real seria
psicologicamente ou fisicamente agressivo, na narrativa se torna catartico, e tais
histérias e fantasias ndo afetam de fato a vida real da pessoa que esta engajando
nelas. Em seu trabalho “Teratophilia: An Inquire into Monster Erotica and the
Feminine Psyche”, Anzaldua (2015, p.9) argumenta que a teratofilia oferece uma
alternativa ao publico de envolver os elementos da psique feminina com o masculino
sem depender de normas de relagdes heterossexuais, e continua dizendo que
embora em alguns casos o monstro é masculino, ele ndo é humano, o que permite a
figura feminina “[...] receber latitudes para objetos de excitagcdo e engajamento.”
(ANZALDUA, 2015, p. 9, tradugao nossa).

E ndo s6 ha uma forte prevaléncia do publico feminino se voltando a
conteudos envolvendo a monstrossexualidade (REES apub NUTTER, 2024) como
também ha uma parcela significativa de minorias de género e sexuais que se
encontram nesses espacos. Individuos das comunidades LGBTQ+ e fetichistas
contribuem fortemente para os espacos monsterfuckers, e diante disso € notavel que
esses ambientes oferecem um espago seguro para explorar suas sexualidades e
fetiches, onde em uma perspectiva mais ampla tais discussbes sédo tabus e

socialmente vistas como desvios morais.



Em um questionario online elaborado a fim de coletar dados para o
enriquecimento da presente pesquisa, foram obtidas 87 respostas de usuarios
adultos andénimos. No questionario foram feitas perguntas em relacdo a sexualidade,
identidade de género, participacdo de comunidades fetichistas, além de questdes
abertas para que pudessem descrever suas familiaridades e experiéncias
consumindo tais midias, quais os tipos de personagens os atraem, quais os tipos de
atracdo percebem, se ha autoidentificagdo ou ndo, e se participam ativamente de
comunidades voltadas ao tema, questionando também como se sentem explorando
o tema da monstrossexualidade e se o0 espaco de uma comunidade voltada a ela é
importante. Esse questionario foi disponibilizado online em duas versdes (portugués
e inglés) e divulgado ao publico por meio de algumas redes sociais (Bluesky,

Instagram, Tumblr).

Com os dados obtidos € possivel observar quais grupos compdem
majoritariamente essas comunidades, além de seus posicionamentos em relagéo ao
monstro com questdes de atracdo e identificagdo (Grafico 1, 2, 3, 4). A atragao
questionada poderia ser sexual, romantica, sensorial e/ou estética, e a identificagao
seria baseada em questbes como isolamento social, marginalizagdo, queer coding
dentre outros aspectos sociais ndo mencionados nas questdes, mas que 0s usuarios

poderiam associar ao monstro e suas proprias vivéncias.

Grafico 1. Atragao pelo monstro com base na identidade de género dos

usuarios

20
15 |
10
5 I
| N -

Mulheres Cisgénero Homens Cisgénero Mulheres Trans Homens Trans MNao-binarios
B se straem pelo monstro I se atraem em algumas situacdes

I a0 se atraem pelo monstro

Fonte: Elaborado a partir dos dados coletados em dois formularios online, em portugués e inglés.
(2025)



Grafico 2. Atragao pelo monstro com base na orientagao sexual dos usuarios
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Fonte: Elaborado a partir dos dados coletados em dois formulérios online, em portugués e inglés.
(2025)

Grafico 3. Auto-identificagao com o monstro com base na identidade de género

dos usuarios
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Fonte: Elaborado a partir dos dados coletados em dois formularios online, em portugués e inglés.
(2025)



Grafico 4. Auto-identificagao com o monstro com base na sexualidade dos

usuarios
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Fonte: Elaborado a partir dos dados coletados em dois formularios online, em portugués e inglés.
(2025)

A partir desses dados? é possivel notar que os publicos com maior tendéncia
a se atrair pelo monstro sdo mulheres cisgénero e pessoas da comunidade
LGBTQIAP+, com uma pequena parcela dos que responderam se identificando
como homens cisgéneros ou pessoas heterossexuais. Observando essas respostas,
volta a tona a possibilidade que esse tipo de narrativa convida esse publico
majoritariamente feminino e queer a explorar temas que lhes permitem alimentar
desejos reprimidos e desaprovadores do ponto de vista de uma sociedade patriarcal
de moralidade cristd, Ihes dando as rédeas para que se guiem por tabus e
exploragcdes sexuais/sensoriais/estéticas que nao seriam possiveis nho mundo real,
tanto por impossibilidade de tais situagbes (como a existéncia de monstros
fantasticos) ou questdes de seguranga da integridade fisica e mental. Seria entao
uma forma de acessar os desejos e fantasias estando em pé de igualdade, ou até de
poder com o objeto de desejo, se considerado que o leitor/espectador pode a
qualgquer momento encerrar sua exploragao caso sinta desconforto com os temas e

acdes sendo retratados? E a associacdo de monstros em um contexto sexual e/ou

2 Considerando os dados obtidos como forma de enriquecer a presente pesquisa, sem a fungéo de
apresentar levantamentos cientificos a fim de determinar grupos estatisticos.



romantico muitas vezes nao precisam estar inseridas necessariamente em uma
narrativa de horror e podem se manter como um romance simples, mesmo que
certas caracteristicas sejam compartilhadas entre esses géneros. Segundo Collin
Andrews, alguns elementos e recursos narrativos servem a ambos os tipos de
histérias, causando no espectador reagdes bioldgicas semelhantes:
Enquanto a maioria das pessoas associa monstros a cenarios de terror ou
agao, eles se sobrepbem a elementos de romances e outras narrativas
parecidas que sdo comuns a muitos géneros. Essa sobreposi¢cao tende a
crescer, porque 0s géneros tém um efeito muito semelhante nas pessoas.
Onde ocorre essa sobreposi¢gao? Digamos que vocé tenha ido assistir a um
filme de terror que é muito eficiente em assustar o publico. A frequéncia
cardiaca, a pressao arterial e os padroes respiratérios aumentam devido a
emocgao do horror. O mesmo poderia ser provocado ao assistir a um filme
erético, gracas aos mesmos efeitos bioldgicos. Nao é impossivel, entdo, dizer
que um filme erético de monstros poderia vender tdo bem quanto, se nao

melhor, do que um filme de terror de monstros. (ANDREWS, 2023, p. 65,
tradugao nossa)

Se tratando da auto-identificagcdo do usuario com o monstro, 0 mesmo padrao
de publico se faz presente. Nesses casos, é possivel partir de um ponto de vista em
que a monstruosidade que é o “outro” (como em um ser estrangeiro) se torna o “eu”
(como alguém sujeito a uma marginalizagdo social), uma situagcdo onde o
espectador se identifica com a criatura monstruosa, com sua situagao social no
mundo real se tornando equivalente a do monstro naquela determinada narrativa.
Em momentos que a pessoa se vé isolada pela sociedade, e por muitos casos
também violentada, onde aquilo que a faz ser quem é, sua identidade como pessoa
que tem raga, género, sexualidade, neurodivergéncias, deficiéncias fisicas, dentre
outros fatores que a diferenciam do “padrdo social’, € apontada pela sociedade
como uma afronta a moralidade, ordem e padrao social, ndo é dificil compreender
porque essa mesma pessoa encontra facilidade em se conectar com um monstro
ficticio que na narrativa também é isolado por sua monstruosidade, ou seja, o que

forma sua identidade enquanto um ser.

Se a pessoa tem uma identidade sexual e de género divergente do padrao
heterocisnormativo, o isolamento social de um vampiro vivendo e saciando sua fome
nas sombras, um ser que nao quer ser identificado como tal e consequentemente
punido por seu vampirismo, se torna um espelho, porque em muitos casos se
assumir como alguém da comunidade LGBTQIAP+ é uma situagdo que pode colocar

até mesmo a integridade fisica da pessoa em grande risco, sem mencionar as



violéncias sociais que ela pode estar sujeita. Logo, para evitar que situagdes assim
acontegam, a pessoa se isola, esconde seus desejos e se disfarga de alguém que a
sociedade enxerga como aceitavel. Nao é atoa que desde sua ascensao no
imaginario social na era vitoriana, o vampiro € um personagem muito associado com
identidades queers. Aqui o vampiro foi tomado como exemplo mas além dele,
diversos outros monstros da ficgdo poderiam ocupar esse lugar da auto-identificagao

enquanto minoria social sujeita a marginalizacao.

Outro tipo de publico além dos mencionados também se faz presente em
numeros significativos quanto ao assunto da teratofilia/monsterfucking: as
comunidades de pessoas fetichistas. A partir do levantamento de dados no
questionario online, é possivel observar que quase a metade do publico se identifica
com algum tipo de comunidade fetichista, ndo somente restrito a praticantes de
BDSM (Grafico 5).

Grafico 5. Relagao de usuarios inseridos em comunidades fetichistas
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Fonte: Elaborado a partir dos dados coletados em dois formulérios online, em portugués e inglés.
(2025)

Com a teratofilia em si sendo uma forma de fetiche, é facil compreender
porque certos publicos consumidores também estariam inseridos em comunidades
voltadas a exploracdo de fetiches e kinks. E considerando também que essas
comunidades tém como caracteristica principal a aceitagdo de diferentes formas de

exploragcao dos sentidos sexuais ou sensoriais, se torna um ambiente acolhedor e



sem o julgamento que pode se encontrar fora delas. Alguns dos usuarios que
responderam ao questionario relatam que ter uma comunidade voltada a exploracao
de temas tabus e “estranhos” tal como monsterfucking € muito importante para nao
se sentirem isolados, principalmente quando também dizem fazer parte de outras
comunidades marginalizadas, como a comunidade trans e outras identidades
LGBTQIAP+ ou entdo apresentam alguma forma de deficiéncia fisica ou
neurodivergéncia, questdes que por si sO ja sdo marcadores para serem rejeitadas e
isoladas por parte da sociedade, assim como se encontram os monstros de muitas
narrativas. Ao consumirem midias com essas exploragdes relacionadas a
monstrossexualidade e se inserirem nas comunidades voltadas a esse tipo de
topico, percebem que sao ambientes que podem ser quem sao sem sentir vergonha
ou solidao por suas identidades e particularidades, ja que sdo bem recebidos e nao
sdo atormentados pelo julgamento social, moral e também religioso que sofrem fora

delas, fazendo com que se sintam seguros em suas discussdes e exploragoes.

4.1. Design Do Personagem Monstruoso

Quanto a questdo da construcdo desses monstros a partir do visual e da
personalidade, é possivel categoriza-los em trés tipos principais:

- Os humandides: podem ter um design que por vezes sao quase
irreconheciveis como  monstros, apresentando apenas algumas
caracteristicas fisicas que os denunciam enquanto monstros tais como dentes
afiados e presas, orelhas pontudas, garras, olhos e pele de cores diferentes
de humanos, etc. Exemplos claros desse tipo de monstro sdo os vampiros.
Também podem ser humandides com caracteristicas que logo denunciam sua
monstruosidade, como a criatura de Frankenstein ou mesmo o Venom
(Venom, 2018., figura 16) que imediatamente é reconhecido como monstro

mas apresenta um corpo muito semelhante ao de um humano.



Figura 16: Venom

Fonte: Venom (Sony Pictures, 2018)
Os nao-humanoides: aqui seus designs sdo dos mais variados, desde
personagens que se assemelham a animais, como lobisomens, ou entdo
apresentam estéticas totalmente alienigenas ao que existe no mundo, como a
personagem Lady Dimitrescu em sua forma final (Resident Evil 8: Village,
2021, figura 17).

Figura 17: Lady Dimitrescu

Fonte: Resident Evil 8: Village (Capcom, 2021)



- Os hibridos: que seriam aqueles que sao misturas entre caracteristicas
humanas e animais, como as sereias, homens-polvo, homens-lagarto,

demobnios com chifres e asas, e muitos outros (Figura 18, 19).

Figura 18: “A Sereia”, 6leo sobre tela

Fonte: John William Waterhouse, 1890

Figura 19: Imperador, personagem do videogame Baldur’s Gate 3

Fonte: Baldur’s Gate 3 (Larian Studios, 2023)

Apesar dessas categorizacdes, a estética de um monstro obviamente nao
esta restrita a caixas fechadas, existem aqueles que com suas habilidades

metamorficas podem tomar as mais diversas formas, e existem os que misturam



diversas arquétipos de monstros em um so, a estética da monstruosidade pode ser
algo extremamente fluida e criativa. Ha narrativas onde esses monstros podem ser
denominados algo, como dragdo, e ainda se apresentar primariamente como um
humano de caracteristicas dragonescas, exemplo encontrado no personagem Sylus
(Figura 20), do jogo otome Love & Deepspace (Infold Games, 2023).

Em sua histéria no jogo Sylus € um dragao ostracizado e temido pelos
humanos de seu reino, porém sua estética € mais proxima a de um hibrido, com
corpo humano e chifres, garras, asas e cauda. Esse mesmo personagem em outro
universo da historia é apresentado como um deménio, mas traz caracteristicas mais
proximas ao que € popularmente associado ao vampiro, apesar da presenca das
asas demoniacas em seu design: ha a necessidade de beber sangue, presas
pontiagudas, olhos vermelhos, e também assimilagdes da estética godtica que é
muito ligada ao vampirismo, como caixdes e temas sobre morte, catedrais, roupas
ricas em babados, rendas e brocados (llustragcéo 2 e figuras 21, 22). Esse tipo de
personagem apenas comprova que no campo criativo do design de monstros, tudo &

possivel e ndo existem regras a serem seguidas.

Figura 20: Personagem Sylus em sua forma de dragao

Fonte: Infold Games (2024). Disponivel em:_https://www.youtube.com/watch?v=ZDkBgXD1Qfw



https://www.youtube.com/watch?v=ZDkBgXD1Qfw

llustragcao 2: Personagem Sylus em sua forma de deménio
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Fonte: Infold Games (2025). Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=QEilkTiXkVY

Figura 21: Ambientacao do jogo apresentando o interior de uma catedral
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Fonte: Infold Games (2025). Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=QEilkTiXkVY


https://www.youtube.com/watch?v=QEiIkTiXkVY
https://www.youtube.com/watch?v=QEiIkTiXkVY

Figura 22: Demonstragao de jogabilidade apresentando o personagem

se deitando em um caixao durante efeito de batalha
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Fonte: Infold Games (2025). Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=QEilkTiXkVY

Tendo em mente a influéncia da estética na recepgao desses personagens
monstruosos por parte dos espectadores/consumidores, ao questionar os usuarios
sobre suas percepgdes quanto ao design de personagem e se sentiam influenciados
por ele, uma maioria de pessoas afirmaram que tendem a se simpatizar mais com o
monstro por causa de sua aparéncia/design (Grafico 6). Assim como uma parcela
significativa acredita também que o monstro ndo precisa seguir convengodes
estéticas para que essa simpatia acontegca, como tragos mais humanodides e que

apresentam um padrao de beleza que seja considerado “belo” (Grafico 7).


https://www.youtube.com/watch?v=QEiIkTiXkVY

Grafico 6. Relagcao de usuarios que acreditam serem influenciados a simpatizar

com o monstro por seu design de personagem

Bsim B Nao B Nio sabe dizer

Fonte: Elaborado a partir dos dados coletados em dois formularios online, em portugués e inglés.
(2025)

Grafico 7. Relagao de usuarios que acreditam que a atragao depende de um

design convencionalmente mais atraente

B sim B naEo B Nao necessariamente

Fonte: Elaborado a partir dos dados coletados em dois formularios online, em portugués e inglés.
(2025)

O design de personagem desempenha um papel muito importante na captura
da atencdo dos espectadores e como essas pessoas irdo interagir com o
personagem. Em uma narrativa visual, a primeira impressao do personagem € a sua
aparéncia, a sua estética. Claro que essa impressdao pode mudar conforme a

narrativa avanga, um personagem de aparéncia inocente e angelical pode se tornar



o vildo, o personagem assustador pode acabar sendo a vitima, isso acontece o
tempo todo, mas é a primeira impressao que é a porta de entrada do espectador
para o mundo daquele personagem, e ela tem um propdsito. Um bom design de
personagem nao apenas escolhe caracteristicas aleatorias apenas por escolher,
essas escolhas precisam fazer sentido dentro da narrativa que o autor/artista deseja
contar. Bryan Tillman explica em seu livro “Design de Personagem Criativo” que a
estética € um fator determinante para que o espectador decida se gosta, desgosta,
se conecta ou se simpatiza com o personagem (2019, p. 8).

Quando a narrativa apresenta um personagem monstruoso, ele pode
imediatamente cair no arquétipo do vildo, no entanto, nessas historias que envolvem
a monstrossexualidade, nem sempre sera a verdadeira identidade do monstro, em
uma grande porgao ele é o gala! Como ja dito anteriormente, essas “regras” podem
ser quebradas e modificadas se o autor/artista assim desejar. O personagem de
aparéncia monstruosa que de imediato cria a impresséo de “alerta, perigo a vista!”,
para alguns espectadores pode ser nao assustador mas excitante e gerar ainda
mais curiosidade de engajar com o personagem, essa simpatia pode ser imediata
apenas porque o personagem traz em sua estética um perigo ébvio, € um convite
mais do que um alerta. Claro que atragédo instantdnea pode estar ligada a uma
estética que traz tragos convencionalmente atrativos, mas conforme os dados
obtidos no questionario (Grafico 7), nao é algo que é unanime e tampouco € a
maioria que concorda que precisa ser assim para se sentirem a atragdo, o que
sugere que mesmo que O personagem nhao seja convencionalmente atraente, a
simpatia do espectador para com o monstro ainda pode acontecer. As vezes, é
justamente o contrario que causa essa atragao, principalmente para aqueles que
também se sentem de certa forma “monstruosos” para a sociedade no mundo real,

porque estariam diante de um “semelhante”.



5. LILLY, DAMA DA NOITE: CRIAGAO DE PERSONAGEM

Nesse momento se chega a uma etapa do trabalho em que se faz necessario
uma aplicagado pratica do que foi estudado e analisado nos capitulos anteriores.
Dessa maneira, sera iniciado o desenvolvimento de uma personagem original, desde
sua estética e design até a narrativa base por tras de sua existéncia. Considerando
que todo o presente trabalho é voltado principalmente para o monstro sedutor, essa
personagem a ser criada aqui sera uma amalgamacao desse tipo de personagem,
especificamente da vampira e do sucubo.

Muitas das vezes para aqueles que sao criativos o primeiro vislumbre de uma
criagao artistica vem em um momento aleatério, por meio de algum estimulo externo
ou do inconsciente que acende as faiscas da criagdo. A primeira visdo dessa
personagem “surge” de uma maneira muito semelhante, de forma espontanea, ao
ouvir uma musica intitulada Vampyre Erotica (2008), da banda gética paga INKUBUS
SUKKUBUS. Ja havia um interesse, que nascia conforme o presente trabalho era
produzido, em criar uma personagem com algumas inspiragdes na Lilith da mitologia
mesopotamica e hebraica, mas ainda permanecia como uma ideia muito abstrata.
Com a imersédo de ouvir a musica mencionada, se atentando a letra e deixando a
mente divagar livremente, a ideia inicial comega a tomar uma forma mais concreta, e
logo ja era possivel ter um conceito decidido para a personagem, que a partir desse
momento de epifania passa a se chamar Lilly.

Foram pesquisadas algumas representagdes artisticas de Lilith, além de
outros elementos visuais, para um maior enriquecimento do desenvolvimento visual
da personagem (Figura 23), e algumas das obras que mais marcam essa busca sao
as Liliths de Collier (Figura 24) e de Klapouh (Figura 25), com corpos desnudos e
cabelos ondulados e longos, apresentando a sensualidade convidativa da
personagem mitolégica. Considerando que desde o inicio o processo tem sido muito
intuitivo e fluido, para o primeiro rascunho da personagem nao houve exploracdes
de thumbnails, foi levada a frente o primeiro rascunho feito (llustracéo 3), e a partir
dele sera desenvolvida toda a estética e narrativa de Lilly, com breves altera¢cdes em
alguns elementos presentes no rascunho inicial. Alguns dos tragos que
permaneceram inalteraveis desde o inicio do processo de ilustracdo sao o cabelo

longo e vermelho, e a presenca de diversas joias no corpo da personagem, em



referéncia a algumas passagens sobre Lilith nos textos de Zohar, escrito por Moses

de Ledn no século 13.

Figura 23: Moodboard de inspiragoes

Fonte: Compilagéo autoral®

Figura 24: “Lilith”, éleo sobre tela

Fonte: John Collier, 1889

¥ Montagem com obras de John Collier, John William Waterhouse, Edwin Austin Abbey, Franz von
Stuck, Yoshitaka Amano, Michelangelo, Dante Gabriel Rossetti e outras imagens coletadas no
Pinterest.



Figura 25: “Lilith e Eva”, 6leo sobre tela

Fonte: Yuri Klapouh, s/d
llustragao 3: Primeiro rascunho da personagem

Fonte: Autoria propria

Apds essa primeira manifestagao visual da personagem, o processo se volta
a narrativa que ira molda-la, e utilizando como suporte de criagdo as ideias
apresentadas por Bryan Tillman (2019) para criagdo de personagens, primeiramente

se estabelece o arquétipo da personagem. Considerando que essa personagem



sera um tipo de monstro sedutor, que nado se prende a moralidade e utiliza de sua
atratividade para manipular e seduzir suas vitimas sem que percebam o perigo até
que seja tarde demais, parece mais que apropriado coloca-la entre os arquétipos da
sombra e do malandro. No entanto, pelo ponto de vista estético, Lilly esta bem
proxima do arquétipo da anima, ja que de certa forma apela para uma atragao visual
ao se manter em um lugar estereotipicamente da bela mulher que em muitas
instancias € o interesse amoroso na historia, espago que Lilly ndo ocupa na narrativa
que esta inserida. O proximo passo entdo é responder as questdes sobre sua
existéncia nesse mundo ficticio: quem é, o que é, quando existe, onde existe, por
que faz o que faz e como o faz.

Lilly, que em sua primeira vida era uma jovem humana chamada Dalia, vivia
em uma vila com poucas centenas de habitantes em uma regido que vivia
principalmente do comércio de tecidos. Era filha de comerciantes de seda e vivia
uma vida relativamente confortavel até o fim de sua adolescéncia, época que
encerraria o seu treinamento em um templo para se tornar sacerdotisa da Irmandade
da Lua, uma das seitas locais com um grande numero de fiéis. O reino no qual a vila
estava localizada tinha forte presenca de religides diversas, a populagdo em sua
maioria poderiam se considerar politeistas, e era uma coexisténcia relativamente
pacifica entre os fiéis até o0 momento que comegam a ser visitados por missionarios
da Ordem Sagrada, cultistas que condenavam a adoracédo a multiplos deuses, que
segundo eles eram demoénios poderosos que deveriam ser derrotados. Em poucos
anos, esses missionarios conseguem chegar ao poder maximo do Estado e a partir
desse momento, comegam a violentamente perseguir as religides antigas do reino. A
vila que Dalia morava com sua familia logo € afetada, eles véem seus templos
serem dessacralizados e queimados, seus lideres, sacerdotisas e fiéis presos e
afogados.

Esse processo de colonizagdo religiosa desestabiliza ndo sé as crengas
locais como também todas as diversas camadas sociais da regido, e o comércio,
que antes era a base principal de sobrevivéncia da vila, enfraquece até se tornar
ruinas. Em poucos anos, a agora jovem adulta Dalia vé sua familia cair em uma
pobreza extrema, seus pais adoecerem e seus irmaos mais novos, pouco a pouco,
morrerem famintos. Irada com toda a situagao, ela jura que ira se vingar de cada
missionario que passou por ali, os arrastando para a perdigdo carnal que tanto

condenavam. Ela continuava fazendo suas adoracdes e rituais a Mae da Noite, sua



principal deusa, escondida em um dos templos mais afastados da vila, porém certa
noite € pega por um dos missionarios que passava por ali enquanto realizava um
ritual e pouco tempo depois, € condenada a morte por heresia, sendo afogada no rio
com o que restou de sua familia.

Muitas décadas se passam e os missionarios da Ordem Sagrada obtém
sucesso em silenciar todas as religides consideradas pagas do reino, e aqueles que
ainda serviam aos deuses antigos, faziam em absoluto segredo e soliddo. A vila se
reconstroi, e o comeércio volta a funcionar como no passado. Nesse tempo, uma
jovem viajante muito modesta se estabelece na vila e deseja se tornar sacerdotisa
da Ordem Sagrada, participando fielmente dos cultos e eventos religiosos realizados
pela seita, até que é finalmente iniciada no sacerddcio e aceita como parte do clero.
E na mesma época que comecam a desaparecer missionarios, alguns sendo
encontrados em estados que indicavam ataques grotescos de algum tipo de besta,
outros drenados de sangue, e sempre acompanhados de simbolos ritualisticos nos
tuneis abaixo dos templos da Ordem Sagrada. A jovem sacerdotisa, Lilly,
prontamente se oferece para ajudar nas investigagdes organizadas pelo clero,
afirmando que um caso semelhante aconteceu na cidade que morou anteriormente,
onde as violentas mortes eram supostamente causadas por um demdnio vingativo.

ApOs estabelecer a histéria de origem da personagem, o processo novamente
se volta para a criagao visual e narrativa de Lilly (llustracédo 4, 5, 6, 7, 8). Tendo
muita presencga de seducéo, perigo, morte e luto em sua historia, algumas sugestdes
simbodlicas e estéticas sdo inseridas na concept art da personagem, como as
roseiras e seus espinhos serpenteando a pequena banheira de jardim, dedos
mergulhando na tagca de sangue que se derrama e mancha a agua limpa, a pomba
branca ferida no peito e a semi-nudez convidativa da personagem que
languidamente observa as flores, uma seda preta envolta em seu corpo cobrindo
suas intimidades. Sua monstruosidade aqui aparece sugerida sutiimente em suas

garras nas maos e peés, quase despercebidas, e orelhas pontiagudas.



llustracao 4: Sketch de cenario

Fonte: Autoria propria

llustracao 5: Sketch de personagem com cor

Fonte: Autoria propria



llustracao 6: Lineart e valores

Fonte: Autoria propria

llustragao 7: Concept art final
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Dama ba Foite A

by ancientestdream

Fonte: Autoria propria



llustragao 8: Detalhes aproximados da ilustragao

Fonte: Autoria propria

Com a intengdo de transmitir a languidez caracteristica de algumas das
representacdes de vampiras na literatura classica, como a famosa Carmilla, os olhos
caidos de Lilly foram pensados a parecer que a personagem esta quase
adormecendo, assim como os cabelos longos se ondulando e mechas caindo sobre
seu rosto, aparentando uma forma relaxada, despreocupada (llustracdo 9). A
narrativa se passa em um mundo de baixa fantasia onde a existéncia de seres como
vampiros e demoénios nado era desacreditada mas ainda causavam comog¢ao com
suas aparigdes. Também ¢é adicionado na construgcdo desse mundo algumas
inspiragcdes estéticas do periodo renascentista europeu, e dessa maneira certas
vestimentas da personagem tém como referéncia a moda de meados do século 15
ao 16 na Europa, com algum grau de liberdade criativa tomada no processo
(llustracdo 10). Crescida em um lar prospero antes da chegada dos missionarios
religiosos, a personagem mantém o costume de se vestir em tecidos ricos muitas
décadas apés a ruina de sua familia.

A paleta de cores ¢é estabelecida a partir das observacdes feitas no segundo
capitulo, sobre algumas escolhas visuais popularmente associadas com vampiros,
logo o vermelho e o preto. O verde também entra na paleta em alguns momentos,
como nos olhos da personagem e em algumas de suas vestimentas e joias, assim
como tons de de bege/branco e a mistura de joias prateadas e douradas. Certos

anéis que a personagem usa nao servem apenas como recurso estético a fim de



enriquecer seu design, mas também s&o recursos narrativos remetendo ao passado

da personagem como anéis de luto (mourning rings), em meméria a sua familia.

llustragao 9: Turn-around de rosto da personagem

Fonte: Autoria propria

llustragao 10: Iteragoes de vestimentas

Dalia, iniciada na Irmandade da Lua Dama da Noite, Dama da Noite, "Sacerdotisa" da Ordem Sagrada, Lilly,
19 anos, trés anos antes da morte ??? anos ??? anos 23 anos (supostamente)

Fonte: Autoria propria



A diferenga entre os estilos das roupas da personagem foram pensadas como
uma forma de identificar visualmente as eras que ela esta localizada em dado
momento na historia, ao considerar a narrativa adaptada para uma midia visual
como webcomics. Apos sua morte, em sua segunda vida a personagem passa a
manter duas identidades diferentes na narrativa, como Dama da Noite, a
vampira-sucubo vingativa que seduz e caga missionarios durante a noite como
oferenda a seus deuses, e a “sacerdotisa” da Ordem Sagrada servindo como
disfarce de uma identidade comum e inofensiva em seu mundo. Como forma de nao
ser descoberta na sua identidade de Dama da Noite, a personagem utiliza um véu
preto sobre o rosto quando ha a necessidade de se apresentar em publico durante o
dia. Suas roupas também sao mais provocadoras, com decotes baixos e
reveladores, contrastando com a modéstia da sacerdotisa.

Com inspiragdes em alguns elementos estéticos de Lilith apresentados nos
antigos textos do Zohar, “adornada com quarenta ornamentos menos um”, em sua
segunda vida a personagem passa a utilizar muitas joias em seu corpo. Alguns
tracos fisicos de seu vampirismo como garras e orelhas pontiagudas sao ocultados
por mangas longas das vestes religiosas, sapatos alongados e penteados, e as
presas se manifestam apenas durante suas cagcadas ou em momentos de

descontrole emocional ou psicolégico.

llustragcao 11: Sketches com anotagoes de detalhes no design da personagem

diversas pulseiras e anéis
(alguns de luto)

I trés pares de presas superiores
il um par inferior de presas menores, |
| todas retrateis

cabelo com penteados
que cobrem a orelha
(identidade de sacerdotisa)

sapatos com pontas
alongada para
acomodar as garras

Fonte: Autoria propria



Em dado momento, a pratica passa a explorar um pouco mais outras
possibilidades da monstruosidade da personagem. Considerando as muitas
possibilidades de hibridismo com alguns animais ao observar que dentre as muitas
versdes de Lilith ha interpretagdes literarias e artisticas da personagem com
associacdo a serpente do Eden, ou ainda em supostas representacées de Lilith na
antiguidade em que ela aparece com asas e pés de coruja como no relevo em
terracota encontrado no sul do Iraque e datado de aproximadamente 1800 AC
(Figura 26), ainda que o relevo também seja associado a deusa mesopotamica
Ishtar ou Inanna, Lilly entdo é transformada em uma mulher-serpente com chifres de
bode e em uma mulher-coruja com asas de morcego durante essa etapa de

exploracao criativa.

Figura 26: Burney Relief, ou Rainha Da Noite, relevo em terracota

Fonte: Museu Britanico. Disponivel em: www.britishmuseum.org/collection/object/WW_2003-0718-1



llustragao 12: Sketches com exploragoées de hibridismo

coruja (orelhas também)
+ morcego

Fonte: Autoria propria

O desenvolvimento da personagem foi um processo relativamente facil que
encontrou conflitos apenas em algumas etapas da criagao, especificamente quando
pensando no hibridismo, com duvidas surgindo quanto a quais referéncias de
animais/criaturas adicionar nos designs da personagem. No fim foi definido a coruja
e a serpente (associagdes a Lilith mitolégica), o morcego (pela sua popular
associagao com o vampiro) e o bode (animal que muitas vezes pode ser a
representagao iconografica de algum demonio). Das outras criaturas consideradas e
descartadas antes mesmo da etapa do desenho havia o lobo, o dragéo e a aranha,
mais por questdes estéticas que propriamente uma referéncia a alguma obra ou
literatura. A escolha de deixar seus seios a mostra € uma escolha baseada nas
referéncias artisticas e literarias ja citadas anteriormente no presente capitulo, assim
como o cabelo que se mantém longo e seus adornos. O que indubitavelmente tornou
0 processo mais descomplicado € o fato que ja estava estabelecido desde o inicio o
tipo de personagem que Lilly seria: um monstro sedutor, bela e perigosa como a
rosa e seus espinhos.

E é dessa forma que o processo de criagdo da personagem chega ao seu

“fim”, com uma narrativa e identidade visual construida a partir de inspiracdes



colecionadas ao decorrer do presente trabalho. Claro que, futuramente, essa
personagem podera passar por evolugdes, como um filho o personagem continua
crescendo e se adaptando enquanto o autor/artista continuar a nutrir sua histéria e
estética, podendo ser um processo que leva anos até que realmente possa ser
considerado como um trabalho satisfatoriamente finalizado. E toda essa caminhada
criativa ndo teria sido possivel sem as influéncias de toda a mitologia, literatura e
arte sobre monstros sedutores que ainda agracia 0 mundo contemporaneo com seu
legado. A Dama da Noite além de tudo € uma saudacéo a Lilith, a Carmilla, e a
tantos outros personagens que influenciaram a presente pesquisa em sua

existéncia.



6. CONSIDERAGOES FINAIS

E chegado o momento de olhar para tras e observar toda a evolucdo que foi
realizada nessa caminhada explorando o monstro sedutor, desde suas apari¢des
narrativas em registro na Histéria Antiga até que se chegue ao mundo
contemporaneo repleto de histérias que retratam nao sé o monstro que seduz como
também relacdes entre estes e humanos. E apesar da popularidade crescente desse
tipo de narrativa e personagem, impulsionado principalmente por discussdes e
recomendagdes em redes sociais como também em suas representagdes nas
grandes midias de cinema, vide o sucesso de Nosferatu (2024), a
monstrossexualidade por si s6 ainda é relativamente nichado e aqueles que mais se
interessam por falar sobre esses monstros geralmente sdo pessoas que ja tém uma
certa afinidade com o tema. Logo, o presente trabalho surge dessa vontade de
contribuir a essa area de pesquisa que estuda os monstros sedutores e acender
uma chama de curiosidade naqueles que ainda desconhecem ou conhecem pouco
tais discussdes e possibilidades de narrativa e estética. E uma discusséo que n&o
necessariamente ira terminar nesse ultimo capitulo, porque ainda ha muito a ser
estudado e analisado quanto a esse tipo de narrativa e personagem, porém pela
brevidade que se faz necessaria, aqui se encerra parte do estudo, com esperangas
que no futuro vindouro outros pesquisadores se interessem pelo tema e
acrescentem ao que ja foi dito aqui e em pesquisas daqueles que vieram antes da
existéncia do presente texto e que muito contribuiram com suas referéncias.

Sobre o tipo de personagem discutido aqui, desde a Antiguidade, em lugares
como a Mesopotamia ja existiam um tipo de criatura monstruosa mitologica que
usando de artificios de seducéo, se relacionavam com humanos, fosse motivado por
instintos de caca ou ndo. E uma ocorréncia que curiosamente sempre esteve
presente no imaginario humano, ndo importa a localidade ou a época, sempre
podera ser encontrado algum tipo de mito retratando algo semelhante, € um tema
universal. O sobrenatural por si s6 € um assunto que gera fascinio e curiosidade,
assim como imaginar a existéncia de monstros e deménios, e como ocorreu muitas
vezes na Histdria, usa-los como bodes expiatérios a ocorréncias pelas quais as
pessoas nao conseguiam encontrar explicagdes logicas. Sao criaturas que
acompanham o avango da humanidade por meio de mitologias e supersti¢gdes, e

junto com a sociedade humana, evolui em suas representagdes narrativas e



estéticas. O vampiro que ja foi um demdnio em certas partes do mundo no passado
hoje é associado mais a um tipo de criatura fantastica do horror, por vezes desligado
completamente de quaisquer associagbes demoniacas em boa parte das narrativas
de vampiros na atualidade.

E importante ressaltar ainda que o processo evolutivo de tais criaturas
monstruosas sao influenciadas pela sociedade da época, os monstros se adaptam
para se encaixar no contexto histérico e social do momento. Durante a Idade Média
na Europa, o vampiro € um morto-vivo apodrecido que traz praga e morte aonde
chega, e se observado o contexto, o mundo europeu esta sendo devastado pela
peste bubbnica, fome e guerras, porém quando o olhar passa a observar a Era
Vitoriana, o vampiro € transformado em um personagem ainda causador de morte,
mas misterioso, aristocratico, e com uma sexualidade forte, expondo questdes
sociais, as vezes em viés satirico, ao que se passava em terras britanicas quanto a
moralidade e conservadorismo exacerbado daquele periodo. Em tempos atuais o
vampiro € uma criatura muito livre, podendo ser encontrado em narrativas de todos
os tipos, mas ainda perdura nele o trago da sensualidade, heranga da literatura
romantica inglesa do século 19, assim como também ainda € usado de maneira a se
associar a alguma questao social relevante para o presente.

Quanto ao processo de criagdo de personagem, foi muito importante resgatar
o que era feito no passado, com suas representacdes visuais e literarias de
divindades, deménios e outras criaturas que compartilhavam da monstruosidade, e
assimilar suas caracteristicas a um contexto contemporéneo de design de
personagem. Manter referéncias da personalidade mitolégica de Lilith,
principalmente, permitiu que o processo criativo se tornasse muito prazeroso e
fluido, considerando a riqueza em sua histéria, assim como certas influéncias da
bela Carmilla de Le Fanu, ambas muito essenciais na criagcdo da personagem
monstruosa e sedutora apresentada no ultimo capitulo. O processo criativo jamais
esta livre de influéncias, seja consciente ou inconscientemente, as criacbes nao
nascem do vazio, e reconhecer que por tras de sua prépria criacdo existem
referéncias € algo crucial para a valorizagado do trabalho do artista ou escritor, assim
como todas as narrativas de monstros sedutores da contemporaneidade que muito
devem as histdrias e mitos do passado, e que sem eles, nao existiriam como existem

hoje.
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