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RESUMO

Este trabalho de conclusdo de curso tem como objetivo desenvolver uma série de
historias em quadrinhos experimentais autorais. Para alcangar esse proposito, a
monografia expde as particularidades desse género grafico e analisa a producgéao de
diversos quadrinistas, a fim de criar um repertério de referéncias e enaltecer as HQs
em sua totalidade estética e expressiva. Desde o primeiro rascunho até a finalizagao
dos projetos, esse trabalho legitima o design experimental como método de criagao
como forma de engajar o processo criativo, uma vez que ampliam as possibilidades
de abordagem do trabalho pratico. Portanto, este TCC fomenta a discussao
académica ao fazer da produgao autoral um apoio que sustenta e celebra formas de
comunicagao auténticas de expressao por meio do design.

PALAVRAS CHAVE: Histérias em quadrinhos; Design experimental; Processo criativo;

Formas tridimensionais.



ABSTRACT

This final project aims to develop a series of original experimental comic stories. To
achieve this purpose, the thesis outlines the unique aspects of this graphic genre and
analyzes the works of various comic artists in order to create a repertoire of
references and highlight the aesthetic and expressive totality of comics. From the
first draft to the completion of the projects, this work legitimizes experimental design
as a method of creation to engage the creative process, as it broadens the
possibilities of practical work approaches. Therefore, this thesis fosters academic
discussion by making original production a support that sustains and celebrates

authentic forms of expression through design.

KEYWORDS: Comics; Experimental design; Creative process; Three-dimensional

forms.
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Capitulo 1

Definicao e contexto historico
das histdérias em quadrinhos
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Indiscutivelmente, vocé conhece alguém que teve a infancia marcada pelos
gibizinhos da Turma da Monica, e decerto, eles prestigiaram sua infancia também. As
histérias em quadrinhos (HQs), popularmente chamada de gibi no Brasil, se tratam de
uma narrativa grafica, uma vez que faz uso de imagens para contar uma histéria. Ainda
que essa forma de comunicacao seja popular e difundida em todo mundo, os
quadrinhos ainda geram debates; nao ha consenso quanto a sua origem e sua propria
definicao.

Mas, se por um lado essas questdes estao abertas a discussao, de outro, os
fas e estudiosos ndo questionam o legado de Will Eisner para a consolidagao das HQs.
Conhecido como "pai da graphic novel", Einser contribuiu significativamente para
elevar a narrativa grafica ao status de arte. Por meio de uma longa producao artistica
e teorica, ele defende que as HQs tem como finalidade comunicar ideias por meio da
combinacgao de palavras e imagens: “A leitura da revista em quadrinhos é um ato de
percepcao estética e de esforgo intelectual” (Eisner, 1985, p. 8).

Dessa conceituacgéao, se deriva uma caracteristica muito particular do meio: a
decomposicao da representacao visual em segmentos sequenciais. Inclusive, esse
atributo é tdo marcante que Eisner usa dessa particularidade para definir as historias
em quadrinhos, ainda em 1985, na obra Quadrinhos e a arte sequencial. De fato, a
sequencialidade vai além do simples ato de delimitar varias imagens em quadros, uma
vez que se trata de uma visao escolhida pelo artista.

Ja Scott McCloud, precursor de Eisner, amplia esse conceito ao analisar
minuciosamente as especificidades das HQs. Em seu livro, Desvendando Quadrinhos,
McCloud indica que a definicdo segmentos sequenciais falha ao tentar particularizar
os quadrinhos. Essa conclusao é feita apds o autor comparar os quadrinhos com o
cinema, pois um filme também tem seus quadros sendo reproduzidos em sequéncia
(McCloud, 2006).

Dessa observagao, McCloud constata que a proximidade é a caracteristica que
melhor se adequa aos quadrinhos, pois, se um filme tem seus segmentos sequenciais
projetados no mesmo espago da tela de projecao, os quadros das HQs ocupam
espacos diferentes. Dessa forma, McCloud complementa a definicao de Eisner como
“Imagens pictoricas usadas justapostas em sequéncia deliberada destinadas a
transmitir informacgdes e/ou produzir uma resposta no espectador” (Mccloud, 2006, p.
15). Atualmente, a definicdo de McCloud é a melhor aceita pela comunidade
académica para definir esse género grafico.

Agora, se a producgéo nacional do Mauricio de Souza tem mais de 60 anos, as
origens das histérias em quadrinhos vao além de diferentes eras e culturas, formando
uma rica tapecaria de influéncias ao longo do tempo. McCloud, inclusive, indica que
os egipcios antigos empregavam a sequencialidade grafica na pintura (Figura 1), de
forma muito semelhante a decomposi¢cdo de uma histéria em tirinhas (Mccloud,
2006). Ao tentar encontrar um ponto de partida na histéria para os quadrinhos,
McCloud deixa um depoimento que sintetiza a discussao: “Eu ndo tenho a minima
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ideia de onde ou quando as histérias em quadrinhos comegaram”. (McCloud, 2006,
p.15).

Figura 1 - Origem das HQs no Egito Antigo, segundo McCloud

TENTE! DLRANTE ANOS ENCONTRAR SEQUENCIA
NAS PINTUIRAS EGIPCIAS, E 9K ESTAVA
QUASE DESISTINDO..,

Fonte: Desvendando Quadrinho, de McCloud. 2006

Por outro lado, o autor tem certeza ao demonstrar que a inven¢ao da imprensa
foi um marco na trajetéria das HQs. Pois, foi gragas a ela que Eisner definiu os
quadrinhos como combinacao entre palavras e imagens (Eisner, 1985). Ao passo que
a imprensa desenvolvia técnicas de publicacdo cada vez mais sofisticadas, os
quadrinhos - antes mesmo de serem conhecidos por esse nome - ganhavam cada vez
mais notoriedade. Inclusive, McCloud aponta que os quadrinhos passaram a ganhar
tanta popularidade que os primeiros direitos autorais surgiram na mesma época, com
o objetivo de proteger a producéo grafica (McCloud, 2006).

Mais tarde, em 1895, o artista Richard Outcault cria a primeira HQ popular. Seu
trabalho se aproximava de uma tira em quadrinhos, ainda que sem as caracteristicas
populares que conhecemos hoje. The Yellow Kid (Figura 2) fez tanto sucesso que até
hoje a imprensa americana presta homenagem (Cagnin, 1996) para um personagem
sem nome, que perambula entre os becos de Nova lorque no inicio do século XX
vestindo um pijama de cor amarela. Nesse momento, os autores se deram conta da
importancia de criar personagens memoraveis, a fim de ganhar carisma do publico.
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Figura 2 - The Yellow Kid, de Richard Outcault

THE YELLOW KID AND HIS NEW PHONOGRAPH.

A Farce, a Comedy and a Tragedy, All In One, Showing How, In Every Case, Murder Will Out, and Virtue is Its Own Reward.

oW KID is
s
6 AT
7 S FAEN
i oek 1

YhoniogRar W
G g,

fonte: site Nanquim

Desse entdo, The Yellow Kid abriu um caminho sem precedentes para as HQs.
De |a para ca, surgiram os super herois, que sao tao caracteristicos dos quadrinhos.
Novos formatos foram desenvolvidos e as ilustragdes ganharam maior repertério de
cores e tragos. As narrativas graficas foram do apogeu a censura (Piovesan, 2012) e
se converteram no epicentro da cultura popular, influenciando os leitores em escala
global. A medida que autores se desafiam a criar novidades, o processo de definigédo
das HQs continua a mudar, acompanhando a produgao fervente e criando tendéncias
no mercado (Mccloud, 2006).

1.2 Analise de especificidades das HQs

As histérias em quadrinhos séo unicas devido a sua capacidade de combinar
texto e imagem de uma maneira que transcende outras formas de midia. Essa
versatilidade engloba diversos géneros e publicos-alvo, proporcionando um espago
fértil para a exploracdo de temas complexos e narrativas fantasticas. Ao unir
elementos visuais de maneira sinérgica, as HQs oferecem uma experiéncia unica de
leitura que estimula a imaginacao e convida os leitores a mergulharem em mundos
extraordinarios.

Consequentemente, assim como qualquer outra forma de midia, as HQs também
possuem caracteristicas muito proprias de seu universo. Uma vez que elas fazem uso
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da sequéncia de imagens para decompor uma ac¢ao, as narrativas graficas adotaram
algumas particularidades que configuram sua estética. Sao elas:

1) Requadro: Também chamado de quadro, ele tem a funcdo primordial de
conter a visdo do leitor (Eisner, 1985). Assim como a moldura serve de suporte para a
pintura, o quadro concentra a acao dentro de si, delimitando o alcance do leitor ao
congelar um momento no tempo e no espago em que a narrativa ocorre. Conforme
indicado pelo autor, o quadro também pode configurar uma linguagem nao verbal
(Eisner, 1985), uma vez que seu formato contribui para a construcdo acao,
proporcionando maior imersédo do leitor na HQ (figura 5). Consequentemente, os
requadros podem assumir infinitas formas, uma vez que estdao submetidos a intengao
do autor. A estética desse recurso também pode provocar emogdes distintas.

Figura - Tipos de quadros das HQs

Fonte: Quadrinhos e Arte Sequencial, de Will Eisner. Pagina 44.

2) Balao De Fala: esse recurso se trata de uma tentativa de captar e tornar um
elemento etéreo, 0 som, em um objeto visivel (Eisner, 1985). Ao longo da histéria das
HQs, os baldes de fala ganharam maior refinamento e importancia grafica, tornando-
se um artificio que contribui substancialmente para a narrativa. Isso se deve ao fato
de que os baldes podem expressar diversas caracteristicas do som, por meio do
formato e da tipografia empregada (Figura 4). Ainda segundo McCloud, os baldes de
fala sdo os recursos cinestésicos mais utilizados nas HQs. (McCloud, 2006).
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Figura 4 - Exemplo de balbes de fala

b A NAL g
"BALRO DE SOM OU FALA QUE EMANA &

FALA ) PENSAMENTC" ‘
’ DE UM RADIO, TELEFONE,
NORMAL ISTO E .. UMA
t OU QUALQUER
FALA NXO FELEY SKOMmumA

PRONUNCIADA

Op VWW

Fonte: Quadrinhos e Arte Sequencial, de Will Eisner. Pagina 27.

3) Tempo e timing: “Cada quadro de um filme é projetado no mesmo espaco - a
tela - enquanto, nos quadrinhos, eles ocupam espacgos diferentes. O espaco é para os
quadrinhos, o que o tempo é para o filme” (Mccloud, 2006, p. 7). Ao definir desse modo,
McCloud explica que a interagdo entre o tempo, 0 espago e 0 som, causam uma
relacdo de interdependéncia na HQ. Dessa forma, as agdes e os movimentos de cada
quadro sao dotados de significados, medidos pela percepcgao da relagao entre eles. A
disposicao é um fator crucial para expressar o timing: ao manipular intencionalmente
o tamanho e a quantidade de quadros, a narrativa pode ser transmitida de modos
diferentes, a exemplo do alongamento visual da duragédo da agao na figura 3. Como
indica Eisner, isso possibilita distorcer o tempo para mudar significativamente o ritmo
da narrativa. Consequentemente isso altera a percepgao do leitor e insere um novo
sentido na histéria (Eisner, 1985).

Figura 5 - Representacao visual do tempo ( a direita) x timing (a esquerda)

fonte: Quadrinhos e arte sequencial, de Will Eisner. 1985

4) Sarjeta: Grosso modo, a sarjeta pode ser definida como o espacgo entre
quadros. Ironicamente, € gragas a esse recurso “vazio” que as HQs conseguem
desenvolver cadéncia na narrativa. De acordo com McCloud, € por meio da sarjeta em
que os leitores conseguem transformar duas cenas diferentes em uma ideia Unica
(McCloud, 2006). Se os quadros sao fragmentos de um Unico momento no tempo e
no espago, é por meio da sarjeta que a histéria se torna conectada e fluida (Figura 6).
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Figura 6 - Sarjeta entre quadros

AGORA, VOCEMARKE

/

Fonte: Desvendando os quadrinhos, de McCloud. Pagina 66.

Tomando a imagem acima como exemplo, McCloud explica que o leitor € uma
peca fundamental para que a HQ se torne uma narrativa continua; ao desenhar o
machado erguido e em seguida uma onomatopeia de grito, o leitor supde que o
personagem foi assassinado, mesmo sem um quadro intermediario. Essa dedugao so
foi possivel por meio da sarjeta.

5) Conclusao: intimamente ligado a sarjeta, conclusdo é o nome que se da para
o fendbmeno de observar dois quadros diferentes e perceber a narrativa com um todo.
Esse exemplo esta contido na figura 4, pois ao observar duas cenas diferentes, o leitor
passa a acreditar na morte do personagem, mesmo sem um quadro posterior
indicando o que, de fato, aconteceu (Figura 7). Portanto, a conclusdo é uma
capacidade de leitura com fluidez na progressao dos eventos (McCloud, 2006).
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Figura 7 - Conclusao entre quadros

»

EAQU, <
| NO LIMBO DA N\
SARJETA, QUE A Y“—
IMAGINAGCAO HUMA-
NA CAPTA DUAS
o IMAGENS DISTINTAS
E AS TRANSFORMA
{ / EM UMA GNICA
IDEIA.

Fonte: Desvendando os quadrinhos, de McCloud. Pagina 69.

6) Cor: Atransicao dos quadrinhos em preto e branco para a utilizagao de cores
foi um desenvolvimento gradual e influenciado por avangos tecnolégicos (McCloud,
2006). A partir da década de 60, a maioria dos quadrinhos passou a ser impressa em
cores. As historias em quadrinhos de super-heréis, em particular, adotaram a
coloragao vibrante como padrdo, contribuindo para a popularizagdo do formato
colorido como conhecemos hoje.

1.3 Transigao nas histérias em quadrinhos

A transig¢ao nos quadrinhos condiz ao modo de como o conteudo dos quadros
é apresentado para criar cadéncia na narrativa grafica. Segundo McCloud, a transi¢ao
€ um recurso pelo qual o autor controla o ritmo do enredo, podendo criar tensao,
transmitir emogdes e relevar aspectos da histoéria ou dos personagens. McCloud ainda
lista seis diferentes tipos de transi¢des (McCloud, 2006) que podem ser encontrados
a seqguir.

1) Momento a momento: Conforme o autor explica, esse tipo de transicao é
utilizado para criar uma sensacao de continuidade e fluidez entre os diferentes
quadros da HQ. Essa transi¢ao ocorre quando ha uma conexao visual direta entre as
imagens sucessivas, de modo que o movimento ou a agao fluem naturalmente de um
quadro para o proximo. Essa técnica é eficaz para transmitir a dinamica de uma cena
em quadrinhos, permitindo que os leitores acompanhem visualmente o
desenvolvimento de uma ag¢dao de maneira coesa. Esse tipo de transi¢cao pode ser
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encontrado no exemplo abaixo (Figura 8), uma vez que Quino desenvolve uma tira
apenas com o balancar do dedo de Mafalda.

Figura 8 - Tirinha Indicador de desemprego, de Quino
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FALA! £

L

Fonte: site Revista Galileu, 2020.

2) Acgao para agao: Ocorre de forma semelhante a transi¢gao anterior, com a
diferenca de que seu foco estda em uma atividade. Ou seja, o deslocamento se
desenrola diretamente a partir da movimentacao do quadro anterior. Esse tipo é mais
utilizado em cenas de movimentos graduais, de posicionamento dos personagens ou
objetos em cena. Isso faz com que essa passagem seja a mais empregada em cenas
de acdo. Esse tipo de transi¢ao pode ser observado quando Bill Watterson desenha
Calvin em movimentos abruptos (Figura 9).

Figura 9 - Tirinha Ta-daa!!, de Bill Watterson
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fonte: site de tirinhas Moscas Mortas, 2009

3) Tema a tema: E um tipo de transicao utilizada para mudar o foco temético
do assunto dentro da mesma cena ou sequéncia, mantendo a continuidade do
contexto geral. Essa técnica é frequentemente utilizada para explorar diferentes
aspectos da histéria, aprofundando-se em subtramas, detalhes emocionais ou
caracteristicas especificas dos personagens. Ainda segundo McCloud, essa transi¢ao
demanda maior grau de envolvimento, para que o leitor possa atribuir sentido a
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narrativa. A tirinha abaixo (figura 710) exemplifica essa transigao, uma vez que o ultimo
quadro subverte a l6gica da tirinha.

Figura 10 - Uma das primeiras tiras de Peanuts, de Charles Schulz

fonte: LP&M Editores, 2010

4) Cena para cena: Ocorre quando um quadro representa uma cena completa
e, em seguida, o proximo introduz uma cena totalmente nova. Essa técnica é usada
para mudar abruptamente o ambiente, o local ou o foco da histéria, indicando uma
mudanga significativa no tempo, espago ou eventos. Essa transi¢ao pode ser usada
para criar contrastes visuais e emocionais, destacar diferentes personagens ou
simplesmente para manter a narrativa dinamica e envolvente. Essa transi¢do é
representada quando Helga causa uma completa quebra de expectativa em Hagar
(figura 11).

Figura 11 - Hagar, o horrivel, De Dik Browne
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ME DAR ORDENS

ASSTM?

Fonte: site Folha de Sao Paulo, 2016

5) Aspecto para aspecto: Essa transi¢cdo concentra-se em transformar o foco visual
de um elemento especifico em um quadro para outro, sem alterar o contexto. Em vez
de mostrar uma progressao logica de eventos, essa transicao privilegia diferentes
elementos ou detalhes dentro de uma cena, oferecendo uma visdao mais aprofundada
e variada. Essa técnica é especialmente util para explorar emocdes, criar atmosfera
ou investigar caracteristicas especificas de personagens em cena. Tomando a tirinha
de Garfield como exemplo, essa transicao é clara, uma vez que a fei¢cao do felino se
altera completamente no ultimo quadro, sugerindo tracos de sua personalidade.



Figura 12 - Garfield, de Jim Davis

GARFIELD, VOCE COMEU TODOS 0S
BOLINHOS! VOCE E UM EGOTSTA,

Fonte: Magna Concursos, 2022

23

DESCULPE!
DESCULPE!

GOSTARAM? E O CHAMADO

6) Non-sequitur: De modo semelhante ao nonsense, esse termo designa uma
sequéncia que nao segue uma narrativa logica tradicional, apresentando cenas que
sao aparentemente desconexos ou absurdos. Dificilmente encontrada em quadrinhos
comerciais, essa transicdo acontece quando o quadro ndo esta logicamente
relacionado ao anterior. Essa abordagem muitas vezes busca surpreender o leitor com
sua falta de légica aparente. McCloud, ao explicar sobre esse tipo de passagem,
realiza uma transi¢ao Non-sequitur ao colocar um quadro que supostamente nao tem

relagdo com sua explicagao.

Figura 13 - Transi¢cdo Non-sequitur na obra Desvendando Quadrinhos
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Fonte: Desvendando Quadrinhos, McCloud. Pagina 73.
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1.4 Subgéneros das HQs

Ha diferentes subgéneros de quadrinhos, que derivam da diversidade de
interesses, estilos artisticos e narrativas. Cada subgénero atende a preferéncias
especificas e explora uma ampla gama de experiéncias humanas e enredos. A seguir,
alguns dos subgéneros mais comuns foram descritos.

1) Cartum: O cartum é uma forma de ilustracdo humoristica ou satirica que visa
provocar riso ou reflexao. Geralmente, € composto por uma Unica imagem e destaca-
se pela sua capacidade de transmitir uma mensagem de maneira concisa e
impactante. Os cartuns muitas vezes focam em questdes sociais, politicas ou
culturais, utilizando tragos simples e uma abordagem visual direta (Costa, 2002).

Figura 14 - Exemplo de cartum, de André Dahmer

MRQUEDLDGOS 90 GRpsiL

RANDA ESTRMS
NA TRIMEIRA WAVRDA

fonte: site do autor, 2022

2) Tirinha: Uma tirinha é uma sequéncia curta da qual cada quadro contribui
para contar uma histéria. Seu formato mais comum é composto de trés a seis quadros
dispostos horizontalmente. As tirinhas podem abordar uma variedade de temas,
desde o cotidiano até questdes mais complexas (Nicolau, 2020). Todas as figuras
apresentadas no capitulo 1.3 sao exemplos de tirinhas.
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3) Manga: Originario do Japdo, o mangd é caracterizado por uma leitura da
direita para a esquerda. Seu traco unico também diferencia sua composicao de outras
formas de HQs. Essa peculiaridade, € combinada com caracteristicas estéticas
especificas; os personagens sao altamente expressivos, seus olhos sao notadamente
grandes, e cenarios, em sua maioria, ultrarrealistas. Isso faz com os mangas tenham
uma identidade visual tao particular (McCloud, 2006).

Figura 15 - pagina do Manga Akira
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4) Graphic novels: As histérias em quadrinhos, ou HQs, sdo narrativas visuais
mais extensas e complexas, compostas por uma sequéncia de quadros organizados
em paginas. Diferentemente das tirinhas, as HQs tém mais espago para desenvolver
tramas, personagens e explorar temas aprofundadamente. Podem abranger uma
ampla variedade de géneros, desde super-herdis, ficgao cientifica e autobiografias
(Vergueiro, 2020).



Figura 16 - Pagina n° 1 de graphic novel Watchmen, de Alan Moore e Dave Gibbons
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Fonte: site Laboratério espacial, 2023
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“Por motivos relacionados ao uso e a tematica, a arte sequencial tem sido
frequentemente ignorada como uma forma digna de discussdo académica” (Eisner,
1985, p. 7). Partindo desse principio, Eisner desenvolveu seu prefacio na obra-prima
Quadrinhos e Arte Sequencial, publicada no Brasil pela editora Martins Fontes. Desde
o langcamento do livro até os dias atuais, quase quarenta anos depois, a hona arte
ainda vem conquistando cada vez mais o0 espa¢o que merece dentro da comunidade
académica.

Em linhas gerais, esse historico de desinteresse pode ser explicado como
consequéncia de um viés histérico do qual os quadrinhos eram creditados como
material infantil, desprovido de qualidade estética e valor artistico (McCloud, 1995).
No entanto, no campo do design grafico, os quadrinhos podem ser terreno fértil para
semear experimentagdes visuais e materiais, uma vez que esse género possibilita
grande flexibilidade de suas proprias convengdes. Se o cartunista brasileiro André
Dahmer provoca ao brincar dizendo que em matéria de quadrinhos tudo ja foi feito, as
HQs experimentais provam que ainda ha muito a descobrir.

Inclusive, a semidtica, tdo crucial para o design, € o meio pelo qual os
quadrinhos se constroem, tendo em vista a pluralidade de signos especificos que as
HQs tem como linguagem proépria (Donis, 2023). Portanto, pesquisar quadrinhos
implica em uma analise substancial dos desdobramentos do design grafico e de suas
possibilidades de extensao. Dessa forma, essa pesquisa se justifica ao contribuir para
engajar o debate em torno de dois temas simultaneos.

Considerando a urgéncia de maior pesquisa da comunidade universitaria sobre
0os quadrinhos experimentais, este trabalho de conclusdo de curso destaca a
necessidade de vincular o tema a academia. Uma vez que os quadrinhos
experimentais se transformam significativamente sem maior analise e pesquisa, seus
impactos e potenciais na perspectiva da comunicagdao permanecem desconhecidos.
Se os criadores tém buscado romper com as convengdes tradicionais, essa
monografia é valida ao contribuir para legitimar os processos criativos e documentar
as experimentagoes.

Em um cenario profissional que, cada vez mais, prescreve solugdes digitais
prontas, a liberdade criativa do designer emerge como um ponto a ser celebrado; os
editores da Merriam-Webster definiram auténtico como a palavra do ano de 2023. Um
sinal claro de que, se convengdes nao podem ser subvertidas e técnicas ndao sao
experimentadas, nada a ser descoberto.
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O objetivo geral desta pesquisa é enaltecer as histérias em quadrinhos e
fomentar o debate sobre o tema por meio de novos desdobramentos do design
experimental. Além disso, este trabalho tem como propdsito promover a reflexao
acerca da importancia desse género como veiculo de comunicacao, dotado de valor
artistico e grafico. Para alcancgar esses objetivos, sera desenvolvida uma série autoral
de HQs, que se apoiara no design experimental como método de producao.

Desse modo, uma pesquisa de referéncias sera feita e analisada, buscando
documentar o que ha de experimental no mercado de HQs, e posteriormente, inspirar
o trabalho autoral. Para isso, o tema artropode foi escolhido como fio condutor da
producao experimental, de modo que suas particularidades sdo investigadas. Dessa
forma, sera possivel explorar possibilidades materiais e graficas que apresentem
compatibilidade com a vida e caracteristicas desses seres.

Consequentemente, a produgao autoral sensibilizara o leitor para a causa
animal, provocando uma discussao atual acerca do meio ambiente. Por tanto, para
transmitir essas informagdes para o usuario, espera-se, por fim, encontrar solugdes
inventivas no campo grafico, revelando potencialidades do design experimental.
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Objetivos especificos
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Ha quatro objetivos especificos que serao abordados ao longo deste trabalho
de concluséao de curso. Séo eles:

1) Desenvolver linguagem autoral: partindo do principio que este trabalho de
conclusao de curso representa minha primeira incursao como quadrinista, esse
objetivo almeja o desenvolvimento de uma HQ com caracteristicas autorais. Nesse
contexto, busca-se elaborar uma linguagem singular que reflita minha individualidade
e me caracterize como autora, diferenciando a producao autoral de outras HQs. Para
isso, este objetivo especifico visa explorar estilos, tracos, ilustragdes, materialidade e
ritmos, a fim de expressar, da maneira mais auténtica possivel, as intengdes que
desejo comunicar ao leitor. Essa abordagem deriva da oportunidade que as HQs
oferecem de criar mundos maravilhosos, como afirma McCloud (1995, p. 197): "Hoje,
eles [os quadrinhos] sdo uma das poucas formas de comunicacdo de massa nas quais
vozes individuais ainda tém a chance de ser ouvidas".

2) Empregar processos do design experimental: visando alcancar resultados
inovadores na elaboracdo de narrativas visuais, a intencado desse objetivo é adotar
uma metodologia que abrace a experimentagcdo como um processo integral de
criagao, potencializando a expressividade autoral. Conforme afirma Leal em sua tese
de doutorado Pandemonio, o processo de criagdo nao deriva de um instante unico de
inspiragao, como uma revelagao. Trata-se de um processo desordenado e imprevisivel
(Leal, 2019). Assim, ao seguir por esse caminho nao linear, é possivel alcancar um
impacto visual inesperado por meio do processo de causa e efeito, contribuindo
significativamente para ampliar o processo criativo de designers e artistas.

3) Aplicar ferramentas de design thinking: como mencionado no objetivo geral,
diferentes artrépodes serdo selecionados para encarnar personagens, combinando
suas curiosidades com caracteristicas especificas da HQ. Essa etapa de pesquisa
exploratdria se aproxima do processo de biomimética no design, uma vez que a
pesquisa se propde a observar as caracteristicas de cada espécime selecionado,
desde sua estrutura até seu comportamento. Desse modo, algumas ferramentas de
design thinking aprendidas ao longo da graduagao serdo utilizadas em uma etapa
posterior da pesquisa. Este objetivo visa orientar e categorizar dados, facilitando o
processo de decisao de forma inovadora para gerar resultados surpreendentes.

4) Conectar o leitor com narrativa por meio da empatia - Ancorando o objetivo
anterior, esse proposito deriva de uma decisdo de projeto; animais comuns
considerados pets nao serao selecionados para a producao das narrativas. Essa
abordagem tem a intencao de centrar a pesquisa em espécies menos convencionais,
enriquecendo a compreensao e a apreciagao do mundo animal. Ao revelar suas
curiosidades, espera-se que o leitor se identifique com o animal, e consequentemente,
reflita acerca da diversidade da vida, cada qual com sua importancia no ecossistema.
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Os métodos adotados para este projeto consistem basicamente na pesquisa
de campo e no fichamento de referéncias. A investigacao possibilitou maior imersao
com as HQs, que resultaram em indicag¢des de referéncias. Essas, por sua vez, se
converteram em um capitulo posterior dedicado a analise.

5.1 Pesquisas de campo
5.1.1 Feira ogra de quadrinhos independentes

Localizada dentro da Galeria Ouro Fino, na Rua Augusta, a Ugra Press é uma
editora e loja de referéncia em quadrinhos e contracultura na cidade de Sao Paulo.
Reconhecida por organizar eventos frequentes sobre o tema, a Ugra realizou em
outubro a 22 Feira Ogra de Quadrinhos Independentes, que contou com a participagao
de mais de cem expositores. Ao visitar a feira, foi possivel observar uma grande
variedade de publicagdes que os quadrinhos podem assumir, desde o estilo até o
material. Por se tratar de uma feira independente, muitos autores seguem uma linha
de criagao experimental, o que tornou o evento uma referéncia significativa para essa
pesquisa.

Outra caracteristica marcante da feira € que, em sua maioria, os préprios
autores estdo comercializando suas obras, sem a intermediagao de terceiros. Isso
proporciona a valiosa oportunidade de conversar diretamente com o quadrinista e
compreender a dimensao de cada obra a partir da perspectiva do préprio autor. Essa
abertura permite a troca de referéncias entre os autores, o que, consequentemente,
cria uma rede de valorizagdo e reconhecimento de autores nacionais que nao
possuem espago em grandes editoras. Dentre os expositores presentes, um autor em
particular me proporcionou ideias para o desenvolvimento do projeto.

Lucas Busto, que assina seus trabalhos como Lusto, é autor da HQ
experimental Atlantico, histéria de um homem que explora o fundo do oceano. Em
cada um de seus livros, Lusto faz uso de um marcador neon para destacar algum
elemento da ilustragédo (Figura 17), a fim de constituir um fio condutor da narrativa,
configurando o carater experimental.
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Figura 17 - detalhe do processo manual na obra Atlantico
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Fonte: site Lab Migaloo, 2023

Sua obra pode ser entendida como uma metafora para explorar temas como
solidao, identidade e biodiversidade marinha. Conversando com o autor, ele me
apresentou uma segunda obra, Atlantico Adentro, um zine que reune anotacdes e
referéncias sobre o gibi Atlantico que nao foram publicadas. Essa zine tem um
processo de produgcdo muito experimental, sendo selecionada como referéncia para
o desenvolvimento das narrativas visuais. Além disso, o autor me indicou uma aula
online de quadrinhos conceituais, da qual auxiliara no desenvolvimento do material
autoral em uma fase posterior do TCC.

5.1.2 Festa do livro da USP

Na sua 252 edicado, a Festa do Livro da USP é um evento que atrai milhares de
pessoas todos os anos para a cidade universitaria. O evento ganhou popularidade ao
reunir inumeras editoras do pais, que vendem suas publicagdes com desconto minimo
de 50% nos titulos expostos. Considerando a pluralidade dos géneros que podem ser
encontrados na feira, os quadrinhos tém ganhado cada vez mais destaque, a medida
gue o evento conta com a participagao de editoras especializadas no género.

Portanto, visitar a feira foi uma pesquisa de campo relevante, uma vez que pude
conversar com os vendedores das editoras, prontos para esclarecer duvidas e indicar
novos titulos de HQs experimentais que estao disponiveis no mercado. Dentre os
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estandes das editoras visitadas, destacaram-se trés, cada uma com uma HQ
selecionada para referéncia.

1) Editora Mino: com quase 10 anos no mercado editorial, a editora é
reconhecida por publicar mais de 80 obras autorais, dentre as quais alguns volumes
tém forte teor experimental, rompendo com a estética dos quadrinhos tradicionais. E
o caso da HQ selecionada como referéncia Andei por entre as frestas e te trouxe flores,
pedras e algumas miudezas, publicada em parceria com o projeto Rumos, do Itau
Cultural. Ao conversar com os atendentes na feira, informaram-me que a editora
possui um canal no YouTube com playlists dedicadas a ensinar a linguagem dos
quadrinhos, o que fomenta a discussao e a producao de HQs no pais. Essa indicagao
sera valiosa para a producdo das narrativas visuais autorais em um momento
posterior, uma vez que ensina acerca dos aspectos mais técnicos de composic¢ao das
historias em quadrinhos.

2) Editora Veneta: referéncia na publicacdo de quadrinhos autorais, cultura pop,
ativismo e ciéncias humanas, a editora tem como missao, segundo seu proprio site,
desafiar convencgdes e, se necessario, seus proprios leitores. Com essa premissa, me
apresentaram a obra Desaplanar, também selecionada como referéncia para
pesquisa. Em uma breve conversa, explicaram-me que essa HQ se trata da tese de
doutorado do autor, que tem como tema a relagao entre palavras e imagens do ponto
de vista filosofico.

3) Comix Zone - Antes de assumir a forma de editora, a Comix Zone consistia
em um canal especializado em quadrinhos e cultura pop no Youtube. Em 2019, a
marca entra no ramo editorial, com a misséo de trazer titulos internacionais para o
pais. Na feira, me indicaram a obra Prisioneiro dos Sonhos, também selecionada como
referéncia.

5.1.3 Loja Monstra

Com o propdsito de transformar a experiéncia de comprar quadrinhos, a Loja
Monstra se tornou um ponto referencial da nona arte na cidade de Sao Paulo.
Localizada na praca Benedito Calixto, a loja também promove eventos relacionados a
HQ, como rodas de leitura e sessbes de autdgrafos. Ao conhecer o estabelecimento,
tive a oportunidade rara de encontrar uma edicao da obra Monograph, de Chris Ware.
De grandes dimensdes e pesando mais de quatro quilos, essa referéncia também foi
selecionada. O livro documenta a trajetéria de 30 anos de carreira do quadrinista,
reunindo lembrancas da vida do autor e de seu processo criativo. Suas HQs, em
particular, sao reconhecidas pela narrativa melancdlica e, sobretudo, pela
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complexidade visual da sequéncia. E o caso de Building Stories, também selecionada
como referéncia de pesquisa.

5.1.4 Gibiteca Henfil

A Gibiteca Henfil, localizada no Centro Cultural Sdo Paulo, é uma instituicao
cultural dedicada a preservacgao, divulgacao e pesquisa de histérias em quadrinhos.
Seu nome é uma homenagem ao renomado cartunista, jornalista e ativista brasileiro
Henrique de Souza Filho, reconhecido por seu trabalho de satira politica. A gibiteca
conta com mais de 130 mil exemplares, incluindo HQs e referéncias bibliograficas. O
espagco foi utilizado durante o desenvolvimento da pesquisa, sendo especialmente util
para consultar trabalhos académicos.

5.2 Conversa com especialistas

Com o apoio do orientador Leandro Velloso, foi possivel encontrar algumas
referéncias para o desenvolvimento da pesquisa. Durante a pesquisa online por
eventos de quadrinhos, observamos que o Sesc oferece oficinas relacionadas a HQs
com regularidade. Ao investigar sobre os profissionais que ministram essas aulas, foi
possivel entrar em contato com Daniel Bueno. Também formado pela FAU USP, Daniel
atua em Sao Paulo como ilustrador, artista grafico, quadrinista e professor. Através da
troca de emails, ele me auxiliou indicando autores que trabalham com quadrinhos
experimentais. Da sua recomendacgao, foram selecionados os autores: Gizem Vural,
Roberto Masso e Yvan Guillo. As referéncias adotadas podem ser consultadas
posteriormente.

Além disso, Daniel compartilhou uma edicdao da Circuladb, uma revista de
estética e literatura do Centro de Referéncia Haroldo de Campos, conhecido como
Casa das Rosas, localizada na Avenida Paulista. A revista, que conta com a autoria de
diversos pesquisadores, inclui um capitulo sobre Quadrinhos e poesia experimental
escrito por Bueno. Dessa forma, esse material também foi adotado como referéncia
bibliografica para a pesquisa.

Posteriormente, Daniel me recomendou o curso rapido Millér: Obra Gréfica e
Filosdfica, que sera oferecido pelo Studio Pop, localizado na Vila Mariana (Figura 18).
O curso, do qual Daniel ministrara as aulas juntamente com Bruno Maron, tem como
objetivo propor uma integracao entre a producao grafica de Millér Fernandes e a
filosofia da narrativa do cartunista.
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Figura 18 - Post de divulgacao da oficina Millér, obra gréfica e filosdfica

UM NOME

:Obra Grafica e Filosofica

com Bruno Maron e Daniel Bueno

AGORA EM Y e 8 de Dezembro
19:30 as 22h
DUAS AULAS! no STUDI;SDOD

Fonte: rede social do Studio Pop

Considerando que eventos como esse sao uma excelente oportunidade para
desenvolver habilidades e criar contatos, optei por realizar o curso. No entanto, ele
sera oferecido depois da entrega desta monografia, de modo que essa experiéncia
sera relatada no TCC 2, no proximo semestre.

Comitantemente, consultei o docente da ECA USP Waldomiro Vergueiro, com
quem tive aulas de Editoracdo em Histdrias em Quadrinhos no segundo semestre de
2019. Especialista no assunto e autor de obras publicadas sobre o tema, o professor
€ o fundador e atual coordenador do Observatdrio de Histérias em Quadrinhos. Este
evento, realizado na ECA USP, tem como propdsito reunir e debater sobre histérias em
quadrinhos dentro da comunidade universitaria. Como recomendac¢ao, Waldomiro
indicou a tese de doutorado Espag¢o rompido: uma investigagao poética dos processos
de abstracdo nos quadrinhos ou por uma poética da opacidade, de Guilherme Silveira,
na Universidade Federal de Goids. Esse referencial tedrico sera usado em um
momento posterior da pesquisa.

5.3 Fichamento de referéncias

Diante do extenso volume de pesquisa, as referéncias que mais se adequam ao
projeto foram selecionadas, visando uma analise individualizada. Essa abordagem
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visa inspirar o trabalho autoral em um momento subsequente, proporcionando uma
base sdlida e significativa para o desenvolvimento do projeto.

1) Atlantico Adentro: Conforme o autor descreve, o zine Atldntico Adentro é
uma tentativa de expor pensamentos de maneira grafica. Embora nao se trate de uma
HQ, a publicacao foi selecionada como referéncia por ser um trabalho experimental
que tem o processo manual como caracteristica intrinseca da obra, constituindo
conteudo simultaneamente com o material impresso (Figura 19). Na publicagao, Lusto
utiliza diferentes tipos de papéis e dobras, além de ilustrar a mao livre em cada uma
das edigOes. Outra caracteristica interessante sao as corregoes feitas a caneta sobre
o texto (Figura 20); essa alteracdo manual no material impresso subverte a ideia de
que a impressao é o ultimo passo do processo, tornando a obra mutavel. Ao
acrescentar novas informagoes, a zine ganha uma nova camada de tempo. Por fim,
Lusto também utilizou um recurso de audio na publicacao; por meio de um Spotify
Code (Figura 21), o autor nos leva para uma playlist que inspirou sua criacdo. Essa
publicacgao foi escolhida como referéncia, pois espera-se que a materialidade também
possa agir como elemento atuante nas narrativas graficas que serdo desenvolvidas.
Além disso, a manualidade do trabalho artesanal possibilita inimeras formas de
exploragao grafica, enriquecendo o trabalho e configurando o aspecto experimental
do mesmo.



Figura 19 - Detalhe da ilustragdo manual na publicagdo Atlantico Adentro

Fonte: arquivo pessoal
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Figura 20 - Detalhe da corregao sobre o texto na zine Atlantico Adentro

Fonte: arquivo pessoal

41



42

Figura 21 - Spotify code que direciona para a playlist de inspiragao do artista

ATLAVITICO
—.ADENTRO

Fonte: Arquivo pessoal

2) Andei por entre as frestas e te trouxe flores, pedras e algumas miudezas:
ao abrir o livro, 0 autor ja deixa claro o teor experimental da obra: "Este livro ndo segue
necessariamente as convengdes das instituicdes normativas, pois acredita que a
edicdo deva interagir junto a espontaneidade e pluralidade de linguagens e
especificidades aqui elaboradas" (Crumbim, 2022, orelha do livro). Dessa forma, ao
abandonar os aspectos que constituem uma HQ tradicional, Paulo Crumbim cria uma
obra "nao quadrinho". Essa referéncia foi adotada, uma vez que a obra transgride a
tradicionalidade linear de uma HQ convencional, revelando uma potencialidade ainda
pouco explorada da narrativa grafica. Enquanto McCloud (1995) destaca a capacidade
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do leitor de unificar uma agao a partir de duas imagens por meio do recurso da sarjeta,
Crumbim suprime essa técnica para tirar o félego do leitor e tornar sua obra ainda
mais densa dentro de um caos visual. Essa decisdao € uma forma de remeter a cultura
urbana; a cidade é um organismo vivo em constante mudanga, diversa em
manifestagbes e origens. Tal qual sua obra, repleta de fotografia, poesia e estilos
plurais de ilustragao, o que caracteriza o teor experimental.

Figura 22 - detalhe do emprego da fotografia na obra Andei por entre as frestas e te trouxe
flores pedras e algumas miudezas

Fonte: arquivo pessoal

4) Desaplanar: Reconhecida com prémios internacionais, Desaplanar ganhou
notoriedade ao remeter ao raciocinio e ao pensamento logico por meio da construgcao
do grid. Ao criar um layout repleto de quadros que se sobrepdem, Nick Sousanis indica
de forma visual que o pensamento ndo parte de uma linearidade organizada e
simplista. A obra visa evocar a diversidade de correntes filoséficas, assim como a
complexidade da construcao do raciocinio. Desaplanar é um resultado magistral da
interacao entre palavras e imagens, explorando as possibilidades tao expressivas de
como quadrinhos podem impactar o leitor de maneira unica e inovadora.
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Figura 23 - Diagramacao de pagina Desaplanar

DESTE PONTO DE VISTA,
FORA DOS LIMITES DE UMA
56 NODALIPADE,

TOMEMOS O LAMENTO DE BERTRAND RUSSELL (TAL COMO
AFRINADO POR SUSANNE LANGER) DE QUE YNAO TENOS COMO
UMA L

QUE TODAS AS
LAGEES COM RELACEES ANALOGAS; POIS NXO FICARIANOS
TENTADOS A TAR A L E

TAWEZ; NOS QUAPRINHOS, NESTA
L ANETBIA DE b
- ESTE

A G 1050 D2 CAPTURAR €
TRANGHATIR NOSSOS PEN-

Fonte: arquivo pessoal

5) O Processo: No segundo volume da sequéncia Prisioneiro dos Sonhos, o
enredo gira em torno de um personagem que descobre que seu futuro esta em uma
pagina de quadrinhos. Marc-Antoine Mathieu emprega habilmente a metalinguagem
para desenvolver a historia. Além disso, Mathieu utiliza a materialidade do préprio livro
como recurso narrativo. Selecionado por apresentar uma interagao significativa com
o leitor, O Processo possui uma pagina cortada em espiral, mantendo-se suspensa
entre as paginas vizinhas. Dessa forma, por meio da materialidade das folhas planas,
Mathieu cria um recurso poderoso para intensificar a dramatizacao ciclica em que o
personagem esta imerso.
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Figura 24 - diagramacéao de pagina O Processo

CE TERMINAVA NUM ESPAGD TRIDIMENSIONAL, COJ0 CENTRO ABRIGAVA DM ESTRAMAO "
0 VORTICE TEE L RENTEMENTE. CONCEBIDO FARA A CHEGADA DE O ATOR tadeonmarey 0 CEAKIO,

|

Fonte: arquivo pessoal

6) Monograph - "Durante trinta anos, o escritor e artista (ou seja, cartunista) Chris
Ware vem testando a paciéncia de leitores e fas de belas artes com suas histérias
ilustradas complicadas e dificeis de compreender”. Assim é a descricdo da obra em um
famoso site de varejo. De todas as referéncias listadas na pesquisa, Chris Ware é, de
fato, o artista mais experimental. Com mais de quatro quilos, Monograph é um livro
monumental em todos os sentidos; trata-se de uma coletédnea de seus trabalhos,
elucidando o processo criativo e sua precisao técnica. Uma de suas caracteristicas é
a ilustragcao de cenario em perspectiva, aproximando o desenho de um projeto de
arquitetura (Figura 26).
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Figura 25 - llustragao de cenario de Ware

w ‘
Q@UR THROUGH THE ACME NOVELTY LIBRARY.

S BOOKS, Inc.
Way, NorthEast.

idea that
2 g clingof  clip of animation rom (e sere V7 T it ggests
(Bt e P Ugether decply appealed, and continues © SPPTL L) of comi

Fonte: arquivo pessoal

Ware faz a narrativa acontecer ali dentro, ambientada ndao s6 no espaco, mas
também no tempo. O autor parece ndo se importar com a dificuldade do leitor ao
acompanhar a histéria de angulos estranhos, nem de ler letras tdo miudas ou seguir
um sentido estranho de leitura. Inclusive, certamente pensando nesses leigos, Ware
desenvolveu um manual de instru¢des para ensinar o usuario a ler uma obra tao
particular, como em Rusty Brown, o menino mais inteligente do mundo (Figura 27).
Brincadeiras a parte, o sarcasmo do autor denota outra particularidade; ao ignorar
muitos dos "principios do bom design®, Chris tem carta branca para construir layouts
que subvertem muitas convencdes de acessibilidade.
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Figura 26 - Manual de instrugdes para leitura, em Jimmy Corrigan,
0 menino mais esperto do mundo

Fonte: arquivo pessoal

Indubitavelmente, essa decisao grafica remete diretamente a narrativa que ele
desenvolve; mesmo tendo a explosao de cores e o trago limpo como caracteristica
autoral, Ware é reconhecido por escrever histérias melancdlicas, abordando temas
como abandono e a depressdo. Monograph também apresenta outros aspectos
interessantes em relagdo a materialidade (Figura 28), mas nada que se compare ao
impacto de sua producgao artistica.
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Figura 27 - folhas grampeadas em um mini livro em Monograph

Fonte: arquivo pessoal

7) Building Stories: Nesse trabalho, Chris Ware eleva a materialidade ao ponto
mais alto de sua expressao artistica, de uma forma nunca antes observada em outras
obras do género. Building Stories nao se trata de uma HQ impressa, mas de uma caixa
gue contém diversos objetos, como jornais, folhetins e tecidos. A histdria narra a vida
de uma protagonista que, apés passar por um acidente, ndo vé sentido em sua
existéncia. Assim como a vida da personagem, o conteudo da caixa parece ser
desconexo, uma vez que pode ser lido em qualquer ordem. Mais precisamente de 87
bilhdes, 178 milhdes, 291 mil e 200 formas diferentes ao combinar as 14 publicagoes!
Esse dado deriva de uma analise combinatéria, conforme explica Ramon Vitral na
matéria Sobre tempo e espaco, uma despedida e um convite, no site do Itau Cultural.
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Figura 28 - obra Building Stories

Fonte: arquivo pessoal

8) Drunk Comic: Gizem Vural é uma ilustradora turca que atualmente reside em
Nova York. Vural tem se destacado por criar trabalhos vibrantes e coloridos. Um de
seus trabalhos, Drunck Comic, foi selecionado como referéncia. Nesta HQ, ela explora
o elemento do quadro como o unico elemento narrativo. Como o nome sugere, a
histéria parece estar "bébada", pois o quadro assume o papel de personagem e se
desconstréi ao longo da sequéncia. Esse trabalho experimental, além de explorar a
metalinguagem nos quadrinhos, também investiga os formatos que os quadros
podem assumir dentro dentro do género.
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Figura 29 - Drunk Comic

Deunte

Fonte: site da artista, sem data

9) Ejercicios de comic - O espanhol Roberto Masso convida o leitor a refletir
sobre os limites dos quadrinhos ao trabalhar apenas com linhas em seu livro Ejercicios
de comic. Com 234 experimentos, Masso tenciona esse recurso ao maximo, criando
ailusao de movimento entre os angulos e os espacos. Essa abordagem, com espacos
ocupados ou nao, gera uma mancha grafica que confere coesao a sua obra.
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Figura 30 - Pagina de Ejercicios del comic
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Fonte: site do artista, sem data

10) Samplerman: O francés Yvan Guillo, mais conhecido como Samplerman,
valoriza a experiéncia visual do leitor ao desafiar os conceitos tradicionais das
histérias em quadrinhos. A maioria de seus trabalhos dispensa a sequéncia l6gica e a
narrativa linear, aproximando sua obra de uma ilustragdo que beira a abstracao.
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Figura 31 - P4gina ilustrada de Sampleman

fonte: site do autor, 2018

10) OuBaPo: Conhecido pelas obras de teor experimental, o francés Patrice
Killoffer desafia as formas convencionais de narrativa e layout, explorando novas
maneiras de contar histérias e envolver os leitores visualmente. Suas histérias muitas
vezes abordam temas complexos e desafiam as expectativas dos leitores,
contribuindo para a expansao do escopo artistico dos quadrinhos.
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Figura 32 - Narrativa tridimensional de Killoffer
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Fonte: Artigo Le Corbusier leia tebeos. Breves notas sobre las relaciones entre arquitectura
y narrativa grafica, de Luis Miguel Lus Arana, sem data



Capitulo 6

Plano de acao
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Considerando o desdobramento desse projeto para o préoximo semestre, foi
estabelecida uma lista prévia de requisitos de projeto com o intuito de direcionar um
plano de acédo posterior. E vélido ressaltar que ndo se trata de propostas definitivas,
pois, como reforcado em Objetivos Especificos, uma das metas do desenvolvimento
das narrativas graficas autorais é abracar o processo experimental como meio de
atingir objetivos. Os tdépicos mostrados aqui servirdo como diretrizes para
exemplificar etapas-chave do processo, assegurando que o material produzido tenha
um repertorio rico e englobe uma variedade de técnicas e materiais.

Como mencionado em Objetivo Geral, a produgao autoral abordara o tema das
artrépodes para o desenvolvimento. Partindo desse principio, elencam-se:

1) Materialidade: o papel terd protagonismo no projeto. Serdo considerados
papéis de diferentes tipos de gramatura, cores, formas e dobras.

2) Técnicas: a ilustracdo sera o principal meio de producgéo, conforme as
referéncias apresentadas anteriormente. Outras abordagens, como o esténcil, a
colagem, a fotografia, a dobradura e a pintura também serdao contempladas.

3) Métodos: a manualidade serd uma forte caracteristica para o
desenvolvimento da producdo. No entanto, técnicas de impressao também poderao
ser empregadas, combinando ambos os métodos. Um exemplo dessa abordagem é
apresentado na obra Atlantico Adentro.

4) Espagos: locais da FAU USP, como o LPG, LAME e FotoVideo, serdo
contemplados no projeto, a fim de possibilitar a experimentagao de diferentes
técnicas.

6.1 Referéncias visuais

Considerando a etapa posterior de desenvolvimento das narrativas graficas no
préximo semestre, algumas referéncias visuais foram previamente selecionadas, com
o intuito de inspirar um trago autoral. Para isso, algumas caracteristicas de
composigao visual foram analisadas.

1) Matthew Borrett: Além de ilustrador, o canadense também atua na inddstria
cinematografica e televisiva na drea de cenografia. Isso explica o trabalho excepcional
que o artista possui ao desenvolver cenarios. Ao desenhar os comodos e integra-los
com a precisao de um arquiteto, Borrett parece criar uma narrativa visual onde os
cenarios funcionam como quadros. Seu trabalho se assemelha tanto a uma HQ que é
possivel imaginar personagens dentro de seus desenhos, ao passo que a sensagao
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de profundidade é quase palpavel, a medida que o olhar do leitor é guiado de cdmodo
em comodo.

Figura 33 - llustragao da série Hiding Places

Fonte: site do artista, sem data

2) Lily Seika Jones: Mestra na técnica de aquarela, a americana ganhou
notoriedade nas redes sociais ao ilustrar animais com vestimentas e acessorios.
Dessa forma, Jones ndo apenas desenha os bichos em sua forma anatémica, mas
também desenvolve personagens, carregados de personalidade e caracteristicas
humanas. E importante destacar que a artista ndo exagera no uso dos elementos,
garantindo certa naturalidade e efeito comico em seu trabalho, conquistando a
simpatia do publico.
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Figura 34 - Aquarela Morningstar

fonte: site da artista, 2021

3) Virginie Kypriotis - Ganhadora de inimeros prémios relacionados a
animacao, a francesa ja ilustrou para desenhos animados mundialmente famosos,
como a animacao distribuida pelo Cartoon Network, O Incrivel Mundo de Gumball, na
qual trabalhou como designer de personagens na primeira temporada. O trabalho de
Kypriotis foi selecionado como referéncia devido a variedade de expressdes que seus
personagens possuem, que mesmo exageradas, nao os descaracterizam. Um
exemplo de seu esmero técnico é o personagem Darwin Watterson (Figura 36), um
peixe que convive com Gumball, protagonista da série animada. No board da artista, é
possivel observar Darwin com diversas expressdes faciais e gestos corporais. Essa
gama de possibilidades faz com que o personagem transite entre sentimentos tao
variados e opostos entre si, com precisao quase humana.
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Figura 35 - Board do personagem Darwin

fonte: site da artista, sem data

4) Hanna & Barbera: se, por um lado, Kypriotis zela por ndo deformar seus
personagens, a dupla de americanos Joseph Barbera e William Hanna néo tinha
maiores problemas em criar personagens totalmente elasticos. Vencedora de sete
Oscars, a animagao Tom & Jerry é um exemplo eximio de como a capacidade de
subverter convengdes pode criar personagens memoraveis. Se imaginar um guarda-
chuva aberto dentro da boca parece uma ideia absurda (Figura 37), é igualmente
inadmissivel a ideia de que o corpo se transforme em um prisma apds engolir um
pedago de queijo (Figura 38). Além de referéncia estética, a criatividade de Hanna &
Barbera é um lembrete de como a quebra de expectativa faz da ilustracdo um meio do
qual tudo é possivel.



Figura 36 - Plasticidade do personagem Tom

Fonte: site Pinterest, 2018

Figura 37 - Plasticidade do personagem Jerry

Fonte: site Pinterest, 2018
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Capitulo 7

Rascunho inicial
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Para exemplificar o plano de agao, foi desenvolvido o primeiro esbo¢o de uma
série de narrativas graficas experimentais. Salienta-se que esse topico tem como
objetivo demonstrar uma possibilidade de abordagem pratica. Portanto, ao
materializar uma ideia, torna-se possivel explorar conceitos de maneira tangivel. Para
isso, é valido relembrar que:

1) As narrativas graficas terdo artropodes como fio condutor do processo
criativo. Uma lista desses animais foi criada, a fim de pesquisar suas particularidades
e gerar o maior numero possivel de alternativas.

2) Comitantemente, "Monograph" de Chris Ware ja havia sido selecionada como
referéncia, devido a caracteristica experimental que orienta o trabalho do quadrinista.

Posteriormente, ao cruzar essas duas pesquisas, foi possivel observar certa
similaridade no padrao estético do autor com o comportamento das abelhas; Ware
desenha seus cenarios com precisdo geométrica, a0 passo que esses insetos
constroem suas colmeias com essa mesma caracteristica. Logo, ambos desenvolvem
projetos arquitetdnicos a sua maneira, considerando que prezam pela otimizagao dos
espacos e pela segmentacao das funcées (Figura 39).

Figura 38 - Diagramacao de Ware comparada a estrutura interna de uma colméia
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Fonte: arquivo pessoal e site Meliponario abelhas do campo, sem data

Ao compara-los, a robustez da forma parece ser um elo comum dessa
abstracao. Uma vez que a conexao foi feita, torna-se possivel transportar essa ideia
para os quadrinhos; se o favo da colmeia é a estrutura que armazena o mel, o quadro
da HQ é o elemento base que delimita o conteido da narrativa. Dessa forma, ao
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estabelecer a relagdo referéncia-artropode, foi possivel realizar o primeiro
experimento.

Fazendo da semelhancga entre o quadro da HQ e o favo da colmeia o ponto de
partida para a materializagao, utilizei uma folha A4 com 180 de gramatura para
reproduzir essa estrutura no papel. Com 4 centimetros em cada aresta, o hexagono
foi fechado com fita durex (Figura 40). Posteriormente, as unidades foram unidas
umas as outras, remetendo a aparéncia hexagonal da colmeia (Figura 41).

Figura 39 - Unidade de hexagono produzida

t‘

Fonte: arquivo pessoal
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Figura 40 - Fixagdo das unidades dos hexagonos

Fonte: arquivo pessoal

Uma caracteristica que merece destaque nesse experimento é a capacidade de
compressao que essa “teia” adquire, uma vez que as dobras de cada um dos
hexagonos estao alinhadas. Isso me remeteu ao livro pop-up, pois ambos possuem
recortes tridimensionais em papel que se movem ao abrir a pagina (Figura 42).
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Figura 41 - Exemplo de livro pop up comparada a estrutura criada

Fonte: arquivo pessoal e site Agéncia io!, 2014

Por fim, ao imaginar uma narrativa, uma abelha foi desenhada em um post-it
para representar um personagem e testar a espacialidade da forma (Figura 43). Nesse
momento, percebi que espontaneamente, o experimento tinha retornado a Chris Ware,
agora assemelhando-se a Building Stories. Se essa obra fatorial permite mais de 87
bilhoes de formas diferentes de leitura ao combinar os 14 itens da caixa, o rascunho
desse experimento também pode ir muito longe. Essa simples experimentagao pode
implicar em uma analise combinatéria complexa, uma vez que cada um dos favos
pode ser combinado com pelo menos um personagem. Se, nesse momento, as
possibilidades ja parecem inesgotaveis, as narrativas também séo infinitas.
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Figura 42 - Teste de espacialidade com post it

Fonte: arquivo pessoal



Capitulo 8

Consideracoes finais do tcc 1



67

O rascunho realizado no capitulo anterior se aproxima de um protoétipo, uma vez
que utiliza recursos de baixo custo e sua confeccao nao demandou de maior rigor
técnico ou tempo de producado. Nesse primeiro momento de teste, observa-se que a
estrutura criada atende aos objetivos listados, tangenciando as referéncias de forma
auténtica, uma vez que o trabalho deriva de um experimento autoral.
Consequentemente, essa experiéncia desponta com potencial para configurar uma
HQ experimental, uma vez que a plasticidade da narrativa e a configuracao espacial
se apresentaram como caracteristicas inovadoras. Ademais, esse trabalho também
enaltece o design experimental como método criativo, uma vez que a exploracao da
materialidade indicou uma proposta de desenvolvimento do projeto. Finalmente,
espera-se que no proximo semestre a producao possa explorar novas técnicas e
materiais.



Capitulo 9

Narrativas tridimensionais?
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Com o novo semestre, era hora de iniciar a producao experimental.

Debatendo com o orientador, percebemos que o projeto havia ganhado uma
nova camada de complexibilidade de forma espontanea: com toda base de pesquisa,
nao foi observado um trabalho experimental de histérias em quadrinhos que tenha a
tridimensionalidade como caracteristica intrinseca. Logo, esse passou a ser um
requisito de projeto, tendo em vista que € uma possibilidade muito atraente para ser
explorada. Novas discussodes sobre desdobramentos graficos e artisticos poderiam
ser geradas. O desafio estava langado; uma série de 3 narrativas tridimensionais
seriam desenvolvidas.



Capitulo 10

Apis mellifera
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Conforme apresentado no TCC 1, a colmeia foi a primeira estrutura
tridimensional a ser desenvolvida. Inspirado pelas possibilidades infinitas de
combinacgdes de Chris Ware, esse projeto seguiu para o semestre seguinte, tendo em
vista o potencial que a colmeia despontou para servir como suporte para uma histéria
em quadrinhos. Ademais, as abelhas se alinham com o objetivo do trabalho de
enaltecer a vida animal; ao escolher esse inseto como protagonista de um projeto,
seria possivel falar da importancia que as abelhas desempenham para a manutengao
da vida, inclusive a humana.

A partir do primeiro prototipo realizado para o TCC 1, foram feitas algumas
observacgdes relevantes para tomar algumas decisdes de desenvolvimento. Por meio
delas, os requisitos guiariam o projeto, definindo a narrativa da HQ.

assim como os quadros delimitam a ilustragdo em uma
HQ, os favos desempenhariam essa fungdo nesse projeto. Com seu formato
hexagonal, novas possibilidades de desenvolvimento da narrativa foram consideradas
- agora, cada uma das seis faces poderia conter uma ilustragdo compondo uma cena
Unica, ao passo que cada um dos favos se organizariam em conjunto maior enquanto
colmeia. Dessa forma, seria possivel contar uma narrativa completa, repleta de
detalhes e cenarios distintos. Por outro lado, também seria possivel ilustrar uma cena
unica dentro do favo, fazendo com que o desenho interaja com as dobras e a forma
do papel.

tal como o livro pop up, a colmeia apresentou uma
excelente capacidade de expansao e compressao da estrutura. Ao dispor cada um
dos favos com tamanho e alinhamento regular, a estrutura ganha capacidade de
dobra. Dessa forma, o trabalho me sugeriu caminhos de ilustracdo; os favos
permitiriam “esconder” um desenho em seu interior, ao passo que também poderiam
formar algo Unico enquanto conjunto.

devido as duas caracteristicas anteriores, foi
percebido que a estrutura tinha forte potencial para entreter o usudrio, gerando uma
interacado ludica e divertida. Para observar os desenhos dentro dos hexagonos, o leitor
é forcado a manusear a estrutura, seja girando, abrindo ou fechando a colmeia. Com
essa observacgao, seria possivel propor ilustracdes que, propositalmente, instiguem o
leitor. Dessa interacao, formas, desenhos e interagdes poderiam ser descobertas.
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Com as observacdes realizadas, iniciou-se uma pesquisa mais profunda sobre
as abelhas. Essa etapa, além de conhecer a natureza do animal selecionado, objetiva
conhecer suas particularidades. Com a descoberta de uma caracteristica singular,
seria possivel referenciar esse detalhe na narrativa, e potencialmente, na propria
forma tridimensional.

Esse ser, tdo pequeno, impressiona pelos numeros. Com o corpo segmentado
em 3 partes, as abelhas basicamente povoam todo o planeta, com excec¢éo dos polos.
Segundo o site da cidade de Sdo Paulo, ha mais de 20 mil espécies de abelhas
distribuidas em todo o mundo. As mais comuns pertencem a espécie Apis mellifera,
conhecidas no Brasil como abelhas africanizadas, pois se trata de uma hibrida entre
africana e europeia. Conforme o manual Criagao de abelhas, fornecido pelo Embrapa
(Empresa Brasileira de Pesquisa Agropecudria), uma colmeia pode conter até 60 mil
abelhas, todas com classificagdes e fungdes bem definidas. Sao elas:

responsavel pela reproducao, é a unica abelha da colmeia que se
acasala com os zangdes, responsavel por botar os ovos.

Machos da colméia, cuja unica fungao é acasalar com a rainha.

Desempenham todo o trabalho da colmeia, como a coleta de
alimento e agua. Além de cuidar das crias e da rainha, limpam a colmeia e defendem
o enxame de predadores.

Passada a pesquisa por informacdes mais técnicas, se destacou dados
relacionados a sua responsabilidade quanto a polinizagdo. Foi possivel constatar a
relevancia desses seres tao fantasticos para a preservagao da vida na Terra: segundo
o site da secretaria de agricultura e pecuaria do governo de Santa Catarina, as abelhas
sao responsaveis por polinizar 73% das plantas de todo o planeta. Esse numero, ja
muito expressivo, ganha ainda mais magnitude uma vez que 80% das culturas de
plantagdes em todo mundo sdo polinizadas por abelhas, conforme indica o site do
Sebrae.

Esses dados revelam que mais da metade das plantas precisam das abelhas
para sobreviver - consequentemente, inclusas aquelas das quais nos alimentamos.
Esse fato também é sustentado por meio do Relatério Tematico sobre Polinizagao,
Polinizadores e Producao de Alimentos no Brasil, realizado pela BPBES (Plataforma
Brasileira De Biodiversidade E Servicos Ecossistémicos). Segundo o grafico abaixo,
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(imagem 43) as abelhas sdo responsaveis por polinizar 40 dos 44 principais cultivos
de interesse econémico do pais.

figura 43 - Grafico de relagao entre polinizadores e alimentos
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Fonte: Relatdrio Tematico sobre Polinizagao, Polinizadores e Produgao de Alimentos no
Brasil

Com tantas fontes apontando a essencialidade das abelhas para o
funcionamento do ciclo da vida, torna-se fantastico observar o quanto um inseto se
conecta com tantas relacdes de causa e efeito.



74

Tendo a pesquisa como base para desenvolvimento, o projeto da estrutura da
colmeia foi retomado para ganhar escopo. Ainda espelhando o protétipo feito no
semestre anterior, alguns experimentos comecaram a ser feitos, a fim de testar a
estrutura e o material. De imediato, o formato do favo ganhou um novo desenho.
Agora, ele tinha uma face mais alta que as demais, criando uma inclinagdao com
relacdo a base (figura 44).

- Inclinag@o da colmeia

Fonte: arquivo pessoal

Essa decisdo partiu de uma descoberta na fase de pesquisa: segundo relatoério
Oficina 3: As Abelhas Conhecem Geometria? de Deborah Martins Rafael e Elvia Mureb
Sallun do IME USP, os favos possuem uma leve inclinagao em relagao ao solo. Isso
garante que o conteudo em seu interior ndo caia, como o mel e as larvas das abelhas,
por exemplo. Além de remeter a essa caracteristica da colmeia, o novo formato
desempenhou um papel estético interessante: ao dobrar o favo, é possivel ver uma
pequena fragao da parede mais alta, permitindo que uma pequena parte da ilustragao
fiqgue a mostra (figura 45).
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- paredes mais altas do favo em destaque

Fonte: arquivo pessoal

Essa decisdo de projeto derivou outra tomada de decisao; os favos teriam
alturas diferentes, crescendo em progressao aritmética de 0,5 cm. Ao deixar cada
unidade de favo com uma altura, seria possivel fazer uma ilustragdo que ocupasse
favos diferentes ao fechar a colmeia (figura 46). Essa ideia foi muito bem-vinda, pois
me sugeriu um desafio de ilustragao criativa: realizar um desenho entre os favos de
modo que os tracos ainda se organizassem em uma ilustragdo dentro de sua prépria
unidade. Leandro Velloso, orientador do projeto, indicou as Dobradinhas da revista
MAD, que serviram de referéncia para essa particularidade do projeto.
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- teste de desenhos entre os favos

Fonte: arquivo pessoal

Posteriormente, algumas decisdes de projeto foram tomadas: a colmeia seria
composta por 28 favos. A planificagdo de cada uma delas se daria por meio de uma
reta medindo 18cm, dividida em faces iguais de 3cm cada (figura 47).

- planificagao do favo

| |
| 18 cm

Fonte: arquivo pessoal

Ademais, a planificacdo também dispensa o uso de abas; considerando a
padronizacdo das pecas, a face menor é dividida ao meio. A unido se dara no
momento da colagem, sobre a pega sucessora. A decisao de retirar a aba se deu em
uma fase de teste, pois o funcionamento da dobra da colmeia é comprometido a
medida que a aba acrescenta espessura na estrutura.

Com a planificagao do favo definida, o agrupamento entre elas foi organizado. A
disposicao seria feita em duas fileiras principais, que chamaremos de fileira X e Y. A
fileira X é composta por 5 unidades, da qual o favo com a menor face possui 3 cm. Ja
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afileira Y é composta por 4 unidades, da qual o favo com a menor face possui 3,5 cm
(figura 48). Dessa forma, é possivel conectar uma fileira a outra, resultando na largura
da colmeia (figura 49).

- agrupamento de fileiras esquematico

Fileira X

Fileira Y

Fonte: arquivo pessoal
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- conexao entre fileiras
FileiraX | . FileiraX

Fileira Y - FileiraY

Fonte: arquivo pessoal

Uma vez que o formato do favo foi definido, bem como sua proporgao, foi
possivel agendar uma sessdao na maquina de corte a laser no anexo FAU. Nesse
momento, havia a expectativa para que a estrutura pudesse se estabilizar na vertical,
tendo como base a primeira fileira de favos. Por esse motivo, a primeira verséao (figura
50) foi feita em papeldo micro ondulado, a fim de observar se a estrutura do papeléo
cumpriria essa fungdo. No entanto, com a forma ja cortada e vincada, o papelao foi
descartado como hipotese de material.
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- teste de dobra com papelao micro ondulado

Fonte: arquivo pessoal

Além da perda estética, a experimentacdo do material apresentou uma
caracteristica que impactaria no projeto: na dimensao em que o favo foi projetado, o
papelao traria muita resisténcia ao dobrar, fazendo com que a colmeia perdesse sua
flexibilidade tao caracteristica. Ademais, essa caracteristica também nao se alinhava
mais com o projeto, tendo em vista que a colmeia buscava ser um elemento ludico de
interacao manual e ndo uma estrutura contemplativa. Dessa forma, se estabilizar na
vertical deixou de ser um requisito de projeto.

Retomando a pesquisa de papéis, os texturizados passaram a ser privilegiados.
Dentre eles, o Markatto da linha Concetto Naturale foi selecionado (figura 51). Esse
papel tem como caracteristica uma textura suave que me remeteu a organizacao dos
favos de mel. Além disso, um material texturizado € uma forma de referenciar a textura
da propria colméia, tendo em vista que a cera expelida pelas abelhas ndo é
extremamente lisa ou regular. Apés uma nova sessao no laser, 0 material para
confeccionar a colmeia estava pronto para receber a narrativa.
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Figura 51 - textura do Markatto

Fonte: Site do Mercado Livre

10.5 A narrativa

Durante a fase de pesquisa, muitas caracteristicas das abelhas despontaram
potencial para desenvolver uma narrativa, como a matematica excepcional de suas
colmeias ou a organizagao de sua sociedade. No entanto, um tdpico me pareceu ter
mais potencial para desenvolvimento: o fato de que as abelhas sao responsaveis pelo
funcionamento da vida como conhecemos hoje.

Ha inumeras fontes e causas ambientais que alertam para a preservagao das
abelhas. Com as mudangas climaticas e o uso indiscriminado de agrotéxicos e
especialmente dos pesticidas, a populagdo desses seres vem caindo
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consideravelmente: em 2019, apicultores no sul do pais encontram meio bilhdo de
abelhas mortas, conforme noticia divulgada pelo site Galileu (foto 52).

- Grafico sobre o caimento da populacao de abelhas

Abelhas mortas desde dezembro de 2018

400
milhGes
50 45
milhdes  milhges 7
milhdes
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Fonte: Site Galileu

Sem as abelhas, as plantas nao se fertilizam. Sem a fertilizacao, a produgéao de
alimentos seria seriamente comprometida. Sem alimentagao adequada e saudavel, a
populagcdo adoece. Esse artrépode, ainda que sem saber, esta conectado a uma
grande rede de causa e efeito, mais do que qualquer outro inseto.

Esse encadeamento de ideias me fez retomar para uma HQ que foi selecionada
como referéncia para o desenvolvimento; em Andei por entre as frestas e te trouxe
flores pedras e algumas miudezas, de Crumbim (subcapitulo 5.3) ha diversos
momentos em que o autor realiza uma rede de ideias, a fim de expressar o
pensamento de suas personagens (figura 53). Tomando essa referéncia como
inspiragcao, a narrativa de Apis mellifera traria uma narrativa que se fundamenta em
uma rede de ideias, agora de forma visual.
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Figura 53 - rede de ideias na HQ de Paulo Crumbim

Fonte: arquivo pessoal

Dessa decisdo, algumas diretrizes foram tomadas. Considerando que o
hexagono possui seis lados, busquei conectar seis palavras chaves que derivam da
ideia “abelha”. Dessa forma, cada favo da colmeia é uma tentativa de corresponder
visualmente a uma palavra. Para facilitar essa montagem, uma lista prévia de palavras
foi feita para selecionar as que mais se destacam. Posteriormente, um pequeno
rascunho de papel foi feito, para que as palavras pudessem ser redistribuidas e
conectadas da melhor forma possivel (figura 54).
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- prototipo da rede de ideias

L

Fonte: arquivo pessoal

E importante salientar que, partindo do centro, as palavras buscam “somar” a
ideia dos favos vizinhos. A titulo de exemplo, a palavra pomar foi selecionada
considerando as palavras flor e pdlen. Ja as palavras pomar, pdlen e fertilizagdo me
remeteram a palavra fruta. Ja a palavra fruta, somada a ideia de fertilizagdo, me trouxe
a palavra feira (figura 55). Essa soma, ainda que abstrata, foi um processo importante
para retomar - e reforgar! - o quanto as abelhas se conectam com inumeros tépicos
do dia a dia. O que seria de uma feira sem as abelhas?
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- fluxo de conexao de ideias

mudanca . o
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doenga

pré historia ferilizagéo

Fonte: Arquivo pessoal

Com a rede de ideias definida, era o momento de ilustrar.

Conforme o desafio inicial de compor um desenho que ocupasse mais de um favo,
optei por desenhar algumas abelhas que serdo vistas apenas ao fechar a colmeia
(figura 56). Consoantemente, o favo central ndo tera ilustragcdo, com o objetivo de
questionar o leitor o porqué do vazio. Outra diretriz de ilustracdo seguida, foi de
conectar os favos por meio do trago, fazendo com que uma linha de um desenho “saia”
do quadro e continue favo seguinte (figura 57). Dessa forma, além da soma das
palavras, a rede de ideias também estaria conectada de forma visual, ainda que nao
tao evidente para o leitor, provocando a descoberta dessas conexoes.



Figura 56 - abelha vista ao fechar a colmeia

Fonte: arquivo pessoal

Figura 57 - conex3o de tragos entre favos

Fonte: arquivo pessoal
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Novamente, a titulo de exemplo, a ilustragcdo correspondente a palavra pomar
possui um trago que se conecta com o favo correspondente a flor e outro trago que
gue se conecta com o favo da palavra pdlen. Essa conexdao com o favo vizinho esta
presente em toda a colmeia. Para alcancgar esse feito as ilustragdes anteriormente
foras realizadas em um modelo extra de rascunho (figura 58) para s6 entdo seguir
para a versao definitiva. Para conseguir conectar as linhas dos favos, esse protétipo
contou com a fixagao de clips de papel, para facilitar o manuseio para marcar os
pontos onde as linhas seriam conectas. Posteriormente, improvisando uma mesa de
luz, foi possivel transferir os desenhos para o papel Markatto, dificuldades (figura 59).

Figura 58 - rascunho e protétipo de colmeia

Fonte: arquivo pessoal
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- desenho definitivo sempre passado a caneta

Fonte: arquivo pessoal

Posteriormente, o desenho foi finalizado com caneta preta permanente de
diversas espessuras. Apis mellifera conta apenas com uma uUnica cor para destacar
alguns detalhes; amarelo, tdo presente no imagético coletivo ao pensar na palavra
abelha. Posteriormente, a planificagao foi vincada e dobrada. Em seguida, as pegas
foram fixadas umas as outras com cola branca. A seguir, estdo as fotos da colmeia
finalizada.

- Resultado final; abelhas visiveis

Fonte; arquivo pessoal



Figura 61 - Resultado final; colmeia aberta com vista lateralizada

Fonte; Paulo Silva

Figura 62 - Resultado final; detalhe

Fonte; arquivo pessoal
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Figura 63 - Resultado final; vista frontal superior

Fonte; arquivo pessoal

Figura 64 - Resultado final; vista traseira

Fonte; arquivo pessoal



Figura 65 - Resultado final; vista traseira superior direita

Fonte; arquivo pessoal

Figura 66 - Resultado final; dinamica de aparecimento das abelhas

Fonte; arquivo pessoal
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Figura 67 - Resultado final; detalhe do encaixe das linhas

Fonte; arquivo pessoal

Figura 68 - Resultado final; detalhamento frontal fechado

Fonte; Paulo Silva
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Figura 69 - Resultado final; vista lateral direita

Fonte; Paulo Silva

Figura 70 - Resultado final; vista lateral esquerda

Fonte; Paulo Silva

10.6 Embalagem

Para destacar a ilustragao das abelhas (visivel apenas com a colmeia fechada),
foi considerado uma caixa simples com um visor de acetato logo no primeiro
momento do projeto (figura 71). Dessa forma, esse detalhe ndo passaria despercebido
e o leitor poderia ser surpreendido ao abrir a colmeia, e constando inumeras
ilustracdes ali dentro. Em seguida, considerei projetar uma bandeja para a caixa. Essa
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ideia surgiu ao observar as caixas em que os apicultores criam as abelhas, que se
assemelham ao funcionamento de uma gaveta (figura 72). Ademais, esse recurso
desempenharia uma funcao importante: com duas travas nas extremidades, a bandeja

deixard a altura da colmeia nivelada, sendo mais facil de inserir na caixa.

- planificag@o da embalagem Apis melifera, fora de escala

34 cm

24cm
74 cm

Fonte: arquivo pessoal
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- planificagé@o do bergo Apis melifera, fora de escala
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O primeiro teste de impressdo foi feito no Anexo FAU, resultando na
necessidade de aumentar a altura da embalagem, para nao danificar a estrutura ou a
HQ. Com as medidas ajustadas, a rede de ideias e mais dois pequenos textos foram
inseridos na bandeja, para contextualizar o leitor sobre o projeto. Sao eles:

Apis melifera: Segundo uma pesquisa realizada pela Universidade de Cornell,
nos Estados Unidos, estima-se que as abelhas sejam responsaveis por polinizar
um terco dos alimentos que consumimos em todo o mundo. Considerando a
magnitude dessa responsabilidade, podemos observar as inUmeras conexdes
em que esses artropodes estdo inseridos: as interferéncias climaticas e
ambientais na vida das abelhas implicam em transformagdes no modo de vida
como conhecemos hoje.

Sugestao de manuseio: A HQ tem como base a rede de ideias ao lado. A partir
do favo central, os hexagonos seguintes buscam somar as ideias das palavras
anteriores, conforme indicado pelas cores. Buscando uma tradugao visual para
indicar essa conexao, ao menos uma linha que comp@ée a ilustragdo de um favo
se conecta com os desenhos vizinhos. Abra, gire e inverta a colmeia. Vocé
consegue encontrar esses tragos?

A fim de levar o leitor a refletir sobre o projeto, uma pergunta esta presente na
embalagem; Onde estdo as abelhas? De modo geral, a decisdo de projeto quanto a
embalagem para todos os projetos privilegiou a funcionalidade, sem ornamentos ou
maior desenvolvimento grafico - ainda que nao tenha sido a intengdo seguir uma
corrente minimalista. Portanto, as embalagens assumem o papel essencial de
proteger o trabalho principal e informar o leitor sobre a espécie e manuseio,
dispensando qualquer outro material grafico extra.

Figura 73 - Resultado; embalagem com a HQ em seu interior.

Fonte; Arquivo pessoal



Figura 74 - Resultado; embalagem finalizada

Fonte; Arquivo pessoal
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Figura 75 - Resultado; embalagem com a bandeja

Fonte; Arquivo pessoal

Figura 76 - Resultado; cinta da bandeja prendendo a HQ

Fonte; Arquivo pessoal



Capitulo 11

Bombyx mori



99

11.1 Inspiragao

Esse trabalho de conclusdao de curso, tem como caracteristica empregar o
design experimental como método de trabalho. Apds avaliacdo da bancano TCC 1,0
tridimensional se revelou como a caracteristica mais particular do projeto,
despontando potencial para o desenvolvimento de um trabalho promissor. Dessa
perspectiva, antes mesmo de selecionar um artrépode para desenvolver uma histéria,
seria possivel fazer do caminho inverso uma nova rota de caminhada: descobrir o que
as formas tridimensionais tém a me mostrar, para entéo, ter algo a contar.

Utilizando algumas folhas de papel kraft, diversas formas geométricas foram
testadas livremente. A finalidade era explorar formas, dobras e encaixes possiveis,
objetivando a geragdo de ideias e alternativas que me sugerissem ideias de
desenvolvimento narrativo. Um dos testes realizados foi a dobra sanfona, que me
remeteu a uma lembranca de infancia com papel crepom.

Com duas tiras iguais de papel unidas pela ponta, é possivel dobrar uma sobre
a outra intercalando as tiras, como em uma corrente. Ao finalizar as dobras até o fim
de cada tira, se obtém um cubo compacto, uma vez que o entrelagamento das tiras
permanece oculto. Porém, ao puxar a dobra, se tem um efeito visual muito
interessante; as duas tiras parecem ser uma dobradura complexa, formando uma
estrutura Unica (figura 78). Logo, essa estrutura foi selecionada para ser trabalhada e
receber uma narrativa.

Figura 78 - sanfonas de papel crepom

Fonte; Pinterest
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Tendo essa escolha em mente, iniciou-se uma pesquisa para realizar uma lista
de com a maior quantidade possivel de artropodes. O objetivo era identificar ou criar
um elo possivel entre a forma tridimensional e o animal, seja caracteristica fisica ou
comportamental. Buscando tragar um paralelo, foi possivel ter um primeiro vislumbre
de hipotese narrativa; para formar a sanfona, é necessario trancar o papel de forma
ininterrupta, assim como o casulo do bicho da seda. Ademais, foi possivel perceber
que a estrutura, devido a flexibilidade, pode ser manuseada de forma semelhante a
movimentacao de uma lagarta. Com esse ponto de partida sugestivo, a mariposa da
seda foi o animal selecionado para o desenvolvimento da narrativa. Portanto, Bombyx
mori nasceu de uma experimentacgao de dobras.

11.2 Sobre o design experimental

Ap0s finalizar Apis mellifera, percebi que tinha criado um caminho préprio de
desenvolvimento que se tornou meu método de producdo. Comecando pela
experimentacao da materialidade, permitia que esse processo me conduzisse para
realizar a escolha do animal, e s6 entdo, pensar na narrativa. Dessa forma, Bombyx
mori também se inicia com os experimentos realizados com papel. Algumas
observagdes foram feitas. Sdo elas;

1) Forma imutavel: com o animal e estrutura selecionados, a possibilidade de
mudar o formato da sanfona foi testada. Assim como em Apis mellifera, alguns testes
para alterar a proporcdao foram feitos, porém, sem sucesso. Por meio da
experimentacao, foi possivel perceber que essa estrutura nao possibilita progressoes
matematicas. Isso ocorre porque os sucessivos vincos do entrelagamento precisam
estar sempre alinhados para que a sanfona possa abrir e fechar. Igualmente, foi
testada a hipdtese de fazer uma sanfona cuja base nao fosse quadrada, também sem
sucesso pelo mesmo motivo anterior. Em suma, a sanfona ndao admite qualquer tipo
de mudanga que altere a dimensao da aresta: fato comprovado ao testar a adigao de
semicirculos na borda, que tinham como objetivo remeter as patinhas da lagarta
(figura 79).
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Figura 79 - intervencgao realizada na aresta

Fonte; arquivo pessoal

2) Entrelagamento: ao dobrar entrelagando as duas fitas consecutivamente, a
frente e verso dos papéis ficam expostas simultaneamente na sanfona. Aqui, um
requisito de projeto muito importante foi tomado; cada tira teria duas narrativas
individuais, completas e independentes. Uma histéria na frente do papel e outra no
verso. Uma vez tomada essa decisao, muitas questdes deleitosas foram levantadas;
qual resultado eu obteria ao fazer a dobra da sanfona, entrelagando os quadros de
desenho de cada tira? O que mudaria na histéria? Uma nova narrativa poderia ser
interpretada? As possibilidades de exploragao pareciam fantasticas!

3) Conexao: o topico anterior levantou outra questao pertinente. Para fazer a
sanfona, é necessario unir uma ponta de cada tira para entdo comegcar a dobrar. Logo,
a ponta escolhida determina a sequéncia em que os desenhos aparecerao. E se a
ponta fosse invertida? Essa questao resultou em outro requisito do projeto; a sanfona
ndo tera um ponto de unido fixo. Dessa forma, torna-se possivel fazer diversas
combinacgdes, resultando em novas narrativas Unicas na sanfona.

4) Continuidade; devido a caracteristica anterior, foi percebido que a sanfona
apresenta uma sensacao de fluidez entre as faces. Dessa forma, a estrutura sugeriu a
uma pequena experimentagcao com o trago, o que felizmente retorna a referéncia
selecionada no subcapitulo 5.3, Ejercicios de cémic, de Roberto Masso. Dessa forma
foi constatado que é possivel conectar os tracos das duas tiras, causando a sensacao
de que uma unica linha constante corta toda a estrutura (figura 80) Pensando que
essa narrativa esta ligada ao fio de seda, esse recurso visual podera ser muito util para
desenvolver a histéria.
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Figura 80 - teste de continuidade de traco

Fonte; arquivo pessoal

12.3 Bombyx mori

ApOs as observagdes realizadas, uma etapa de pesquisa do bicho de seda foi
realizada, com as mesmas inten¢gdes que motivaram a pesquisa sobre as abelhas.
Aqui, como ja definido anteriormente, seria necessario desenvolver 4 narrativas com
o bicho da seda, o que demandou de uma pesquisa mais aprofundada. Dessa forma,
seria possivel criar histérias bem diferentes entre si, repletas de significado e
referéncias ao animal. Iniciando a pesquisa de forma mais técnica, o bicho da seda
doméstico tem seu ciclo de vida dividido em quatro estagios bem definidos, conforme
a pagina descritiva no site Museu Inseto. Sao eles:

1) Ovo: uma Unica fémea é capaz de botar de 300 a 600 ovos, que variam em
torno de T mm de comprimento

2) Lagarta: nessa fase que dura em média 30 dias, as lagartas se alimentam
exclusivamente de folhas de amoreiras e crescem cerca de 10 mil vezes seu tamanho
inicial. Comem ininterruptamente até o momento da metamorfose; nesse processo, a
larva secreta seda ao redor de seu corpo, que ao entrar em contato com o ar, se
enrijece. Fazendo movimentos geométricos no formato do nimero 8, a lagarta fecha
o casulo soélido em torno de si. A expulsdo da seda dura em média 3 dias ininterruptos,
resultando em 2 mil metros de fio.
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3) Pupa/crisalida: dentro do casulo a larva perde sua aparéncia caracteristica,
uma vez que sua estrutura esta sendo transformada. Esse processo dura cerca de 10
dias.

4) Adulto: apds passar pela metamorfose, o bicho da seda eclode como uma
mariposa.

O programa Globo Rural, realizou uma reportagem completa sobre a producao
de seda no pais em 2020: em sua maioria, 0 bicho da seda é criado por pequenos
produtores rurais no sul do pais, onde a larva se desenvolve e faz o casulo. Nessa
etapa, os casulos selecionados sao levados para o forno, onde as crisalidas morrem.
ApOs o processo de secagem, a seda é vendida para a industria, passando por todo
tratamento até a venda do fio da seda. Todo o processo é repleto de detalhes que
foram referenciados para constru¢ao da narrativa. A fim de deixar essa monografia
mais objetiva, essas nuances de produgao foram descritas no capitulo seguinte.

12.4 Desenvolvendo a estrutura

Diferente da colmeia, que em sua maior parte teve o desenvolvimento manual,
ailustracao digital foi selecionada como forma de criagdo. Porém, o processo manual
antecedeu as ilustragdes anteriormente, o que foi fundamental para o
desenvolvimento da narrativa. Um passo anterior aos desenhos, as medidas do
projeto ja estavam definidas por dois motivos principais que foram observados na
etapa de pesquisa. Séo eles;

1) Qualidade da seda: de acordo com a reportagem, o Brasil produz uma das
sedas mais brancas do mundo. Esse detalhe é extremamente valorizado, pois a
coloragao natural do fio € uma caracteristica que interfere no processo de tingimento
da seda enquanto tecido. Em uma visita ao anexo FAU, fui apresentada ao papel vergé,
que foi selecionado para ser uma das tiras. Além da cor branca, ele possui uma leve
textura, que me remeteu a textura do casulo da seda.

2) Mariposa rosa: para reproduzir o bicho da seda, é feita uma separagéo por
sexo, cruzando dois tipos de mariposa - 0 japonés e o chinés. Curiosamente, um dos
parceiros sempre possui uma coloragao rosa vibrante (figura 81). Esse detalhe, tao
diferente de outros insetos que pesquisei, fez com o segundo papel selecionado fosse
de coloragao rosa. Pesquisando por algumas opgoes, o Colorplus na cor Cancun era
0 que tinha o tom mais préximo da mariposa, sendo selecionado.
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Figura 81 - mariposa da seda na cor rosa
5

Fonte; Youtube

Ambos os papéis mediam 66 x 96 cm com gramatura 180 cada, ideal para
dobra. Assim, ao escolher os papéis, as dimensdes ja estavam delimitadas. Para
buscar o maior aproveitamento possivel do papel sem comprometer a qualidade da
estrutura tridimensional. Dessa forma, foi possivel definir a medida do projeto; cada
tira teria 14 quadros de desenho, cada um medindo deles 6 x 6 cm. Além disso, um
espaco de 0,4 cm para vinco e compensagcao foi adicionado entre os quadros (figura
82).

Figura 82 - Frame esquematica do layout da tira de papel
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Fonte; arquivo pessoal

Com a quantidade de quadros por tira definida, era 0 momento de definir as
histérias. A principio, pareceu ser ideal escrever todas as 56 cenas do projeto. No
entanto, ao comecar, a historia parecia ser repetitiva e vazia. Nesse momento, optei
por recortar quadrados e desenhar para experimentar a fluidez da narrativa, teste que
se mostrou muito vantajoso. Ao desenhar, é possivel compreender melhor as
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passagens de tempo e de cenas da histéria, 0 que ndao acontece ao escrever.
Além disso, o desenho manual é uma etapa importante que auxilia a criagdo do design
de personagens.

Posteriormente, um protétipo foi feito. Em quadrados de kraft cada narrativa foi
esbocada quadro a quadro, frente e verso. Para auxiliar na compreensao da sequéncia
e ter visdo global da narrativa, todos eles foram colados na parede com fita crepe
(figura 83). Com os quadros numerados, era possivel trocar a ordem das cenas,
conforme a narrativa demandasse.

Figura 83 - Tiras decompostas em quadro a quadro

Fonte; arquivo pessoal
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Figura 84 - rascunhos quadro a quadro da narrativa D

Fonte; arquivo pessoal

Figura 85 - rascunhos quadro a quadro da narrativa B

Fonte; arquivo pessoal



Figura 86 - rascunhos quadro a quadro da narrativa A

Fonte; arquivo pessoal

Figura 87 - rascunhos quadro a quadro da narrativa A

Fonte; arquivo pessoal
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O design do casulo foi trabalhado inimeras vezes (figura 87). Com auxilio do
orientador, uma nova e final possibilidade de desenho foi desenvolvida; agora o
casulo, além de ser constituido por um Unico e continuo fio - assim como o casulo de
seda real - aparentava volume (figura 88).

Figura 87 - primeiras alternativas de casulo

Fonte; arquivo pessoal

Fonte; arquivo pessoal
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11.5 A Narrativa

As 4 histérias foram definidas. Para descrevé-las, cada uma delas ganhou uma
letra, sendo A e B no papel vergé e narrativas C e D no Colorplus. No illustrator, os
desenhos foram feitos com auxilio do mouse. As histérias séo:

1) Narrativa A: uma lagarta é predada. A linha que representa sua vida esta
pulsante representa porque coracao esta disparado, assustada ao ver seu predador.
Assim que a linha passa pela boca do sapo ela é estourada, culminando em quadros
vazios, referenciando sua morte (figura 89).

Figura 89 - Narrativa A

Fonte; arquivo pessoal

2) Narrativa B: o casulo é desenrolado para ser transformado em fio para alta
costura. Segundo a reportagem, a Europa, em especial a Itdlia, € quem mais importa
seda em todo mundo, alimentando a producéo de grandes grifes europeias (figura 90).
Além disso, a compra é feita apenas se a seda seguir rigidos parametros de qualidade.
Um exemplo disso é o né feito na linha da seda quando ela se arrebenta; os rabichos
do né precisam estar paralelos para ser importado para a Europa. Ja o Japao exige
que os dois rabichos apontem para a mesma diregdao. Esse detalhe do nd foi
representado na tira. (figura 91).

Figura 91 - Narrativa B
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Figura 90 - Detalhe do rabicho do né da seda para importagao
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Fonte; Globo Rural
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4) Narrativa C: o bicho da seda passa pela metamorfose, mas nao consegue
voar mesmo com as asas. Cada imagem da mariposa busca evocar as fases do luto,
amedida que icones que representam a liberdade, o céu e o tempo a cercam. Segundo
a matéria, as mariposas da seda perderam a capacidade de voar apés 5 mil anos de
domesticacao. (figura 92)

Figura 92 - Narrativa C
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Fonte; arquivo pessoal

5) Narrativa D: demonstrando o processo de crescimento, a lagarta come uma
folha de amoreira, até que comeca a expelir seda, se fechando em um casulo. (figura
93).

Figura 93 - Narrativa D
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Fonte; arquivo pessoal

Com os arquivos finalizados, a impressao foi feita na plotter no Anexo FAU.
Para finalizar o projeto e resgatar a ideia apresentada no item 3) Conexdo subcapitulo
12.2, um ima foi colocado em cada uma das pontas das tiras, frente e verso. Em
seguida, um quadro destacado da ilustracdo foi colado em cima, formando uma
espécie de “sanduiche” para esconder o ima (figura 94).



111

Figura 94 - colagem de placas de imas

Fonte; arquivo pessoal

Agora, qualquer uma das pontas negativas do papel vergé podem ser fixadas
ao colorplus, que tem suas extremidades positivas. Por fim, as tiras tiveram cada um
de seus quadros de ilustragao vinculados e dobrados. Com a sanfona dobrada, o
material estava pronto.

E muito importante ressaltar que a sanfona é apenas uma sugestdo de
manuseio. Novas formas e possibilidades de visualizagdo por meio do
entrelacamento podem ser descobertas (figura 95). Além disso, uma vez que as tiras
possuem historias completas, elas podem ser manuseadas sem necessitar de
qualquer tipo de dobra. Portanto, o projeto ndo determina uma interagao certa ou
errada; vale o entretenimento do usuario.
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Figura 95 - possibilidades de interagéao

Fonte; Paulo Luiz
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Figura 96 - atragdo magnética ocorrendo na HQ

Fonte; arquivo pessoal



Figura 97 - sanfona pronta

Fonte; Paulo Luiz

Figura 98 - encaixe das linhas

Fonte; Paulo Luiz
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Figura 99 - detalhe do projeto

Galaxy A51

Fonte; Paulo Luiz

Figura 100 - detalhe de manuseio

Galaxy A51

Fonte; Paulo Luiz
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Figura 101 - estrutura na posicao vertical

Fonte; arquivo pessoal

Figura 102 - Fitas dobradas individualmente

Fonte; arquivo pessoal
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11.5 Embalagem

Com caracteristicas semelhantes a embalagem anterior, uma caixa foi
projetada com base nas medidas da sanfona compactada. O diferencial consiste no
berco interno, que acomoda o projeto. Essa estrutura extra foi necessaria para
aumentar o comprimento da embalagem, uma vez que os textos ficariam ilegiveis se
a caixa acomodasse apenas a HQ. Diferente do projeto anterior, Bombyx mori
necessitava um pequeno passo a passo que instruisse o usuario a dobrar a sanfona.
Por esse motivo, pequenos desenhos foram feitos, indicando os sentidos das dobras.
Dessa forma, os textos poderiam ser lidos confortavelmente, na tampa da embalagem
e no bergo. A Sao eles:

Bombyx mori: Apés eclodir de um ovo de apenas 1 milimetro, o bicho-da-seda
se desenvolve comendo exclusivamente folhas de amoreira. A alimentacao
segue ininterrupta até o momento da metamorfose. Por meio de um continuo
fio de seda, a lagarta constréi um casulo em torno de si. Esse processo, que
dura em média 5 dias, tem poucos destinos possiveis - seu casulo é
desmanchado para a producgéo do tecido de seda. Aquelas que sobrevivem se
deparam com um par de asas que ja ndao podem mais usar: os 5 mil anos de
domesticacgao tiraram a habilidade de voo desses seres.

Sugestao de manuseio: Para dobrar a HQ, vocé pode posicionar a ponta de uma
tira sobre a outra. Mantenha uma delas na vertical e outra na horizontal,
conforme a figura a seguir. Em seguida, dobre alternando as tiras. Dessa forma,
os desenhos de cada faixa serao intercalados. Experimente conectar as tiras
alternando as pontas! Assim, vocé formara uma nova sequéncia de desenhos
que contardo uma nova narrativa. E possivel que os imas apresentem pouca
atracdo apos esticar a tira. Para fixar as pontas, pressione os vincos para que
os imas possam voltar ter maior area de contato, fechando a dobra.
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Figura 103 - planificagcdo da embalagem Bombyx mori, fora de escala

Sugestdo de manuseio

Para dobrar a HQ, vocé pode posicionar
a ponta de uma tira sobre a outra.
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Fonte; arquivo pessoal



Figura 104 - planificacao do berco de Bombyx mori, fora de escala

Bombyx mori
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metamorfose. Por meio de um continuo
fio de seda, a lagarta constréi um casulo
em torno de si. Esse processo, que dura
em média 5 dias, tem poucos destinos
possiveis — seu casulo é desmanchado
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Fonte; arquivo pessoal
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Figura 105 - HQ acomodada na embalagem
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Fonte; arquivo pessoal

Figura 106 - detalhamento da HQ

Fonte; arquivo pessoal
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Figura 107 - Detalhe da abertura para acomodar o dedo

Fonte; arquivo pessoal

Figura 108 - HQ, embalagem e bergo

Fonte; arquivo pessoal



Capitulo 12

Limulus polyphemus
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12.1 Inspiragao

Também por meio da experimentacao, formas mais volumosas foram testadas.
Para a terceira e a ultima HQ, era importante que a estrutura tivesse seu tridimensional
mais robusto, pensando que as outras duas alternativas anteriores podem se tornar
mais “planas” quando compactadas. Inspirado nos trabalhos de OuBaPo e Matthew
Borrett que foram selecionadas como referéncia, uma das formas testadas foi o cubo,
mirando a possibilidade de desenvolver uma narrativa linear que segue direcdes nao
convencionais de leitura nos quadrinhos, assim como esses autores fazem.

Ao fazer a planificagdo do cubo em tamanhos diferentes, uma hipétese criativa
foiimaginada: ao reduzir a dimensao, um cubo poderia caber dentro de outro, de modo
que a maior forma seja uma caixa que comporte todas as demais em seu interior.
Essa ideia me remeteu a Matrioska (figura 109), um tipo de boneca russa artesanal.
Considerando a interacao ludica que esse brinquedo proporciona, me pareceu uma
possibilidade muito atrativa desenvolver uma estrutura tridimensional que
funcionasse de forma semelhante ao brinquedo.

Fonte; Sergio Longo

Ademais, outra caracteristica me convencia a selecionar esse padrao de
interagdo como a terceira estrutura; relembrando algumas das caracteristicas comuns
aos artrépodes, foi possivel observar uma grande semelhanga com o processo de
ecdise (figura 110). Ainda que de forma abstrata, esse conceito de armazenamento e
escalabilidade sao caracteristicas que se aproximam do processo da troca do
exoesqueleto. Uma vez que o artrépode cresce dentro de uma “casca” de quitina nao
expansivel, essa estrutura se rompe num determinado momento, permitindo que o
artrépode fique maior. E esse processo se repete inumeras vezes ao longo de viva de
um artropode. Portanto, seu exoesqueleto atual sempre sera maior que a muda
anterior. Dessa perspectiva, € como se o artropode fosse uma matrioska viva.
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Fonte; Info escola

Ainda que uma estrutura tridimensional com esse conceito ndo tivesse
planificagao, essa ideia foi a campea. Assim como no projeto anterior, a pesquisa por
artropodes foi retomada a fim de encontrar compatibilidades entre algum animal e o
conceito da estrutura. Nesse momento do projeto é importante destacar um novo
requisito de projeto; o terceiro animal a ser escolhido ndo poderia ser da classe dos
insetos, uma vez que os dois anteriores ja pertencem.

Ao eliminar uma classe, tinha-se como objetivo forcar o desenvolvimento de
uma produgao que celebrasse a pluralidade do reino dos artrépodes. Logo, escolher
um artréopode marinho parecia preencher esse requisito e se desdobrar uma
possibilidade narrativa interessante. Dessa forma, foi possivel chegar a um artréopode
marinho fascinante.

O Limulo, conhecido como caranguejo ferradura, € um desses animais que
permite horas de pesquisa sobre sua morfologia tao exoética (figura 111) e seu habito
de vida tao particular. Ja nos momentos iniciais da pesquisa diversos sites destacam
uma curiosidade incrivel acerca desses seres; eles surgiram ha cerca de 450 milhdes
de anos, como indica o site da BBC.
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Figura 111 - Limulo, conhecido como caranguejo ferradura

Fonte; National Geographic

Isso significa que o Limulo é uma das criaturas vivas mais antigas do planeta
Terra: viu o nascimento das primeiras plantas, conviveu com dinossauros e sobreviveu
a diversas extingbes em massa. Que outro animal seria melhor para fazer uma
narrativa em que a estrutura tridimensional tem relagdes com as passagens de
tempo? Sem duvida, o Limulo foi o animal escolhido para a terceira e Ultima produgao
autoral.

12.2 Sobre o design experimental

Conforme método explicado no capitulo anterior, as observagdes seguintes
também partiram da experimentagao da materialidade. Sao elas;

1) Unidade e sistema: assim como a matrioska, os cubos precisavam de uma
abertura em alguma das faces para que as caixas pudessem ser armazenadas uma
dentro da outra de forma sucessiva. Desse principio, foi descartada a hipotese de
desenvolver cubos avulsos. Essa decisdao considerou a preservagao da sequéncia
narrativa, pois se os cubos fossem produzidos de maneira unitaria, o projeto assumiria
o risco de perda das pegas e isso quebraria a cadéncia da histéria. Por tanto, como
requisito de projeto, todas as formas precisam ter um elemento de ligagdo umas com
as outras.

2) Geometria: uma possibilidade testada foi a uniao dos cubos por meio de uma
das faces. Para esse feito, era necessario um projeto de planificagdo que
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contemplasse uma prancha unica. Assim, a dobra seria continua e os cubos poderiam
seguir uma progressao matematica de escalabilidade. A principio, os primeiros testes
com as dimensdes menores deram certo (figura 112).

Figura 112 - simulagao do funcionamento tridimensional da HQ

Fonte; Info escola

Porém, nos testes seguintes que privilegiavam cubos maiores, ndo era mais
possivel inserir uma forma dentro de outra. Me ocorreu que a altura do primeiro cubo
deveria ser projetada levando em consideragao a medida da hipotenusa do quadrado
seguinte, e ndo de sua altura (figura 113), como estava sendo feito até entdo. Nesse
momento, se abriram trés possibilidades muito distintas de produgao. Algumas delas
foram;
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Figura 113 - esquema visual indicando o ponto de tangéncia
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Fonte; arquivo pessoal

2.1) Ajuste na escala: como explicado anteriormente, seria possivel
redimensionar a altura do cubo com base na medida da hipotenusa do quadrado
seguinte para acomodar os cubos. No entanto, ao fazer o teste, foi percebido que as
formas perdem a progressao aritmética. Uma vez que as alturas passam a seguir

outro principio como padrao, as formas perdem a estética visual de escalabilidade.
Ademais, identificou-se que ao projetar com base nessa medida, é necessario ter um

papel cada vez maior. Portanto, essa possibilidade de planificagcdo foi logo

descartada.
2.2) Estrutura nao compacta: por outro lado, assumir que a estrutura ndo

admitia compactagdo era uma possibilidade de desenvolvimento. Essa ideia era
esteticamente atrativa porque a forma despertava interesse por si s6 (figura 114), pois

forgava a interagao manual com o usuario para que as ilustracdes internas pudessem
ser vistas. Além disso, ao manter a estrutura da forma como estava, ela ganhava uma

“movimentagao” natural por meio da flexibilidade da dobra na aresta. Isso me remeteu

a movimentacao das patas articuladas dos artrépodes (figura 115).
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Figura 114 - Estrutura tridimensional dos cubos unidos por uma face comum
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Fonte; arquivo pessoal

Figura 115 - comparagao entre a estrutura tridimensional e as articulagdes da estrutura
comum da pata dos artropodes

Fonte; arquivo pessoal
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2.3) Corte na aresta: por fim, a ultima possibilidade consistia em marcar o
ponto de tangéncia entre entre os cubos e realizar um corte (figura 116), permitindo o
giro completo da forma seguinte, e consequentemente, na compactacao de toda a
estrutura. Essa possibilidade de planificagao indicava que a forma geométrica do
cubo seria perdida a medida que a altura aumentasse (figura 117). Isso ndo seria
necessariamente um problema, mas as ilustracdes na parte interna ficariam cada vez
mais expostas. Levando em conta que as duas ultimas HQs tinham a compactacao
como caracteristica de projeto, essa possibilidade foi escolhida. Portanto, os 3
projetos passam a ter manuseio e linguagem comum, se assemelhando como uma
familia de narrativas.

Figura 116 - demarcagao da area de corte

Fonte; arquivo pessoal
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Figura 117 - estrutura perdendo sua forma de cubica
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Fonte; arquivo pessoal

12.3 Limulus polyphemus

Conhecido popularmente como caranguejo ferradura, os limulos tem sua época
de reproducao entre maio e junho, quando eles saem do fundo do mar, rastejando até
as praias do Atlantico dos Estados Unidos. Na areia, as fémeas esperam encontrar um
parceiro para que ela possa fecundar seus ovos. No entanto, desde 1970, mais alguém
os aguarda na orla da praia; empresas farmacéuticas esperam ansiosamente a
chegada dos limulos até a areia para iniciar a captura de milhares de exemplares.

Conforme matéria divulgada no site da National Geographic, uma vez pegos,
eles sao transportados até um laboratério e tem até 30% de seu sangue coletado. Uma
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curiosidade fascinante acerca dos limulos é a alta concentracdo de cobre em seu
sangue, o que confere uma coloragao azul. Ainda segundo a matéria, um litro do
sangue pode ser vendido por até USS 15 mil. Isso faz com que o sangue destes seres
seja um dos liquidos mais caros do mundo. Esse valor exorbitante tem uma
justificativa plausivel; o sangue do limulo é utilizado para testar novos equipamentos
meédicos intravenosos e drogas farmacéuticas, salvando milhares de vidas todos os
anos (figura 118).

Figura 118 - coleta de sangue do Limulo
B ' v B =

Fonte; National Geographic

Ainda lendo o site, compreende-se que esse teste é realizado porque o sangue
dos limulos contém um lisado de amebdcitos do limulus (LAL), ou limulus amebocyte
lysateque que é hipersensivel a qualquer sinal de contaminagédo. Ou seja; quando o
LAL entra em contato com qualquer resquicio de endotoxina, inicia-se um processo
rapido de coagulacdo. Sem o teste, ndo seria possivel detectar essas bactérias
nocivas aos seres humanos. Caso elas cheguem na corrente sanguinea, as
endotoxinas podem levar a morte.

Apds a coleta, os artropodes sao devolvidos para o oceano. Estima-se que algo
entre 10% a 30% dos caranguejos ferradura ndo resistam ao processo de coleta do
sangue. Também ha indicios de que essa estimativa é subnotificada, tendo em vista
que muitos deles morrem ao serem empilhados no processo de transporte até o
laboratério. Além disso, conforme matéria do BBC, ha estudos apontando que as
fémeas sobreviventes passam a apresentar dificuldade para procriar. Com o Covid 19,
essa estimativa pode ser ainda maior, como aponta um estudo divulgado pelo site
Metropoles. Apés uma pandemia global que demandou intensas pesquisas pela cura
em escala global, ainda ndo ha estudos que apontem o quanto o desenvolvimento da
vacina impactou a populagao dos limulos apds um periodo tao intenso de pesca.

De fato, todos esses anos de captura constante ja tem sua consequéncia.
Segundo a matéria da National Geographic, biélogos estimaram que 1,24 milhdo de
caranguejos estavam na baia do estado americano de Delaware, em 1990. No entanto,
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esse numero caiu para 333,5 mil em 2002. Essa queda tao brusca na populacao tem
sido sentida em escala cada vez maior, uma vez que a cadeia alimentar da regiao tem
sido afetada.

A populacao de diversos peixes, aves e tartarugas migratorias que se
alimentam dos ovos dos limulos também estdo declinando. O ovo dos limulos, tao
rico em proteina, € uma fonte de alimento perfeito para esses animais, tendo em vista
que precisam de muitas calorias para completar sua rota migratoria.

Atualmente ja existe uma alternativa produzida em laboratério que substitui o
LAL. No entanto, a Farmacopeia Americana (departamento que regula os padrées
cientificos para medicamentos nos Estados Unidos) ndo aceita a alternativa sintética.
Ha alegacdes de que sua eficacia carece de comprovacgao cientifica.

12.4 Desenvolvimento a estrutura

Dos trés projetos, Limulus polyphemus é o que teve a narrativa mais fluida de
se produzir, seguindo uma histéria linear de sentido unico. A ilustragao do limulo foi
uma tarefa relativamente simples de produzir. Por meio de formas geométricas e
olhos de pontinhos, o artrépode ganhou uma aparéncia fofa (figura 119). Quanto ao
material, o papel escolhido foi kraft com 300 de gramatura, pois além da resisténcia
para manter a forma do cubo, a cor natural da folha se aproxima do artrépode. Por fim,
considerando que o limulus possui o sangue azul, a cor foi escolhida para colorir o
animal.

Toda a planificagao foi feita a mao. A partir de um quadrado maior, outro com
uma diferenca de 0,5 cm é tragado na mesma aresta da forma anterior. Isso faz com
que as unidades permanegam conectadas. Ao fazer um pequeno corte nessa
conexao, o quadrado pode ser girado para dentro de seu anterior. Como discutido
anteriormente, fazer cortes para que a estrutura pudesse ser compacta foi uma
tomada de decisao de projeto. No entanto, ha uma certa resisténcia para completar
esse giro, projetada de modo proposital. As arestas superiores precisam ser
levemente pressionadas. Isso garante com que os quadrados nao se desenrolar ao
manusear a estrutura.
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Figura 119 - esbog¢o do Limulo

Fonte; Arquivo pessoal

12.5 A narrativa

A narrativa desenvolvida tem como caracteristica a transgressao no tempo
linear, comegando de tras para frente. No cubo maior, podemos observar um limulo
fossilizado exposto em um museu (figura 120). Ele ndo possui cor. Ao desenrolar toda
a estrutura e chegar no cubo menor na outra extremidade, é possivel compreender que
ele esta na agua; dentre todas as caixas, € nessa que ele apresenta a cor mais
saturada. De forma sucinta, a narrativa revela o apagamento desses artropodes na
natureza; conforme indicado na etapa de pesquisa, a coleta desenfreada dos luminos
para coleta de sangue, somada a mudanga climatica e poluicdo dos mares, sao
fatores que vem levando ao decaimento de sua populagao. Ao finalizar as ilustragées
na planificacao, ela foi dobrada e fixada com cola branca
Essa narrativa, portanto, busca expor a dura realidade de como a intervengao humana
destrdi ecossistemas - os limulos sobreviveram a varias extingdes em massa, mas
talvez ndo resistam as agées humanas em seu ciclo de vida e habitat.
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Figura 120 - Primeiro cubo da sequéncia

Fonte; Arquivo pessoal

Figura 121 - Planificagao fechada

Galaxy A51

Fonte; Paulo Luiz
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Figura 122 - Planificagao aberta

Galaxy AS51

Fonte; Paulo Luiz

Figura 123 - Vista superior

Fonte; Paulo Luiz
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Figura 124 - Visao interna

Fonte; Paulo Luiz

Figura 125 - visao lateral

Fonte; Paulo Luiz
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Figura 126 - detalhe da narrativa
a—

Fonte; arquivo pessoal
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Figura 127 - ludicidade da estrutura

b

Fonte; Paulo Luiz e arquivo pessoal

Figura 128 - planificagdo da estrutura antes da colagem

Galaxy A51

Fonte; Paulo Luiz
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Figura 129 - Efeitos de luz e sombra na estrutura

Fonte; arquivo pessoal
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Figura 130 - detalhe narrativo da perda da saturagao
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Galaxy A51

Fonte; Paulo Luiz

Figura 131 - Planificagao aberta com vista lateral

Fonte; Paulo Luiz
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Figura 132 - caminho narrativo de sequéncia

Fonte; Arquivo pessoal
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Figura 133 - detalhe da narrativa

Fonte; Paulo Luiz
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Figura 134 - estrutura fechada

12.6 Embalagem

De todas as embalagens, essa, de certa forma, foi a mais dificil de criar. O
desafio se deu por conta da prépria estrutura tridimensional; quando dobrado, Limulus
polyphemus se fecha em uma caixa que ja protege as proprias ilustragdes e suas
dobras, que agem como seu mecanismo de funcionamento. Dessa perspectiva, ndo
fazia muito sentido projetar uma embalagem cubica para proteger um cubo. Portanto,
depois de pensar em inumeras possibilidades, a solugdo mais simples pareceu ser a
ideal; uma cinta seria capaz de transmitir as informagdes necessarias, além de
preservar a estrutura do projeto com a menor quantidade possivel de material.



Figura 135 - Planificagdo da embalagem Limulus polyphemus, fora de escala
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Figura 136 - cinta para embalar a estrutura

Fonte; Arquivo pessoal
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Figura 137 - informagdes de uso na cinta

Fonte; Arquivo pessoal



Capitulo 13

Conclusao
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Se esse trabalho de conclusao de curso nao tivesse se apoiado em processos
de design tradicionais e lineares, muito provavelmente os resultados atingidos teriam
sido muito diferentes - e ndo tao satisfatérios. Dessa premissa, esse trabalho é uma
defesa do design experimental como forma valida de processo de trabalho, uma vez
que os objetivos estabelecidos foram alcangados com grande sucesso.

Ademais, esse TCC também é relevante uma vez que esse espago oferece
protagonismo a causa ambiental. Por meio da pesquisa e desenvolvimento, foi
possivel evidenciar o papel e a fragilidade de cada um dos animais selecionados. Em
tempos onde as mudangas climaticas estdo sendo sentidas com maior intensidade e
espécies estdo sendo dizimadas, é urgente atrelar essas discussbdes dentro do
ambiente académico, seja qual for a area de atuagao.

Ademais, ao abragar o objetivo de desenvolver uma producgao autoral, produzir
um TCC sozinha com tantas tarefas me deu a oportunidade de desenvolver diversas
habilidades que me complementam enquanto aluna - e agora, profissional formada.
Enquanto ilustradora, pude testar o desenvolvimento de um trago proprio, do qual as
ilustragdes seguiram o mesmo padrao de composicao, caracterizando autenticidade
e linguagem comum em todos os trabalhos feitos. Se, por um lado, a ilustragdo me
possibilitou transitar por diversas possibilidades, de outro, a graduagdo em design
manteve, em certa medida, meus pés no chao. Me recordava constantemente que eu
projetava para alguém. E uma oportunidade apresentar o design grafico como uma
ferramenta que encanta e se reinventa.

Em suma, os quadrinhos tridimensionais provam que muitas possibilidades de
desdobramentos de design ainda podem ser exploradas e descobertas. Conclui-se,
por fim, que esse trabalho possui relevancia grafica e intelectual enquanto autora. Em
matéria de quadrinhos, muita coisa ainda ha de ser feita.

Figura 138 - familia de HQs tridimensionais

Fonte; Arquivo pessoal
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Figura 139 - familia de HQs tridimensionais

Fonte; Arquivo pessoal
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