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Resumo

Este trabalho busca aprofundar a pesquisa sobre o Humor e explorar sua instrumentaliza¢io
através do Design de forma a “transcontextualizar” diferentes meios artisticos. A pesquisa
bibliografica e visual desenvolvida examina a viabilidade da aplicagio de conhecimentos na drea
de Humor e Design na forma de um livro ilustrado composto por Histérias em Quadrinhos
idealizadas através da sobreposi¢io de diferentes narrativas audiovisuais.

A partir de andlise filoséfica relacionada aos estudos do Humor e a compreensio da manifestagio
da parédia, contata-se ndo apenas a dependéncia da estrutura social para o desenvolvimento do
risivel como também torna-se possivel compreender os elementos que o compde. Somando-se os
conhecimentos relacionados a linguagem de histérias em quadrinhos e a estruturagdo projetual
do cinema, permitiu-se o desenvolvimento de intervengao artistica capaz de estabelecer o Humor
como diretriz e comprovando o potencial de mutualismo entre diferentes expressdes artisticas.

O trabalho evidencia a possibilidade e a relevincia do projeto de livro ilustrado, destacando seu
potencial para abertura de precedente para futuras intervengdes artisticas e estudos de visualidade
a respeito da “transcontextualiza¢do” no dmbito académico e disseminagio cultural no dmbito

popular.

Palavras-chave: Humor; design; quadrinhos; cinema.

4

Abstract

This paper seeks to deepen the research on Humor and explore its instrumentalization through Design
in order to “transcontextualize” different artistic mediums. The bibliographic and visual research
developed examines the feasibility of applying knowledge in the area of Humor and Design in the form
of an illustrated book composed of Comics idealized through the overlapping of different audiovisual

narratives.

Fromthe philosophical analysis related to the studies of Humor and the understanding of the manifestation
of parody, not only is the dependence of the social structure on the development of the laughable contacted,
but it is also possible to understand the elements that compose it. Adding the knowledge related to the
language of comics and the projectual structuring of cinema, the development of an artistic intervention
capable of establishing Humor as a guideline was allowed and the potential of mutualism between

different artistic expressions proved.

The paper highlights the possibility and relevance of the illustrated book project, emphasizing its potential
to set a precedent for future artistic interventions and visuality studies on “transcontextualization” in

the academic sphere and cultural dissemination in the popular sphere.

Keywords: Humor; design; comics; cinema.
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O1.

Introducao

Introducio

Homero, em seus poemas Iliada e Odisséia,
menciona a reverbera¢io sofrida pelo
Monte Olimpo ao som das risadas dos
deuses. Esta mencdo do humor, do comico,
da risada, foi o suficiente para que Platio
manifestasse seu desagrado: nio deveria
ser aceita esta representacdo de homens
dominados pela risada, muito menos se
estes fossem deuses. Para ele — e muitos
tilésofos depois dele —, o risivel era um tipo

de mal, um vicio da auto-ignoréncia.

A imagem do risivel permaneceu atrelada a

alienacdo (Pao e Circo), escarnio, depravagio
e malicia ao longo dos anos, e parte desta
imagem ainda é perpetuada por programas
televisivos noturnos carregados de piadas
de cunho preconceituoso. Mesmo o Humor
sendo, de acordo com Critchley (2004), uma
atividade natural humana que nos convida a

abordar nossas vidas de maneiras filoséficas,

a exploracio do tema ainda ¢ restrita no meio
académico e profissional — considerado banal

demais para permear estes meios.

O presente trabalho busca expor a temdtica
do Humor, elevi-la ao nivel de debate,
explorar suas manifestagdes, entender suas
peculiaridades e testi-la como ferramenta
de contestagio do ébvio. Objetiva-se
fundamentar, com base em pesquisas
bibliograficas e visuais,a relevincia do Humor
para a compreensdo e possivel realizagio de
manifestacbes artisticas. Busca-se também
comprovar a capacidade mutualista da arte,
que extrapola as barreiras de uma unica
plataforma e sua capacidade de reverberar
utilizando o Humor como plataforma.

Para isso, exploram-se as estratégias da
parédia e das histérias em quadrinhos
em um processo de camadas artisticas
sobrepostas que, por fim, resultam no livro
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Introducdo

gerado pelo projeto. Este livro, desenvolvido
através de histérias em quadrinhos, busca
produzir o humor pela quebra de expectativa
que surge com a sobreposi¢do de diferentes
instrumentos audiovisuais.

Por fim, teoriza-se que o livro seja capaz de
demonstrar a capacidade de interpolagio
artistica a0 mesmo tempo experimenta o
Humor, sua natureza de manifestagio e seu
exercicio na visualidade.

14
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02.

Metodologia

Metodologia

O presente trabalho foi fundamentado
e desenvolvido com base na pesquisa

bibliogrifica e pesquisa visual.

A pesquisa bibliogrifica foi realizada a partir
da sele¢io minuciosa de material considerado
relevante através da busca por ferramentas
digitais e pela andlise das principais fontes
de estudos publicados bem sucedidos. Parte
do material foi obtida de maneira impressa,
através de livros publicados, enquanto outra
parte foi obtida por bancos de trabalhos

digitais, tais como o Google Scholar.

Ap6s a coleta de dados, foi realizada a anilise

textual das informagoes obtidas pela pesquisa
bibliografica, assim como a andlise visual dos
dados obtidos pela pesquisa visual. A anilise
textual foi realizada pelo processo de leitura
minuciosa combinado com o desenvolvimento

de anota¢des dos aspectos considerados mais

relevantes para o trabalho e sua posterior
organiza¢io de forma a tornar o fluxo de

pensamento coerente ao longo do texto.

Ja a pesquisa visual foi realizada através da
andlise de imagens, baseada nos conceitos
apresentados por Ian Noble e Russell
Bestley no livro “Pesquisa Visual: Introdugio
as Metodologias de Pesquisa em Design
Grifico” (2013). A obtengdo de imagens foi
realizada através de plataformas de pesquisa

de imagens, redes sociais e livros impressos.

No processo de andlise da pesquisa visual,
conceitos semidticos e da Gestalt como
apresentados por Noble e Bestley (2013),
como também a separagdo entre fatores
denotativos e conotativos da imagem foram
essenciais para a andlise do conteido visual
coletado, permitindo maior compreensio dos

fatores relevantes das imagens levantadas.




Metodologia

Destaca-se que o conteido visual obtido
também foi analisado com base na pesquisa
bibliografica  realizada,  principalmente
em relacio aos aprendizados alcangados
pela leitura do livro “Quadrinhos e arte
sequencial: Principios e praticas do lenddrio
cartunista” de Eisner (2010) e “O Design
Como Storytelling” de Lupton (2022),
considerando-se a habilidade das imagens em
relagdo ao storytelling e a suas capacidades
ilustrativas ~ compativeis aos  objetivos

buscados, como o Humor.

Por fim, o método principal utilizado para a
estruturacdo do projeto final — o livro —, foi
predominantemente o benchmarking através
da andlise de outros livros em quadrinhos, seja
em relacio 4 forma com a qual a linguagem
visual é explorada através destes meios, os
possiveis dogmas do mundo dos quadrinhos,

7

como também a maneira que é construida a
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estrutura do livro. Destacam-se os trabalhos
do cartunista argentino Liniers, do brasileiro

Mauricio de Sousa e do americano Will Eisner.

Metodologia
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03.

Pesquisa Teorica

Pesquisa Tedrica

Para a fundamentagio tedrica que possibilita
o desenvolvimento bem sucedido do livro ao
qual se refere o presente trabalho, desenvolveu-
se uma pesquisa bibliogrifica construida
de acordo com a metodologia apresentada.
Introduz-se a temdtica do Humor, seus
funcionamentos e suas teorias mais relevantes
a serem abordadas no presente trabalho.
Além disso, dissecam-se as estruturas da Arte
Sequencial e do Cinema, com o objetivo de
compreender as alternativas de implementagio
do Humor nestas duas modalidades expressivas
diferentes, cujo entendimento é imprescindivel
para a realizagdo do projeto final.

O HUMOR

De jornais a videos no Youtube, o Humor

permeia a histéria da humanidade, e também

as mais diversas plataformas. O Humor ¢
precisamente descrito pelo filésofo Simon

Critchley em seu livro “On Humour” (2004)

como “micely impossible object” (“objeto
gentilmente impossivel”, tradugio nossa).
Ao longo dos anos, este fendmeno restrito
a natureza humana vem sendo estudado e
abordado pelos mais memoraveis pensadores
da humanidade, entre eles Platio, Aristételes,
Sigmund Freud e Arthur Schopenhauer —
e nio existe um consenso em relagio aos
causadores e ao propdsito deste “objeto
gentilmente impossivel”.

O Humor como matéria de manifestagio
humana é debatida e seccionada das mais
diferentes formas, seja pela forma que se
origina seja por sua ocorréncia. Explorar-se-
do as vertentes compreendidas no livro do
projeto final.




Pesquisa Tedrica

A Filosofia do Humor

O filésofo americano John Morreall, em seu

livro “The Philosophy of Laughter and Humor’

(1987), busca compreender o Humor por
meio de trés teorias distintas: a teoria da
superioridade, a teoria do alivio e a teoria da
incongruéncia. Resumidamente, a primeira
teoria (abordada por Platio, Aristételes e
até Hobbes) indica que o Humor ¢é oriundo
do sentimento de superioridade em relagdes
interpessoais. A teoria do alivio é em parte
oriunda dos pensamentos de Sigmund Freud
em relagdo ao funcionamento do superego e
do ego e as maneiras com que o subconsciente
explora o humor. Por fim, a terceira teoria,
que serd abordada e fundamentara o presente
trabalho: a teoria da incongruéncia.

De acordo com Morreall, Zalta e Nodelman, a
teoria da incongruéncia originou-se no século

XVIII e foi explorada por Immanuel Kant,

22

James Beattie, Seren Kierkegaard e Arthur
Schopenhauer (entre outros autores). A teoria
se baseia na ideia de que o Humor surge em
momentos de incongruéncia, onde o esperado
nio ocorre. James Beattie, primeiro autor a
utilizar o termo incongruous (incongruente)
para destinar-se a tal assunto, resume a teoria
da seguinte maneira:

duas ou mais partes ou circunstincias
inconsistentes, incabiveis ou
incongruentes, consideradas unidas a
um objeto ou montagem complexa,
adquirindo uma forma de relagio mutua
da maneira peculiar que ¢é percebido pela
mente (Beattie, 1779, tradu¢io nossa)

Enquanto a teoria de Kant compreende estas
circunstiancias inconsistentes mencionadas
por Beattie (1779) como expectativas
em contraposi¢io a experiéncia, Arthur
Schopenhauerinterpretacomo acontraposi¢io
da percepcio das coisas em relagio ao
conhecimento abstrato destas mesmas coisas

Pesquisa Tedrica

e Kierkegaard, como disparidade do esperado
e experienciado (Morreall; Zalta; Nodelman).

Apesar das diferentes nomenclaturas e
compreensdes adotadas ao longo dos anos por
diferentes filésofos, a esséncia da Teoria da
Incongruéncia é estabelecida, por fim, como
“algo ou evento — percebido ou pensado — que
viola nossos padroes mentais e expectativas
comuns” (MORREALL, 2023, tradugio nossa)
— e serd esta a abordagem que utilizaremos
no processo de desenvolvimento do projeto,
com o objetivo de opor o evento (o livro) as
expectativas comuns, a0 contrapor momentos
marcantes dos filmes analisados a momentos
marcantes de outros conteidos audiovisuais.

A Estrutura do Risivel

A Teoria da Incongruéncia é necessiria para
compreender a forma com a qual a comicidade
surge em determinado contexto social, mas ¢é

preciso estabelecer os fatores que propiciam
este surgimento.

A existéncia de um contrato social, composto
de acordos explicitos ou ndo, que determina
socialmente o que ¢ considerado risivel,
em relagdo a rotinas linguisticas e visuais, é
necessdria para que uma piada seja reconhecida
como tal (Critchley, 2004). Este contrato estd
no cerne do risivel e permite que ele exista —
de acordo com Henri Bergson em seu livro
O Riso (1983): “Nio desfrutariamos o comico
se nos sentissemos isolados. O riso parece
precisar de eco”. Bergson (1983) continua com
“Para compreender o riso, impde-se colocd-lo
no seu ambiente natural, que é a sociedade;
impde-se sobretudo determinar-lhe a fungio
util, que ¢ uma fungio social”, estabelecendo
que, além de demandar uma estrutura social
para existir, o humor também demanda uma

funcio.
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Pesquisa Tedrica

Esta fungio do humor pode se manifestar
através da manuten¢ao ou ruptura do senso
comum pré-estabelecido em uma sociedade,
tenémeno descrito por Critchley (2002) como
sensus communis (senso comum) — por possuir
alcance social e demandar conhecimento
compartilhado — e dissensus communis — forma
distinta do dominante sezsus communis. Neste
sentido, o autor pondera que esta base de
conhecimento que transpde uma comunidade
— transmitida por linguagem, tradigdes e
praticas —e que é demandada para a construgio
e compreensio de uma piada, possui a
capacidade de, tanto fornecer aos individuos
percepgio de identidade (semsus communis),
como expor e contestar priticas consideradas
comuns (dissensus communis). Sendo assim, o
humor possui a capacidade de reforcar o senso
comum ao mesmo tempo em que ¢ capaz de
sugerir transformagdes e aperfeicoamentos a
priticas comuns (Critchley, 2004). Tal efeito

pode ser facilmente visualizado através de

24

piadas de cunho preconceituoso que expdem
o sensus communis da comunidade em que estd
inserida e a capacidade de se utilizar do humor

como critica a esta forma de pensamento.

Tal fenémeno ¢é descrito no artigo “Zhe Social
Control of Cognition: Some Factors in Joke
Perception” de 1968, da antropéloga inglesa
Mary Douglas, como: “A piada apenas oferece
a oportunidade de perceber que um padrio
aceito ndo é necessdrio. Sua excita¢do reside
na sugestdo de que qualquer ordem particular
de experiéncia pode ser arbitriria e subjetiva.
E frivolo porque nio produz nenhuma
alternativa real, apenas uma estimulante
sensagio de liberdade da forma em geral”
(tradugdo nossa). Ja Critchley (2004) baseia
sua teoria na capacidade do humor de alterar
a realidade através do processo denominado
por ele como “surrealizagio do real”. Em sua
teoria, a capacidade critica do humor ¢ de
percep¢io de incongruéncias amplamente

Pesquisa Tedrica

aceitas na sociedade na forma de “padrdes” e
exposi¢do destas em forma de arbitrariedades
dos ritos sociais mas, diferentemente de Mary
Douglas, ele propde que, ao rir do poder e
contestar padroes opressivos, o risivel possui
a capacidade de contribuir para movimentos
sociais e afetar o status quo.

Sendo assim, é possivel compreender o risivel
nio apenas como componente da sociedade,
mas como ferramenta para expressdo e critica,
participando ativamente da estruturagio
cultural e social.

A Parddia

Tendo-se em mente Teoria da Incongruéncia,
e a estrutura social que permite a eclosio do
Humor, torna-se possivel explorar a principal
abordagem de Humor compreendida pelo
projeto final: a parédia. O termo “parédia”
deriva da palavra grega antiga parodia e

passou a incluir uma variedade de significados
conectados com termos correlativos como
“pastiche”, “citagio”, “sitira” e “alusio” (Weiser,
2014). Sendo assim, é possivel compreender
o risivel nio apenas como componente
da sociedade, mas como ferramenta para
expressdo e critica, participando ativamente
da estruturagio cultural e social.

A parédia é, pois, repeti¢io, mas
repeticio  que inclui diferenga; ¢
imitagio com distincia critica, cuja
ironia pode beneficiar e prejudicar ao
mesmo tempo. Versbes irOnicas de
“transcontextualizagio” e inversio sdo
os seus principais operadores formais,
e o ambito de ethos pragmaitico vai do
ridiculo desdenhoso a homenagem
reverencial (Hutcheon, 1988, p. 89)

-

E neste contexto que Hutcheon (1988),
estabelece que a pardédia estruturalmente
se baseia na auto-reflexio e se concretiza
através da inversdo ironica. Destaca-se que,
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Pesquisa Tedrica

para a parédia ocorrer, é imprescindivel
a intertextualidade, isso porque, como ji
mencionado, a parédia é dependente da
imitac¢do e da repetigdo, processo fagocitdrio
de outras obras. Esta intertextualidade se
manifesta de maneira totalmente explicita
no projeto de livro final, ao escancarar a
apresentacio de notdveis personagens do
cinema — atrelados ao semsus communis da
sociedade em que se inserem — em contextos
absurdos e distantes de suas realidades
cinematogrificas — caracteristico da quebra de
expectativa anteriormente apresentada pela
Teoria da Incongruéncia.

26

A ARTE SEQUENCIAL

A arte sequencial [...] desenvolveu-se até
resultar nas tiras e revistas de quadrinhos,
amplamente lidas, que conquistaram
seu espaco na cultura popular deste
século. E interessante notar que apenas
recentemente a arte sequencial emergiu
como disciplina discernivel ao lado da
criagio cinematogrifica, da qual na
verdade é precursora (Eisner, 2010).

Antes da possibilidade de acelerar quadros a
velocidades acima de 12 quadros por segundo,
as formas de expressdo humana eram resumidas
a desenhos estiticos que, mesmo parados,
eram capazes de expressar dinamismo. A
pritica de inser¢do narrativa a ilustragdes
sequenciais estd intrinseca ao ato de desenhar,
desde incitantes cagas em desenhos rupestres,
hieréglifos egipcios, até lutas em HQs de
heréis (Hart, 2013). No presente trabalho
analisaremos com maior profundidade duas
modalidades de Arte Sequencial: as Histérias

Pesquisa Tedrica

em Quadrinhos e os Storyboards, que podem
ser compreendidas através do conceito de
diferenciagio que McCloud (2004) explora
em relacdo aos quadrinhos e a animagio — o
atrelamento dos quadrinhos ao espago e dos
storyboards ao tempo.

As Historias em Quadrinhos

No livrto “Desvendando os quadrinhos”,
McCloud (2004) define histérias em
quadrinhos como “imagens pictéricas e outras
justapostas em sequéncia deliberada”. Em
sintonia, Eisner (2010) interpreta as histérias
em quadrinhos como sobreposi¢io de palavra
e imagem, que dependem da habilidade
interpretativa visual e verbal do leitor.
Resume-se que os quadrinhos empregam
imagens repetitivas e simbolos reconheciveis
— 0 que propicia a criagdo de uma linguagem

propria dos quadrinhos (Eisner, 2010).

E necessdrio ressaltar que, para que uma
histéria em quadrinhos seja bem sucedida
em sua natureza expressiva, € necessirio o
desenvolvimento de uma linguagem visual
compativel a0 meio. Segundo Eisner (2010):
“A eliminagio de alguns detalhes da imagem
faz com que seja mais facilmente assimilada
e acrescenta-lhe humor”, o que reforca a
importancia da linguagem visual adotada para
o projeto de uma histéria em quadrinhos.

A seguir, serao explorados componentes
fundamentais para a compreensio e execugio
deste conjunto de “imagens pictéricas e
outras justapostas em sequéncia deliberada”,
a linguagem aplicada aos quadrinhos a
tavor do Humor e a forma como serio
instrumentalizados em prol do projeto final.
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* AMETALINGUAGEM

Guimardes (2002) define a metalinguagem
aplicadaaomundodasHistériasem Quadrinhos
como recurso de “expor os c6digos e regras da
linguagem utilizada na realiza¢do de sua obra,
através da alteragio de suas convengoes”. Essas
convengdes se manifestam de maneira grafica,
de forma a se misturarem a imagens pictéricas
— que o espectador tem consciéncia que sdo
apenas cddigos usados pela linguagem para
permitir uma comunicag¢io mais eficiente, sem
existéncia fisica (Guimaries, 2002).

E neste cendrio de comunicagdo que,
como mencionado por Dos Santos (2013)
e referenciando Eco (2000), é possivel
compreender que ametalinguagem éinstaurada
na narrativa de quadrinhos no momento em
que seus elementos semdnticos — conjunto
de cédigos relacionados a “linguagem” dos
quadrinhos (como onomatopeias, baldes,

28

quadros, metdforas visuais) — sdo subvertidos
ou postos em evidéncia na narrativa.

A metalinguagem se manifesta através dos
c6digos que permitem ao leitor compreender
os elementos semdnticos que designam
determinadas fun¢des como apresentado por

Eisner (2010, p. 25) na Figura 1.

Este mesmo processo interpretativo de
imagens em conjunto com o processo de
interpretagio de palavras leva Will Eisner
(2010) a descrever a leitura de histérias em
quadrinhos como “um ato de percepgio
estética e de esfor¢o intelectual”.

A linguagem utilizada nas histérias em
quadrinhos — o que envolve a forma com
que as imagens se manifestam a favor do
desenvolvimento da histéria — é compreendida
por meio de uma “experiéncia visual comum ao
criador e ao publico” (Eisner, 2010), sendo esta

Pesquisa Tedrica

Figura1-Exemplos de baldes em historias em quadrinhos

FALA PENSAMENTO." SOM OU FALA PROVENIENTE DE
NORMAL OU SEUA... UM RADIO, TELEFONE, TELEVISAO
UMA FALA NAO OU QUALQUER APARELHO
PRONUNCIADA!

*BALAO DE

Fonte: Eisner (2010, p. 25).

informagio “obtida através dos diversos niveis
da experiéncia direta do ato de ver” (Dondis,
1996). O mesmo conceito de sensus communis
utilizado por Critchley (2004) pode seraplicado
ao armazenamento de conhecimentos comuns,
neste caso, o armazenamento de referéncias
visuais que permitem ao leitor compreender um
desenho e suas caracteristicas, mesmo que em
forma de abstracio. E esta universalidade que
permite representar nos quadrinhos expressoes
corporais e faciais, girias e onomatopeias

amplamente disseminados pelo conhecimento

comum e facilmente identificiveis (Figura 2 e

Figura 3).

Figura2-Uso de onomatopeias facilmente identificaveis
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Figura 3 - Gestos reconheciveis ilustrados por Will Eisner

No caso do presente projeto de livro, busca-
se explorar a metalinguagem como ignigdo
do Humor nos quadrinhos criados. Para Inge
(1994) de acordo com Dos Santos (2013), esta
forma de manifesta¢io do Humor através dos
quadrinhos pelo uso da metalinguagem pode
ser compreendida como metaquadrinhos,
sendo segmentada em algumas modalidades.

30

+ OHUMORNOS QUADRINHOS

Partindo-se do conceito de metaquadrinhos,
visa-se utilizar, como estratégia humoristica no
presente trabalho, o crossover, isto €, a apari¢do
de um personagem nos quadrinhos de outro
personagem (Dos Santos, 2013) — que serd
representada no presente trabalho através
da jungio de filmes de diferentes universos
cinematogrificos na mesma Histéria em

Quadrinhos.

Ressalta-se que o crossover, neste contexto,
permite que a parddia seja executada devido a
sua repeticdo de personagens ja conhecidas pelo
publico e sua distor¢io — no caso, a aplicagdo
destes personagens em contextos distintos aos
conhecidos previamente, como abordado na
Figura 4. No exemplo apresentado por Liniers
(2023, p. 123), ¢ possivel perceber que o efeito
humoristico é o crossover e é obtido através da

inser¢do do personagem Thor — rei nérdico

Pesquisa Tedrica

Figura 4 — Exemplo de crossover
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recorrente na cultura popular de quadrinhos
(presente no universo ficcional desenvolvido
pela Marvel) — em uma nova realidade ficticia,
criada pelo autor.

Ao mesmo tempo, a obra de Liniers (Figura
4), pode ser interpretada através de outra
abordagem do humor nos quadrinhos. Esta
outra modalidade é mencionada por Inge
(1994) como a parédia — realizada através da

onte: Adaptado de Liniers (2023, p. 123).

insercdo de estilo gréfico, citagao verbal ou visual
caracteristicos de outros artistas. A parddia
ocorre neste caso pela inser¢do de um visual
caracteristico de outros artistas, principalmente
pela forma com a qual o rei do trovdo nérdico
é representado — extremamente similar ao Thor
das edigoes “Journey Into Mistery” de 1952
publicadas pela Marvel Comics e republicadas
recentemente pela Editora Panini no Brasil

(Figura 5).
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Figura 5 — Republicagéo de ‘Journey Into Mystery “ pela Editora

,
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Como jd mencionado, o projeto final também
abordard a quebra de expectativa do leitor
a0, de acordo com Morreall (1987), violar os
padrées mentais e expectativas comuns. Dos
Santos (2013) define este processo de quebra
de expectativa nas histérias em quadrinhos
como ocorréncia direta do que ele estabelece
como “elemento disjuntor”. De acordo com
o autor, é o elemento disjuntor o responsivel
por fazer com que a narrativa mude para uma
dire¢do nova e surpreendente, que gera efeito

comico. Segundo Dos Santos (2013):

Cabe ao elemento disjuntor surpreender
o leitor, invertendo suas expectativas, por
meio de elementos verbais (algo dito pelo
personagem) ou a partir de uma agio
empreendida pelo personagem, ou por
uma combina¢io de ambos. O elemento
disjuntor introduz uma informagio, uma
novidade, na narrativa, e é essa novidade,
inesperada ou absurda, que gera o humor.

Pesquisa Tedrica

Figura 6 — Tiracom quebra de expectativa e geragao de humor

iVAMOS, WILLY !

Fonte: Adaptado de Liniers (2023, p. 140).

De acordo com as defini¢des fornecidas por
Dos Santos (2013), seria possivel interpretar a
Figura 6 da seguinte forma: os trés primeiros

atos agem aqui na fun¢io de normalizagio,
onde sdo apresentados os atores da agdo e a
situagdo inicial. O quarto quadro executa
o elemento disjuntor através da fala da
personagem, que incentiva o voo da orca, assim
como também pela sequéncia de imagens, ao
mostrar o animal voando para longe. Esta
manifestacio de elementos disjuntores se
apresentard no trabalho final, como ji dito
anteriormente, através da “novidade absurda”
de inser¢io de filmes diversos em um mesmo
ambiente. Destaca-se que a Figura 6 também
depende da parédia para efeito humoristico
ao referenciar a famosa cena do filme “Free

Willy” de 1993 dirigido por Simon Wincer.
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O TEMPO

Outro fator determinante que define o
desenvolvimento de Histérias em Quadrinhos
¢ a imputagio da passagem do tempo -
necessédria para o desenvolvimento da narrativa
(EISNER, 2010). O tempo ¢é componente
ativo de histérias visuais e pode se expressar
por diferentes estratégias visuais.

A partir de imagens e da passagem do tempo,
a narrativa passa a ser construida através de
disposi¢do de elementos e recortes temporais
(como ilustrado na Figura 7) (Eisner, 2010).
E o artista o responsavel por, arbitrariamente,
determinar esta composi¢io e, assim, manipular
o que ¢ visto pelo leitor. Isto é possivel porque
as ac¢oes nio visiveis serdo compreendidas pelas
lacunas formadas na sequéncia — fendémeno
explicado por Dondis (1996) como lei do
agrupamento: ‘o olho completa as conexdes
que faltam, mas relaciona automaticamente, e
com maior forga, as unidades semelhantes”.
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Por fim, a conjuntura fornecida pelas
estratégias visuais utilizadas juntamente com
o desenvolvimento da narrativa permite o
desenvolvimento da Arte Sequencial definida
como Histéria em Quadrinhos que, em jungio
de elementos planejados, permite o surgimento
do Humor. A constru¢do da narrativa, assim
como a escolha de frames a serem utilizados,
serd desenvolvida por meio dos conceitos
aplicados na construgio de Storyboards.

Figura 7 — Recorte temporalilustrado por Will Eisner
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Fonte: Adaptado de Eisner (2010 p.40).
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O Storyboard

“O propésito do storyboard ¢é explicar a agio
com uma série concisa de imagens”. E assim
que Lupton (2022) descreve esta ferramenta de
visualiza¢io tdo utilizada no desenvolvimento de

filmes e do design.

O storyboard comecou a ser utilizado,
inicialmente, na inddstria cinematografica,
tendo como precursor, como creditado por Walt
Disney, o animador dos estidios Disney Webb
Smith (Price; Pallant, 2015). A ideia do uso
de storyboards ¢ de desenvolver quadros que
apresentem pontos de vista para cada cena, em
uma organizacio indicativa de continuidade,
com inicio, meio e fim da narrativa (Lupton,
2022). Nesta organizagio, a ferramenta deve
levar em consideragdo aspectos do design visual,
como mise-en-scéne, angulos de cimera, entre
outros (Price; Pallant, 2015). E possivel observar

a execucdo destes principios na Figura 8, um

storyboard real utilizado por Alfred Hitchcock

na execucio de seu filme “Os Passaros”.

4:3 SANIRA winrs vE 45 MoiqmE leare f3ye PAN UP AS CRoWS LY UP AND 0VER
hels

. “o.
- Hoip PR 20 ok 30 FEBT:

Fonte: Adaptado de Moral (2023).
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Figura 9 - llustragéo de construgéo de arco narrativo

CLiMAX

AUMENTO

o DECLI]
DA AGEO CLiNIO

DA AGAO

EXPOSIGAO DESFECHO

Fonte: Adaptado de Lupton (2022, p. 22).

Para o desenvolvimento da Histéria em
Quadrinhos referente ao presente trabalho
serd utilizada a ideia do storyboard voltada
para o cinema, remetendo os quadros
desenvolvidos aos frames considerados
essenciais para a compreensdo da narrativa
e baseando-se na composi¢do visual destes
frames. Lupton (2022) menciona que, “Para
construir um storyboard, os designers
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planejam o arco de uma narrativa e decidem
como resumir a histéria em um ndmero
limitado de quadros”. Sendo assim, no recorte
temporal pré-estabelecido, serdo escolhidos
arbitrariamente os frames participantes dos
quadrinhos, com base nos conhecimentos
prévios de recorte temporal mencionados por
Eisner (2010) e pelo processo de construgio
de arco narrativo apresentado por Lupton

(2022, p. 22) na Figura 9.

Pesquisa Tedrica

A NARRATIVANO CINEMA

A partir da compreensio da estrutura da
Arte Sequencial e de seus componentes, ¢é
necessdrio, para a execuc¢do do projeto final,
compreender como se manifesta o enredo
de um filme, para que sejam estabelecidos
os cortes temporais mais adequados para

serem “quadrinizados”.

O desenvolvimento de um roteiro para uma
narrativa cinematografica ¢é dependente
de turning points (ou “pontos de virada”
em portugués) — algo como um momento
decisivo para a histéria — e eles sdo os
responsdveis pela estrutura do enredo,
progressio e unidade temdtica (Papalampidi;
Keller; Lapata, 2019). Sdo estes pontos de
virada, tdo essenciais para a narrativa, que se

busca explorar no projeto final.

Para compreender os rfurning points, é
antes necessdrio compreender a estrutura
desenvolvida por Gustav Freytag em 1863: a
piramide de Freytag. Jago (2004) defende que
a piramide, desenvolvida inicialmente com
foco em pecas de trés atos, pode ser dividida
em cinco atos, como ilustrado na Figura 10 e
bem similar ao grafico de construgio de arco
narrativo proposto por Lupton (2022).

Figura 10 — Piramide de Freytag

Climax
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Fonte: Adaptado de Jago (2004).
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O primeiro ato é a exposicio. E neste
momento em que sdo introduzidos
personagens e circunstincias, informagdes
bédsicas sdo apresentadas ao publico e a
atmosfera da trama ¢é criada (Jago, 2004). O
ato da exposi¢ido é seguido pelo ato de agdo
crescente. Jago (2004) descreve que é neste
ato que se iniciam as complica¢des, onde
0s eventos principais comegam a ocorrer; €
durante este ato que crescem o interesse do
publico e o problema proposto pela narrativa.
Com o dpice do problema chega o terceiro
ato, de climax, considerado um zurning
point da narrativa, pois ¢ o momento em
que a personagem principal age de forma a
mudar os rumos do enredo. Apéds este ponto
a narrativa se acalma e se dirige para sua

conclusio (Jago, 2004).
Compreendendo-se esta estrutura inicial de

narrativa, é possivel o aprofundamento em
um esquema mais recente, desenvolvido por
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Hauge (2017), que estende a divisio de uma
narrativa pra seis passos. O primeiro seria 7he
Setup,basicamente introduzindo informagées
e criando empatia pela personagem principal,
similar ao ato da exposi¢io de Freytag. O
segundo passo introduzido por Hauge (2017)
¢ The Crisis. Neste passo ¢ introduzido o
evento responsdvel por causar mudangas
na vida da personagem principal, quando o
heréi decide que deve agir para mudar algo.
No seguinte passo, Pursuif, a personagem
principal é levada a tomar atitudes para
atingir seus objetivos. Logo o enredo segue
para o passo Conflict, em que o heréi se
depara com obstdculos de sua jornada, tanto
internos quanto externos. E s6 entio que
alcanga-se o Climax, o dpice, o momento
em que o protagonista conquista o desejado.
Por fim, com o Aftermath, é possivel para a
audiéncia visualizar a realidade apés o climax.

Pesquisa Tedrica

O Turning Point

-

E neste esquema proposto por Hauge (2017)
que a selecdo de cenas de filmes serd realizada,
tomando-se como base os furning points —
elementos narrativos posicionados entre os seis
passos propostos por Hauge. De acordo com
Papalampidi, Keller e Lapata (2019), os furning
points — responsaveis pelo ritmo da narrativa e
seu rumo — podem ser separados, com base no
esquema de Hauge (2017), em cinco categorias,
dependendo de onde se localizam na narrativa,
como ¢ possivel ver na Tabela 1 com tradugio
nossa a partir do trabalho de Papalampidi,
Keller e Lapata (2019), Figura 11.

Estes momentos decisivos da narrativa sio
também os de maior destaque, que moldam a
histéria. Exatamente por sua importancia, sao
estes mesmos momentos que serdo escolhidos
paraseremexplorados nahistériaem quadrinhos
a ser desenvolvida. Isso porque, ao alterar um

turning point de uma narrativa conhecida, o
estranhamento tende a ser imediato, visto que
uma parte estrutural tdo grande foi substituida
por outra narrativa, propositalmente absurda ao
universo da anterior — gerando assim o Humor.

Futuras explicagdes relacionadas a escolha de
filmes e seus furning points serao fornecidas ao
longo do presente trabalho.

Figura 11— Tabela original de pontos de virada

Turning Point Description
Introductory event that occurs after
the presentation of the setting and the
background of the main characters.
. Event where the main goal of the story
2. Change of Plans  js defined. From this point on, the ac-
tion begins to increase.

. o Event that pushes the main charac-
- Point of No Return tey(s) to fully commit to their goal.
Event where everything falls apart
(temporarily or permanently).
Final event of the main story, mo-
ment of resolution and the “biggest
spoiler”.

1. Opportunity

[¥'8]

4. Major Setback

N

5. Climax

Fonte: Papalampidi, Keller e Lapata (2019).
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Turning Point (ponto de virada)
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Tabela1- Tipos de turning points e suas definicoes

Descricao

Oportunidade

Mudanca de Planos

Ponto Sem Volta

Grande Retrocesso

Climax

Evento introdutério que ocorre apds a apresentacao da situagao
atual e do passado dos personagens principais.

Evento em que o principal objetivo da trama é definido. A partir
deste momento a agdo comega aos poucos a aumentar.

Evento que incita a personagem principal a se dedicar
completamente a seu objetivo.

Evento em que tudo se desmorona (temporario ou
permanentemente).

Evento final da narrativa principal, momento de resolucéo,
momento do "grande spoiler".

Fonte: Traduzido de Papalampidi, Keller e Lapata (2019).
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04.

Pesquisa Visual

Pesquisa Visual

A Pesquisa Visual, desenvolvida com o
propésito de auxiliar na compreensio de
abordagens visuais que serdo adotadas no
projeto, é baseada nos conceitos apresentados
por Noble e Bestley (2013) e foi dividida, para
melhor compreensio, em duas partes: Pesquisa
Visual Semantica e Pesquisa Visual Projetual.
Apresentam-se também as referéncias visuais,
que guiardo a estrutura imagética do livro,
levando-se em consideragio composi¢io
visual, escolha cromdtica, decisdes visuais
narrativas, entre outros.

SEMANTICA

A Pesquisa Visual Semintica foi desenvolvida

visando estabelecer referéncias visuais capazes
de expressar o teor conceitual desejado para
o presente trabalho. As caracteristicas a
serem observadas nos seguintes exemplos

foram analisadas a partir do ponto de vista

cultural em que o trabalho estd inserido, do
seu valor conotativo — processo descrito por
Noble e Bestley (2013) como “uma gama
de significados secunddrios, sejam eles
intencionais ou nio, dentro de uma forma

de comunicagio [...] a gama de significados

Figura 12— Obra de Jeremy Nguyen publicada pela The New Yorker

“Even they feel like they've been inside too long.”

Fonte: Adaptado de Nguyen (2022).
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e interpretacoes de um objeto ou coisa, suas

qualidades e impressoes aos olhos do leitor”.

A primeira referéncia responsivel por guiar
o teor humoristico do presente trabalho ¢ a
revista “The New Yorker”, mais especificamente
a linguagem adotada pela revista em suas

Figura 13— Obra de Jeremy Nguyen publicada pela The New Yorker

|
A

“On Twitter, nobody verifies you're a dog.”
Fonte: Adaptado de Nguyen (2022).
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ilustracoes, que se tornaram parte fundamental
de sua identidade visual. Destaca-se, neste
caso, 0 uso majoritirio da imagem para ditar
com eficiéncia o teor humoristico, o uso
diminuto de palavras, mas, principalmente,
a constru¢do humoristica em si, apresentada
de forma sucinta e sutil — dependente da

Figura 14 — Obra de Tom Chitty publicada pela The New Yorker

e

Fonte: Adaptado de Chitty (2022).
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Figura 15— Obra de Tom Chitty publicada pela The New Yorker

'

\

“Listen, kid—in the real world, great power comes with no responsibility whatsoever.”

Fonte: Adaptado de Chitty (2022).

interpretacio consciente do leitor em conjunto
do conhecimento temdtico prévio.

Dentre os diversos artistas que se comunicam
pela plataforma, destacam-se — para o
presente trabalho — as obras de Jeremy
Nguyen (Figura 12 e Figura 13) e Tom
Chitty (Figura 14 e Figura 15).

A segunda referéncia semantica utilizada
para nortear os rumos do presente trabalho
é o trabalho do artista e ilustrador brasileiro

conhecido na internet como Butcher Billy

(Billy Mariano da Luz).

Figura 16 — Obra de Butcher Billy inspirada em um filme da Marvel

in the MULTIVERSE
of MADNESS -

Fonte: Adaptado de Billy (2023).

“eer
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O trabalho do artista é desenvolvido com base
em projetos audiovisuais de alta visibilidade
(mainstream), com o desenvolvimento de
pecas grificas que, de maneira bem sucedida,
ilustram a dinimica da obra escolhida
de forma que, apesar de adaptadas para a
linguagem visual utilizada por Billy, ainda
sejam facilmente identificadas. Isso se deve,
principalmente as habilidades perceptivas
do artista, bem sucedido no processo de
abstra¢io da obra, descrito como “um
processo de destilagdo, ou seja, de redugio
dos fatores visuais multiplos aos tragos mais
essenciais e caracteristicos daquilo que estd

sendo representado” por Dondis (1996).

Por isso, a obra de Butcher Billy ¢ referéncia
ao projeto em relagdo as técnicas e ao

processo de abstragio.

46

Figura 17 — Obra de Butcher Billy inspirada na série “Black Mirror”
da Netflix

Fonte: Adaptado de Billy (2023).
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A terceira e ultima referéncia semdintica
utilizada para o desenvolvimento do projeto
é a coletinea de ilustracdes desenvolvidas

pelo artista Scott Campbell (conhecido por
Scott C.).

Figura 18 — Representagéo do filme “Labirinto do Fauno” de
Guillermo Del Toro por Scott C.

Fonte: Adaptado de Campbell (2023).

Sua obra “Great Showdowns” — inicialmente
desenvolvida para plataformas online e
posteriormente publicada em trés diferentes
livros — é baseada em, de acordo com o préprio
autor, “criacio de cronicas baseadas nos
melhores confrontos da histéria do cinema”
(Campbell, 2023). A obra de Scott C. é uma
referéncia ideal de manifestagio visual que se
busca com o projeto.

Em sua manifestagio visual, a forma
compde-se dos elementos, do cardter e da
disposi¢do dos mesmos, e da energia que
provocam no observador. A escolha de
quais elementos bdsicos serdo utilizados
num determinado design, e de que modo
isso sera feito, tem a ver tanto com a
forma quanto com a dire¢io da energia
liberada pela forma que resulta no

conteddo (Dondis, 1996).

Desta forma, acredita-se que a obra “Grear
Showdowns” apresenta fatores compositivos
em sua manifestacio visual que sejam
desejdveis para o desenvolvimento do
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projeto, em uma conjuntura de comunicagio
humoristica, composi¢do visual e uso bem
sucedido de abstra¢des de ficil assimilagio.

Figura19 — Representacéo do filme “A Fantastica Fabrica de Cho-
colate” de Mel Stuart por Scott C.

Fonte: Adaptado de Campbell (2023).

A partir destes guias compositivos mencionados,
selecionam-se as escolhas de referéncias projetuais.
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PROJETUAL

As referéncias projetuais sdo as responsaveis
pela a determina¢io do rumo estilistico
que seguird o projeto, essencialmente os
fatores de valor denotativo descrito por
Noble e Bestley (2013) como “utilizado para
descrever o sentido primdrio e literal de uma
imagem ou peca de comunicagio, geralmente
em relagdo a um publico-alvo ou grupo de
leitores especifico. Assim como um nome
ou substantivo, ele descreve o que um objeto
¢, em vez daquilo que ele significa”. Sendo
assim, as seguintes obras foram escolhidas
com base em suas caracteristicas visuais, que
inspirardo o desenvolvimento das ilustragdes
inseridas no projeto.

A primeira referéncia projetual sio as ilustragoes
daartistairlandesa Fatti Burke - principalmente
seus projetos Filme Cult e Irelandopedia. O
projeto Filme Cult (Figura 20) foi selecionado

Pesquisa Visual

por caracteristicas que ultrapassam a temdtica
dos filmes, comum ao do projeto deste
trabalho. A escolha se deve pela abstragio
por meio de tragos simples, enfatizando-se
as expressdes corporais, faciais e os olhos —
reduzidos a ovais e circulos. As abstracoes

neste caso sdo capazes de simplificar a forma
humana, sem a preocupagdo com proporg¢des
exatas e tracos precisos. A simplifica¢do
¢ grande, mas mantém-se tracos de
diferenciagio interpessoal, tais como formas
de sobrancelhas, cortes de cabelo, postura

Figura 20 — Coletanea de obras do projeto “Filme Cult’
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BREAKFAST
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e~ A-pD

SIGNUP af FRONT DESK

Fonte: Adaptado de Burke.
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corporal e posicionamento de caracteristicas
faciais. Esta obra de Burke é um étimo
exemplo do processo de caricaturizagio
— mencionada por Eisner (2010) — que se
busca alcangar no projeto, refor¢ando o teor
humoristico oriundo da simplifica¢io.

Em relagdo ao projeto Irelandopedia (Figura
21), o foco ¢ principalmente na disposi¢io
imaggética criada pela artista. A forma com a
qual as ilustracdes sdo dispostas pelas pdginas,

desenvolvendo um storyline e distribuindo

Figura 21—Imagens do livro “Irelandopedia”
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Fonte: Adaptado de Burke.
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informagdes escritas e imagéticas ao longo
de todo o papel, permite que a leitura seja
dinimica, a0 mesmo tempo em que a obra se

apropria do espago fornecido.

Outra referéncia projetual escolhida para o
desenvolvimento do trabalho sdo as obras da
ilustradora e quadrinista Veronica Carratello.
As ilustracoes da artista sdo carregadas de belas
composi¢oes visuais, que se destacam pela

escolha cromadtica, além do uso de texturas.

Busca-se por meio desta referéncia
acrescentar ao trabalho a ideia de paletas
de cores harmoénicas, que se relacionem
com a paleta do filme escolhido. As texturas
utilizadas pela artista, muito similares as
vistas em técnicas manuais, também sdo
fonte de inspiragdo para as ilustracées do
projeto, que serd majoritariamente realizado

por plataformas digitais.

Figura 22 - llustracéo tematica do filme “La La Land”
de Damien Chazelle

Fonte: Adaptado de Carratelllo (2023).
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Além dos aspectos visuais relacionados
a cor e texturas, o trabalho de Carratello
inspira bem-sucedidas abstragdes faciais
e corporais humanas — com o uso da
caricaturizagdo da representacio —, que
permitem rdpidas relagdes entre o desenho
e a pessoa ilustrada. Os tragos simplificados,
assim como no trabalho de Burke, serio
explorados no projeto a ser desenvolvido.

Figura 23 - llustragao tematica do filme “Peter Pan” (1953) produzi-
do pela Disney

Fonte: Adaptado de Carratelllo (2023).
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Figura 24~ llustragao tematica das personagens de “A Familia
Addams” de Charles Addam

Fonte: Adaptado de Carratelllo (2023).
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Também se leva em consideragio que parte do
acervo disponibilizado por Carratello em seu
portfolio digital é direcionado a reprodugdes
visuais de contetdos cinematogrificos e
televisivos (Figura 23 e Figura 24). Sendo
assim, é possivel analisar seu trabalho, que
compartilha o mesmo eixo temdtico do projeto
do livro ilustrado, levando-se em considera¢io
o uso estratégico de elementos de produgdes
audiovisuais e sua adaptagdo ao estilo pessoal

da artista.

Por fim, destacam-se as habilidades de
Carratello como quadrinista, com énfase em
sua graphic novel “Freezer”, publicada em 2016
pela Bao Publishing (Figura 25). A obra é
um 6timo exemplo de como os quadrinhos
sio dispostos pela pigina de maneira
irregular, de forma a acrescentar impacto a
construgdo temporal, e de como a narrativa

¢ contada por meio de diferentes técnicas

Figura 25 — Pagina extraida da graphic novel “Freezer”

Fonte: Adaptado de Carratelllo (2023).

53



Pesquisa Visual

de posicionamento de cidmeras, bem similar
aos conceitos explorados pelo storyboard na

industria cinematografica.

A conformagio grifica que permite dinamismo
entre os quadros e também interagdo entre
eles é também observada no trabalho de Will
Eisner, como ¢ possivel ver na Figura 26,
que ilustra uma das pdginas do quadrinho “A
histéria de Gerhard Shnobble”, publicado em
1948 na edigdo 432 da revista “The Spirit”.

Além da disposigdo irregular que Will
Eisner explora na Figura 26, é também
possivel perceber a técnica de metalinguagem
abordada por Guimaries (2002), denominada
Extrapolacio do Enquadramento, que diz
que: “E comum os autores desenharem
personagens saindo fora dos quadros. Isto
dd destaque ao personagem, mas expde o

quadro como um elemento da linguagem”
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Figura 26 — Pagina de “A historia de Gerhard Shnobble”
de Will Eisner

E ENTAO... sem vipa .
GERHARD SHNOBBLE DESCEL
A0 CHAO.

MAS NAD CHMORE
POR SHNOBBLE...

ANTES, DERRAME UMA LAGRIMA
POR TODA A HUMANIDADE,,.

—

POIS, NINGUEM, EM TODA A
MULTICAD QUE VI

O CORPO SER REMOVIPO... SOUBE,
OU SEQUER SUSPEITOU, QUE
NESSE PIA GERHARD SHNOBBLE
TINHA VOADO.

RO

Fonte: Adaptado de Eisner (2010).

Pesquisa Visual

— o que além de evidenciar a personagem,
evidencia também a existéncia do quadro

como conveng¢ao, inexistente fisicamente.

Por fim, acredita-se que o conjunto de
referéncias projetuais apresentadas permite
que seja criado um guia de desenvolvimento
visual de valor denotativo, que auxilie na

cria¢do do livro referente a este trabalho.
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Processo Criativo

Processo Criativo

Partindo-se do compilado de conhecimentos
obtidos através do estudo prévio de outros
artistas e estudiosos, torna-se possivel extrair
referéncias para o desenvolvimento do livro.
Além da ignigdo de ideias permitida pela
revisio semdntica, ¢ importante destacar a
releviancia de conhecimento do conjunto de
cédigos que estd relacionada a “linguagem”
dos quadrinhos. Isto porque ¢é através da
exploragio destes cédigos (onomatopeias,
balbes, quadros) que o leitor torna-se capaz
de compreender a narrativa.

Planejou-se, para a aplicagio da tese do
presente trabalho, como ji mencionado, o
desenvolvimento de um livro ilustrado cujo
conteudo serd composto por ilustracées em
formas de desenhos em quadrinhos com
alteracoes de turning points através da técnica
de crossover. A ideia é que cada capitulo que
compde o livro esteja diretamente relacionado
a um filme. Em cada capitulo, busca-se
explorar o trecho de um filme — retratado

por meio de histérias em quadrinhos -,
definido previamente como um ponto de
virada da narrativa cinematogrifica escolhida.
A partir disto, a cena final, responsivel pela
estruturagdo do furning point, serd alterada e
substituida através do crossover pela cena de
outro filme.

A seguir, serdo explicados o processo criativo,
o desenvolvimento do projeto e a forma com
a qual os conhecimentos obtidos na pesquisa
se refletem no livro finalizado.

A SELECAO DE FILMES

Partindo-se dos principios analisados, iniciou-

se a busca pelo filmes que comporiam o projeto
final. Ressalta-se que a escolha foi de cariter
arbitrdrio, entretanto, alguns critérios foram
explorados para que a decisdo pelos quatro
filmes principais do livro ocorresse de forma
a aproveitar as obras e as ideias do projeto de
melhor maneira.




Processo Criativo

O primeiro critério a ser utilizado foi a
popularidade e o desempenho dos filmes,
levando-se em consideragio a lista de
“Top 100 Filmes” criada pela revista The
Hollywood Reporter (2014).

Esta lista é relevante porque leva em
considerac¢io fatores que vio além da escolha
critica, como por exemplo o cunho comercial
— que torna por excluir filmes aclamados
pela opinido profissional mas tiveram bom
desempenho com o publico. Este fator ¢
importante porque, retomando o conceito
de necessidade de eco para que o riso ocorra
— como mencionado por Bergson (1983)
—, também era necessirio que os filmes
escolhidos fossem de conhecimento publico
e de alta popularidade, caso contririo o
efeito humoristico ndo seria obtido com
sucesso ou seria restrito a um grupo muito
pequeno de pessoas.
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Apés a visibilidade das cem narrativas
audiovisuais que eram compativeis com o
primeiro critério, partiu-se para o segundo
critério, que leva em consideragio os pontos de
virada. Era necessirio, para que o ideal fosse
executado corretamente, que o filme possuisse
um furning point passivel de exploragio que
tosse explicito, composto por agdes claras, nio
restrito a subjetividade.

Além disso, era essencial que esta virada além
de 6bvia ao publico também fosse, de certa
forma, memorivel no consciente coletivo —
preferencialmente um furning point rapida
e facilmente relaciondvel ao filme abordado.
Leva-se em consideragdo que a averiguagdo
cientifica destes fatores exigiria uma pesquisa
de maiores propor¢bes e maior tempo de
execugdo, por isso a decisdo de tais fatores foi
limitada a didlogos interpessoais informais,
memoria pessoal e escolha arbitraria.

Processo Criativo

Ap6s anilise criteriosa de quais dos cem filmes
mencionados pela The Hollywood Reporter
(2014) se encaixavam no pardmetro de pontos
de virada pré-estabelecido, a lista ficou restrita
a uma quantidade razoavelmente limitada de
titulos. Definiu-se, por critério pessoal, que
nio ocorreria repeticio de diretores entre
os titulos escolhidos e que, necessariamente,
seriam abordados quatro géneros distintos.

Por fim, a escolha dos quatro filmes finais
a serem explorados foi feita de maneira
pessoal, de acordo com a percepgio do autor,
considerando-se os critérios mencionados
e a gama de possibilidades para a futura
intervengao artistica. E possivel ver os titulos

escolhidos na Tabela 2.

Tabela 2 - Filmes escolhidos para o projeto final

Ano de

Lancamento

Titulo Titulo Original

Direcao Género

1952 Cantando na Chuva Singin' in the Rain
1960 Psicose Psycho

1999 Matrix The Matrix

1999 Clube da Luta Fight Club

Stanley Donen e Gene Kelly Comédia
Alfred Hitchcock Terror
Lana Wachowski e Lilly Wachowski Agao
David Fincher Drama

Fonte: Adaptado de IMDb (2023).
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Processo Criativo

OS PONTOS DE VIRADA E O RECORTE TEMPORAL

A partir da escolha dos filmes que seriam abordados no livro, iniciou-se o processo de determinagio
de recorte temporal, para estabelecer quais trechos destes filmes teriam o maior potencial para

serem ilustrados e sofrerem intervengdes artisticas.

Como mencionado anteriormente, a escolha serd baseada nos pontos de virada apresentados por
Papalampidi, Keller e Lapata (2019) na Tabela 1. Sdo cinco furning points em uma narrativa e,
portanto, analisou-se os cinco presentes em cada um dos filmes escolhidos para determinar qual
destes cinco pontos de virada seria explorado no desenvolvimento da histéria em quadrinhos.
Esta relagdo foi desenvolvida e expressada pelo autor na Tabela 3, na Tabela 4, na Tabela 5 e na
Tabela 6, que seguem a ordem cronolégica de langamento dos filmes.

Para fins cdmicos, ilustrativos e narrativos também ¢é importante ressaltar a possivel necessidade
de adaptagio das cenas — em relagdo a posicionamento de cimera, falas, entre outros — ao traduzi-
las para o livro, mas mantendo a esséncia do recorte temporal. Além disso, tendo-se consciéncia
que o roteiro original dos quatros filmes é em inglés, tomou-se liberdade de utilizar-se tradugio
autoral — ndo necessariamente as legendas fornecidas.
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Tipos de Pontos de Virada

Oportunidade

Mudancga de Planos

Ponto Sem Volta

Grande Retrocesso

Climax

Processo Criativo

Tabela 3 - Relagéo de pontos de virada do filme “Cantando na Chuva”

Trecho da Narrativa

Don Lockwood e Lina Lamont sdo grandes sucessos do cinema mudo.

Chegada do cinema falado, presséo sobre Don e Lina para serem parte desta inovagao.

Apds tentativa frustrada de fazer um filme musical devido a voz de Lina e dificuldades
técnicas, Don e seu amigo Cosmo se unem a artista Kathy para dublar Lina e refazer o
filme.

Apds o sucesso do filme desenvolvido por Don, Cosmo e Kathy, Lina Lamont por meio
de contrato, torna Kathy sua voz para futuras producdes, impedindo a personagem de
seguir sua desejada carreira solo.

Don, Cosmo, e o produtor R.F. decidem desmascarar Lina publicamente, salvando Kathy
de clausulas contratuais e provando ao publico que a cantora amada por eles na
verdade era outra.

Fonte: Adaptado de Cantando... (1952).
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Tipos de Pontos de Virada

Oportunidade

Mudanga de Planos

Ponto Sem Volta

Grande Retrocesso

Processo Criativo

Tabela 4 — Relagéo de pontos de virada do filme “Psicose”

Trecho da Narrativa

Marion Crane € uma secretaria que namora um homem casado que, pelos custos do
divércio, é incapaz de abandonar a esposa para ficar com ela. Um dia, poe ser
funcionaria de confianga, Marion recebe 40 mil ddlares de seu chefe na imobiliaria para
realizar o deposito em um banco.

Marion decide fugir da cidade com os 40 mil dolares para casar com seu namorado e
comecar uma nova vida.

Marion percebe que esta sendo seguida por um policial e opta por uma estrada
alternativa para fugir dele.

Na estrada alternativa Marion se depara com o Bates Motel. Ela decide se hospedar la.

Pouco depois é assassinada enquanto toma banho.

Em uma tentativa de encontrar Marion, sua irma e namorado vao ao Bates Motel e
desconfiam que Marion foi assassinada pela dona do hotel de beira de estrada. Em

Climax momento de grande reviravolta, revela-se que a dona do hotel esta morta e seu filho
Norman se veste como ela para cometer assassinatos.
Fonte: Adaptado de Psicose... (1960).
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Tipos de Pontos de Virada

Oportunidade

Mudancga de Planos

Ponto Sem Volta

Grande Retrocesso

Climax

Processo Criativo

Tabela 5 - Relagao de pontos de virada do filme “Matrix”

Trecho da Narrativa

Thomas Anderson € um jovem programador que € constantemente atormentado pela
pergunta "O que é a Matrix?". Thomas vive uma vida comum até que um dia recebe um
aparelho telefonico misterioso pelo correio. Ao atender o telefone, ele percebe que esta
falando com Morpheus e esta sendo perseguido por agentes secretos.

Apds continuar recebendo telefonemas, Thomas decide conhecer Morpheus
pessoalmente. Ao se encontrarem, o protagonista € instigado a escolher um de dois
comprimidos: um que o permite continuar sua vida comum e o outro que o revelara a
verdade. Thomas opta por saber a verdade.

Ao sair do controle da Matrix, Neo (Thomas) descobre seu destino como salvador da
humanidade. E neste processo que € revelado a ele os artificios explorados pela Matrix e
as diferentes formas de dribla-los. Inicia-se assim seu treinamento.

Cypher, um dos integrantes do grupo comandado por Morpheus trai o grupo, entrega o
lider e mata parte dos integrantes. Com Morpheus preso e outros membros mortos,
apenas Neo e Trinity podem salva-lo.

Neo e Trinity salvam Morpheus. Neo, ao lutar com seu arqui-inimigo Agente Smith,
comprova ser O Escolhido e cria suas proprias regras na simulagdo da Matrix.

Fonte: Adaptado de Matrix... (1999).
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Tipos de Pontos de Virada

Oportunidade

Mudanga de Planos

Ponto Sem Volta

Grande Retrocesso

Processo Criativo

Tabela 6 — Relagéo de pontos de virada do filme “Clube da Luta”

Trecho da Narrativa

O narrador € um homem sem aspiragdes, com uma vida comum, que, sem ter
propdsitos em sua vida, passa os Ultimos seis meses com uma persistente insénia. Ao
pegar um voo a trabalho, ele conhece o vendedor de sabonetes Tyler Durden.

Ao ter o seu apartamento incendiado e ninguém mais a recorrer, o narrador liga para
Tyler. Neste encontro, os dois lutam e iniciam o Clube da Luta.

O Clube da Luta cresce exponencialmente e sdo definidas regras para seu
funcionamento. A partir deste momento o narrador aparece machucado ao trabalho, o
Clube se modifica e seus membros aumentam.

O narrador e Tyler se desentendem em relagdo aos propdsitos do Clube, que se torna
uma entidade de cunho terrorista. O narrador decide se opor a Tyler, mas observa que
nenhum membro o obedece. Ao pressionar um gargom em um bar, o narrador descobre
que Tyler €, na verdade, uma outra personalidade sua, que arquiteta os planos garantido
que o narrador ndo possa interferir e impedi-los.

O narrador confronta Tyler no local de observagdo em que outros prédios serdao

Climax explodidos. No confronto o narrador finalmente derrota sua outra personalidade, mas é
incapaz de impedir o ataque.
Fonte: Adaptado de Clube... (1999).
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Processo Criativo

Tendo como base as tabelas mencionadas,
iniciou-se o processo de selecio da relagio
entre cada filme e qual de seus cinco pontos
de virada seria o recorte temporal explorado
para o desenvolvimento dos quadrinhos. Apéds
estabelecer que a narrativa em quadrinhos de
cada filme seria realizada com base no recorte
temporal referente a um dos pontos de viradas
analisados, determinou-se que a selegio
de turning points e cortes seria realizada

arbitrariamente, tendo como base os conceitos
de recorte temporal apresentado por Eisner
(2010) — ou seja, o ja mencionado processo
interpretativo de agdes ndo visiveis que sdo
compreendidas pelas lacunas formadas no
processo de sequenciamento (Figura 27) —,
visando-se, através da visio do autor, o maior
aproveitamento da intervencdo artistica e da
narrativa original.

Figura 27 — Representacao do recorte temporal
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Processo Criativo

+RECORTE TEMPORAL DE “CANTANDO NA CHUVA”

Tomando-se a Tabela 3 — os furning points do filme “Cantando na Chuva” - como referéncia,
optou-se, para o desenvolvimento narrativo do livro, pelo uso do Climax do filme em questio,
presente entre os 95 minutos de filme até 100 minutos, aproximadamente. A sequéncia
de abertura de cortinas e a revelagio da personagem Kathy por trds de Lina é uma cena
extremamente impactante da narrativa, o que permitia uma grande quantidade e liberdade
de intervengbes. Levando-se em consideragdo este recorte temporal, extraiu-se os frames
representados na Figura 28.

66

Processo Criativo

Figura 28 — Selegéo de frames “Cantando na Chuva”

Fonte: Adaptado de Cantando.

. (1952).
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Processo Criativo

+RECORTE TEMPORAL DE “PSICOSE"

Partindo-se para a Tabela 4 ¢ a selegdo de ponto de virada da obra de Alfred Hitchcock, optou-
se pelo Climax, assim como na obra “Cantando na Chuva”. Isto porque a revelagdo de Norman
vestido como sua mie empunhando uma faca, além de um momento histérico do cinema e de
extrema quebra de expectativa, é o Unico furning point que nio possui Marion Crane, o que revela
outro trunfo da narrativa de Hitchcock: quebrar a expectativa do piblico ao matar a protagonista
do filme. Os frames selecionados de “Psicose” encontram-se reunidos na Figura 29.
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Processo Criativo

Figura 29 — Selecéo de frames “Psicose”

Fonte: Adaptado de Psicose... (1960).
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Processo Criativo

+RECORTE TEMPORAL DE “MATRIX"

Ap6s a anilise da narrativa do filme “Matrix” e o desenvolvimento da Tabela 5, surgiram dois
pontos de viradas passiveis de interven¢do, os que pareceram ao autor terem maior cariter
exploratério. Estes pontos seriam o de Oportunidade e o de Mudanga de Planos. A abertura da
narrativa possibilitada pelo ato de atender o telefone realizado por Thomas, permitiria inimeras
intervengdes em relagdo ao mistério de quem estaria realizando a chamada. Ao mesmo tempo,
a Mudanga de Planos proporcionada pela escolha das famosas pilulas oferecidas por Morpheus
também abre direcionamento para inser¢ao de outra narrativa. Por fim, optou-se por seguir com
o turning point de Oportunidade, por quebrar a expectativa do leitor do projeto final por ser
também uma cena ndo tdo repetida e esperada quanto a cena das pilulas. Selecionaram-se os
frames como demonstrado na Figura 30.
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Processo Criativo

Figura 30 — Selegao de frames “Matrix”

Fonte: Adaptado de Matrix... (1999).
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Processo Criativo

+RECORTE TEMPORAL DE “CLUBE DA LUTA"

O ultimo recorte temporal a ser determinado era do filme “Clube da Luta”, analisado pela Tabela
6. O ponto de virada de “Grande Retrocesso” era o furning point mais longo da narrativa, com
cerca de 30 minutos de duragio, entre os 90 minutos de filme e os 120 minutos aproximadamente.
Optou-se por realizar um recorte temporal menor, capaz de ser adequadamente representado na
drea restrita permitida pelo livro. Por isso, manteve-se a maior quebra de expectativa presente
neste ponto de virada: a descoberta do narrador em relagio a identidade de Tyler, que ele descobre

ser ele préprio. O recorte temporal é o mostrado na Figura 31.
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Processo Criativo

Figura 31— Selecao de frames “Clube da Luta”

Fonte: Adaptado de Clube... (1999).
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Processo Criativo

ESBOCOS INICIAIS E
DESENVOLVIMENTO DE
PERSONAGENS

Com a decisio finalizada dos recortes
temporais, iniciou-se o processo de
desenvolvimento de dos primeiros esbogos e
criagdo de personagens com base nos conceitos
estudados e abordados na Pesquisa Tedrica e
Visual, além do estilo pessoal do autor.

Exemplifica-se,na Figura 32,alguns dosesbogos
iniciais de disposi¢do de quadros e extragio
de informagées do filme e sua conversdo para
linguagem de histérias em quadrinhos.

Nota-se que o processo de disposicdo de
informagdes ao longo da pdgina teve como
inspiragdo os trabalhos apresentados na
Pesquisa Visual, com énfase nas obras de
Carratello (2023) e Eisner (2010).
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Com o estabelecimento de uma ideia
estilistica inicial e um rumo visual, iniciou-se
o design de personagens.

Figura 32 - Esbocos iniciais de frames de “Cantando na Chuva’

Fonte: Esbogado pelo autor com base em Cantando... (1952)

Processo Criativo

Figura 33 - Esbogos iniciais das personagens de “Clube da Luta”

& :J‘/‘,J)

e

Fonte: O autor (2023).

Figura 34 — Esbogos iniciais das personagens de “Clube da Luta”

Fonte: O autor (2023).

Determinou-se, para o desenvolvimento
das personagens, alguns fatores essenciais:
a personagem deveria trazer similaridades
em rela¢do ao ator ou atriz do filme, sendo
identificdvel fisicamente no conjunto da
histéria, o estilo de desenho deveria remeter
a linguagem de histérias em quadrinhos e os
tracos deveriam apresentar a personalidade e
o estilo pessoal do autor.

Figura 35— Avancgo de esbocos de “Clube da Luta”

Fonte: O autor (2023).
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Processo Criativo Processo Criativo

Figura 36 — Esbogo inicial de Norman Bates Aos poucos, apds diferentes tentativas e Figura 38 — Esbogos iniciais de cenas com base em “Clube da Luta”

ol estratégias de ilustracdo, o estilo de desenho

1
|
|
|
|

e foi sendo estabelecido e aplicado a diferentes

personagens, como apresentado pela Figura

i Sansas 36 e Figura 37. [ Tem cerTezn |

QUG 1552 NRe

Sendo assim, a estratégia ilustrativa adotada

i
s e —————————

foi aplicada no restante dos filmes, mantendo

a linguagem coerente do livro, além de nivelar

os detalhes presentes entre os quadros,

Fonte: O autor (2023). evitando uma disrupgdo visual entre quadros

e entre capitulos.

Figura 37 —Esboco inicial de Lina Lamont

A partir destes desenhos, nasceram os

. (2023).
primeiros esbogos de cenas (demonstrado na

Figura 38, de forma similar aos do estudo da Estes esbogos permitiram compreender a

. o disposi¢do de informagdes e a forma como as
Figura 32). Os esbogos iniciais de cena foram posis ¢

: . cenas poderiam ser adaptadas do audiovisual

realizados com base nos frames obtidos pelo P ~ P
) ) para a ilustragdo.

recorte temporal estabelecido anteriormente.

7/

Fonte: O autor (2023).
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Processo Criativo

INTERVENCAO ARTISTICA

Para que os esbogos possuissem continuidade
e fossem determinados os posicionamentos do
quadros ao longo das pédginas, era necessirio
um hiato no desenvolvimento de desenhos
para que fosse estabelecida, primeiramente, a
intervencdo artistica — ignitora de Humor e

essencial para o desempenho do projeto.

Como explicado pela Pesquisa Tedrica
do presente trabalho, estabeleceu-se que
a intervenc¢do artistica ocorreria através
da metalinguagem, especificamente pelo
crossover —uma das ferramentas exploradas
para manifestar Humor em Histérias
em Quadrinhos —, na transposi¢io de
diferentes universos cinematogrificos que
interfeririam diretamente no ponto de

virada das narrativas exploradas.
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A estratégia utilizada para determinar os
novos titulos cinematogrificos capazes de
transporem a narrativa dos titulos escolhidos
foi com base na agdo (ato protagonizado
pela personagem) e/ou apresentagio de
caracteristicas (falas, contexto, etc.) comuns
aos personagens da narrativa principal.
Utilizou-se este parimetro visando uma
conexdo entre as narrativas, para que houvesse
quebra de expectativa sem que ocorresse uma
disruptura total do enredo, mantendo-se uma

por¢do minima de coeréncia.

Partindo-se destes fatores e observando-se os
recortes temporais realizados, determinou-se
um estudo de possibilidades de narrativas que
seriam capazes de se encaixar a narrativa dos
filmes escolhidos a0 mesmo tempo em que
adicionam o fator de quebra de expectativa no

processo de leitura dos quadrinhos.

Processo Criativo

“Cantando na Chuva”

Novamente a andilise foi realizada de
forma cronolégica, iniciando-se pelo filme

“Cantando na Chuva” de 1952.

Figura 39 — Poster original do filme “A Pequena Sereia” (1989)

THE LITTLE
EDRNA

Fonte: Adaptado de IMDb (2023).

Tendo como base o recorte estabelecido pelo
ponto de virada escolhido — o momento
em que a atriz Lina Lamont ¢é exposta
publicamente e ¢é revelado ao publico do
teatro que a verdadeira cantora ¢, na verdade,
Kathy —, iniciou-se um processo de reflexdo,
tendo-se como base o acervo cultural do
autor, de outras pegas cinematogrificas que
estivessem possivelmente relacionadas ao ato
da personagem de Lina Lamont — momentos
de revela¢do — ou presenga de personagens com
caracteristicas comuns — no caso, personagens

quc cantassem.

Optou-se, arbitrariamente, pela adogio da
narrativa do filme “A Pequena Sereia” (A
Pequena..., 1989) por seu enredo, descrito em
partes como:
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Processo Criativo

Ursula faz um acordo com Ariel (uma
princesa sereia de dezesseis anos) para
transforma-la em humana por trés dias.
Como pagamento por pernas, Ariel abre
mio de sua voz, que Ursula magicamente
toma e guarda em conchas (Imdb, 2023)

(tradugdo nossa).

A trajetéria da sereia Ariel, que perde a sua
voz fisicamente através de um contrato com
a bruxa Ursula, assemelha-se grandemente
com a trajetéria de Kathy, que “perde” sua
voz simbolicamente através de um contrato

“hollywoodiano” para Lina Lamont. Por

TN

Fonte: O autor (2023).

Processo Criativo

isso optou-se por explorar esta caracteristica
conjunta das personagens ao transpor as
narrativas. Desta forma, a histéria original
do filme “Cantando na Chuva” foi alterada
de maneira a introduzir inesperadamente
ao leitor a personagem Ariel no lugar da
personagem Kathy — ja esperada pelo publico

e, portanto, gerando quebra de expectativa.

E possivel perceber pela Figura 28 que
Kathy aparece em frames iniciais do
recorte temporal escolhido, o que poderia
prejudicar o processo desejado de criagdo
de expectativa ao introduzir a princesa
Ariel tdo cedo no enredo. Tendo isto em
mente, tornou-se necessdrio remover parte
das apari¢oes da personagem da narrativa,
restringindo-as ao dltimo quadro, em que as
cortinas se abrem, como ¢é possivel observar
no estudo da Figura 40.

“Psicose”

Iniciando-se o processo de estudos de
intervengbes para o filme “Psicose”, dois
momentos pareceram passiveis de intervengio
por possuirem os dpices de expectativa do
observador da narrativa: 0 momento em que o
caddver da mie de Norman € virado na cadeira
e o momento em que Norman entra pela porta
vestido como sua mie. Ambos os momentos
presentes no recorte temporal rompem com as
perspectivas do publico do filme.

Cogitou-se a possibilidade de transpor
outros filmes a estes momentos de forma
a alterd-los para gerar Humor, entretanto,
considerando-se a relevincia do processo de
desenvolvimento de suspense proporcionado
por Hitchcock em suas obras, imaginou-se
que, a melhor forma de realizar a intervengio
seria, ao invés de alterar estes momentos
histéricos e de constru¢ido tio cuidadosa
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em relagdo ao enredo, adicionar fatores que
circulassem estes eventos, ressignificando-os
ao invés de alterd-los.

Levando-se em considera¢do estes fatores,
utilizou-se a mesma estratégia imaginativa
abordada com o filme “Cantando na
Chuva”: a reflexdo, com base no acervo
cultural do autor, de outras personagens que
possuissem similaridades em relagdo a agido
do personagem (ato de revelar — seja o corpo,

Figura 41— Cena de “Scooby-Doo, Cadé Vocé?”

Fonte: Adoro Cinema (2023).
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seja Norman Bates) e em rela¢do a possiveis
similaridades (terror, suspense, crime).

Optou-se, a  partir dos  conceitos
compreendidos do recorte temporal da obra
de Hitchcock, pela sobreposi¢io do filme
“Psicose” com a animagdo infantil de suspense
“Scooby-Doo”  (Scooby-Doeo,..., 1969-
1978). A trama, mundialmente conhecida e
amplamente difundida no depésito cultural
popular, tem seu enredo descrito pela Adoro

Cinema (2023) como:

Velma, Daphne, Fred e Salsicha sio um
grupo de amigos que resolvem crimes e
mistérios com a ajuda de Scooby-Doo,
um cdo tio grande quanto atrapalhado.
Cada episédio foca em um mistério
incomum, que sempre envolve o grupo
tendo que impedir alguém de executar
um plano para provocar o caos no mundo.

As personagens que compdem O grupo

do cachorro Scooby-Doo ji fizeram parte
de inumeras versdes de desenhos, filmes e

Processo Criativo

histérias em quadrinhos. O que serd utilizado
no presente trabalho sdo as caracteristicas
fundamentais introduzidas na primeira versio

do desenho, Scooby-Doo,... (1969-1978)

e mantidas na maioria das novas versdes: a

representacio de atributos fisicos especificos
para cada integrante do grupo — para a ficil
identificagdo por parte do leitor — e o cldssico
momento de “desmascaramento” do vildo,
presente nos finais dos episédios.

Figura 42 — Scooby-Doo desmascarando um vilédo

/

Fonte: Adaptado de Scooby-Doo.... (1969-1978).
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A partir daideia daintrodugio da personagem
Scooby-Doo e seus amigos, tornou-se
y )
promissora a transposi¢do da a¢do de revelar
a mie de Norman Bates como sendo ele
préprio e a recorrente agdo do cachorro

animado capaz de desmascarar vildes.

Esbogou-se entdo a primeira concepgao do
momento em que Norman é desmascarado
por Scooby e seus amigos (Figura 43).

Figura 43 — Esbogo de introdugéo de Scooby-Doo e seus amigos na narrativa de “Psicose”

Fonte: O autor (2023).
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“Matrix”

Tendo-se em mente o recorte temporal
escolhido para compor o capitulo referente ao
filme “Matrix”, utilizou-se a mesma estratégia
ja mencionada: identificar possiveis a¢des e
caracteristicas da personagem principal que
possam de alguma forma serem exploradas no
processo de defini¢ao de possiveis intervengoes

artisticas.

Identificou-se que a personagem, no ponto
de virada abordado, tem como principal
a¢io desencadeadora, o ato de atender ao
telefone. Ao identificar esta agdo, é possivel
buscar em repertdrios culturais outras midias
cinematogrificas que também utilizem este
ato como um ponto de virada ou que de
alguma forma usufruam desta a¢do para o

desempenho da narrativa.

Imaginando-se a possibilidade de aproveitar-
se do suspense ao qual o publico é exposto no
momento em que o telefone desconhecido
trafega entre a embalagem de entrega até ao
quadro em que ele toca, optou-se por transpor
a narrativa de “Matrix” a um enredo que
também se utiliza do suspense proveniente
desta conexao — em que é possivel ouvir, mas
ndo ver. O filme escolhido para coparticipar
da histéria proposta por “Matrix” foi “Panico”
(Panico..., 1996). Como demonstrado na
Figura 44, busca-se enfatizar no projeto final

Figura 44 — Casey no telefone com o assassino em “Panico”

Fonte: Adaptado de Panico... (1996).
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Figura 45— Casey € perseguida pelo misterioso assassino do telefone em “Panico”

Fonte: Adaptado de Panico... (1996).

a cena inicial do filme “Pinico”, em que a
personagem Casey (interpretada por Drew
Barrymore) é aterrorizada por um assassino
ao telefone.

Por fim, determinou-se o uso da interven¢io
artistica com a inser¢io do assassino de
“Panico” no recorte temporal de “Matrix”,
no momento em que a personagem Thomas
Anderson opta por atender a um telefone
que chega a ele pelo correio, como é possivel
observar no esbogo representado na Figura 46.

86

Figura 46 —Esbog¢o de introdu¢ao de Panico na narrativa

de “Matrix”
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Fonte: O autor (2023).
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“Clube da Luta”

O filme de David Fincher era o dltimo filme
ao qual caberia a decisdo de estabelecimento
de intervengdo artistica. Definiu-se a agio
e caracteristicas — no recorte em questdo, o
Narrador confronta um garcom em um bar
a0 questionar quem o homem acha que ele é
—, sendo elas: a a¢do de confronto em relagio
a identidade do Narrador, a raiva aparente no
rosto da personagem e as falas utilizadas por
ele (“Who do you think I am?’ e “Ihis is not a test”
[“Quem vocé acha que eu sou?” e “Isto nio ¢é
um teste”, respectivamente, tradug¢do nossa].

Figura 47 - Momento em que o gargom questiona o Narrador

"*s

I

»

I
N\ F
Certeza que n3o é uma prova? e

Fonte: Adaptado de Clube... (1999).

E possivel perceber na cena, pela personagem
do gar¢om, certa confusdo e divida em relagdo a
pergunta que estd sendo feita a ele (Figura 47).

Figura 48 — Capado filme “Star Wars: Episédio V -
O Império Contra-Ataca”

'RA-ATACA

Fonte: Adaptado de Star... (1980).
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Figura 49 — Momento em que Vader pergunta a Luke sobre seu pai

Fonte:Adaptado de Star... (1980).

A relagio entre a descoberta angustiante
da identidade prépria foi rapidamente
associada pelo autor a um momento
cinematogrifico similar e extremamente
popular: a descoberta por parte de Luke
Skywalker que seu maior inimigo, Darth
Vader, é na verdade seu pai (Star..., 1980).

As cenas possuem similaridades relacionadas
a raiva da descoberta, a divida e a negagio.
Pelo espago resumido proporcionado pela
narrativa em quadrinhos e visando manter o
enredo de “Clube da Luta” como o principal,
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optou-se por transpor a questdo do Narrador
— que enfaticamente pergunta ao gar¢om se
ele sabe sua identidade — a questdo proposta
por Darth Vader a Luke — questionando se
ele sabia quem era seu pai.

Compreendendo-se a ideia de sobrepor estes
momentos, esbogou-se a cena de tal forma
que o Narrador, que questiona ao garcom sua
identidade, revela ser Darth Vader e pai do
garcom, que esbo¢a surpresa pela revelagio,
como ¢é possivel observar na Figura 51.

Processo Criativo

Figura 50 — Luke descobre que Darth Vader é seu pai

Fonte:Adaptado de Star... (1980).

Como uma obra altamente difundida no
imagindrio social, foi necessiria apenas a
introdugio do capacete do personagem Darth
Vader e sua iconica fala “Eu sou seu pai” para
que se tornasse explicita a origem da referéncia
e, desta forma, o conteido humoristico.

Finalmente, retoma-se que, conceitualmente,
as intervengdes sdo sustentadas pelo conceito
de parédia ja apresentado — aproveitando-se
da distorgio e apropriagio de personagens de
outra autoria ja introduzidas ao publico — para
gera¢io do Humor.

Figura 51-Esboc¢o de introducao de Darth Vader na narrativade
“Clube da Luta”

Fonte: O autor (2023).
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A ESTRUTURACAO DOS
QUADROS

Sabendo-se que cada filme principal passivel
de intervencdo seria um capitulo do livro
e, portanto, tendo-se a necessidade de
estruturagdo de quatro capitulos ao longo do
projeto, iniciou-se o processo de estruturagio
dos quadros pela pdgina, o que futuramente
levaria a estruturacgio do livro em si.

Consciente da incapacidade de restricio da
narrativa a apenas uma pagina — por falta de
espaco hdbil parainser¢do do enredo constituido
pelo recorte temporal e pela intervengio —,
cogitou-se restringir a narrativa a duas paginas,
de forma a introduzir a histéria e logo em
seguida apresentar ao leitor seu desfecho.

Entretanto, apés o desenvolvimento do
esbogo de tal alternativa, como apresentado

na Figura 52, tornou-se perceptivel que a
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constri¢do da narrativa a apenas duas paginas
revelaria excessivamente rapido a intervencao,
impedindo o desempenho satisfatério de
quebra de expectativa — visto que a pégina a
direita estaria completamente exposta ao leitor

logo ao ser introduzido 2 histéria.

A partir desta andlise, determinou-se que o
mais adequado seria prolongar a narrativa,
extendendo o uso do recorte temporal, de tal
forma que a estrutura total possuisse ocupagio
de quatro pdginas. Com esta alternativa,
o leitor seria exposto, nas duas primeiras
paginas, a convencional e conhecida narrativa
do filme e apenas ao virar a pdgina seria
possivel visualizar a intervencio. Desta forma
o livro torna-se capaz de sustentar por um
periodo maior de tempo a atengdo do leitor
antes de realizar a quebra de expectativa,

como demonstrado na Figura 53.

Processo Criativo

Figura 52 — Esboco de estrutura de duas paginas

Fonte: O autor (2023).

Com a finalizagdo do processo explorativo e
experimentativo queutilizouo capitulodofilme
“Clube da Luta” como exemplar, prosseguiu-
se o desenvolvimento dos outros capitulos
com o uso dos mesmos parimetros. Com o
desenvolvimento de rascunhos das pdginas,
tornou-se necessdrio aplicar estratégias visuais

adotadas na “linguagem de quadrinhos”. Para
isso, retomam-se os conceitos jd apresentados
de metalinguagem e a abordagem de cédigos
relacionados as histérias em quadrinhos,
visando introduzir estes elementos nas ideias
e esbogos desenvolvidos no processo de
composic¢do das narrativas do livro.
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Figura 53~ Esbogo de estrutura de quatro paginas Para isso e com base nos esbogos criados,

ALINGUAGEM

, transcreveram-se as falas de cada recorte

yay e - Além do processo ilustrativo, foi necessirio  temporal de cada filme em sua lingua
' i ) compreender as formas que as palavras seriam  original (inglés). Estas transcricoes foram
) o traduzidas das plataformas audiovisuais para  posteriormente traduzidos pelo préprio autor
" //"@ \ vy iy o olbe, Soond /\ o papel de f.'orrna queo contetdo fosse ai.nda e parte dele foi adaptada de acordo com a

(ot g [ b0 e Ap , a’ compreendido e evitando perdas excessivas  pecessidade dos quadrinhos.

I IAYRWMANIE em relagdo ao som e ao visual proporcionado

oot ‘ | e dom  “dde pelo filme. Este processo envolveu apenas os quatro
; ‘ filmes principais, para as intervengdes foram
L et S T ) L - utilizados didlogos inventados (caso da
Eem———— L Dialogos intervengdo de “Psicose”), auséncia de didlogos
T ‘ ‘ = (“Cantando na Chuva”) e até mesmo o uso de

Como o objetivo do trabalho era, em grande uma unica frase retirada do filme (“Clube da

W arte, a traducdo literal de filmes para a )
parte, § P Luta” e “Matrix”).

plataforma de quadrinhos, objetivava-se manter

A\ a fidelidade dos didlogos utilizados. Apesar da

A seguir sdo apresentadas as transcrigoes

| busca para manter o relacionamento entre o dos difllOgOS de cada filme principal em

Fonte: O autor (2023).

filme abordado e o quadrinho que o representa
o mais préximo possivel, foi inevitdvel a
alteragdo de parte do contetido, principalmente
para o processo de adapta¢do de um trecho em
tempo para um espago de quatro paginas.

ordem cronoldgica. As falas em vermelho
foram retiradas do didlogo para melhor
constru¢do dos quadros.
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Figura 54 — Transcrigao “Cantando na Chuva”

Original
(Audience) - Cut the talk, Lina! Sing!
(Audience) - 8ing us a song!
(Audience) - Come on, Lina, sing!
DON -1 got an idea. Come on. Now listen...
[public chattering]
LINA - What am I gonna do? What am I gonna do?
RF - Lina, we've got it. It's perfect. Rod, get a.
microphone and set up back of that curtain. Kathy,
come here. Lina, Kathy will stand back from there
and sing for you.
LINA - You mean, she'll be back of the curtain
singing and I'll be out in front doing... Like in the
picture?
COSMO - That’s right!
KATHY - What?
DON - You gotta do it, Kathy. This thing is too big.
RF - Of course she's gotta do it. She’s got a five year
contract with me. Get over to that microphone,
Selden.
DON - You heard him, Kathy, now do it!

KATHY - I'll doit, Don. I'll do it. But I never wanna
see you again, on or off screen.

COSMO - Now, come on, Lina.

CONDUCTOR - What are you going to sing, Miss
Lamont?

KATHY - “Singing In The Rain”.

LINA - “Singing In The Rain”.

CONDUCTOR - “Singing In The Rain”. In what key?
KATHY - A flat.

LINA - Aflat

CONDUCTOR - In A flat

[Instrumental music]

Tradugédo

(Audience) - Pare de falar, Lina! Cante!

(Audience) - Cante uma musica!

(Audience) - Vamos, Lina, cante!

DON - Eu tive uma ideia. Vamos. Escutem...
[publico conversa]

LINA -0 que vou fazer? O que vou fazer?

RF - Lina, nos ja sabemos, é perfeito. Rod, ponha
um microone atras da cortina! Kathy, venha aqui.
Lina, Kathy vai ficar atras da cortina e cantara para

VoCe.

LINA - Quer dizer que ela cantara por tras ca
cortina e eu ficarei na frente... como no filme?

COSMO - Iss0 mesmo!
KATHY -0 qué?

DON - Vocé tem que fazer, Kathy. E uma coisa,
grande demais.

RF - E claro que ela tem que fazer. Ela tem um
contrato de cinco anos comigo. V& para aquele
microfone, Selden.

DON - Voceé escutou, Kathy, agora faca!

KATHY - Euvou fazer, Don, eu vou fazer. Mas eu
nunca mais quero te ver, dentro ou fora das telas.

COSMO - Agora, vamos, Lina.

MAESTRO - O que vai cantar, Stra. Lamont?
KATHY - “Cantando na Chuva”.

LINA - “Cantando na Chuva”!

MAESTRO - “Cantando na Chuva”. Em qual tom?
KATHY - L4 bemol.

LINA - Léabemol.

MAESTRO - L4 bemol.

[Musica Instrumental]

Fonte: O autor (2023).
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Figura 55 — Transcrigao “Psicose”

Original

LILA CRANE - Mrs. Bates!
[Lila screaming]

NORMAN BATES -Iam Norman Bates!

Tradugédo

LILA CRANE - Senhora Bates!
[Lila gritando]

NORMAN BATES - Eu sou Norman Bates!

Fonte: O autor (2023).

Figura 56 — Transcricao “Matrix”

Original

DELIVERY MAN - Thomas Anderson?

THOMAS ANDERSON - Yeah. That’s me.
DELIVERY MAN - Ok. Great. Have a nice day.
[ring]

THOMAS ANDERSON - Hello?

MORPHEUS - Hello, Neo. Do you know who this is?

THOMAS ANDERSON - Morpheus?

Tradugédo

ENTREGADOR - Thomas Anderson?
THOMAS ANDERSON - Sim. Sou eu.
ENTREGADOR - Ok. Otimo. Tenha um bom dia.
[telefone toca]

THOMAS ANDERSON - A16?

MORPHEUS - Oi, Neo. Vocé sabe quem esta
falando?

THOMAS ANDERSON - Morpheus?

Fonte: O autor (2023).
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Figura 57 - Transcri¢éo “Clube da Luta”

Original

NARRATOR - Iwas living in a state of perpetual
déja vu. Everywhere I went I felt like I'd already
been there. It was like following an invisible man.
The smell of dried blood. Dirty bare footprints
circling each other. That aroma of old sweat like
fried chicken. The feel of a floor still warm from a
fight the night before. I was always just one step
behind Tyler.

KITCHEN STAFF - His name is Robert Paulson.
His name is Robert Paulson. His name is Robert
Paulson...

WAITER - Welcome back, Sir. How have you been?
NARRATOR - Do you know me?

WAITER - Is this a test, Sir?

NARRATOR - No, this is not a test.

WAITER - You were in here last Thursday.
NARRATOR - Thursday?

WAITER - You were standing exactly were you are
now asking how good security is. Steady as a drum,
Sir.

NARRATOR - Who do you think I am?

WAITER - Are you sure this isn't a test?
NARRATOR - No.This is not a test.

WAITER - You're Mr. Durden.

Traducao

NARRADOR - Eu estava vivendo em um estado de
déja vu perpétuo. Todos os lugares que eu ia eu
sentia que ja havia estado 1a. Era como seguir um
homem invisivel. O cheiro de sangue seco. Pegadas
sujas circulando-se. Aquele cheiro de suor velho

parecido com frango frito. A sensac¢éo do piso ainda

quente de uma luta na noite anterior. Eu sempre
estava um passo atras de Tyler.

FUNCIONARIOS DA COZINHA - O nome dele é
Robert Paulson. O nome dele € Robert Paulson. O
nome dele &€ Robert Paulson...

GARGOM - Bem-vindo de volta, Senhor. Como tem
estado?

NARRADOR - Vocé me conhece?

GARGOM - Isto € um teste, Senhor?
NARRADOR - N&o,ndo € um teste.

GARGOM - Vocé esteve aqui quinta-feira passada.
NARRADOR - Quinta?

GARCOM - Estava exatamente onde esta agora,
perguntando se a seguranca era boa. Estéa
completamente segura, Senhor.

NARRADOR - Quem vocé acha que eu sou?
GARGOM - Tem certeza que nao é um teste?
NARRADOR - N&o. Nao é um teste.

GARGOM - Vocé € o Sr. Durden.

Fonte: O autor (2023).
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Estratégias Visuais

Com o desenvolvimento de rascunhos das
paginas, tornou-se necessdrio aplicar estratégias
visuais adotadas na “linguagem de quadrinhos”.
Para isso, retomam-se os conceitos ji
apresentados de metalinguagem e a abordagem
de cédigos relacionados as histérias em
quadrinhos, visando introduzir estes elementos
nas ideias e esbocos desenvolvidos no processo

de composi¢ao das narrativas do livro.

Primeiramente, para a composi¢io visual das
talas apresentadas, optou-se pelo emprego de
uma fonte digital, cuja estética remetesse a
histérias em quadrinhos. Para isso, escolheu-
se a fonte Classic Comic, desenvolvida por
Patrick Griffin pelo estidio Canada Type
e disponibilizada pelo Adobe Fonts. Apds
a escolha da fonte, iniciou-se o processo de
compreensio e inser¢ao de elementos visuais
que sustentariam essas falas.

Figura 58 —Uso de baldes de fala para dialogos ao telefone

M aco?

DERF/ sou gy, |
A QEDACAO TA'
i FICANDO pOrp,

AQUI! TEM ump
BOMBA SAINDQ,

AH, E?
QuUAL E€?

A
fs
? 3

L.

Fonte: Adaptado de Backderf (2017).
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Os conceitos de baldo de fala apresentados por
Eisner (2010) na Figura 1 foram explorados
ao longo do desenvolvimentos dos quadros,
tendo-se em mente o estabelecimento destes
c6digos para a compreensdo da linguagem.A
unica altera¢io em relacio aos baldes de
fala conceituados por Eisner (2010) ¢
em relagdo ao balio de fala de telefone e
meios eletronicos. Para ilustrar tal método
de comunica¢io foram utilizados baldes
similares aos apresentados por Backderf
(2017), Figura 58, com alteracio relacionada

a “ponta” do balio.

Para a inser¢io de falas oriundas de um
narrador foram utilizados retingulos, comuns
a este prop6sito na linguagem de histérias em
quadrinhos, e abordados por Eisner (2010)
na Figura 59.
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Figura 59 —Uso de narracéo e de onomatopeias

Fonte: Adaptado de Eisner (2010, p. 31).

O uso de onomatopeias e extravasamento de
quadro também foram abordados em certos
momentos da narrativa e basearam-se em
diversos exemplos, como os extravasamentos
representados na Figura 6 e Figura 26 e as
onomatopeias presentes na Figura 3 (buzinas)
e Figura 59 (assovios).

Processo Criativo

Figura 60 — Exemplo de distor¢édo de fonte para efeitos visuais de fala

UE! VOCE
VAI BUGAR EM
SETE DIAS!

NAO Ficou

SETE DIAS? Y DAQUI A SETE l
ESTA TIRA SO DIAS, A GENTE

TEM TRES JKVMESTAR |

QUADROS, EM OUTRA
CARECA! HISTORIA!

Fonte: Adaptado de Turmada Ménica (2020).

Por fim,optou-se porabordaraalteragdo visual
das fontes em determinados momentos para
incitar o leitor e oferecer maior dinamismo
aos quadros. Os principais usos foram no
titulo do capitulo (como na Figura 59) e em
momentos de surpresa — principalmente no
final das histérias —, ambos com uso de fonte
prépria do autor, diferentemente do resto do
texto — similar ao uso explorado no primeiro

quadro da Figura 60.

Compreendendo-se as estratégias visuais
e os cédigos explorados na linguagem dos
quadrinhos foi possivel prosseguir com o
desenvolvimento do projeto.
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O DESENVOLVIMENTO
ESTETICO

Com a defini¢io final da estratégia ilustrativa a
ser abordada, o arco narrativo de cada filme no
livro — contendo recorte temporal e intervengio
artistica — e o a linguagem a ser utilizada,
iniciou-se o estabelecimento de parimetros
estéticos para finaliza¢do dos quadros.

Além de objetivar-se a coeréncia visual ao
longo do livro, buscou-se o aprimoramento
da leitura dos quadrinhos, permitindo
a associagio adequada de cddigos, tais
como figura, fundo, falas e onomatopeias.
Utilizaram-se ferramentas digitais de textura
e diferentes grossuras de trago para possibilitar
a execugdo visual almejada. Por fim, destaca-
se também a exploragdo das paletas de cores
dos filmes “Cantando na Chuva”, “Psicose”,
“Matrix” e “Clube da Luta” no projeto com
o objetivo de aproximagdo destas obras aos
quadrinhos criados, estreitando esta rela¢do
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buscando reproduzir parcialmente a atmosfera
desenvolvida pelo autores dos filmes.

Estratégias e Tracos

Com os esbogos iniciados, optou-se pela
criagdo de um contorno preto sobre o desenho,
demarcando as caracteristicas, de maneira
similar 4 abordada por Chitty (2023) e Nguyen
(2022), como apresentado na Pesquisa Visual.
Este contorno apresenta-se em todos os detalhes,
independente do plano ao qual pertencem.

Destaca-se a utilizagio da abordagem adotada
por Nguyen (2022) na Figura 12, em que
as figuras consideradas relevantes para a
narrativa recebem maior destaque do que os
detalhes do plano de fundo. Ou seja, apesar
de todos itens da cena apresentarem o mesmo
contorno preto, apenas os de maior relevincia
serdio mais detalhados, evitando excesso e
conflito de informagdes.

Processo Criativo

Na Figura 61 ¢é possivel perceber com clareza
duas estratégias exploradas pelo autor para
hierarquizar as informagdes visuais dispostas:
a primeira é o contraste entre os detalhes
das pessoas em foco e as arvores ao fundo
ou o gramado — enfatiza-se as pessoas —, a
segunda estratégia é o uso de cor, em que o
fundo ¢ inteiramente uniformizado em um
tom de cinza, enquanto o branco e o preto
destaca os individuos.

Estas estratégias adotadas por Nguyen (2023)
sdo baseadas nos conceitos de exploragio de
contraste descritos por Dondis (1996, p. 109)
como “uma organizag¢do dos estimulos visuais
que tem por objetivo a obtenc¢do de um efeito
intenso”. Desta forma, ao contrapor itens
detalhados a itens nio detalhados, Nguyen

(2023) torna por instituir “efeito intenso”

sobre as pecas com maior detalhamento. O
mesmo ocorre com o uso de cores, descrito

por Dondis (1996, p. 110) como:

Figura 61— Daily Cartoon darevista “The New Yorker”

Fonte: Nguyen (2023).

Consiste em uma supressio do superficial
e desnecessdrio, que por sua vez leva ao
enfoque natural do essencial. Rembrandt
utilizou esse método no desenvolvimento de
sua técnica do claro-escuro. O nome dessa
técnica vem da combinagio de duas palavras
italianas: chiaro e scuro. SAo esses os elementos
que ele usa, a claridade e a obscuridade. [...]
Rembrandt descartava os tons intermedidrios
para acentuar e realgar seu tema com um
aspecto majestoso e teatral.
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Descri¢do que sustenta que o processo de
homogeneizagio do fundo com um tnico
tom de cinza torna por atenuar o fundo
em contraposi¢io ao tons branco e preto
abordados nas figuras principais —aumentando
o contraste e, consequentemente, provendo
maior destaque. Optou-se por abordar essas
duas estratégias no desenvolvimento imagético
dos quadrinhos, fornecendo as personagens
major destaque na narrativa.

Sendo assim, os contornos iniciais foram
projetados para serem da cor preta e distribuirem
pouco detalhamento as figuras ao fundo, de
menor relevancia para a narrativa. Além disso,
visando a inser¢io de texturas na obra, assim
como observado anteriormente nos trabalhos
de Carratello (2023), optou-se o uso de pincéis
digitais texturizados que remetessem ao uso de
lapis tradicional. Ap6s a escolha de pincel digital
que simula um ldpis do tipo 6B e dos conceitos
projetuais adotados, foram desenvolvidos os
primeiros outlines (Figura 62).
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Figura 62 — Exemplo contornos iniciais e relagéo figura fundo

fi J Tem cerreza
QUE isso NRD
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Vocé € o
SeNHOR

DURDEN

Fonte: O autor (2023).

Com a visualizagdo dos primeiros resultados
de contorno de personagens, fundos e balGes
de fala, deliberou-se, para aumento ainda
maior de contraste, que os tragos dos baldes
de fala e o contorno das personagens fosse
do dobro da grossura do resto dos detalhes, o
que deu maior visibilidade para as partes mais

Processo Criativo

significativas que deveriam ficar em primeiro
plano (Figura 63). Com esta adigio, finalizou-
se o processo de estabelecimento de contornos
e iniciou-se a colorizagio digital.

Figura 63 — Exemplo de contornos finais e aumento de contraste
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Fonte: O autor (2023).

Paleta de Cores

O desenvolvimento do livro, a partir da
realizagdo do contorno dos quadros, avangou
para o processo de colorizagio. Como
mencionado  anteriormente,  buscava-se
semelhanca entre a paleta de cores presente em
cada filme com a paleta de cor a ser explorada
nos quadrinhos. Sendo assim, desenvolveu-
se um método simples para a identifica¢io e
estabelecimento das cores a serem exploradas:
a “pixeliza¢io” dos quadros adotados na etapa
de recorte temporal.

Reduziram-se os painéis desenvolvidos com
as cenas que compdem o recorte temporal de
cada filme (Figura 28, Figura 29, Figura 30
e Figura 31) a 3% de seu tamanho original.
Desta forma, como ¢ possivel ver na Figura
64, as cores sio separadas em quadrados, o que
permite a extra¢ido da paleta de forma simples,
retirando as que foram arbitrariamente
consideradas mais relevantes.
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Figura 64 — Processo de “pixelizagéo” do painel de recorte temporal Figura 65 - Paleta utilizada na colorizagéao dos quadrinhos de No processo de “pixelizagﬁo”, alguns tons, Figura 66 — Processo de “pixeliza¢éo” do painel de recorte temporal
de “Clubedaluta” “Clube da Luta de “Psicose”

como os de tons de pele, sio distorcidos, por

RGB2o11Gr14s  RGBsa810179 isso foram necessirios retoques minimos em
CMYK 13, 26, 46, 0 CMYK 7, 16, 29,0

relagdo as cores com excessiva distorgao.

HEX #5B5B3E

HEX #181817 HEX #D1D0B2
RGB 24, 24, 23 RGB 209, 208,178
CMYK 72, 66, 66, 79 CMYK 18, 12,32, 0

RGB 91, 91, 62

GV s o, 37,44 Apesar de algumas corre¢des arbitrdrias deste

género, a paleta de cores foi majoritariamente

RGB 20 244,201 | RGBITOATANTY RGB o, 31, 4 extraida de painéis como o apresentado pela
CMYK 5, 1,10, 0 CMYK 34, 26, 25, 0 CMYK 74, 68, 62, 93

Figura 64. O processo de colorizagido era

realizado com a obten¢io das cores com a

;l.
E :
iE'
:
]
1
¥

HEX #BBB668 HEX #3E3926 HEX #151517 HEX #40413E
RGB 187, 182, 104 RGB 62, 57, 38 RGB 21, 21, 23 RGB 64, 65, 62
CMYK 30, 20, 73, 1 CMYK 60, 58, 79, 58 CMYK 74, 68, 64, 79 CMYK 67, 59, 62, 47 ferramenta dlgltal de Conta—gotas e 0s quadros
eram coloridos com o mesmo pincel digital
HEX #F5EEF6 HEX #DEA77B oqe .
RGB 245, 238, 246 RGB 222,167, 12 utilizado para criar os contornos. No processo,
CMYK 2,6,0,0 CMYK 12, 86, 55, 0
visou-se a priorizagio dos pixels de cores mais
HEX #AORECF HEX #BFCABS HEX #FFFEFF HEX #000000 claras, permitindo maior contraste com as
RGB 160, 174, 207 RGB 191,202,181 RGB 255, 256, 255 RGB 0,0,0 Figura 67 — Paleta “Psicose”
CMYK 87, 25, 5, 0 CMYK 26, 18, 30, 0 CMYK0,0,0,0 CMYK 0, 0, 0, 100 linhas de Contorno
HEX #DFDFDF HEX #CFCFCF HEX #B1AFB1
RGB 223, 223, 223 RGB 207, 207, 207 RGB 177, 175, 177
Fonte: O autor (2023). . . . CMYK 11, 8, 9,0 GMYK 18, 14, 14,0 CMYK 32, 26, 25,0
Foram desenvolvido painéis de cada um dos
é I_‘ ﬁlmes e POSterlormente’ a geragao da paleta HEX #494949 HEX #252525 HEX #FFFFFF HEX #000000
. . RGB 73, 73,73 RGB 37, 37,37 RGB 255, 255, 255 RGB 0,0,0
dC cores crlada a partlr dClCS e adaptada para CMYK 66, 59, 58, 40 CMYK 71, 65, 64, 70 CMYK0,0,0,0 CMYK 0, 0, 0, 100
Fonte: O autor (2023). aplica¢do nos quadrinhos.

Fonte Figura 66 e 67: O autor (2023).
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Figura 68 — Processo de “pixelizagéo” do painel de recorte temporal
de “Cantando na Chuva”

HEX #F7EBEE HEX #FOC1BA
RGB 247, 235, 238 RGB 240,193,186
CMYK 2,8,2,0 CMYK 4, 27, 20, 0

HEX #3D3D40 HEX #FBCB77
RGB 61,61,64 RGB 251, 203, 119
CMYK 69, 63, 58, 48 CMYK 1, 21, 62,0

HEX #CBCBED HEX #F8C7C8 HEX #DBA4A5
RGB 203, 203, 237 RGB 248, 199, 200 RGB 219, 164, 165
CMYK 18, 18,0, 0 CMYK 1, 26, 12, 0 CMYK 12, 39, 25, 0

HEX #9597E7
RGB 149, 151, 231
CMYK 42, 39,0,0

HEX #101428
RGB 16, 20, 40

CMYK 88, 81, 53, 69

HEX #46291C HEX #F2C5AF
RGB 70, 41, 28 RGB 242, 197, 175
CMYK 47,72, 79, 64 CMYK 3, 24, 28, 0

HEX #F4BCBO HEX #CFC6C5 HEX #FFFFFF

RGB 244, 188, 176 RGB 207, 198, 197 RGB 255, 255, 255
CMYK 2, 30, 25, 0 CMYK 18, 19, 17,0 CMYK0,0,0,0
Fonte: O autor (2023). Fonte: O autor (2023).

A partir da obtengdo da paleta de cores,  alterados para a inser¢do coerente na histdria

realizou-se a  colorizagio. Como ji  em quadrinhos, provendo melhor harmonia.

mencionado, alguns tons foram levemente
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Figura 69 — Paleta “Cantando na Chuva”

HEX #585859
RGB 88,88,89
CMYK 64, 56, 53, 294

HEX #211A26
RGB 33, 26, 38
CMYK 75, 76, 56, 71

HEX #CD1B28
RGB 205, 27, 40
CMYK 13, 100, 98, 3

HEX #323C70
RGB 50, 60, 112
CMYK 93, 86, 28, 15

HEX #000000
RGB 0,0,0
CMYK 0, 0,0, 100

Processo Criativo

Figura 70 — Processo de “pixelizagao” do painel de recorte temporal Figura 71— Paleta “Matrix”
de “Matrix”
HEX #E6CEA6 HEX #C2AB84 HEX #A07353
RGB 230, 206, 166 RGB 194, 171, 132 RGB 160, 115, 83
CMYK 9, 17, 37, 0 CMYK 25, 30, 52, 1 CMYK 33, 53,70, 13

HEX #001C22
RGB 0, 28, 34
CMYK 87, 67, 62, 74

HEX #002312 HEX #00150A
RGBO, 21, 10

HEX #101915
8 )
CMYK 81, 54, 78, 76 CMYK 78, 60, 71, 82

HEX #5D8C7E
RGB 93, 140, 126

HEX #AAD1C7 HEX #AAD1C7
RGB 170, 209, 199 RGB 248, 199, 200
CMYK 88, 64, 59, 58 CMYK 33, 5, 24,0

CMYK 67, 30, 52, 6

HEX #2C26
RGB 44,

HEX #303435
RGB 48, 52, 53
CMYK 72, 68, 61, 57

HEX #323C70
RGB 37, 71, 39
CMYK 80, 45, 91, 50

HEX #001C22
RGB 0 4 G
CMYK 66,

HEX #D0D0ODO HEX #B0BOBO HEX #FFFFFF HEX #000000
RGB 208, 208, 208 RGB 176, 176, 176 RGB 255, 255, 255 RGB 0,0,0
CMYK 18, 13, 14,0 CMYK 32, 25, 26, 0 CMYK0,0,0,0 CMYK 0, 0,0, 100

Fonte: O autor (2023).

Fonte: O autor (2023).

Ressalta-se que nido foram criadas paletas  mencionado no Capitulo 5.4. Interven¢io
para as intervenches artisticas, as cores  Artistica e a coleta delas foi realizada
utilizadas tiveram como referéncia o conteddo  através da ferramenta de conta gotas a partir
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da arbitrariedade do autor. Neste processo
consideraram-se as cores mais familiares ao
publico relacionado aquele contetdo.

No processo de finalizagdo, optou-se, apds
a colorizagio, pela retomada do conceito de
contraste mencionado por Dondis (1996),
com a perspectiva de homogeneizar o
fundo de forma a aumentar o contraste das
figuras principais. Sendo assim, buscou-se
amenizar as cores e contornos do fundo
sem apagd-los ou remover sua saturagio.
O efeito desejado foi obtido apés a adigdo
de duas camadas de cores com opacidade
de 27% sobre o plano de fundo. A camada
superior completamente branca e a inferior
de um dos tons da paleta, buscando o efeito
visual proporcionado pelas cores dos filmes,

como demonstrado na Figura 76.

108

Figura 72 — Exemplo de colorizagao de “Clube da Luta”

Figura 73 — Exemplo de colorizagéo
de “Cantando na Chuva”

Figura 74 — Exemplo de colorizagéo de “Psicose”

Processo Criativo

Figura 76 — Finalizagc&o da colorizacéo de camadas

HEX #E3DBBE
RGB 227, 219, 190
CMYK 11, 10, 27,0

27% de opacidade

HEX #E1B6C1
RGB 225, 182, 193
CMYK 10, 31, 12,0

27% de opacidade

27% de opacidade

HEX #4A806E
RGB 74, 128, 110

CMYK 73, 32, 61, 11

27% de opacidade

Fonte Figuras 72,73, 74,75 e 76: O autor (2023).

Concluiu-se,  desta maneira, 0
desenvolvimento e finalizagio das histérias
em quadrinhos.
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Design Editorial

Design Editorial

Com os quadrinhos completamente
finalizados, iniciou-se o processo de
desenvolvimento do projeto editorial do livro.
Buscava-se, para tal, um projeto capaz de
separar as histérias em capitulos, fornecendo
informagdes sobre cada filme e pausas ao
leitor, além de uma estética minimalista para
os setores de aplicagio de texto corrido — a
ser utilizado para imputacido de informagdes
técnicas e detalhes dos filmes utilizados.

OS CAPITULOS

Para a realizagio da divisio dos capitulos,

buscou-se desenvolver péginas de “respiro”,
que neutralizassem o conjunto de informagoes
fornecidas anteriormente e preparassem o leitor
para ser introduzido a uma nova narrativa.

Tendo isso em mente foram desenvolvidas
divisérias contendo o titulo do filme abordado
no capitulo, assim como informagdes

relacionadas a ele, como titulo original, dire¢do
e sinopse. As informacgdes sobre cada filme
foram obtidas no IMDB (2023) e as sinopses
foram desenvolvidas pelo autor.

Visando estabelecer diferenciagio entre a
introdu¢io cada filme, uma cor de referéncia
foi atribuida para cada um. Estas tonalidades
deveriam dialogar com a identidade visual
de cada produgio cinematogréfica, portanto
foram exploradas cores presentes em seus
posteres de divulgagao.

As divisérias de capitulos e os posteres que

inspiraram cada uma delas se encontram a seguir.




Figura 77 — Pbster de “Cantando na Chuva”

Moms TECHMICOLOR musicas rrensome /

GENE KELLY
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Fonte: Singin'....

Design Editorial

Para o capitulo de “Cantando na Chuva” ¢é
possivel observar foi retirada a tonalidade
azul, presente no fundo do pdster assim como
no nome dos atores do filme.

Na Figura 78 ¢ possivel ver o resultado da
diviséria em pédgina dupla, com sinopse escrita
pelo autor.

Figura 78 — Paginas de introducéo do capitulo “Cantando na Chuva”

Cantando na Chuva (952

Singin’ in the rain
Diregao de Gene Kelly e Stanley Donen

Don Lockwood e Lina Lamont sao atores que fazem sucesso
no cinema mudo em Hollywood. Entretanto, com a chegada do
cinema falado, os astros buscam se adaptar para continuar
no topo. Para isso, eles juntam esforcos para langar um filme
musical bem sucedido.

Design Editorial

Figura79 - Pdster de “Psicose” Para as pdginas de introdugio de

T £ | Show
and altogether /« o
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different- 3 y
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excitement!1! =

=

“Psicose”optou-se pelo tom avermelhado,
utilizado no poster em uma pritica de dual
fone nas personagens masculinas, mantendo
apenas a tinta vermelha e preta no processo de
impressdo. O tom vermelho ainda assemelha-
se ao sangue, o que o tornou ainda mais
atrativo considerando-se o enredo do filme.

Fonte: Psycho...

Figura 80 — Paginas de introdugéo do capitulo “Psicose”

Psicose (1960)

Psycho
Direcao de Alfred Hitchcock

Apo6s roubar 40 mil délares para se casar com seu namorado,
Marion Crane foge de sua cidade e, na tentativa de evitar
um policial, acaba indo para uma rodovia abandonada. L4 ela
decide passar a noite no Bates Motel e acaba conhecendo
seu proprietario, Norman Bates — um jovem com interesse
em taxidermia e uma relagao complicada com a propria mae.
Aos poucos o Bates Motel revela ser mais do que um hotel de
beira de estrada.
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Figura 81— Péster de “Matrix”

The Matrix Collection

Fonte: The Matrix...
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Figura 82 — Paginas de introducéo do capitulo “Matrix”

Design Editorial

O tom de verde presente na abertura do filme,
no poster, no logotipo e que permeia a trilogia
inteira de “Matrix” foi a cor escolhida para
caracterizar a introdugio do capitulo, como é
possivel observar na Figura 82.

Matrix (999)

Matrix
Diregao de Lana Wachowski e Lilly Wachowski

O programador Thomas Anderson vive uma vida comum mas
atormentada por pesadelos compostos por computadores
com inteligéncia artificial. Ao receber um telefone misterioso
durante seu trabalho, Thomas é convidado a conhecer um
mundo até entdo desconhecido mas que sempre esteve
ligado ao seu destino.

Figura 83 - Poster de “Clube da Luta”

E‘i ‘3;1” 10 NORTON

0,

Fonte: Clube...

Design Editorial

Por fim, a escolha do tom de rosa aplicado
como caracteristico do filme “Clube da Luta”
deveu-se ao principal poster do filme, que traz
o titulo do longa para dentro de um sabonete

rosa.

Sendo assim, finalizou-se a composigdo das
paginas de capitulo.

Figura 84 — Paginas de introdugéo do capitulo “Clube da Luta”

Clube daLuta (1999)

Fight Club
Diregéo de David Fincher

Um homem deprimido, ao ter seu apartamento destruido e
ninguém a quem recorrer, decide morar com um vendedor de
sabonetes chamado Tyler Durden, que conheceu em um voo.
Juntos eles acabam criando um grupo de luta, que se torna
um sucesso. Entretanto, os problemas entre eles aparecem
quando surgem discordancias em relagao ao futuro do clube.
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A CAPA

Para o desenvolvimento da capa do livro,
retomou-se a estratégia visual utilizada nas
introdugdes de capitulos. Buscando sinalizar
cada um dos filmes na capa — até mesmo
as personagens abordadas na intervencio
artistica — foram desenvolvidas silhuetas de
uma personagem por histéria explorada.

Cada uma das silhuetas foi inserida na
estrutura de capa e contracapa com a cor
escolhida para seu respectivo capitulo e
distribuidas. As narrativas referentes as
intervengées foram dispostas na frente do
livro em seu sentido correto e as narrativas
dos capitulos foram inseridas na contracapa
invertidas. A ideia, além de demonstrar a
contrariedade das duas naturezas abordadas
no livro, ainda brinca com as expectativas do
leitor, ao inserir as personagens “surpresas’

diretamente na capa.
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Além do mais, levando-se em considera¢io o
conceito de sobreposi¢io de narrativas,as formas
tiveram sua opacidade reduzida, de forma
a apresentarem esse encontro de diferentes
histérias através das cores sobrepostas.

Por fim, a escolha do nome “Cinefagia” deu-
se em referéncia ao movimento antropofigico
idealizado por Oswald Andrade. O
movimento buscava ““devorar” essa cultura
enriquecida por técnicas importadas e
promover uma renovagdo estética na arte
brasileira” (Mendonga, 2019). A ideia do
livro “Cinefagia” ¢ similar: devoram-se os
filmes e contetddos hollywoodianos para
entdo desenvolver, a partir deles, algo novo.
Com os conceitos finalmente alinhados,
estabeleceu-se a capa do projeto.

“Temosgssa histéria de solugdes impossiveis
paraproblemas insolliveis”
- Will Eisner

Design Editorial

Figura 85— Resultado final da capa do livro “Cinefagia”

Cinefagia

Fernanda Kajita

17



Design Editorial

OBONECO

Finaliza-se o processo editorial com o
desenvolvimento do boneco para a realizag¢do
da impressio do projeto.

Figura 86— Explicagdo daimpressao do livro

11amina 1lamina
430 mm X 165 mm 2 folhas
4 paginas

Fonte: O autor (2023)
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Figuras 87 e 88 — Laminas de impresséao do livro “Cinefagia”

12Lamina 5aLamina
Frente Verso Frente Verso
1 1
1
- :
|
I
23 Lamina 63aLamina
Verso Frente Verso

!
- B A
- |
T
3aLamina 7aLamina
Frente Verso Frente Verso
1

423 Lamina

Fonte: O autor (2023)
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Conclusdo

O presente projeto foi finalizado com a
conclusio do livro de histérias em quadrinhos
composto for quatro filmes cujos finais foram
alterados. Foram necessdrias varias etapas de
desenvolvimento para compreender e executar
corretamente os componentes do projeto.

Compreendendo-se a estrutura¢io do Humor
como uma entidade dependente de contratos
sociais e observando o papel social que o
risivel representa ao manter ou contestar
o senso comum, foi possivel estabelecer o
Humor como diretriz da intervencio artistica
planejada, visando comprovar um mutualismo
de expressdes artisticas ao quebrar a expectativa
do leitor.

Diante da compreensio da parédia como
ferramenta  humoristica  relacionada 2
expressdo artistica e a critica, a estruturagao
do livro tornou-se mais clara, permitindo
“transcontextualizar” obras de outros artistas

com obras de outros artistas, de forma a
corromper o comum através de parddias
reciprocas.

Além da corrupgio presente na a¢io de uma
obra sobre a outra, explorou-se o uso de
pontos de viradas de estruturas narrativas
para desafiar os conhecimentos prévios do
leitor em relagdo as histérias apresentadas. Ao
distorcer um enredo conhecido e esperado,
quebra-se a narrativa familiar ao publico —
componente do senso comum —, o que torna
por gerar Humor, seguindo o preceito da
Teoria da Incongruéncia apresentada por
Schopenhauer.

A concep¢io do Humor através das estratégias
mencionadas foi possivel devido ao minucioso
estudo e compreensio da linguagem
presente em histérias em quadrinhos, o
que foi definitivo para entender o modo
como tais conhecimentos foram aplicados.




Conclusao

Desta maneira, os cédigos ja utilizados nas
linguagem dos quadrinhos foram explorados
de forma a materializar os ideais humoristicos
conceituados previamente. A compreensio da
comunicag@o audiovisual também mostrou-se
presente em relagio as diferentes formas com
as quais imagens mdveis foram “traduzidas”
para a estrutura estdtica dos quadrinhos.

Referente aos esforcos nutridos pelos
conhecimentos de diferentes dreas, foi
possivel, por fim, conceber o livro Cinefagia.
Estruturado por ideias de humor, quadrinhos,
cinema e design, o livro executa a dificil
tarefa de desempenhar o “novo”, de interligar
referéncias artisticas mantendo a linguagem
coerente e de ecoar o riso.

Por fim, o livro Cinefagia abre precedente para
futuras intervengdes, sobreposi¢oes artisticas
e estudos relativos a “transcontextualiza¢io”
na visualidade. Ao mesmo tempo e em escala

122

popular, o livro demanda de seu leitor a
compreensao e conhecimento de diferentes
esferas da linguagem visual e incentiva a
cultura ao incitar o mergulho sobre diferentes
obras que demandam ser conhecidas para o
entendimento integral do livro.

Conclusdo

Cinefagia

Fernanda Kajita
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Fonte do Mockup: Freepik.
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Conclusao Conclusdo

Figura 90 — Mockup do final do capitulo de “Cantando na Chuva” Figura 91— Mockup do final do capitulo de “Psicose”
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Fonte do Mockup: Freepik. Fonte do Mockup: Freepik.
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Figura 92 — Mockup do final do capitulo de “Matrix”
= [P e e [ &

OI NEO!
VOCE SABE QUEM
ESTA FALANDO?

Fonte do Mockup: Freepik.

Conclusdo

Figura 93 — Mockup do final do capitulo de “Clube da Luta”

FErE
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VOCE ME
CONHECE?

ESTAVA
EXATAMENTE
ONDE ESTA

AGORA,
PERGUNTANDO
SE A

SENHOR

o & !
) I i
} i I I '

Fonte do Mockup: Freepik.
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