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RESUMO

Obras de ficgdo sao muitas vezes vistas como simples frutos da intuicdo ou, mais
popularmente, do talento daquele quem as cria. No entanto, nem sempre esse ¢ 0 €aso,
sendo tais trabalhos passiveis de serem analisados através de uma abordagem mais
rigorosa. Em outras palavras, propoe-se o tratamento dessas pegas que compoem mundos
ficcionais, como personagens, os cenarios, os eventos da narrativa e afins, ndo como

produtos do acaso, mas de reflexdes e planejamentos para criar um discurso coerente.

Dessa forma, o objetivo deste trabalho de graduacio se resume em realizar um estudo
dos processos criativos focados no manga, bem como o envolvimento do design na
criacdo desses elementos que se constituem em recursos importantes para a criacao de

um processo de comunicagio entre o autor € seu ICCCptOL

Por fim, o trabalho culmina no desenvolvimento de uma histéria em quadrinhos em estilo
manga de autoria prépria, construida a partir de todos os dados coletados através desta

pesquisa.

Palavras-chave: processo criativo, design, fic¢ao, manga, comunicagao.

ABSTRACT

Works of fiction are often seen as mere fruits of intuition or, more popularly, of the

talent of the one who creates them. However, this is not always the case, and such works



can be analyzed through a more rigorous approach. In other words, it is proposed the
treatment of those pieces that make up fictional worlds, such as characters, scenarios,
narrative events and the like, not as products of chance but products of reflections and

plans to create a coherent discourse.

Thus, the objective of this graduation work is summarized in a study of the creative
processes focused on the manga, as well as the involvement of the design in the creation
of these elements that constitute important resources for the creation of a communication

process between the author and his receiver.

Finally, the work culminates in the development of a manga-style comic of my own

authorship, constructed from all the data collected through this research.

Keywords: creative process, design, fiction, manga, communication.
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Este trabalho de graduagao tem como objetivo apresentar um estudo sobre o design grafico
e a contribui¢do que os aspectos de projeto a ele relacionados podem dar ao processo de
criagao em obras de fic¢ao, em particular, o manga. Busca-se, no entanto, analisar o design
nao apenas do ponto de vista dos seus elementos tradicionais — como diagramacao, a
escolha de uma tipografia, espacamentos, mancha de texto, tipo de papel a ser utilizado,
resolucao da imagem em uma tela — mas também como uma ferramenta capaz de auxiliar
na criagao de outros elementos importantes para as obras de ficgao (tais como historias
em quadrinhos, animagoes, jogos eletronicos e livros ilustrados), os quais sio muitas vezes

tratados com um carater de menor importancia do ponto de vista de projeto.

Trata-se dos personagens, dos cenarios, dos grandes mundos de fantasia, das trilhas sonoras
(em caso de trabalhos audiovisuais), dos eventos da narrativa e de todo o planejamento
considerados, normalmente, principalmente pelo publico receptor, como aspectos que se
resumem 4 imaginacio, ao senso estético e a criatividade de quem os produz. E comum
que essas pegas tipicas de mundos de fantasia sejam vistas dessa forma, na qual o autor
responsavel utiliza seu inato talento e criatividade como se o sucesso da obra e a eficiéncia

com que transmite uma mensagem se resumissem a um processo intuitivo.

Uma possivel explicagdo para o fato pode ser fornecida pela propria natureza desse tipo
de conteudo. Por exemplo, ao pensar em um conto de fantasia, que existe somente em
seu proprio universo, esse raramente, se equiparard ao desenvolvimento de um projeto
de sinalizagdo de transito ou a ergonomia de um produto, os quais, possuem sérias

implicacdes para o ambiente e todos que nele habitam. E preciso lembrar que pecas
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voltadas principalmente para o entretenimento tém fungdes sociais e relagoes diferentes
dos objetos praticos e bens essenciais utilizados pelo homem. Infelizmente prevalece
uma concepgao equivocada de que toda obra ficcional ¢ feita do acaso e voltada a livre
interpretagdo, a independéncia da realidade, sendo simplesmente dispensada por nao

parecer critica do ponto de vista do design.

Sem duvida, casos semelhantes podem existir, principalmente se considerarmos toda a
producdo de entretenimento e seus diferentes graus de qualidade nos dias de hoje, com
o advento das tecnologias industriais e digitais. Por outro lado, essas mesmas tecnologias
fortalecem a concepciao desse tipo de material como um importante elemento de

comunicacio e, também, de design.

Com a revolugao das redes online e dos suportes digitais, 0 processo comunicacional torna-
se mais importante do que nunca. Os quadrinhos, assim como filmes, jogos eletronicos
e a literatura nao sao excluidas do mesmo, consistindo em informagdes que devem ser
bem projetadas pelos autores, com devida reflexdo e responsabilidade, para serem bem
compreendidas pelo publico, principalmente por se tratarem de suportes capazes de
alcancar um incontavel numero de pessoas, podendo formar opinides, visdes de mundo e

reflexoes distintas em cada individuo.

Sendo assim, a forma como se da a construcao do ficticio, através da formulacao de
personagens, tramas, visuais, trilhas sonoras, entre outros, ¢ um exemplo de uma pratica
essencial para o desempenho desse processo, concedendo aos varios profissionais que
atuam no ramo, sejam eles designers, artistas, escritores, cineastas € muitos outros, a
possibilidade de garantir inumeras oportunidades de formalizar ideias criativas que nao
sejam simples frutos do acaso e sim de pesquisa e planejamento cuidadosos para a criagao

de um discurso coerente.

A aplicagao desses aspectos e outros elementos formais provoca, consequentemente,

emocgoes, reflexdes, empatia com os personagens e uma interpretacao desejada para a
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obra de fic¢ao. O design, com suas proprias ferramentas, também estaria participando da
comunica¢ao de forma integral, iniciando-se ja durante a articulacio dos itens criativos

mais basicos da composigao.

Foi a partir desses aspectos que este trabalho foi desenvolvido. A percep¢ao de que as
varias decisoes quanto ao processo criativo das obras de fic¢ao consideradas como vindas
da “inspirac¢ao artistica” poderiam ter pesquisa e problematiza¢ao como em um projeto de
design, pareceu ser uma abordagem de interesse para esse trabalho. Tentando relacionar
essas partes por meio da analise de processos criativos, buscou-se, com esse estudo,
investigar como o designer pode influenciar e se deixar influenciar para contribuir na

génese de um contetudo original, atrativo ao publico e dotado de um poder comunicativo.

Dito isso, ¢ importante mencionar que as analises apresentadas se concentram no universo
das historias em quadrinhos japonesas, os chamados “mangas”. A razao para essa escolha
foi, além de minha maior afinidade com esse tipo de obra, a necessidade de estabelecer
uma delimitagao para a pesquisa e desenvolvimento de um projeto, sem o que seria um
tema muito extenso se consideradas todas as variedades de entretenimento produzidas

nos dias atuais.
Finalmente, o trabalho resultou no desenvolvimento de uma histéria em quadrinhos

de minha autoria, a qual, baseando-se em todos os materiais de pesquisa coletados, foi

analisada quanto ao seu desenvolvimento e processo criativo ao fim desta monografia.
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PROCESSO CRIATIVO

EM OBRAS DE FICCAO
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2.1 ORIGENS DO PROCESSO CRIATIVO

Antes de iniciar uma analise mais profunda a respeito das obras de ficgao em si, ¢ preciso
apresentar um elemento essencial no qual se baseia este estudo: o proprio processo criativo.
Ao se falar de criagdo, o conceito é quase que imediatamente associado ao ser humano,
o que se reflete ao longo de toda a sua existéncia: seja através de pinturas rupestres,
esculturas primitivas, ferramentas de pedra ou edificagdes, a humanidade esta repleta de

exemplos da heranga criativa deixada por seus antepassados.

Mas de onde se origina a afinidade humana pela criagao? Seria instinto? Uma “programacao
genética”? Uma resposta facil pode ser sugerida se forem consideradas as necessidades
de sobrevivéncia de todos os seres vivos. O homem primitivo precisava cagar para
obter alimentos, confeccionando ferramentas para auxilid-lo nesta tarefa, ou até mesmo

construia um abrigo para se proteger dos efeitos climaticos e assim por diante.

Por outro lado, isso também pode ser interpretado como uma resposta muito simplificada.
Afinal, primatas demonstram semelhante capacidade para usar ferramentas, passaros
constroem ninhos, as abelhas, colmeias, onde formam comunidades hierarquicas para
subsistirem. O ser humano, porém, vai além, demonstrando capacidades cognitivas muito
mais complexas, sendo apto para criar novos objetos e igualmente capaz de compreender

seus significados e implicancias no mundo ao redor.
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Segundo Gombrich (1986, p.77): “Toda arte tem origem na mente humana, em nossas
reacOes a0 mundo mais que no mundo visivel em si, e é exatamente por ser toda arte

‘conceitual’ que todas as representagoes sao reconheciveis pelo seu estilo”.

Isso possibilita o desenvolvimento de interpretagdes, significados, culturas, identidades,
religides, e formas de agir diferentes, pavimentando o caminho para o processo de criagao
propriamente dito. Através desse ponto de vista, a motivacdo humana pela criagao niao
consiste somente num agir instintivo motivado por fatores praticos, mas também na
geragdo de produtos capazes de suprir suas necessidades cognitivas mais complexas, as
quais estdao ligadas a todos os elementos existentes no ambiente ao redor, provocando

sentimentos, medos, crengas e aspiragoes.

E ¢ justamente nesse conceito que o processo de criagao se apoia. A génese nao ocorre
espontaneamente, como se as solu¢des para um problema se originassem magicamente na
consciéncia de cada individuo, mas, assim como diz Gombrich, necessita de uma reacio
ao mundo, de estimulos externos, de interpretacdes para servir de insumo para as criagoes.
A motivagao através da necessidade, pela busca de um sentido para a vida, para se adequar
a uma cultura ou grupo social sao apenas alguns exemplos de como tais estimulos podem

provocar inquietagdes no ser humano criador.

E importante ressaltar que essa origem criativa na mente representa uma série de
conhecimentos que se aprofundam em outras areas de conhecimento como a psicologia,
a neurociéncia e a antropologia, indo além dos objetivos propostos por este estudo.
Contudo, o breve embasamento apresentado chama a aten¢ao para um padrio comum
aos criadores: a ideia do mundo ao redor como fornecedora de elementos capazes de
servir como estopim para a produgdo criativa do ser humano e que devem ser por ele
interpretados e processados para se chegar a conclusio do processo. A versao popular da
frase cunhada pelo quimico Lavoisier, “na natureza, nada se cria, nada se perde, tudo se

transforma”, parece ser uma expressao adequada para tal situagao.
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Por outro lado, a criagdo nio se baseia somente em elementos exclusivamente externos ao
criador e como ele lida com eles. A reacio a0 mundo de Gombrich deve ser considerada,
mas ha também uma espécie de “zona de interface” caracterizada pelo desenvolvimento dos
chamados “documentos de processo”, pecas importantes que ajudam no desenvolvimento

criativo, os quais serao detalhados no topico a seguir.

2.2 DOCUMENTOS DE PROCESSO

Durante o processo criativo, muitos sentem a necessidade de exteriorizar suas ideias.
Enquanto alguns preferem gravar seus pensamentos em um pedaco de papel, seja em
forma de uma anotagao ou ilustragao, outros partem para a realizagiao imediata de testes e
experimentos. Ainda mais, existem aqueles que apresentam suas ideias a outros individuos,

aguardando uma opiniao sobre seus desdobramentos.

Quando falamos do processo criativo sendo desenvolvido através de uma abordagem
planejada, é perceptivel, por parte daqueles que o desempenham, a utilizagio de um
sistema fluido através do qual se preservam materiais que revelam os estagios pelos quais
os mesmos tém de passar para chegar a um resultado final. Durante o desenvolvimento de
uma obra, isso se manifesta sob a forma de rascunhos, anotacdes, rafes, registros sonoros,

dados de computador, fotografias, tiras de revistas, entre outros.

Em um dos varios estudos realizados a respeito do processo criativo, Cecilia Salles
(2004) chama esse arranjo de elementos de “documentos de processo”, sendo eles
uma necessidade que o artista possui de armazenar informagoes capazes de auxilia-lo a
desenvolver sua obra e de experimentar potenciais caminhos para a finalizagao da mesma,
deixando evidente a natureza indutiva da criagdo. Sao pegas capazes de ilustrar o contexto
mental pelo qual ele passa para chegar a um resultado, gerando um histérico de seu gesto,

os quais ela chama de “rastros do artista”.
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Isso se assemelha, por exemplo, aos designers quando, durante um projeto, guardam
registros de brainstorm, sketches e modelos de experimentacio, realizando o arranjo
desses “documentos de processo” e permitindo novas experimentacoes, reavaliagoes,
descobertas de deficiéncias e a formagao de um rastro evolutivo que esta aberto a consulta
para todos aqueles que sentirem necessidade, sejam eles clientes, usuarios ou outros

designers em busca de referéncias em seus trabalhos criativos (Figura 1).

Figura 1 - Fotografia do sketchbook de Claire Coullon contendo estudos para o redesign de marca
para empresa francesa Kiubi: as anotagdes e rascunhos servem como “documentos de processo” que
auxiliam o designer a chegar até a verséao final do projeto.

Fonte: http://www.coullon.com/portfolio/kiubi.html

Tudo isso traz a tona um ciclo criativo, uma vez que esse tipo de documentagao pode
servir de insumo nao apenas para o proprio autor durante a aplicagao de melhorias ou no
desenvolvimento de novos projetos, mas também para outros profissionais: um autor de
romances pode obter grande inspira¢ao ao ler a partitura de uma musica, bem como um

artista plastico pode pintar obras se embasando em sforyboards de um filme que assistiu.
p p P Iy q
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Os criadores, dessa forma, podem se aproximar nesse agir ao compilarem seu percurso
de acertos e erros, do que pode ser util para o futuro, dos elementos que podem vir a
fazer parte da versao final de sua obra, uma vez que todos eles trabalham nessa fronteira
criativa do que ainda nao foi feito, do que nao foi pensado, do que pode ser reavaliado.
E ¢ precisamente nesse tipo de semelhanc¢a que nasce a zona de interface capaz de trazer
a existéncia a contribuicdo que tais areas podem oferecer quando tratamos do processo

criativo.

Juntando a ideia com o que foi citado no tépico anterior e trazendo um exemplo mais
proximo das obras de ficgao, ¢ possivel dizer que embora um designer de jogos eletronicos
e um diretor de um filme blockbuster possuam duas areas de atuagao distintas, ambos se
assemelham ao utilizar derivados de sua mente, sua educacao, experiéncias, memorias e
informagdes que foram adquiridas durante todas as suas vidas para concretizarem seus
trabalhos, os quais sofrem mudangas ainda mais drasticas quando se adiciona o feedback

que se forma através dos “documentos de processo” e dos rastros deixados por eles.

O que os topicos referenciados demonstram é que tudo o que é produzido também
se transforma em um “documento de processo”. Mesmo se a versido produzida de um
projeto for a final, ela também se adiciona como um dado valioso e serve como rastro

para ser levado em consideragdo para outros processos criativos.

2.3 DESIGN, PROCESSO CRIATIVO E OBRAS DE FICCAO

Mas qual seria a contribuicdo do designer para o processo criativo, principalmente no
referente as obras de ficgaor Tradicionalmente, ¢ comum imaginar a area de atuagao desse
profissional como sendo portadora de um carater mais voltado a realidade objetiva, a qual
muitas vezes dita os resultados finais de um trabalho. Por exemplo, é correto falarmos
durante o desenvolvimento de um produto que as escolhas a serem realizadas jamais devem
ser arbitrarias ou interpretativas ja que o conforto, a saude e até mesmo a vida de pessoas

podem estar envolvidas. Isso se aplica igualmente ao design grafico se considerarmos a
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sinalizacao de transito, um manual de instrucoes, a publicidade, o branding e o poder de

influéncia da midia.

Bruno Munari (2008, p.10) descreve: “Também no campo do design nao se deve projetar
sem um método, pensar de forma artistica procurando logo a solugao, sem fazer antes
uma pesquisa sobre o que ja foi feito de semelhante ao que se quer projetar, sem saber

que materiais utilizar para a construgao, sem ter definido bem a sua exata fun¢ao”.

Como, entdo, um profissional educado em uma légica objetiva e tio atrelada a realidade
b b
poderia vir a desempenhar a construgao de mundos ficcionais, 0s quais parecem possuir

maior independéncia em relagdo as regras que regem o mundo fisico?

Novamente, é necessario retornar a ideia de que tais suportes se constituem em meios
de comunicagio e, portanto, de grande interesse para um designer. Um projeto dessa
natureza, por mais que possua personagens interessantes ou mundos que chamem a
atengao do publico alvo, terdo ruidos em seu processo de comunicag¢ao se o planejamento

for confuso, se o propdsito com o qual o trabalho for criado nao estiver bem formalizado.

Para que uma histéria em quadrinhos ou livro ilustrado consiga transmitir as informacoes
que carrega de maneira plena, é preciso haver uma boa diagramacao, prestar aten¢ao ao
tamanho da tipografia, planejar o tipo de papel que sera utilizado. Para que uma peca
audiovisual seja bem recebida pelo publico, é preciso levar em conta a sincronia entre
audio e imagem, pensar na resolucao, definir o local onde sera exibido. Normalmente,
essa ¢ a responsabilidade que se mostra mais frequentemente como uma competéncia

tradicional do campo do design.

Por outro lado, a criagao dos elementos que se incluem nos mundos ficcionais, como
os personagens, o mundo em que habitam e os diversos aspectos atrelados as regras
e realidades fantasticas que os cercam também podem servir como regioes de atuagao

importantes para o designer que busca potencializar seu projeto na forma final. Nesse
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tipo de abordagem, ele nao precisaria necessariamente se importar, por exemplo, se 0s
personagens de sua trama entenderdo uma placa escrita em marciano ou se a cadeira
atomica de uma espagonave seria confortavel para se sentar. Muitas das questoes que nao
podem ser ignoradas em um projeto tradicional de design sdo entregues a uma atuagao

que pode omitir seu funcionamento.

Entretanto, nido se busca um agir que abraca a liberdade absoluta como se,
independentemente das escolhas realizadas, a obra estivesse destinada ao sucesso, a livre
interpretacdao, nem mesmo um processo totalmente baseado em aspectos técnicos, pobre
em caracteristicas capazes de chamar a aten¢ado do publico que consome o conteudo

ficcional.

Enquanto uma atuagao absolutamente solta pode tentar encontrar solugdes de maneira
rapida ou até mesmo acabar provocando problemas de comunicagio com o publico,
um pensar totalmente voltado as questdes técnicas pode privar a obra de ficcio de
sua naturalidade e organicidade que trazem vida a ela. Deve existir um balango entre a
liberdade artistica e o pensamento de projeto em torno do ato criador de acordo com cada

trabalho a ser desenvolvido.

Sendo assim, os elementos de fantasia se constituem em alguns dos componentes mais
basicos de uma obra ficcional, em uma esséncia em que todos os aspectos diagramaticos e
técnicos se apolarao para criar um discurso. O designer, ja familiar com a comunicagao e
0s mecanismos necessarios para que ela aconteca de maneira eficaz, pode fazer sua parte

ao produzir esse mesmo conteido fantasioso a partir de uma mentalidade de projeto.

A atuagdo integral sobre uma obra dessa modalidade, do inicio ao fim do processo criativo,
do personagem a diagramacao, com o design participando de todas as etapas, permitiria o
fortalecimento dos objetivos almejados por aquele que faz, como se cada uma das partes
fossem unidades que se relacionam para formar um todo coerente. Em outras palavras,

o designer estaria apto a conferir uma sinergia para toda a estrutura de uma fic¢ao, ja
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que, nesse instante, nao estaria mais pensando somente no layout, na diagrama¢ao ou na
escolha de uma tipografia, mas também nos personagens, na trama e como todos esses

pedacos se relacionardo para se obter o maximo do processo comunicativo.

Do ponto de vista da semidtica, isso significa que, para que o interpretante final seja
articulado da maneira desejada, ¢ necessario que cada signo gerado para os interpretantes
dinamicos seja pensado através de um propoésito que so se realiza plenamente ao ser
apresentado na sua forma completa, ou seja, quando toda a estrutura desse mundo
de ficcao e os aspectos técnico-diagramaticos de seu suporte de comunicagao forem

perceptiveis como informagio articulada para os receptores.

Os pensamentos de design, com seu agir objetivo, contribuiriam para a criagdo dos
componentes dessas obras através desse olhar voltado para o receptor, para o publico-
alvo, para o consumidor, tendo em mente que todas as escolhas feitas durante o processo
criativo sdo importantes e devem assegurar a comunicagao. Salles (2004), afinal, se refere
ao ato criador como uma tendéncia para o outro, considerando a propria criagio um meio
comunicativo e chamando a atengiao para a forma como um individuo, quando afetado
pelo mundo, pode afetar o mesmo em retorno.

Juntando isso ao que ja foi dito anteriormente, o importante, nesse caso, nao ¢ o nivel de
realismo ou a praticidade, mas os diferentes efeitos e interpretagdes que esses elementos
podem ter sobre aquele que os recebe. Tanto a placa em marciano ou a cadeira atomica
podem servir de matéria-prima para gerar situagoes narrativas interessantes, engracadas,
tragicas, educativas e até mesmo criticas, necessitando somente de tratamentos criativos
diferentes nas obras em que se inserem. Dessa forma, a placa pode servir de base para
uma metafora que critica a falta de tradugao para outras linguas na sinaliza¢do publica e a
cadeira atomica pode servir como um suporte para ensinar as vantagens e os perigos da

energia nuclear.

Cabe lembrar que ndo ¢ o intuito deste trabalho discorrer a respeito do embate entre o

que seria o dominio do design e o dominio do artistico, mas ¢ possivel dizer, respeitando-
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se as particularidades de cada ramo de atuagao, que trata-se de uma pratica comum a
todos aqueles que lidam com o processo criativo: a capacidade de refletir e formular os
elementos de uma mensagem e, consequentemente, gerar uma “ponte’” entre a mesma €
seu receptot, seja através da diagramacao, das pinceladas em uma tela, do enquadramento
em uma filmagem ou na escolha de palavras em um texto, constituem a zona de interface

entre todos aqueles que convivem na fronteira do que esta para existir.

Essa maior flexibilidade significa que o designer, assim como todas essas pessoas, pode
permitir que uma tira de jornal, uma musica ou até mesmo os “documentos de processo”
criados passem a influencia-lo em sua criagao, em seu “rastro do artista”, o qual, por sua
vez, passara a ser um importante ponto de apoio que retroalimentara o inicio de novos

projetos.

Sao nessas diferencas e semelhancas que ocorre a fusao entre os métodos criativos quando
nos referimos as obras de fic¢ao, sendo o profissional responsavel pelo projeto livre para
se desprender da realidade objetiva, mesmo que por alguns instantes, e embarcar em
suas proprias fantasias, a0 mesmo tempo que mantém em mente a importancia que sua
historia em quadrinhos, seu filme, seu livro, representam para todos aqueles que receberao
o produto final, seja para fins educacionais, politicos ou de mercado. Os personagens, as
placas em marciano, a espagonave e a cadeira, assim como a tipografia, a diagramacao e a

escolha de uma cor, também estdo inclusas nesse ambito.

2.4 VARIACéES DO PROCESSO CRIATIVO

Para finalizar este capitulo, é importante considerar o fato de que a propria mudanga de
natureza dos suportes de comunicacio também alteraria a complexidade de um estudo
relacionado a génese das obras de ficgdo: as historias em quadrinhos, os jogos eletronicos,
as pecas de literatura e todas as outras formas de midia se mostram como linguagens

distintas e que podem exigir também processos criativos igualmente distintos.
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No caso dos quadrinhos, por exemplo, Neil Cohn (2012) considera a existéncia de
“linguagens visuais”, cuja nogao ¢é utilizada para descrever a agao do sistema cognitivo sobre
as formas de expressao grafica presentes nessa forma de comunicagao. Para ele, quando
individuos desenvolvem ou adquirem padrdes de representacao grafica, juntamente com
as estruturas necessarias para transforma-las em sequéncias nas histérias em quadrinhos,

eles definitivamente estao utilizando essa “linguagem visual”.

Tal linguagem, assim como as diferentes linguas dos diversos paises, ndo possuiria um
desdobramento universal, mas se diversificaria de acordo com a cultura de cada pessoa,
permitindo o surgimento de processos criativos peculiares como, por exemplo, as dos
mangas e dos comics. O mesmo pode ser dito das pinturas, dos filmes e até mesmo da
musica, 0s quais possuem suas proprias linguagens, seus proprios dialetos, géneros e
subgéneros de acordo com os individuos que os produzem, apresentando também uma

infinidade de formas pelas quais a gera¢ao de uma determinada obra pode acontecer.

Contudo, isso nao significa que o criador esteja preso unicamente a formas de agir que
lhe sio mais familiares. Um modelo 3D pode ser tio util para um designer de jogos
eletronicos quanto para um cineasta, que pode se apropriar da linguagem, do dialeto, e

transforma-lo em uma importante fonte de inspiragao em seu trabalho.

O que se repete ¢ a ideia de que a criacdo ¢ uma caracteristica inerente ao ser humano.
Seja para solucionar um problema pratico de design ou para criar um universo de fantasia,
¢ possivel dizer que todos criam e podem criar. A forma como cada individuo escolhe
reproduzir as concepg¢des da propria mente, bem como sua formacdo e o ambiente
cultural em que esta inserido, sao os aspectos que definirdao como os problemas serdo
confrontados, as solugdes que serao encontradas e a forma final que se dard a uma
obra imaginativa, constituindo-se em um processo interdisciplinar que abrange desde a

psicologia até a comunicagao.
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Observando os varios tipos de desdobramentos que o processo criativo pode apresentar
quanto ao seu agir, surge a discussao a respeito de um componente de grande importancia

para o design: a metodologia de projeto.

Anteriormente, foram explicitadas as possibilidades criativas e de embasamento que
também surgem aos designers ao realizarem rodeios fluidos, ao serem influenciados pelos
“documentos de processo” de forma menos hierarquizada e mais organica durante o
desempenho de seu ato criador. Citando novamente Cecilia Salles (2004), ela argumenta
que tal processo ¢ muitas vezes simplificado, interpretado como uma trajetéria linear. Na
realidade, ele consiste na fluidez durante sua pratica, permitindo idas e vindas durante

toda sua duracdo e até mesmo apos seu término.

Segundo a autora, o gesto criador seria um movimento com tendéncia, no qual o embate
entre o rumo e a vagueza seria um dos responsaveis por guiar o artista através das
descobertas que vai realizando ao longo do trajeto em dire¢ao a sua obra final, o que

explicita também a aceitagao das influéncias do inesperado no meio do processo.
Essa colocacao ¢ fortalecida por Suzy Lee (2012, p.171), que considera que: “O trabalho
do artista é enfrentar a incerteza. E como abrir os libios para falar sem estar certo de
que concluird suas palavras”.

Dessa maneira, com a implicagao dos imprevistos e dessa vagueza, o que seria das

metodologias de projeto que o design apresenta, as quais, apesar de se mostrarem de
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forma mais objetiva e linear, sdo partes integrantes de seu processo criativo e ajudam a
compreender as etapas, os problemas e as possiveis solugoes a serem desenvolvidas em

um trabalho? Poderiam elas também participar criativamente das obras de fic¢ao?

A titulo de exemplo, a metodologia apresentada por Munari (2008) enxerga o design
como um problema que se encaminha para a solu¢ao por meio de uma sequéncia de
estagios necessarios para se chegar ao melhor resultado pelo menor esforco. A funcio
desse esquema proposto (Figura 2), segundo ele, seria de tornar possivel a visualizagdo
dessas etapas através da experiéncia proveniente de uma metodologia ja testada, evitando,
com isso, o desperdicio de tempo ao corrigir erros que jamais teriam ocorrido se a mesma

tivesse sido seguida.

Figura 2 - Esquema de metodologia de projeto proposto por Bruno Munari em seu livro
Das Coisas Nascem Coisas.
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Fonte: http://experimentesercriativo.blogspot.com.br/2012/04/cozinha-criativa-aplicacao-da.html
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Por outro lado, o proprio Munari (2008, p. 54) afirma: “Se houver porém alguém capaz
de demonstrar, objetivamente, que é melhor alterar a ordem de algumas operacdes, o
designer devera estar sempre pronto a modificar seu pensamento diante da evidéncia

objetiva”.

Essa colocagao sugere que o designer, assim como o carater nao-linear do processo
criativo apresentado anteriormente, é capaz de aplicar sua metodologia, mesmo que de
forma modificada, para auxiliar no desenvolvimento de seus projetos, os quais, no caso
deste estudo, sdo aqueles pertencentes ao ambiente da ficgao. Utilizando-se do esquema
da Figura 2, ¢ possivel realizar a aplicagao da metodologia de Munari, adaptando-a para

projetos dessa natureza, sendo um exemplo desse procedimento mostrado a seguit.

O estagio inicial dessa proposta de metodologia adaptada a obras de ficgao, se refere ao

item “problema”.

Para Leonard Archer (ARCHER, apud MUNARI, 2008, p.30), “o problema do design

resulta de uma necessidade”.

Essa necessidade, por sua vez, pode se apresentar sob a forma de busca por conforto,
praticidade, seguranga e outros aspectos relacionados a um determinado produto de design.
No caso dos trabalhos que lidam com configuragoes ficticias, o surgimento dos problemas
de design possui motivagoes que variam desde a simples busca por entretenimento até

aspectos mais complexos como fins educacionais e politicos.

O conceito de entretenimento, por vezes, ¢ interpretado de forma pejorativa, como se
todos os produtos dessa natureza se caracterizassem pela pobreza conceitual e a tnica
razao de sua existéncia fosse o enriquecimento capitalista da industria. De fato, Munari
(2008) afirma que os problemas gerados por necessidades podem tanto ser propostos
pelo designer a inddstria quanto a industria propor ao designer sua resoluc¢ao, citando os

perigos que podem surgir quando o meio industrial se utiliza de falsas necessidades para
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poder aumentar suas vendas, nao devendo o profissional do design dar preferéncia ao

lucro exclusivo da industria em detrimento do consumidot.

Entretanto, apesar de existitem exemplos desse tipo de ganancia industrial, ¢ inegavel
a importancia do entretenimento para o cotidiano das pessoas na contemporaneidade,
apresentando-se como uma interface significativa para o bem-estar mental e até mesmo
fisico de cada individuo, podendo providenciar relaxamento e formas de escapismo e

alivio em meio aos estresses do cotidiano.

Trata-se de um aspecto psicolégico que vai além da risada ao ler uma comédia ou do
choro 2o ler um romance: os consumidores, imersos nessas realidades ficcionais, estio
igualmente sujeitos a possibilidades que beiram ao infinito, a experiéncias nunca antes
vividas, a questoes jamais levantadas por eles mesmos, como uma possivel revelagio de
novas maneiras de enxergar ou entender a realidade que os cerca. E, de certa maneira, um
processo semelhante ao desenvolvimento das criangas, uma vez que os atos de brincar
e de se entreter sao também atos de aprendizagem, além de meios interessantes para a
formagdo de carater durante a juventude. Obras como essas podem motivar, abrir os

olhos e provocar emog¢des com as quais o publico pode se identificar.

Esses aspectos tornam-se criticos para o surgimento de trabalhos com fins educacionais e
politicos propriamente ditos. Por exemplo, a industria de jogos eletronicos, aproveitando-
se de seu carater de entretenimento, apresenta exemplos de jogos especificamente voltados
para o aprendizado do publico infantil, bem como produtos que, embora destinados
primariamente para entreter e divertir, embutem mesmo assim um conteido educativo
significante. Os quadrinhos norte-americanos, por sua vez, frequentemente utilizavam
seus super-herdis como Capitao Ameérica e Superman para promover uma agenda politica

em épocas de conflito, pregando o patriotismo e o ideal do estilo de vida norte-americano.

Se os infinitivos desdobramentos que obras da modalidade de ficgio podem gerar

forem consideradas na metodologia de Munari, os possiveis problemas encontrados pelo
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designer consistiriam em elementos como, por exemplo, a criagao de obras educativas ou
politicas para determinados publicos, a confecgao de trabalhos que possuem um conteudo
original que ainda nio existe no mercado, projetos que envolvem o suporte digital para

a divulgacao, entre outros, sendo os mesmos exemplificados sumariamente na Figura 3.

Figura 3 - Exemplos de problemas.

Obras de cunho politico ou educativo para determinado publico.

Trabalhos que lidam com conteldos originais que ainda

P ndo existem no mercado.

PROBLEMA ———  Projetos com suporte digital para divulgacéo.

Livro de fantasia para deficientes visuais.

Jogos eletronicos para publico infantil.

Fonte: adaptagdo do autor a partir do livro Das Coisas Nascem Coisas (MUNARI, 2008, p.55)

Os problemas citados abrem caminho para a etapa seguinte, a qual Munari (2008) chama
de “defini¢ao do problema”. Essa defini¢ao consiste em demarcar os limites dentro dos
quais o profissional de design ira atuar, sendo que os mesmos o auxiliardo a definir a
natureza da solugdao a ser adotada, seja ela provisoria, definitiva, comercial, fantasiosa
ou aproximada. Nesta ocasido, a0 pensarmos nas obras de fic¢do, o estagio se refere a
necessidades como a de definir a faixa etaria para a qual o projeto sera destinado, qual sera

a tiragem (no caso de trabalhos impressos), onde sera vendido, se havera uma continua¢ao

(Figura 4).
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Figura 4 - Exemplos de definicdo do problema.

Faixa etaria do consumidor.

DP

DEFINICAO DO
PROBLEMA

Qual serd a tiragem? Quantas unidades serdo produzidas?

Podera ser serializada? Haverd continuagao?

Fonte: adaptagdo do autor a partir do livro Das Coisas Nascem Coisas (MUNARI, 2008, p.55)

O préximo estagio, por sua vez, implica a definicio dos “componentes do problema”,
ou seja, pequenos problemas isolados que se encontram agrupados em subproblemas e
que podem ser resolvidos individualmente. Segundo Munari (2008), é nessa etapa que o

designer é capaz de aplicar sua contribuicao criativa para o projeto.

Nos trabalhos ficcionais, os subproblemas seriam representados pela narrativa e todos
os outros elementos que se fazem presentes de acordo com a natureza de cada trabalho,
como as trilhas sonoras em trabalhos audiovisuais e o design de interface em jogos
eletronicos. O subproblema da narrativa pode ainda ser dividido em elementos como os
personagens, o ambiente em que vivem e a atmosfera que permeia a trama, os quais, por
sua vez, se constituem em outros aspectos relacionados ao sexo do personagem e sua
aparéncia, o clima do lugar onde mora, suas crencas, seus amigos e inimigos, entre outros
(Figura 5). Nesse estagio, ¢ possivel considerar que o designer pode comegar a se deixar
influenciar pelos aspectos da fluidez do processo criativo, tentando visualizar, pelo uso

dos “documentos de processo”, possiveis delineagdes de sua obra.
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Figura 5 - Exemplos de componentes do problema.

Subproblema da narrativa: personagens, ambientacdo, coadjuvantes.

CP

COMPONENTES
DO PROBLEMA

Subproblema do design de interface: comandos, programacao.

Subproblema da trilha sonora: instrumentagao, composicao.

Fonte: adaptagdo do autor a partir do livro Das Coisas Nascem Coisas (MUNARI, 2008, p.55)

Definidos esses componentes, inicia-se a “coleta de dados”. Munari (2008) define essa
etapa como uma pesquisa em busca de solugoes parecidas com as que o designer almeja,
uma verificagao se alguém ja realizou algo semelhante, se a solu¢ao ja existe. Dessa forma,
¢ preciso verificar se a trama pensada ja foi escrita por outra pessoa, se ja existe algo
parecido. Caso nao, qual seria a possibilidade de estabelecer uma nova histéria? Haveria
interessados nisso? Que tipo de histéria vai ser? Quais influéncias deveria utilizar? Junto
a isso, impulsiona-se um aprofundamento na coleta dos “documentos de processo”,
uma vez que tudo agora pode ser utilizado como base para o material criativo: fatos
do cotidiano, um evento politico, uma fotografia, uma musica, outros artistas a serem

referenciados, os acertos e os erros (Figura 06).

Figura 6 - Exemplos de coleta de dados.

Existe alguma obra parecida com a que esta sendo feita?

RD

RECOLHA OU
COLETA DE
DADOS

Que referéncias existem no mercado?

Quais abordagens diferentes ja foram tentadas?

Fonte: adaptacdo do autor a partir do livro Das Coisas Nascem Coisas (MUNARI, 2008, p.55)
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Em seguida, ha a realizacao da “analise de dados”. Nela, todas as influéncias coletadas serao
processadas de forma a averiguar como foram resolvidos cada um de seus subproblemas,

se existem caracteristicas que poderiam ser aproveitadas para seu proprio projeto (Figura 7).

Figura 7 - Exemplos de andlise de dados.

De que maneiras as referéncias foram feitas?

AD

ANALISE DE
DADOS

O que pode ser aproveitado para a projeto?

O que deu certo e o que deu errado nessas abordagens?

Fonte: adaptacdo do autor a partir do livro Das Coisas Nascem Coisas (MUNARI, 2008, p.55)

E importante lembrar que, nesta etapa, ¢ preciso ter cautela por se tratar de um tema
relacionado a originalidade autoral de cada obra. Enquanto analisar trabalhos de outros
pode se provar vantajoso para encontrar referéncias, isso nao pode se resumir em hipotese
alguma a um plagio ou cépia dos mesmos, havendo a necessidade de cada autor aplicar

também suas proprias concepgdes em uma obra criativa.

O estagio seguinte se apresenta sob o conceito da “criatividade”. Para Munari (2008), essa
etapa teria sido reduzida a uma mera “ideia” se todo o processo anterior nao tivesse sido
seguido, como uma simples aplicacio de um conceito “genial” que surgiu ao acaso para
o desenvolvimento do trabalho. A aplicagao dessa metodologia, no entanto, assegura que
a criatividade se mantenha dentro dos limites de cada problema, evitando assim solugoes

impossiveis do ponto de vista técnico, material ou economico.

Nas obras do campo da ficgdo, trata-se tanto das escolhas que podem ser feitas quanto ao
carater fantasioso do contetido, uma vez que foi dito que, nesse caso, os designers podem
se desprender da realidade objetiva para deixar a imagina¢ao fluir, quanto da interface de
comunicagao, que inclui conceitos como novas formas de apresentar o contetdo ao publico,

uma escolha inovadora de suporte fisico ou digital, a selegao de formatos diferentes para
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publicacGes impressas e a viabilidade economica de cada uma delas (Figura 8).

Figura 8 - Exemplos de criatividade.

Criagdo de personagens e narrativas de maneira inusitada.

C

CRIATIVIDADE

Formas inovadoras de apresentar o produto ao publico.

Pensar formatos criativos para determinados tipos de midia.

Fonte: adaptacdo do autor a partir do livro Das Coisas Nascem Coisas (MUNARI, 2008, p.55)

Ainda falando em criatividade mas relacionando as ideias com as demais etapas, é preciso
lembrar que nao se pode excluir do processo criativo o desenvolvimento, por exemplo, de
layouts, da composi¢ao de elementos no campo do substrato, da linguagem grafica como
um todo, uma vez que eles também representam componentes de design importantes que

se aliardo aos ficticios para a obten¢ao do produto final.

Na sétima etapa, inicia-se a pesquisa dos “materiais e tecnologia”: uma pequena coleta
de dados quanto aos recursos que o designer tem a sua disposi¢ao para a concretizagao
fisica-visual do projeto. Tipos de papel, modos de impressao, o uso de ilustragao tradicional
ou digital, formas de captar e editar o filme e varias outras verificagoes a respeito do que esta

disponivel para se produzir o exemplar final do trabalho podem ser considerados (Figura 9).

Figura 9 - Exemplos de materiais e tecnologia.

Que tipos de técnicas e materiais existem para ilustrar desenhos?

MT

MATERIAIS E
TECNOLOGIA

Que tipos de equipamentos existem para a filmagem de uma cena?

Quais linguagens de programacdo ha para fazer um jogo eletronico?

Fonte: adaptacdo do autor a partir do livro Das Coisas Nascem Coisas (MUNARI, 2008, p.55)
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A proxima etapa estd relacionada a “experimentacao”, ou seja, a0 ato de testar os materiais
e técnicas anteriormente definidos em busca de novos usos para os mesmos e maneiras

mais eficientes de se efetuar determinados procedimentos (Figura 10).

Figura 10 - Exemplos de experimentacao.

Testar os materiais e técnicas aprendidos anteriormente.

E

EXPERIMENTAGAO

Verificar se os resultados sdo satisfatorios ou ndo.

Guardar e analisar os “documentos de processo” que sao criados.

Fonte: adaptacdo do autor a partir do livro Das Coisas Nascem Coisas (MUNARI, 2008, p.55)

indastria de entretenimento, em muitas ocasides, ja possui modelos fixos para o
A indtstria d treteni to, it i0es, i delos f1
desenvolvimento de certos produtos como, por exemplo, os materiais impressos, 0s
quais ja apresentam limitagcbes impostas em relagdo ao corte e ao aproveitamento de
papel de acordo com moldes comerciais, ou para a prépria produgao criativa em si, que
pode sofrer limitagdes quanto ao uso exclusivo de um estilo de arte digital ou tradicional
em um trabalho. Apesar disso, é possivel, dependendo da natureza do projeto, propor
ormas variadas para a realizacdo de uma obra, o que pode contribuir muito para o
fi riad realizacio d bra, d tribui it

sucesso da mesma.

Feito isso, parte-se para a confecgao do “modelo”, o qual pressupoe, no caso das obras
de fic¢ao, a montagem de um “boneco” para o livro ilustrado ou histérias em quadrinhos,
a criagao de um protétipo para o jogo eletronico ou o fechamento de uma sequéncia
preliminar para um filme (Figura 11). Tudo isso é importante para a localizagao de outros
problemas e subproblemas que niao foram considerados nos estagios anteriores e a geracao

de possiveis solu¢bes para o projeto.
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Figura 11 - Exemplos de modelo.

“Boneco” para livros e histdrias em quadrinhos.

M

MODELO

Protdtipo para jogo eletronico.

Fechamento de sequéncia preliminar de um filme.

Fonte: adaptagdo do autor a partir do livro Das Coisas Nascem Coisas (MUNARI, 2008, p.55)

A pentltima etapa chama-se “verificacao”, momento em que pesquisas de opinido e a
considera¢ao de outras pessoas tornam-se valiosas para o designer como meios de identificar

caracteristicas insatisfatorias nos modelos produzidos anteriormente (Figura 12).

Contudo, no processo criativo, tal procedimento nao precisa se manifestar necessariamente
ao fim da metodologia. Salles (2004) da destaque ao chamado “leitor particular”, alguém
escolhido pelo artista para ter acesso preliminar a obra. Esse “leitor” pode se mostrar sob a
forma de uma equipe profissional, da familia, de amigos ou criticos capazes de oferecerem
comentarios valiosos sobre os possiveis rumos do projeto, podendo estar presentes desde

o inicio do processo criativo em todos os momentos em que houver necessidade.

Figura 12 - Exemplos de verificagao.

Pesquisa de opinido do publico.

Vv

VERIFICACAO

Opinides de amigos, familia, outros profissionais, criticos.

Verificagdo junto a outras equipes que fazem parte do projeto.

Fonte: adaptagdo do autor a partir do livro Das Coisas Nascem Coisas (MUNARI, 2008, p.55)
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Finalmente, o dltimo item desta metodologia consiste no “desenho de constru¢ao”, que
se refere a todos os desenhos e suportes capazes de comunicar as informagoes para a
producio de um protétipo e, nesse caso, para a configuragao final do produto que contém

o mundo de fic¢ao (Figura 13).

Figura 13 - Exemplos de verificagao.

Orientagdes para os profissionais de produgdo grafica.

DC

DESENHO
CONSTRUTIVO

Modelos fisicos de referéncia para os artistas 3D em jogos eletronicos.

Elaboracdo de arte conceitual para o produto final.

Fonte: adaptagdo do autor a partir do livro Das Coisas Nascem Coisas (MUNARI, 2008, p.55)

Nas historias em quadrinhos, por exemplo, os equivalentes seriam anota¢des para indicar,
se houver um arte-finalista, os locais que deverdo ser preenchidos por tinta ou nao. A
nivel de produgao grafica, seria a comunica¢ao do que se espera do projeto final quanto
ao esquema de cores ¢ a encadernacao. No caso dos jogos eletronicos, a arte conceitual e
os modelos fisicos sao grandes auxiliadores para os artistas 3D construirem os modelos

digitais finais que se mostrardo aos consumidores.

Dessa forma, com a apresentacao de todos esses estagios, obtém-se um breve panorama
de como uma metodologia de projeto tradicional do design pode se inserir nos processos
criativos em obras de fic¢ao. Entretanto, ¢ importante citar que a adaptagdio mostrada
nao pretende se estabelecer como uma verdade absoluta e inflexivel, como se o ato de
pensar um universo ficcional implicasse uma metodologia rigida, com etapas claramente
definidas e que devem ser seguidas a risca como em um livro de receitas. Nem mesmo

pretende fingir que sua utilizagdo levara a resolucao integral de todos os problemas que

42



surgem ao redor do ato criador. Trata-se de uma sugestao generalizada para os propositos

deste estudo.

Junta-se a isso a colocagao a respeito da interdisciplinaridade do ato criador, o qual nao
pode ser visto como uma simples atuagdao entre uma metodologia ou outra, mas como
uma ag¢ao versatil capaz de ser realizada por todos os seres humanos e que se altera de
acordo com a natureza das obras ficticias, as quais, por sua vez, tem o carater definido
por aspectos culturais e até mesmo organizacionais de uma sociedade ou empresa. Assim
como dito por Munari (2008), é importante analisar as verdades objetivas contidas em
cada situagao para poder realizar as mudancas que mais possam beneficiar o projeto.
Dessa forma, uma parte do processo criativo também esta contida em saber realizar essas

alteracbes da maneira mais coerente.

No fim, a metodologia que realmente prevalece é aquela capaz de ser a mais versatil,
que considera que nem toda organizagao ¢ ruim para a criatividade, pois ajuda a rever
e pensar as etapas do trabalho de maneira objetiva durante seu desenvolvimento, e que
nem toda desorganizagao ¢ prejudicial, pois é ela que permitira que o autor caminhe
através de seu processo criativo, remodelando-o, assim como seu préprio trabalho,
através de todos os conhecimentos que vao sendo adquiridos pela experiéncia, pela
formacao, pela pesquisa e pelos acertos e erros de cada tentativa, o que, em uma
indastria de entretenimento tdo gigantesca e que pode impor tantas limitagoes, ¢ um

dos principais requisitos para se diferenciar.
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4.1 ILUSAO

Falar da criagdo de mundos de ficgdo niao implica somente em considerar a forma
como o0s mesmos sao construidos. Assim como ja foi visto, nao existe uma metodologia
definitiva capaz de se estabelecer como uma receita de processo criativo para os inimeros
profissionais que atuam na area, nem mesmo restri¢oes a respeito de quem esta apto ou

nao para desempenhar o ato criador.

O que ¢ necessario compreender em todos os casos ¢ a capacidade da obra para ser
recebida pelo publico de forma a conseguir se sustentar em suas mentes de maneira
natural e fluida. Em outras palavras, é preciso analisar a funcionalidade das obras de
ficcdo enquanto universos proprios, verificar como todos os seus elementos, existentes
somente em realidades presas a um pedaco de papel ou a uma tela, podem maravilhar
tantas pessoas, fazendo-os imergirem no profundo campo da imaginac¢ao e fantasia e nao

questionarem a viabilidade de tudo o que presenciam.

Para um melhor esclarecimento desse conceito, é preciso abordar a presenga dos aspectos
absurdos e imaginarios existentes nos trabalhos ficcionais, como, por exemplo, a placa em
marciano, a espagonave e a cadeira atbmica anteriormente referenciadas nesta monografia.
Em obras de ficgao, nao se questiona inescrupulosamente a probabilidade de um evento
ou a¢ao acontecerem, nao se questionam as tecnologias impossiveis, as acrobacias de tirar

o folego, entre outros desdobramentos fantasticos.
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Pode-se dizer que uma das possiveis causas poderia ser explicada pela expressao “suspensio
da descrenga”, cunhada pelo poeta inglés Samuel Taylor Coleridge, tomada pela cultura
popular contemporanea e que se refere a capacidade da fic¢ao de manipular as percepcoes
do publico de forma que o mesmo aceite as regras de um universo de fantasia como

realidade, entrando em uma ilusio.

Esse carater de ilusdo traz a tona o poder de influéncia dessas obras. Para Gombrich
(1986), a capacidade de o artista sugerir algo vai de acordo com a capacidade do publico
de compreendé-lo. Em seu livro, o autor contrapoe a ideia de um quadro que, ao ser feito
com borroes, poder ser visto como uma imagem perfeita a distancia, a outro quadro
detalhado, que perde suas caracteristicas marcantes quando observado de uma posi¢ao
igualmente distante. Em outras palavras, acredita-se que, em determinados momentos,
o posicionamento do observador e sua imaginagao possam participar da obra e projetar

nela aquilo que nao pode ser encontrado.

Relacionando essa colocagdao com a expressao de Coleridge, ¢ como se o publico também
participasse, voluntariamente ou nao, desse processo ilusorio que contribui para o sucesso
de uma obra de ficgao, ignorando seus absurdos e encontrando nela motivos para legitimar
sua existéncia. Tais aspectos tomam posi¢oes de grande importancia quando falamos do

processo criativo em trabalhos dessa natureza.

Na atualidade, a colocagao de Coleridge ¢ informalmente considerada pela cultura popular
como um dos principais motivos para o sucesso das tramas de fic¢ao, caracterizado pelo
abandono das criticas que podem ser feitas em relagao as impossibilidades da fantasia
para permitir sua aceitagdo como um universo possivel e, consequentemente, permitir o

desfrute do prazer e do entretenimento gerados pelas obras que a carregam.
De certa forma, a expressao fortalece a ideia de que o esfor¢o necessario para gerar a

verossimilhanga e uma estrutura que funcione como um trabalho de fic¢ao nao seria apenas

proveniente do criador, mas também de concessoes por parte do publico, semelhante a
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um truque de magica em que a plateia, mesmo possuindo consciéncia de que a “magia”

nao ¢ real, se deixa envolver pelo encanto da apresentagao.

Norman Holland (2008, p. 312, traduc¢ao nossa) descreve: “Coleridge inventou o termo
que usamos para descrever o aspecto crédulo de nosso estado de transe mental quando
‘transportado’ por uma obra literaria. [...] Ele pediu a seus leitores que lhe concedessem
‘aquela suspensido voluntaria da descrenc¢a para o momento que constitui a fé poética’.
Ele pediu para que nio desacreditassemos, pelo menos durante o breve periodo de
experimentacio dos poemas, das improbabilidades que ele havia escrito e que os leitores
estavam prestes a ler. Essa posicao, segundo ele, constitui um tipo de crenc¢a imaginativa

ou empitica, o qual ele chamou de ‘fé poética. ™!

Apesar de coerente, trata-se de uma discussao muito mais complexa que isso, trazendo
a tona estudos de profissionais de varias areas do conhecimento. O préprio Holland
(2008), chama a atengdo para experimentos psicolégicos que tentam explicar como esses
aspectos mentais ocorrem, citando estudos como os do psicologo Richard Gerrig, que
propoe um duplo sistema pelo qual os seres humanos processam as fic¢oes e narrativas.
A primeira parte do sistema, menos critica e rapida, se caracteriza como uma forma nao
sistematica, ou seja, uma estrutura que simplesmente acredita no que ¢ percebido. Ja a
segunda consiste em um agir mais lento, contido e analitico, capaz de avaliar com maior

cuidado a realidade do que esta sendo transmitido e de expressar suas qualidades.

Ao assistir um filme ou ler uma histéria em quadrinhos, por exemplo, num primeiro
momento o cérebro humano nio recebe motivagoes para utilizar a segunda parte do
sistema, uma vez que ja possui a consciéncia de que tudo o que esta sendo visto nao passa

de uma simples fic¢do, nao exigindo, portanto, analises e agdes responsivas em retorno.

t“Coleridge invented the term we use to describe this credulous aspect of our trance-like state of mind
when ‘transported’ by a literary work. [...] He asked that his readers grant him ‘that willing suspension
of disbelief for the moment that constitutes poetic faith’. He asked us not to disbelieve, at least for the
brief period of experiencing the poems, the improbabilities that he had written and that his readers
were about to read. That stance, he said, constitutes a kind of imaginative or empathic belief, which
he called ‘poetic faith. "
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Dessa maneira, o publico, em uma condi¢ao de simples espectador, tomaria as informacoes
ficcionais como verdadeiras por alguns momentos, até a segunda parte do sistema duplo
em questdo inevitavelmente se manifestar e exigir esforcos para se compreender esses

trabalhos como fantasiosos.

Segundo Gerrig (PRENTICE ¢ GERRIG, apud HOLLAND, 2008, p.314, traducio
nossa): ““Informacio ficcional é convincente porque é processada através de uma rota
nao-sistematica. ~ ‘A crenga na ficgdo [isto ¢é, na informacdo factual representada na
ficcao| € determinada ndo por uma analise critica... mas por uma auséncia de motivacao

5 2

ou habilidade para executar esse tipo de analise.

Outra possivel interpretagao a respeito da ilusio provém da filosofia estética. Holland
(2008) cita Kant, quando fala do “desinteresse” em rela¢ao ao conteudo fantasioso, como
se todo o controle fosse dado a arte, como se nao fosse planejada nenhuma agao que se

relacionasse a obra por parte do publico.

Nas palavras de Holland (2008, p.317, tradu¢ao nossa): “ [...] o que faz da arte arte é que
concordarmos em nao ser pratica. Nao agiremos ou pensaremos em agir a fim de lidar
com o que esta representado em obras de arte enquanto estamos desfrutando delas.
Podemos chorar ou rir em resposta ao que estamos lendo ou assistindo, podemos virar
as paginas ou olhar através de lentes de 6pera, mas nao pensamos em fazer nada para a

obra de arte em si. 3

2"'Fictional information is persuasive because it is processed via some nonsystematic route. ' ‘Belief
in fiction [that is, in the factual information represented in a fiction] is determined not by a critical
analysis . . . but instead by the absence of motivation or ability to perform such an analysis.

3[...] what makes art art is that we agree not to be practical. We will not act or plan to act in order
to deal with what is represented in the work of art while we are enjoying it. We may cry or laugh in
response to what we are reading or watching, we may turn pages or look through our opera glasses,
but we don’t plan to do anything to the work of art itself. ”
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4.2 ORIGINALIDADE

Em meio as ideias apresentadas, é possivel propor outra abordagem a respeito do aspecto
ilusorio provocado pela fic¢ao ao trazer de volta a ideia do processo criativo. Acreditando-
se na validade da “suspensao da descrenga” ou nio, ¢ fato que a propagacao dos trabalhos
ficcionais e de entretenimento na atualidade é favorecida pelo advento de novas tecnologias
digitais que se somam as outras midias tradicionais, possibilitando a milhares de pessoas
o acesso ¢ o desfrute de diversas formas, mesmo que por alguns instantes, das fantasias

encapsuladas em seus produtos.

Do ponto de vista dos criadores, dos designers, artistas e outros profissionais que atuam
na area, isso representa outro vetor de atuaciao quando se trata do funcionamento das
lusdes provocados pelo “faz de conta”. Assim como os elementos criativos isolados e os
aspectos técnicos como a diagramacao se enfraquecem sem uma atua¢ao mutua, O aspecto
de “suspensio da descrenca” nao ocorre se nao houver coeréncia durante a criagiao de

todas as pe¢as de um universo imaginario.

Utilizando os exemplos de metodologia e processo criativo apresentados anteriormente,
observa-se que ha muito a se pensar quando se fala desses componentes que fazem parte
de uma fantasia. S6 de pensar em personagens, ja surgem questdes COMo as roupas que
devem vestir, os possiveis familiares, sua personalidade, suas caracteristicas fisicas, seus
costumes e muito mais. Quando se fala de um planeta imaginario, deve se pensar em seu

tamanho, seu clima, se é habitado ou nao.

Em um dos videos disponiveis pela plataforma Youtube, Como Construir um Mundo Ficcional,
Kate Messner (2014) faz um excelente resumo do que ¢ criar um universo desse tipo. Para
ela, os autores de ficcdo cientifica e de fantasia sio responsaveis por construir mundos,
suas regras, seus mapas e suas linguas, os quais, por sua vez, servirao de suporte para gerar

muitas historias ctriativas.
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Dessa forma, o carater final do projeto e de ilusio se daria também através de um
processo de coeréncia e consisténcia, ou seja, pela ideia de que o mundo, apesar de
inventado, deve assegurar que todas as suas pecas sigam uma determinada légica ou regra,
fazendo-as transparecer diante do publico através de qualquer tipo de midia pela qual
sao transportadas. Isso significa que ndo se pode ignorar o papel do receptor durante o
processo, uma vez que ¢ ele quem deve interpretar todo o contetdo criativo que possui
em maos para conseguir se adentrar no campo da imaginagao. Se um personagem ou
trama nao fizerem sentido, pode se dizer que houve uma falha durante suas concepgoes e,

consequentemente, uma deficiéncia no processo ilusério.

Durante a formulagao desses aspectos, tudo o que foi visto a respeito dos processos
criativos entra em acao, sendo os “documentos de processo” um bom exemplo disso.
Sendo assim, nio € raro autores se basearem em fatos da realidade, em eventos histéricos,
em objetos, em rabiscos ou em quaisquer outros elementos que possuam ao seu dispor na

tentativa de aplicar uma logica, uma base, consistente em suas criagoes.

Segundo Gombrich (1986), o familiar ¢ sempre o ponto de partida para a representagao
de algo desconhecido. Tal procedimento pode ser executado por meio de uma copia de
algum elemento conhecido ao utilizar um esquema, ou seja, uma tentativa pouco rigida que
vai ser aproximada do estado desejado através da correcao. Ao ser realizada tal corre¢ao, o

elemento copiado sera incluso na schemata, grupo de conhecimentos assimilados pelo artista.
Isso entra em acordo com um dos pensamentos de Cohn (2012), que cita investiga¢oes a

respeito de desenhos feitos por criancas que constatam que elas imitam desenhos e suas

estruturas através de outras fontes para assim criar suas formas originais.
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Para o autor (COHN, 2012, p.10, traducdo nossa): “[...] um desenhista ou adquire
(através da imitagao de fontes externas) ou cria padroes esquematicos de representacoes

grificas e, em seguida, os produz de uma forma generativa para criar desenhos novos.” *

O que se busca dizer é que essa sehezzata pode ser de grande importancia na manutengao de
uma estrutura légica em mundos de fantasia. Ao comparar o funcionamento e coeréncia
dos componentes que fazem parte de sua obra com a realidade, o profissional ¢ capaz
de verificar se sua trama seria ou nao desacreditada pelo publico, realizando mudangas
que se incluiriam em seus conhecimentos assimilados e acabariam gerando um processo
criativo unico e caracteristico. O ser humano, capaz de absorver culturas e portadora de
uma extrema flexibilidade, antes deve construir seu repertério, sua schemata, para poder

criar algo que possa ser chamado de “original”.

Por outro lado, isso traz novamente o carater da ciéncia do autor em relagdo a capacidade
do publico de compreender o que ele cria. A mesma schemata obtida pelos profissionais
também pode ser aprendida pelos receptores, seja pela copia ou pelo proprio consumo.
Certas convengoes de projeto, de repente, tornam-se familiares para os consumidores de

um produto.

Gombrich (1986) afirma que os psicologos chamam o problema de interpretar uma
obra como “percepgao do material simboélico”. Como exemplo, ele sugere a ideia de que
mesmo quando nao se ouve direito uma palavra na lingua nativa, ela ainda ¢é passivel de

ser deduzida pelos falantes da mesma devido a sua familiaridade.

Dessa forma, assim como na “percepg¢ao do material simbolico” de Gombrich e a existéncia
das “linguagens visuais” propostas no inicio desta monografia por Cohn (2012), um leitor

de quadrinhos consegue reconhecer e deduzir as convengdes existentes em suas historias,

4"[...] a drawer either acquires (from imitating external sources) or creates schematic patterns of
graphic representations and then produces them in a generative fashion to create novel drawings.”

53



um critico cinematografico esta ciente de determinados tipos de linguagem utilizados nos
filmes que assiste e um jogador de videogames saberia, de forma pratica, que comandos

apertar em determinados jogos eletronicos.

4.3 FUNCIONAMENTO DA FICGCAO

Outro conceito que envolve esses tipos de obras de fic¢ao consiste no elemento da narrativa.
Se com a criagdo dos personagens e de seu mundo surgem as pecas para a formagao desse
universo, a narrativa, juntamente com os aspectos técnico-diagramaticos, ¢ o fator que vai
unir todos esses componentes em um todo coerente, permitindo seu “funcionamento”
adequado. E ela que vai dar vida e colocar em movimento os mecanismos capazes nio
apenas de provocar alteracdes nesses mundos ficcionais, mas também nas concepgoes de

cada pessoa que presencia a obra.

Para a semidtica Greimasiana, por exemplo, todo enunciado tem como pressuposto a
necessidade de um “sujeito da enunciagao”, um “alguém que diz”, uma voz que emana
do texto, que por sua vez se desdobra em um “enunciador”, aquele que fala, e um

“enunciatario”, aquele para quem se fala. (GOMES e MANCINI, 2007).

De maneira simplificada, essa vertente da semidtica considera uma narrativa através do
conceito de “sujeito” que busca um “objeto de valor”, sendo o chamado “anti-sujeito”
todos os possiveis obstaculos que o primeiro deve enfrentar para chegar ao segundo. Para
ela, qualquer tipo de obra, seja um filme, um livro ou histéria em quadrinhos, por mais
especificas que sejam, apresentam uma organiza¢ao da narrativa feita por essas diretrizes
comuns. Sua estrutura, dessa forma, poderia ser encarada como uma relagao entre esses

elementos para gerar uma significagao, um “percurso gerativo de sentido”.
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Segundo Gomes e Mancini (2007, p. 3): “[...] apesar das diferentes narrativas ‘contarem’
historias especificas, elas possuem esquemas de organizacao comuns — uma logica geral
dos textos — que organizam o nivel narrativo. O nivel discutsivo, por sua vez, serd o
responsavel pela concretizacio desse esquema geral em suas especificidades. Porém,
apesar de sua concretude, detalhamento e individualidade ele também contara com

estratégias gerais de producao de determinados ‘efeitos de sentido’. ”

As estratégias presentes no nivel discursivo para gerar esses “efeitos de sentido” podem
ser realizadas pela contraposi¢do em uma categoria semantica, como o embate entre vida
e morte, riqueza e pobreza, ordem e desordem, s6 para citar alguns exemplos. Através
delas, tornam-se possiveis ideias de herdis que lutam contra tiranos, uma reportagem
de jornal que discorre sobre grupos com opinides opostas e diversos outros tipos de

narrativas mais pertinentes a0 mundo da ficgao.

Do ponto de vista da semidtica de Peirce, por sua vez, o que se deseja com a criagio
do teor narrativo ¢ a articulacio de um interpretante final desejado pelo autor e pronto
para ser recebido pelo publico através de uma série de interpretantes dinamicos. Em
outras palavras, cada um dos componentes presentes nas historias de ficgao, bem como
seus significantes, significados e signos, ¢ responsavel por uma complexa articulagao de
interpretagdes que favorecem a obra. Dessa forma, as cores das roupas do personagem,
sua posi¢ao social e seu comportamento podem se constituir em signos individuais que,
em conjunto com outros aspectos desse universo ¢ da narrativa, sio capazes de atingir, ou

nao se assim desejarem, as expectativas do publico.

Talvez seja esse um dos campos que favorecem a inovac¢ao e busca por novos tipos de
abordagem em relacdo as tramas ficcionais. Assim como dito anteriormente, é possivel
perceber certos padroes e convengdes aplicados nesses tipos de obra, constituindo-se até
mesmo em clichés. Mas clichés também podem se mostrar de maneira diferente em cada
ocasiao se os signos neles contidos forem articulados para esse proposito. Muitas historias

a respeito de terraqueos indo visitar outros planetas ja foram feitas. Mas o que seria de
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marcianos indo visitar outras galaxias? Um principe encantado salvando uma donzela é
um classico. Mas e se a donzela for a salvadora do principe? Apesar de essencialmente
seguirem a mesma estrutura narrativa, sao os elementos presentes na trama e os significados

que eles evocam ¢é que provocam a mudanga na interpretacao final da obra.

Sendo assim, questoes a respeito dos motivos da escolha do autor e de seu “rastro do
artista” comecam a surgir. Que influéncias provocaram suas decisdes? Sera que ele decidiu
inverter o papel do principe e da donzela, do homem e da mulher se for considerada
a contraposi¢ao semantica da semidtica Greimasiana, para provocar uma discussao a
respeito de géneros? O que o fez considerar que seria mais interessante falar de marcianos
do que terraqueos? Por que ele imaginou esses marcianos sendo rosas ao invés de verdes

como tradicionalmente sao retratados?

Esses tipos de indagagdes representam o poder que nao apenas as narrativas, mas também
os elementos na qual elas se sustentam, possuem para proporcionar o funcionamento
pleno de uma obra de ficgao quanto produto comunicativo. A diagramacao final, as
edigGes, a pods-producio e a finalizagdo surgem como uma amalgama que prepara esse

conteudo para o publico final.

Enfim, tanto as menores pegas, COMO um pequeno gesto ou a expressao facial de um
personagem, como as maiores, como eventos da trama e a diagramacao geral de um
livro, se juntam através da coeréncia e consisténcia para se obter o maximo no efeito da
interpretagao e ilusdo, uma das razdes pelas quais se da também o interesse pelo processo

criativo e construtivo das obras de ficcao.
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5.1 HISTORIA DO MANGA

Com a apresentacao do conteudo a respeito das estruturas gerais de obras de fic¢ao,
finalmente ¢ possivel dar inicio ao estudo voltado aos mangas, as historias em quadrinhos
japonesas. No inicio da monografia, foi explicitada a escolha desse tipo de obra devido a
minha familiaridade e pelo interesse em estudar com maiores detalhes este estilo portador
de caracteristicas tdo proprias dentro do mercado de entretenimento. Dessa forma,
tratando-se de um dos principais topicos a serem discutidos neste trabalho de graduacao,
¢ conveniente apresentar, antes de uma analise mais detalhada, uma introdugao a respeito

da historia dessa midia e de sua trajetéria até os dias atuais.

A palavra “manga” (Z[H]) ¢ comumente utilizada para se referir a0s quadrinhos de origem
japonesa. No Japao, o termo se refere as histérias em quadrinhos em geral. Contudo, com
o aumento de seu sucesso e divulga¢ao ao redor do mundo, a concepgao desses produtos
como de origem japonesa se fortaleceu cada vez mais através de seu estilo de desenho,
caracterizado por olhos grandes e rostos expressivos, e também pela propria estrutura
narrativa, criando-se uma posi¢ao de destaque nao apenas em meio a todos os elementos
da rica cultura do Japao, mas também entre todas as areas existentes no mercado de

entretenimento contemporaneo.

Em outras palavras, de ilustres desconhecidos durante as ultimas décadas do século
XX, os quadrinhos japoneses se alastraram por outros mercados, tornando-se um dos
icones da cultura pgp japonesa e influenciadores na industria criativa que esta presente

em ambito global. A histéria desse tipo de suporte de comunica¢ao no Japao, contudo,
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nao se apresenta como um fendémeno contemporaneo, mas representa uma evolucao de

caracteristicas, técnicas, pensamentos e influéncias que se estendem por séculos.

Segundo Frederik Schodt (2012), ninguém sabe ao certo qual foi a primeira vez que
os japoneses realizaram a pratica do desenho, mas é possivel encontrar exemplos de
caricaturas de pessoas e animais gravadas atras das paredes e tetos de antigos templos
budistas, talvez desenhadas ali por trabalhadores durante a constru¢ao dos mesmos. Isso
remonta, possivelmente, aos séculos VI e VII, momento em que a cultura estava sendo
influenciada pela China e pelo budismo, o qual se inseriu como uma consideravel religiao

e motivou o surgimento desses edificios.

Mesmo assim, a primeira experiéncia considerada sem duvida alguma do Japao veio
somente no século XII, através do chamado Chejugiga, criado pelo monge Kakuyu, o
qual consiste em rolos de papel que continham uma narrativa comica realizada através de

animais antropomorfizados (Figura 14).

Figura 14 - Imagem contida em um dos rolos do Chojugiga:
uma das primeiras manifestacdes narrativas do Japdo.

Fonte: https://farmé6.static.flickr.com/5085/5225530125_060871a446_b.jpg
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Mesmo nao possuindo paginas ou separa¢oes por quadros como na era moderna, essa
manifestagao é considerada uma das mais antigas representacoes japonesas de uma logica
que se aproxima da narrativa dos quadrinhos. Mesmo sem essa conhecida estrutura, o
suporte promovia uma continuidade na historia, ajudado pelo simples processo de
desenrolar o papel durante o processo de leitura, gradualmente revelando a sucessao de

eventos narrativos.

Apesar de muitas vezes baseados em temas religiosos, essas obras frequentemente recebiam
dos artistas um grande conteudo comico e elementos que poderiam ser considerados,
do ponto de vista das religides ocidentais, de carater blasfemo, com representagao de
genitalias e brincadeiras que até se assemelhariam a alguns quadrinhos nos dias atuais. Isso
se deve, segundo Schodt (2012), a uma tradi¢ao de secularismo que existia no Budismo

japoneés, o qual encorajava esse tipo de pratica na época.

Atravessando os séculos, os quais viram a influéncia do Tanka (poemas que eram, as
vezes, ilustrados), a introdu¢ao dos tipos méveis durante a invasao japonesa da Coréia e
o surgimento de cartuns religiosos como o Zenga (século XVII), chega-se ao Periodo Edo

no Japio (1603-1868).

Durante esse periodo, relacdes com nagoes estrangeiras foram definitivamente cortadas,
e fora estabelecido um rigido sistema social, o qual proibia qualquer tipo de oposi¢ao
politica, inclusive na arte. Se por um lado isso colocava o pafs em posi¢ao de isolamento,
por outro provocou o aumento da demanda interna por entretenimento, o enriquecimento
das classes mercadoras e a geracao de uma cultura singular, representada por novas

manifestagoes teatrais e o surgimento de uma arte voltada ao mercado popular.

Quando o isolamento foi quebrado através do contato com nac¢des como os Estados
Unidos, ja havia sido criado um consideravel mercado interno que se baseava em um
entretenimento barato, representado pelo desenvolvimento de formas de arte de facil

acesso como Ukiyo-¢, gravuras feitas através de blocos de madeira e que buscavam
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representar o espirito daquela época, juntamente com as modas, a cultura e o cotidiano.
De fato, foi também pouco antes da abertura do pais que foi cunhada pela primeira vez o

termo “manga”, associado ao pintor Katsushita Hokusai, em 1814.

Por meio do relacionamento com as nagdes ocidentais, firmou-se um rapido processo de
industrializacao ao mesmo tempo que chegavam algumas influéncias europeias na arte e,
consequentemente, na historia do desenvolvimento dos quadrinhos japoneses. Através de
artistas como Charles Wirgman e George Bigot, além da publica¢ao de revistas como The
Japan Punch (Figura 15), conceitos de quadrinhos como bal6es e novos padroes sequenciais
de narrativa foram introduzidos no Japao. Ocorria, nesse momento, uma fusao entre

tradicao e inovacao, entre os velhos e novos costumes.

Figura 15 - Imagem de uma das edigdes da revista The Japan Punch, por Charles Wirgman: grande
influéncia sobre artistas japoneses da época.
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Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Mang%C3%A1

Mesmo com o surgimento dessas influéncias, os japoneses acabaram se distanciando dos

moldes norte-americanos e europeus com o passar do tempo. Artistas como Rakuten
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Kitazawa, que comecaram trabalhando com cartuns americanos, ajudando-os a ganhar
certa notoriedade, também se empenharam para popularizar o termo “manga’” criado por

Hokusai para nomear as histérias em quadrinhos.

Dessa forma, os japoneses passaram a desenvolver um estilo préprio, afastando-se ainda
mais das obras ocidentais, cada vez mais raras no pafs e agora vistas como dificeis de
serem relacionadas com o publico japonés devido as diferengas culturais. Ao mesmo
tempo, histérias em quadrinhos com moldes modernos se tornaram elementos comuns
para o entretenimento e o cotidiano do Japao, sendo publicados em periddicos como
jornais e revistas e apresentando uma forte separacao dos trabalhos de acordo com o sexo

e a idade do publico.

Junto a chegada da primeira metade do século XX, vieram também tempos de instabilidade
causada nao apenas pela Grande Depressao, de 1929, mas também pela Segunda Guerra
Mundial. Com a derrota do Japao nesse conflito e a necessidade de reconstrucio, houve
um ressurgimento da vontade por consumo de um entretenimento barato e de facil acesso,

facilitado pelo fim da censura apos a guerra.

Novamente citando Schodt (2012, p. 62, traducdo nossa): “No fim da guerra, as
tradicionalmente poderosas editoras de Toquio estavam desorganizadas e os quadrinhos
com capa dura tradicionais eram muito caros para a maioria das criancas. Como se
sentissem uma oportunidade, dezenas de pequenas companhias surgiram principalmente
no centro de negocios rival de Osaka, publicando os “livros vermelhos™: quadrinhos
notoriamente baratos com capas feitas com tinta vermelha, impressos em um papel

grosseiro e vendidos nas ruas. 7>

5“At the end of the war, the traditionally powerful Tokyo publishers were in disarray, and the old-style
hardback comics they issued were too expensive por most children. As if sensing an opportunity,
dozens of tiny companies sprang up, mainly in the rival business center of Osaka, publishing ‘red book’
comics: notoriously cheap comics with red-ink covers, printed on rough paper and hawked on the
streets. ”
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Nessa mesma época, ilustradores de manga comegaram a obter grande notoriedade.
Artistas como Osamu Tezuka e Machiko Hasegawa, uma das primeiras mulheres a
participar da producdo desses quadrinhos japoneses, comegaram a criar suas obras e

influenciar fortemente seu ressurgimento (Figuras 16 e 17).

Figuras 16 e 17 - Respectivamente, capa do manga Astroboy, um dos personagens mais famosos
de Tezuka, e capa do manga Sazae-san, de Machiko Hasegawa, o qual chama a atencédo para
aspectos da sociedade e da mulher japonesa nesse periodo do pos-guerra.
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Fonte: https://hgcommusica.wordpress.com/2013/03/16/artistas-25-osamu-tezuka/ e
http://www.otakupt.com/manga/top-mangas-mais-populares-de-sempre/

Sonia Luyten (2001), sobre Tezuka, diz: “Suas obras modificaram nio sé a estrutura da
linguagem, desdobrando as cenas numa sequéncia mais fluida, como também o conteudo,
pela variedade de temas e personagens. ” Além de sua influéncia nos aspectos da narrativa,
outra grande contribuicao de Osamu Tezuka foi a introdugao dos famosos olhos grandes
que tanto caracterizam os mangas nos dias de hoje, constituindo-se até mesmo em um dos

pilares da identidade desse estilo de desenho.
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Com a saida do Japao da pobreza e sua inser¢io no grupo de paises altamente
desenvolvidos e industrializados, esses mangas, feitos de forma barata e acessivel como
nos “livros vermelhos” citados por Schodt (2012), passaram a ganhar melhores formas de
acabamento, mais paginas e as publica¢cdes aumentaram, transformando o pafs em um dos

maliores, senao o maior, consumidor de historias em quadrinhos do planeta (Figura 18).

Figura 18 - Foto de uma estante de livraria demonstrando a gigantesca quantidade de publicagdes
de mangas existentes no Japao de hoje: segundo o ranking da empresa japonesa de estatistica
Oricon, em 2015, a soma dos 10 titulos de mangas mais vendidos no Japdo superou a marca de 73
milhdes de unidades vendidas.

.

Fonte: http://gratzindustries.blogspot.com.br/2010/04/japan-trip-around-akihabara.html

No periodo do pés-guerra, em um momento em que a televisao comeca a exercer pressoes
sobre a midia impressa, a industria de revistas e quadrinhos passa a investir cada vez
mais na sua diferencia¢ao em relagao a primeira. A influéncia dos programas televisivos,
apesar disso, impacta a representa¢ao pictorica e de narrativa dos mangas, que passam a
utilizar enquadramentos cinematograficos e a fluidez de uma composi¢ao em movimento,
concedendo, na mesma medida, uma aten¢ao a dramaticidade provocada pelas diferentes

formas de representar visualmente uma narrativa (Figura 19).
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Figura 19 - Pagina do mangéa Golgo 13, de Takao Saito (1968): a progressdo da cena, de maneira
lenta, serve para aumentar o efeito dramatico da cena. Influéncias da televisdo e do cinema para a
conducao da velocidade na narrativa.
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Fonte: http://snubpollard.tumblr.com/page/6

Tudo isso ocorre a0 mesmo tempo em que mulheres comecam a se inserir no mercado de
trabalho, incluindo o de ilustracio, provocando o surgimento de um estilo de linguagem
préprio emsuas publica¢oes, juntamente com ainclusao de novos assuntos contemporaneos
que se baseavam na situagao japonesa daquela época, como os homens assalariados e suas
longas jornadas de trabalho, a liberagao feminina, entre outros aspectos. Segundo Luyten
(2001): “As historias em quadrinhos, no Japao, sempre souberam captar tendéncias de

comportamento, decodifica-las e transforma-las em sua linguagem caracteristica”.
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Devido ao sucesso dos mangas, tanto a industria da animagao, representado pelo “anime”
(animagao japonesa), quanto a industria de jogos eletronicos, passam a licenciar e
transformar as narrativas e personagens contidos nesses suportes de papel em trabalhos
audiovisuais. Ocorre uma nova expansao que serve para enriquecer ainda mais a cultura

das histérias em quadrinhos japonesas (Figura 20).

Figura 20 - Foto contemporanea de Akihabara, em Téquio: além de conhecida pela venda de eletrénicos,

o bairro é famoso por ser um grande centro para materiais relacionados ao mangda, ao anime e aos

jogos de videogame. Cenario possibilitado pela expansdo de uma cultura dos quadrinhos como forma
de comunicagdo.

Fonte: http://www.cnet.com/pictures/take-a-tour-of-tokyos-crazy-akihabara-electric-town-pictures/

A animagao, principalmente, contribuiu para divulgar o manga mundo afora. Por ser,
durante a exportagdo para outros paises, dublada nas linguas nativas, bem como nio
possuindo o mesmo estranhamento causado pelo sentido de leitura inverso dos quadrinhos
japoneses (da direita para esquerda ao invés da esquerda para a direita), o anime serviu
como um portal de entrada ao mercado internacional. Como foram baseados nos mangas,
os animes possibilitaram que esses novos publicos presentes em outras partes do mundo
se vissem também em contato imediato com o estilo de desenho e conteudo cultural

japonés contido nessas publicagcdes impressas.
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5.2 CARACTERISTICAS DO MANGA

Com a apresentagao desse breve histérico, finalmente se chega ao manga dos dias atuais,
podendo-se dizer que muito do que os quadrinhos japoneses sio hoje se deve a uma
sucessao de fatos historicos e influéncias que datam desde aquelas primeiras gravuras
encontradas nos antigos templos budistas. Seu processo criativo, por sua vez, também
demonstra ter sido influenciado pela construgao histérica de sua visio de mundo e todos
os valores sociais provenientes dela. Nesse quesito, ¢ importante citar o papel de influéncia

que a cultura em torno do manga emanou e continua emanando contemporaneamente.

5.2.1 A CULTURA NO MANGA
Um dos exemplos de influéncia sobre o manga contemporaneo se manifesta sob a forma
do Bushido, ou “caminho do guerreiro”, que ditava a carater dos samurais no Japao feudal
e que se mostra ainda muito presente durante a criacao dos tipicos heréis de quadrinhos
japoneses voltados ao publico masculino. Se nos coics norte-americanos o protagonista ¢
alguém especial, dotado de poderes extraordinarios, nos mangas o protagonista ¢ alguém

comum, assim como o leitor, que busca dar o maximo de si para ajudar o esforgo coletivo.

Em certas ocasides, de acordo com Luyten (2001), um personagem de manga nao
necessariamente recebe um “final feliz” hollywoodiano, mas vive sem ter suas vontades
atendidas, satisfeito de que seu sacrificio nao foi em vao em prol dos outros que os cercam.
De fato, ¢ possivel até dizer que essa inspiragao a partir de um codigo tao rigido emana
até mesmo na conduta dos profissionais que trabalham com os quadrinhos japoneses, nao
sendo raras as demonstragoes de mangakds (lustradores de mangas) e seus assistentes que

trabalharam incessantemente, sem dormir ou comet, para completar um projeto.

Se em torno dos homens ha essa concepg¢ao de esforco, de melhoria constante e sacrificio,
no mercado feminino ainda ha, por vezes um carater de sonho, de ambicio e de fantasia
caracterfsticos de um conto de fadas. Histérias romanticas com personagens masculinos

idealizados, continuam sendo encontrados nas livrarias, trazendo a tona até algumas

68



questoes criticas a respeito de como ¢ feita a representa¢ao da mulher como personagem

de manga e também como consumidora do mesmo.

A separagao por faixas etarias e sexos, dessa maneira, também provoca um grande
diferencial na forma como os ilustradores conduzem sua criagdo. Dar atengdo ao grupo
demografico que se quer atingir torna-se um fator importante nesse quesito. Da mesma
forma, talvez com raizes na antiga secularizagao do budismo citado anteriormente, ha a
presenca de quadrinhos voltados estritamente ao publico adulto, tratando de assuntos de
cunho pornografico através de narrativas que poderiam até ser consideradas absolutamente

exageradas em um ambiente cultural Ocidental.

Adiciona-se simultaneamente tudo o que foi sendo conquistado com o advento da era
digital e da informacao. Alguns conceitos arraigados na cultura do Japao, dessa forma, siao
aproveitados em conjunto com influéncias do mundo globalizado, conectado e que troca
informacgdoes de maneira avassaladora pela znternet. Isso permite o surgimento nao apenas
de novas fontes para a criatividade, mas também de novas estruturas de publica¢iao, como

a editoragao digital de quadrinhos e as webcomics.

Nesse sentido, os conceitos de “documentos de processo” e “rastros do artista” citados
nas se¢oes anteriores se dotam de uma importancia ainda maior, uma vez que oOs artistas
tem a disposi¢ao uma quantidade de dados que anteriormente seria muito dificil de ser
obtida, bem como o acompanhamento constante do fluxo digital de compartilhamento
de imagens, experiéncias e produtos criativos, enriquecendo ainda mais as possibilidades

de quem cria.

5.2.2 LINGUAGEM VISUAL DO MANGA

Quanto a uma abordagem mais visual do manga, constata-se que tal tipo de linguagem,
assim como a cultura, também evoluiu com o passar do tempo, desde os primeiros

exemplares criados no inicio do pds-guerra até os produzidos nos dias atuais. Apesar disso,
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0 manga contemporaneo mantém muitas das caracteristicas que ajudaram na construcao
de sua identidade ao longo dos anos. As paginas em preto e branco, os olhos grandes,
os narizes e bocas pequenos, e outros elementos conhecidos permanecem como parte
importante da identidade visual desse tipo de midia (Figuras 21 e 22).

Neil Cohn (2007) realiza uma analise visual mais profunda em relacao a esses aspectos. Seguindo
Figuras 21 e 22 - Respectivamente, ilustracées do manga Space Battleship Yamato (1974), do autor

original Leiji Matsumoto (1974), e seu remake Space Battleship Yamato 2199, de Murakawa Michio
(2013): a evolugdo e tradigdo na linguagem visual do manga.
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Fontes:ttp://ourstarblazers.com/vault/yhe3/ e http://ourstarblazers.com/vault/2199manga05/

0 mesmo pensamento a respeito de suas “linguagens visuais”, ele considera a existéncia de
uma “linguagem visual japonesa’” como um sistema grafico de comunica¢ao, 20 mesmo tempo
que considera 0 manga o contexto sociocultural em que tal sistema mais aparece.

Para o autor, as formas como os “falantes visuais” (aqueles que dominam uma linguagem
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visual) desenham pessoas, por exemplo, existem como padroes na mente dos “artistas”,
sendo isso muito evidente na linguagem visual japonesa, uma vez que ela é comumente
desenhada através de um sistema reconhecivel, como os olhos grandes comentados
anteriormente, constituindo-se em um método até mesmo muito esquematizado. Em
outras palavras, isso chama a atencao para o estilo que é considerado como o predominante
no meio do manga, uma espécie de estere6tipo, de uma forma de desenhar mais comum

que pode ser encontrada nesse tipo de midia.

Por outro lado, ¢ inegavel que dentro do universo dos quadrinhos japoneses cada artista
possui um toque, estilo e processo criativo pessoal para realizar a construgao das imagens.
O estilo do mangakd Takeshi Obata, ilustrador de séries como Death Note e Bakuman, é
diferente dos desenhos de Kagami Yoshimizu, criador da série de comédia Lucky Star, por
exemplo (Figuras 23 e 24).

Apesar das discrepancias visuais, nenhum desses dois exemplos deixa de ser pertencente

Figuras 23 e 24 - Respectivamente, ilustragdes do manga Death Note, de Takeshi Obata, e Lucky
Star, de Kagami Yoshimizu, retirado do livro Yoshimizu Kagami Illustrations — LUCKY STAR Art Book:
apesar de diferentes visualmente, ambos se enquadram na linguagem visual japonesa que pode ser

encontrada nos mangas.

Fontes: http://supernovo.net/wp-content/uploads/2013/03/Death-Note.jpg e
http://ep.yimg.com/ay/animebooks-com/yoshimizu-kagami-illustrations-lucky-star-art-book-6.gif
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a linguagem visual do manga. Seguindo novamente as ideias de Cohn (2012), isso ¢é
comparavel as linguas faladas existentes em cada pafs. Se em uma nagao ha um dialeto
padrao, considerado como a manifestagdo mais aceita dentro de um meio, ha também
outros dialetos que se afastam dessa estrutura central, contendo sotaques diferentes,
palavras novas, entre outros elementos. Da mesma maneira, se o dialeto mais frequente
ao se desenhar manga ¢ a forma “estereotipada”, padrao, as variagoes do mesmo sao os
dialetos que, apesar de relativamente diferentes e caracteristicos, ainda fazem parte, sem

davida alguma, do universo dos quadrinhos japoneses.

Além disso, o autor também chama a atencdo para a presenca, no manga, de simbolos
visuals e metaforas, os quais ele divide entre “nio-convencionais” e “convencionais”.
Uma demonstracao do primeiro pode ser encontrada em mangas voltados ao publico
feminino quando se observa o uso emocional de signos nao narrativos nas ilustragoes,
como flores e brilho, com a intencio de se integrar um significado simbolico (Figura 25).

O uso de simbolos convencionais, por sua vez, pode ser visto para representar raiva,

Figura 25 - Ilustracdo do manga Kobato, criado pelo grupo japonés Clamp: brilhos e flores sédo
adicionados como signos para conferir significados a uma cena.

o

Fonte: http://yumenosekaimm.blogspot.com.br/2014/02/kobato.html
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felicidade, timidez e outros aspectos relacionados aos personagens do manga, possuindo
variagOes em sua transparéncia de significado. O que se quer dizer com “transparéncia”
¢ que existem representagoes que sao mais faceis de serem decodificadas do que
outras, mesmo utilizando convencdes culturais diferentes (demonstrar a tristeza de um

personagem através de um rio de lagrimas, por exemplo).

Ao mesmo tempo, existem representacOes que siao, segundo Cohn, mais opacas para
aqueles que ainda ndo aprenderam seu significado, como gigantescas gotas de suor
indicando nervosismo e narizes sangrentos indicando desejo sexual nos mangas. Por
vezes, ha também o aparecimento de personagens, segundo o autor, de forma “super-
deformada”, para demonstrar uma falta de seriedade espontanea, o que é comumente
chamado nos quadrinhos japoneses de estilo chibi (Figura 20).

Todas essas ferramentas de representa¢ao, no fim, acabam se agregando ao que ja foi dito

Figura 26 - Ilustracdo presente no artigo de Neil Cohn (2012) exemplificando algumas das
representagdes convencionais que sao utilizadas nos quadrinhos japoneses.
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Fonte: COHN, Neil. Japanese Visual Language, p.8, 2012.
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a respeito das influéncias histéricas e culturais que ajudaram a transformar o manga no
que ele ¢ hoje, tendo efeitos diretos sobre o processo criativo dos artistas envolvidos, bem
como seus tracos de desenho, suas fontes de inspiracao e as escolhas de desenvolvimento
para a trama. Nesse caso, essas ferramentas nao subtraem o efeito narrativo e a qualidade
da obra ficcional, mas servem para abrir uma gama de novas possibilidades para se realizar

a comunicacao de uma mensagem e a imersao em seu mundo de fantasia.

Se o embasamento para um universo ficcional pode vir de diversos lugares, como fatos
do cotidiano, um periodo histérico ou da experiéncia proveniente de tentativas e erros
durante o ato criador, sua maneira de representacdo se mostra ligada niao apenas ao
contexto estilistico em que se encontra, mas a um complexo sistema de convencdes de
linguagem que foram sendo criadas pelos autores e adquiridas pelos leitores através de seu
consumo ao longo do tempo, semelhante ao processo de aquisi¢ao de conhecimentos da

schemata explicitada por Gombrich (1980).

Sendo assim, se for adicionada a ideia de representagao e captagao da linguagem contida
nos mangas, sao inclusas também as formas como os elementos de cada pagina serdo
apresentadas visual e textualmente para o leitor. A maneira como o movimento é
retratado, os angulos presentes em cada cena, o desenho da iluminagao, a representacao
comportamental e sentimental dos personagens e a visualizagao de como se relacionam
os quadros do manga sio, dessa forma, outras caracteristicas que auxiliam na percep¢ao

geral de uma obra.

Para Linden (2011), histérias em quadrinhos sao formas de expressao caracterizadas pela
articulacao de “imagens solidarias”. Seguindo essa descri¢ao, a maneira como cada uma
das imagens presentes nas compartimentagdes dos quadrinhos se relacionam entre si
podem ser a diferenca entre o sucesso ou o fracasso da comunica¢ao, da mesma forma
que angulos de visio podem esconder detalhes de uma cena, a iluminagao pode conferir
dramaticidade 2 uma sequéncia e expressoes faciais podem revelar elementos da narrativa

implicitos na trama, dispensando até mesmo o uso de elementos textuais.
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O que se pretende dizer com isso é que o planejamento desses trabalhos nao implica
apenas em planejar a criacio de cada peca ficcional. E preciso verificar como cada uma
delas vai se encaixar do ponto de vista narrativo e de constru¢ao de uma fantasia e se
apresentar como produto final para o mercado, provocando combinagdes até mesmo
inusitadas. Um autor, por exemplo, pode escolher tratar de um assunto de forma séria
ou de forma comica. O primeiro pode ser obtido utilizando tragos mais detalhados, com
expressoes faciais nos personagens que pouco se distanciam da realidade. O segundo, por
sua vez, pode ser construido por tracos mais simples, por expressoes exageradas e até

mesmo pelo processo de “super-deformacao” visto na Figura 26.

5.3 ANALISE DE CASOS
Feita essa breve introducao as principais caracteristicas da linguagem do manga, passa-se a
analise mais detalhada a respeito do processo criativo, bem como o papel que o designer

possui ao aplica-lo quando se trata dessa modalidade de histéria em quadrinhos.

Inicialmente, retomando a ideia de Gombrich, ¢ importante dizer que os mangas, assim
como qualquer outro tipo de midia, necessita de um ponto inicial. Mais do que uma
inspiragao, trata-se de uma reagao do criador ao mundo que o cerca, bem como a cultura,

a historia, aos acontecimentos do cotidiano e outros inumeros fatores que o permeiam.

No caso dos criadores de manga, alguns preferem se pautar em conceitos historicos,
como samurais, ninjas e contos do Japao antigo, enquanto outros preferem o periodo
contemporaneo, esperando ter uma conexao mais forte com o publico atual. Ainda mais,
existem aqueles que buscam sua resposta em um interior profundo, como se quisessem
expressar os sentimentos que possuem naquele momento. Somam-se a tudo isso robos,

criaturas mitolégicas, realidades alternativas, superpoderes e muitos outros conceitos que
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sao tao variados quanto os assuntos que tratam, aumentando a complexidade ainda mais
se forem consideradas as variagoes existentes na linguagem visual do proprio manga vistas

anteriormente.

Através dessas observagdes, conclui-se que nao falta variedade nas formas de execugdo
de projetos dessa natureza, constituindo-se em uma pesquisa que pode se tornar muito
extensa, indo muito além do que a desejada para este estudo. Portanto, é considerado mais
interessante e objetivo o aprofundamento nas caracterfsticas do manga e seu processo
criativo através de analises de casos de alguns artistas selecionados para descrever melhor
como ocorre a génese de suas obras. Dessa forma, nao serido abordadas somente as
caracterfsticas visuais do estilo manga, mas também o envolvimento do processo criativo,

com foco em design, entre aqueles que estao inseridos em sua produgao.

Afinal, ha formas de agir que sdo comuns a maioria dos profissionais dos mangas, como
a elaboracio de um roteiro, o desenvolvimento de personagens, storyboards e a arte-

finalizacao, sem falar da logica de trabalho existente entre o autor e seus assistentes.

Sendo assim, como estudos de caso, foram escolhidos dois mangas: Bokx no Hero Academia
(2014), de Kohei Hotikoshi e Fullmetal Alchemist (2001), de Hiromu Arakawa. E preciso
lembrar que as escolhas dessas obras foram realizadas nao apenas por terem auxiliado no
processo criativo do trabalho autoral referenciado nesta monografia, mas também pela

disponibilidade dos “rastros do artista” e de documentagao criativa durante a pesquisa.

5.3.1 BOKU NO HERO ACADEMIA (2014) -

KOHEI HORIKOSHI
O manga Boku no Hero Academia (Figura 27), de Kohei Horikoshi, envolve super-
herdis, mas de forma nio convencional. Com influéncias vindas dos comics ameticanos,
trata-se de uma histéria em que a maioria dos seres humanos do planeta passou a ter

superpoderes. Com isso, a medida que o caos se espalhava com pessoas que usavam seus
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novos poderes para o mal, o numero de herdis que atuavam também crescia, fazendo
surgir uma nova profissido. A trama, dessa forma, acompanha a vida de Izuku Midoriya,
um jovem que nasceu sem poderes e se sente excluido da sociedade, mas que, através
de muitas superagoes, conseguiu ser aprovado para entrar na academia de herdis mais

prestigiosa do Japao.

Figura 27 - Capa do mangéa Boku no Hero Academia (2014), de Kohei Horikoshi.

Fonte: http://bokunoheroacademia.wikia.com/wiki/Chapters_and_Volumes

Em uma entrevista realizada para a Weekly Shonen Magazine, Kohei Horikoshi discorreu
sobre a principal motiva¢ao que o levou a criar sua obra. Segundo ele, a série no qual
trabalhava foi cancelada abruptamente depois de um curto espago de tempo, o que o
deixou bem deprimido. Como estava sem energia para criar coisas novas, decidiu aproveitar
todos os acontecimentos felizes que havia desenhado em seus trabalhos anteriores para

gerar um novo projeto. Isso mostra novamente a importancia que os “documentos de
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rocesso’ explicitados por Salles (2004) tém no processo criativo: através de pequenos
p p p p peq

pedacos produzidos anteriormente, o autor foi capaz de criar algo novo.

Adiciona-se a isso influéncias de quadrinhos americanos, principalmente, segundo
Horikoshi, de Spiderman, um personagem com quem teve sua primeira experiéncia ao ver
o filme e que chama a atenc¢ao para a comunicacao criativa que existe entre os diferentes

tipos de midia.

Os personagens, como o principal, Izuku Midoriya, receberam um tratamento em que
o proprio autor inseria seus sentimentos durante a criagao dos mesmos. Ainda nesse
quesito, Horikoshi frequentemente apresenta entre os capitulos de seu manga pequenos
rascunhos e desenhos que tentam mostrar como eram as aparéncias dos personagens
antes de chegarem a sua versao final, fornecendo dados interessantes sobre o que o autor

estava pensando durante seu processo criativo (Figura 28).

Figura 28 - Arte do manga mostrando como eram os personagens antes de suas versoes finais.

All Might was. not at his pest
kKatsuki hasn't chanced at all.

Their first drafts.

https://sugarmagic.tumblr.com/post/123641610548/hi-who-is-yamikumo-sorry-if-this-is-a-stupid

78



E interessante notar que esse ¢ um dos pontos de importancia que o design envolvido
no processo criativo pode ter. O artista ndo criou os personagens baseando-se apenas
em seus interesses ou sentimentos, mas pensou os visuais deles tentando atrela-los as
suas personalidades, historias e, no caso desse manga, aos seus superpoderes, criando
combina¢oes que podem gerar tramas interessantes para o leitor e passar mensagens e

ensinamentos.

A influéncia dos comies americanos também pode ser vista quando o autor formulou o
personagem Allmight, um super-heréi musculoso e considerado o maior de todos na
trama, sendo seu desenho sempre realizado utilizando-se grandes quantidades de tons
pretos no sombreamento, evocando ainda mais a ideia do acabamento existente na arte-
final dos comics. Apesar disso, ha toques comicos e interessantes que mudam o personagem,
que pode até ser um pouco atrapalhado e cheio de entusiasmo, possuindo um sortiso

constante em seu rosto. (Figura 29).

Figura 29 - O personagem Allmight, assim como mostrado no mangéa Boku no Hero
Academia (2014):a estética do desenho, com sua arte finalizacdo, também evoca significados.

http://bokunoheroacademia.wikia.com/wiki/Toshinori/Image_Gallery
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Aproximando-se do que foi dito anteriormente a respeito da cultura do manga, apesar do
tom comico e divertido, muitos dos herdéis possuem uma histéria dificil em seu passado,
ou situacdes que devem vencer em seu caminho para alcangarem seus sonhos. O sonho
de Izuku, por exemplo, ¢ se tornar um heréi tio grande quanto seu idolo Allmight, razao
pela qual ¢ visto dando o melhor de si em todos os momentos do manga, nao importando

para ele o quanto falhe, o quao dificil ou doloroso seja.

Isso se contrasta com a aparéncia fisica do personagem, com seu cabelo desgrenhado e
visto inicialmente como um fracassado e motivo de chacota para aqueles em sua volta.
Mas o que falta em todos os outros, ele possui em seu interior: um imenso altruismo,
como uma vontade de salvar todos aqueles que estao a sua volta, caracteristica importante

para super-herdis.

Isso ¢ fruto de uma reflexdo de uma narrativa, de um design, de um projeto. Contrastando
cuidadosamente o inicio humilde do personagem, seus problemas, suas ambigoes e seu
crescimento como pessoa, ¢ possivel relacionar a obra com os leitores, que ficam curiosos,
como torcedores que esperam que Izuku obtenha sucesso em sua desafiadora carreira.
Somam-se a isso a apari¢ao calculada de desafios, como viloes, e momentos dificeis, como
quando o personagem realiza descobertas que o colocam diretamente contra os sonhos

de outras pessoas.

O manga em si vem em formato tradicional, com cada edi¢ao sendo impressa em preto
e branco, com cerca de 190 paginas e com a distribuicao realizada através de meio fisico.
Do ponto de vista do design, é possivel dizer que tais especificacdes correspondem aos
padrdes estabelecidos pela industria, a qual trabalha com determinados tipos de papel e

dimensoes que se adequem as formas produtivas.
Visualmente, as paginas também seguem a linguagem visual do manga, com o ja citado

preto e branco na maior parte e com destaques coloridos no inicio do livro. Soma-se a

isso a utilizacao de reticulas, uma espécie de processo de halftone, em pontos localizados.
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A organizagao e a estética dos baldes de fala, bem como dos préprios quadros que contém
os desenhos, variam quanto ao alinhamento e encaixe de acordo com a narrativa, podendo
preencher a pagina inteira para dar énfase aum momento ou utilizar a linguagem convencional

referenciada por Cohn (2007) para dar um efeito narrativo comico (Figura 30).

Figura 30 - Exemplo de pagina do manga Boku no Hero Academia (2014): o momento intenso é
aumentado pelos quadros em tamanho amplo e pela adicéo de linhas de movimento, acompanhado
por onomatopéias que se distorcem como se quisessem reproduzir ainda mais o barulho. O ultimo
painel reforca a ideia cinematografica, como um frame parado no tempo, com o herdi preparando
para desferir seu golpe.

http://mangabase.net/boku_no_hero_academia/52/17/

O design, novamente, atua ao se apropriar das pegas, ou seja, dos personagens e dos

elementos do universo ficticio que criou, e colocando-os sobre o tecido visual do manga,
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o qual, com seus tracos, posicionamentos de baldes e enquadramentos que variam de
acordo com o teor emocional, reflexivo e de intensidade da narrativa, conferem ao leitor
subsidios suficientes para comegar a criar uma légica dentro de sua prépria consciéncia
e, consequentemente, uma interpretacao final da obra. Tudo isso se completa quando se
considera a adi¢do final das falas e da tipografia em tamanhos diferentes, que também
podem fornecer pistas importantes para o leitor a respeito da personalidade do personagem
ou da dramaticidade de uma cena (Figura 31).
Figura 31 - Exemplo de pagina do manga Boku no Hero Academia (2014): apesar de ser uma
pagina da versdo norte-americana do manga, é possivel observar a dramaticidade da cena através da
utilizacao da tipografia em tamanho grande e do desenho do personagem, com tragos aggressivos.

No quadro superior direito, é possivel deduzir que se trata de uma memoria sendo evocada no
personagem, percebida pelo tom cinza e pelos baldes diferenciados que parecem emanar ecos.

50
THAT YOI E
CAN CALL

ME...

http://www.mangatown.com/manga/boku_no_hero_academia/c076/22.html
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5.3.2 FULLMETAL ALCHEMIST (2004) -

HIROMU ARAKAWA
Parte-se agora para a analise do manga Fullmetal Alchemist, criado por Hiromu Arakawa.
Em seu mundo de fic¢ao, a autora constrdi a trama em torno dos conceitos da alquimia,
a qual é considerada nessa realidade uma pratica possivel, conferindo aos seus praticantes
habilidades muito poderosas que variam desde a criacio de objetos até o porte de
capacidades ofensivas. Dessa forma, o universo ficticio de Arakawa se passa no pais de

Amestris, que utiliza esses alquimistas como parte de suas forcas militares (Figura 32).

Figura 32 - Capa do manga Fullmetal Alchemist (2004), de Hiromu Arakawa.

I NELELTE]

Fonte: http://fma.wikia.com/wiki/List_of_Fullmetal_Alchemist_Volumes_and_Chapters

O roteiro acompanha a jornada de dois irmaos, Edward e Alphonse Elric, que saem
em busca da Pedra Filosofal para poderem consertar os enganos de seu passado. Apos
a morte de sua mae, os dois 6rfaos tentam ressuscita-la usando alquimia, mas acabam

pagando o preco quando o processo de ressuscitagao falha e consome parte ou, no caso

de Alphonse, a totalidade de seus corpos.
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Trabalhando com conceitos existentes de alquimia, a autora cria um mundo que nao se
ancora, na primeira vista, com a realidade. Afinal, um pais chamado Amestris, bem como
o uso de alquimia e poderes “magicos”, nao sao conceitos naturais no plano terreno. Por
outro lado, a maneira como ela conduz a criagao visual e a narrativa dos personagens, dos

cenarios e dos acontecimentos traz ecos muito fortes do mundo real.

O design em obras ficcionais pode se encontrar fortemente neste ponto, quando nao se
busca somente a criacdo de uma narrativa emocionante, mas uma nartrativa emocionante
que se forma através de caracteristicas presentes na realidade, podendo se constituir até
mesmo em uma obra critica em relagdo a certos aspectos que ocorrem ao nosso redor.

Novamente, trata-se da reagao ao mundo como ponto de partida para o processo criativo.

Enquanto a obra de Horikoshi se concentra no aspecto da superagio, do esforco
e do caminho que deve ser trilhado para se alcangar seus sonhos, constituindo-se em
interessantes aspectos sociais e psicologicos, Arakawa faz isso através de uma abordagem
relativamente diferente. Edward e Alphonse nao buscam se tornar pessoas melhores
porque esse ¢ o objetivo final deles. Na realidade, sua busca pelo melhor reside no fato de

desejarem recuperar seus corpos e, principalmente, trazer sua amada mae de volta a vida.

A primeira vista, ndo parece ser uma mudanca consideravel. Mas o simples fato de se
alterar a escolha da motivagao dos personagens confere uma comunica¢ao totalmente
diferente a obra. Fullmetal Alchemist, apesar de ser igualmente pontuado por momentos
felizes e de comédia, constitui-se em uma obra muito mais tragica do que Boku no Hero
Academia. Os conceitos de design residem no fato da escolha desse “background” ser
de extrema importancia para o andamento da obra do ponto de vista de sua identidade
narrativa, a qual também podera definir a forma como é conduzida a produgao visual,

estética e diagramatica de todos o conteudo do produto final.

Tal fato também permite o contato dos irmaos Elric com tudo ao redor de formas distintas.

Seu pais, Amestris, ¢ uma nagao pesadamente influenciada por uma estética ocidental. Seja
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na arquitetura, nos automaoveis, nas estagoes de trem, na vestimenta, sem falar dos nomes

dos personagens principais, sao notaveis as fontes de influéncia da autora (Figuras 33 e 34).

Figuras 33 e 34 - Respectivamente, mapa do pais ficticio de Amestris e imagem do manga
mostrando o uso de trens a vapor: influéncias no processo criativo provenientes do mundo Ocidental.
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Ela toma a nog¢ao industrial da civilizagdo ocidental e a contrapoe com outras culturas

que ela formulou para seu préprio universo, podendo gerar situacOes interessantes para
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a narrativa e para a critica que ela realiza em relacio ao mundo real. Por exemplo, ha
sempre o tema da opressio a outros povos na trama de Fullmetal Alchemist. O povo de
Ishval, uma cultura minoritaria dentro de Amestris, ¢ oprimido e perseguido quase até
o ponto da extin¢dao. As origens dessa abordagem vém da propria Arakawa, natural da
regiao de Hokkaido no norte do Japao, que viu a perseguicao e a extingao quase absoluta

dos indigenas Ainu que ali residiam nos ultimos séculos.

A artista se utiliza dessa parte da histéria do arquipélago japonés para usar como
erramenta critica em seu manga em relacdo a opressao, ao racismo € até mesmo ao
ferr ta criti lac , raci t

genocidio que foram praticados pela humanidade ao longo de sua histéria. Isso serve
como um “documento de projeto” para a criacado de certos tipos de personagem, como
Scar, um descendente do povo oprimido de Amestris, e que representa, no manga, o valor
que a raiva pode ter em certos momentos, mas que muitas vezes tem de ser repensada,

direcionando-a nao contra outras pessoas, mas contra as injusticas em si.

Por outro lado, a artista também reforca os aprendizados que o individuo pode obter
através de pessoas com origens diferentes. Em seu manga, os irmaos Elric fazem amizade
com varios personagens ao longo da narrativa, cada um mais distinto que o outro. Sejam
eles personagens vindos de outros pafses, como no caso de Xing, uma nag¢ao inspirada
na China, ou de personalidades variadas, Arakawa traz a tona as licoes de vida que sdo
aprendidas através da confian¢a e aprendizado com aqueles que estdo ao seu redor, nao

importa o quio diferente sejam suas aparéncias, culturas ou crengas (Figura 35).

A ideia geral que permanece com o manga é de que é possivel transmitir uma mensagem
que se relacione para o leitor no mundo real através de uma obra ficcional. Nao
necessariamente ¢ preciso um posicionamento invariavelmente atrelado ao mundo
concreto, sendo que efeitos de comunicacdo e critica igualmente poderosos podem ser
obtidos quando se cria com cuidado elementos como os personagens e o plano de fundo

em que sao desenvolvidos.
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Figura 35: Imagem de referéncia da adaptacdo do mangéa para anime, mostrando alguns dos
inUmeros personagens presentes em Fullmetal Alchemist: o “projeto” dos personagens, um mais
variado que o outro, traz uma diversidade estética e também transmite o conceito humano de poder
aprender com a ajuda e a diferenga dos outros.
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Fonte: http://imgur.com/HaVUa

E tudo isso se origina de um design, um projeto que se desenvolve em todo o processo
criativo na obra ficcional. Mesmo se os limites formais como o numero de paginas, folhas
e dimensodes forem previamente estabelecidos, os criadores e designers ainda possuem a
imensa capacidade de criar pecas com os quais podem trabalhar no ambito da fic¢ao. O
cabelo desgrenhado de Izuku e sua luta para se tornar um herdi vem junto com a ideia de
como alguém considerado um “zé-ninguém” pode alcangar seus sonhos se nao desistir.
Os membros mecanicos desenhados para Edward Elric e seu irmio vém junto com a
ideia do arrependimento e a confianga mutua necessaria com outras pessoas para superar

seus desafios (Figura 30).
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Figura 36: Rascunhos de Hiromu Arakawa tentando capturar a construgdao do personagem Edward
Elric: seu bragco mecanico faz sentido ndo apenas para a trama, mas também para a percepcdo de
que o personagem cometeu um erro e esta disposto a corrigi-lo.

Fonte: http://www.zerochan.net/1667748

Sao, de certa forma, qualidades importantes do ponto de vista social e humano que sio
passadas por dois trabalhos de naturezas diferentes, mesmo quando se tratam da mesma
linguagem visual do manga ¢ do mesmo teor ficticio em suas tramas. Os quadrinhos
japoneses, assim outras modalidades de ficgao, nio podem se formar se nao houver
um embasamento inicial através de fatores externos, como a trajetéria do artista, e o

pensamento critico por tras das escolhas realizadas.

No caso de Hiromu Arakawa, ela se aproveita de sua juventude, onde viveu e cresceu na

fazenda dos pais, aprendendo que nao ha como se obter algo se vocé também nao der algo
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de si em troca: nao ha como colher se vocé também nao semear. E, nio coincidentemente,
isso se manifesta em Fullmetal Alchemist, com o conceito da “troca equivalente” existente
na alquimia. Horikoshi, por sua vez, enfrentando problemas com seus proprios trabalhos,
teve a coragem de juntar tudo o que lhe trazia felicidade para criar algo inédito. No fim, as
histérias de vida distintas entre os dois autores, um inspirado por super-herois e outra por
sua vida na fazenda onde cresceu, foram o que geraram pegas originais dentro do mesmo

mundo dos quadrinhos japoneses.

E sdo justamente esses fatores que tornam os mundos ficcionais tao atrativos para o estudo,
uma vez que sao como camadas profundas que podem ser destrinchadas pouco a pouco,
revelando uma estrutura muito mais complexa do que anteriormente percebida. Uma
obra de entretenimento em sua superficie ¢ também um trabalho carregado de pequenos
detalhes e escolhas pensadas chegam a uma posi¢ao além do personagem dotado de
superpoderes ou de um mundo de fantasias, reflexdo que foi de grande influéncia para o

trabalho autoral desta monografia que sera mostrado a seguir.
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Finalmente, assim como estabelecido no inicio da monografia, sera apresentado um
projeto de histéria em quadrinhos em estilo manga de autoria propria, o qual foi finalizado
apos as pesquisas deste trabalho de graduagao. Dessa forma, seria interessante expor com
maiores detalhes do que se trata essa obra, bem como as etapas do processo criativo e as
influéncias que ajudaram em sua formacao, a0 mesmo tempo que se busca tragar relacoes

disso com o design e todo material de pesquisa obtido.

6.1 ORIGENS DO PROJETO

De certa maneira, o nascimento da obra ocorreu ha muitos anos, antes mesmo do inicio
de meu curso de graduagao em Design, durante o periodo do colégio. Desde aquela época,
possuia interesse por universos de ficgao, mas nao de maneira superficial, gostando de me
adentrar cada vez mais fundo e descobrir os segredos, as influéncias e todo o conteudo

que foi construido para transformar a fic¢ao em um mundo maior do que aparentava.

Particularmente influenciado por sagas como Szar Wars (1977), de George Lucas, e através
de um processo criativo descompromissado e caracterizado pela auséncia de um projeto
geral para as fantasias que eram criadas em minha mente, a motivagao se constitufa mais
em um hobby do que um projeto propriamente dito. Nao havendo nenhum tipo de
objetivo a frente, a maior parte do que havia sido criada, escrita e rascunhada acabava
surgindo e desaparecendo constantemente. Varios personagens, tramas ¢ universos se

formaram e foram perdidos durante esse intervalo de tempo.
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A ideia ndo era obter um projeto final, constituindo-se mais em estudos de como articular
um mundo de ficgdo que realmente funcionasse. Almejava-se um ambiente que ia além
dos personagens principais e suas aventuras, integrando a gera¢ao de pequenos detalhes,
como roupas, localidades, culturas e outros elementos capazes de enriquecer cada vez
malis a criacdo. A atragdo por pequenas historias era substituida pelo interesse por grandes

universos que fossem capazes de acomoda-las.

Além disso, desde aquele tempo, ja possufa grande interesse pelo manga e seu estilo de
desenho, o qual, pouco tempo depois, acabou se fundindo ao meu interesse por historia,
principalmente as partes relacionadas aos conflitos ocorridos durante todo o percurso
temporal da humanidade. Inevitavelmente, a partir dos livros de histéria vistos durante o
colégio, o projeto aqui exposto acabou por tomar como base inicial uma histéria europeia,

desde a era medieval até a primeira metade do século XX.

Como um trabalho que se iniciou durante o colegial e que foi transportado para a
universidade, com a maturidade veio o planejamento critico do mundo de fantasia. Com
uma visao mais apurada em relagdo aos assuntos da contemporaneidade e uma série de
eventos pessoais ¢ influéncias, inclusive do préprio curso de design, o projeto comegou

definitivamente a tomar forma.

Seu objetivo, agora, nao era mais ser um passatempo. Constitufa-se em uma necessidade
motivada pelas perspectivas de exercer profissionalmente uma carreira relacionada aos
mangas e ao processo criativo. Ideias vindas do curso universitario como composicao,
tipografia e, principalmente, uma aten¢do muito grande a identidade visual vieram a
tona. Traduzindo isso para o projeto, comegava a dar mais aten¢ao aos aspectos de
comunicagao do produto, principalmente por refletir que outras pessoas teriam de
recebé-lo e interpreta-lo na etapa final, algo que se assemelha a uma experiéncia do

usuario através do suporte que usam.
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Dessa forma, ao criar o universo, o foco passava para os elementos de ficgdo como uma
ferramenta para comunicar ideias ao leitor de formas diferentes. Ao invés de escrever
e explicar, por que ndo passar a ideia de forma mais sofisticada através da diagramagao
planejada de quadros em uma histéria em quadrinhos? O que a criagao de culturas ficticias
pode dizer a respeito da trama? Como esconder elementos na ilustragao que possam ser

tomadas como pistas narrativas pelos leitores?

Além disso, o design potencializou o planejamento fisico das obras, bem como sua forma
de distribuicao. Seja pelo aproveitamento de papel e as “brincadeiras” que podem ser
realizadas pelo suporte fisico do projeto ou pela forma como tratamos a imagem no meio
digital, foi possivel abrir novos horizontes e visualizar a histéria em quadrinhos como um

suporte muito mais poderoso do que visto nas origens do trabalho autoral.

Com o passar do tempo e utilizando a ilustragdo como importante forma de expressao,
os inumeros esbogos realizados foram vistos de forma reflexiva e, consequentemente,
acabaram resistindo ao tempo e tornaram-se muito valiosos para a condu¢io futura do

processo criativo (Figuras 37, 38, 39 e 40).

Figura 37 - Rascunhos iniciais da cidade ficticia de Alessia que
serviram de base para o mundo de ficgdo.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figuras 38 e 39 - Rascunhos iniciais de roupas, e cidades que

serviram de base para o mundo de ficgdo.
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Figura 40 - Rascunhos arquiteténicos que
serviram de base para o mundo de ficgdo.
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Isso demonstra, novamente, a importancia de registrar constantemente toda a produgao
do processo de criagao, pois sdo materiais essenciais para se compreender a mentalidade
do autor no momento e também para registrar as metamorfoses que acontecem com as
ideias e o projeto geral de um trabalho durante sua constru¢ao. Com certeza, durante todos
esses anos de desenvolvimento, a visio de mundo por tras do projeto autoral discutido

sofreu e continua sofrendo mudancas consideraveis.
Com a ideia geral em mente, foi possivel iniciar gradualmente a formaliza¢do do projeto

como um produto final, cujo processo de criagdo e desenvolvimento sera descrito no

item a seguir.

97



6.2 FORMALIZACAO DO PROJETO
Como uma espécie de piso sobre o qual se ergue uma construcdo, a partir dos varios
rascunhos e metamorfoses, um mapa preliminar do mundo de fic¢ao surgiu durante o

periodo na universidade (Figura 41).

Figura 41 - Mapa do mundo ficticio proposto para este projeto: a base inicial foi o0 mapa da Europa,
o qual foi se expandindo de maneira indutiva quanto ao seu formato e as fronteiras entre os paises.
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Fonte: Elaborado pelo autor

Ao mesmo tempo, ndo abandonando os devaneios e influéncias criativas do passado, um
nome para o universo de “faz de conta” também veio a ser criado. Tomando como base
o que foi dito anteriormente, o ponto de partida, como parte das influéncias da historia
europeia, naturalmente deveria vir do latim. O nome pensado inicialmente foi Unzcum,
traduzido livremente para o portugués como “unicamente”, como um universo singular e

criativo, diferente de qualquer obra ja existente.
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Entretanto, apdés diversas mudancas e reflexdes, o nome foi alterado para arietas
(diferenca, variagao, diversidade), o qual considerei muito mais apropriado, uma vez
que, durante o processo criativo, 0 mundo se metamorfoseava cada vez mais, agregando
influéncias nao apenas dos livros de histéria, dos mangas e dos jogos eletronicos com os
quais tive contato ao longo do tempo, mas também das perspectivas de identidade visual

e de projeto que foram fornecidas pelo design.

O passo seguinte foi a criagao de civilizagdes que poderiam ocupar esse novo solo.
Novamente, a inspiracio veio da Europa. Para mim, era indispensavel fazer relagoes de
semelhanga com os paises do Velho Continente, juntamente com suas culturas, costumes
e até mesmo esteredtipos, o que ocasionou, consequentemente, o surgimento de nomes

como Aurelia, Hansel, Marealis e 1 olgria.

O pensamento da obra de ficgao como projeto contribuiu enormemente para 0 processo
criativo em cada uma dessas nagoes. A partir de pesquisas feitas informalmente pela
internet e em livros e revistas, foram pensados nomes que evocassem de alguma maneira
seus semelhantes no mundo real. Personagens histéricos famosos, nomes de regioes
europeias e até figuras religiosas serviram de base para a constru¢do da nomenclatura,
realizada através de testes vocais e de escrita, opinides de amigos préximos e consultas
por referéncias em busca de significados que poderiam estar implicitos em cada palavra.
A intenc¢do, com isso, era criar identidades visuais e conceituais de cada uma das criacoes,

o que acabava se refletindo na escolha de elementos como tipografia, cores e composi¢ao.

Sendo assim, como um dos primeiros elementos que foram criados, o Reino de Aurelia é o
pais ficticio sobre o qual mais desenvolvi conteudos até agora (Figuras 42, 43 e 44). Baseada
na Franca, sua identidade visual e conceitual foi inspirada pela Be/fe Epoqﬂe, anterior a eclosao
da Primeira Guerra Mundial. Consequentemente, as cores e a estética selecionadas muitas
vezes tentam emanar as cores da bandeira francesa, com uma grande presenga do azul e de
tons dourados, evocando também o passado monarquico do pais. E uma nacio, pode se

dizer, quase utopica, separada entre grandes cidades, vetores do conhecimento cientifico,
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arte e cultura, e regides campestres, compostas por pessoas mais simples e que buscam

proteger seu estilo de vida frente ao desenvolvimento industrial acelerado.

Figuras 42 e 43 - Respectivamente, rascunhos que ilustram o processo criativo da bandeira de
Aurelia e desenho que tenta definir a aparéncia geral de uma cidade dessa nacdo ficticia: inspiracées
na Franga, sua cultura e arquitetura.
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Figura 44 - Estudo arquiteténico embasado em diversas correntes estéticas existentes no mundo
real: influéncias que ndo apenas deixam o mundo de ficgdo mais interessante, mas também mais
realista e vivo diante do leitor.
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Juntou-se também ao processo criativo uma imagem de uma Franga catélica na vida real

para criar uma religido ficticia baseada em uma santa chamada Aurelia, considerada por

lendas a fundadora do reino e cujo nome foi emprestado a0 mesmo. O resultado, com
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isso, ¢ uma nagao estruturada na cultura e na ciéncia, a0 mesmo tempo que se divide entre
um temor religioso e uma luta de classes que prima, assim como na Revolugao Francesa,

pela “lberté, égalite, fraternité”.

Seguindo o mesmo modelo de acgio, utilizando desenhos ilustrativos, rascunhos e
mantendo todos esses “documentos de processo” para ir modelando a obra de fic¢ao até
um estado satisfatorio, outras nacoes e elementos desse universo foram sendo criados.
Dessa forma, o préximo a ser gerado foi o Império de Hansel, baseado em uma Alemanha
recém-unificada também anterior a Primeira Guerra Mundial (Figura 45). O nome foi
inspirado pelo protagonista homonimo do conto de origem germanica Hdnsel und Gretel

(Joao e Maria na versio em portugueés).

Figura 45 - Rascunhos que ilustram o processo criativo da bandeira de Hansel:
impérios prussiano e germéanico como base.
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Fonte: Elaborado pelo autor

Para este caso, buscou-se certo distanciamento da era moderna e um retorno, em partes,
a era medieval, as lendas germanicas e aos cavaleiros teutonicos. Hansel, dessa maneira,
se constitui como um império muito jovem no mundo de Varietas, passando por um

rapido processo de industrializagdo e expansio militar. A cultura, ainda extremamente
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influenciada pela doutrina de honra de cavaleiros medievais, possibilita o surgimento de
uma sociedade extremamente militarizada, com lideres que foram inspirados pelos junkers

alemaes na vida real.

Dessa maneira, castelos se misturam a maquinas modernas, espadas sao usadas a0 mesmo
tempo que armas de fogo e cavaleiros em armaduras brilhantes tém a mesma importancia
que os zepelins usados pela for¢a aérea da nagao, constituindo-se em uma combinacio

interessante.

O préximo pais é o Reino de Marealis, inspirado pela Gra-Bretanha e seu vasto império
colonial durante a Era Vitoriana (Figuras 46 e 47). Da mesma forma que na realidade,
¢ uma monarquia que fora erguida pela conquista e unido de paises préximos, pela

dominag¢ao imperialista sobre outros povos e sobre uma grande Revolucao Industrial.

Figuras 46 e 47 - Respectivamente, rascunhos que ilustram o processo criativo da bandeira de
Marealis e desenhos que tentam definir a aparéncia geral de uma cidade dessa nacdo ficticia:
Revolugdo Industrial, Corrida Espacial e colonialismo como ponto de partida.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Nesta ocasiao, ao contrario de Hansel, foi decidido partir para o futuro no processo ctiativo.
Ao invés de criar uma trama em que a colonizagao tivesse sido naval e para outras partes
desse continente de ficgao, por que nao juntar isso a corrida espacial da Guerra Fria (outro
ponto de meu interesse quando se trata de historia)? Sendo assim, Marealis nao seria apenas
uma poténcia naval em [arietas, mas também uma poténcia espacial, colonizando luas e
outros planetas galaxia afora pelas armas de seus soldados vestidos em uniformes inspirados

pelas iconicas casacas vermelhas que tanto caracterizam a Gra-Bretanha na realidade.

Por fim, foi criada também a vasta nagao representada pelo Império de 1 vlgria, definitivamente
baseada na Russia czarista (Figura 48). Sendo extenso em dimensoes e apresentando uma
populacio avassaladora, o pais ficcional foi imaginado como dona de grandes glorias, mas

também de grandes lutas, opressoes e revoltas populares.

Figura 48 - Rascunho que ilustra o processo criativo da bandeira de Volgria: uma monarquia
totalitaria que sera a futura base de uma versdo de fantasia da Unido Soviética?
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Controladora de varios povos, esse império se mostra em constante instabilidade,

permeado por guerras de independéncia e perseguicoes, a0 mesmo tempo que o cidadao
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comum luta para sobreviver aos seus severos invernos. Com isso, imagino que talvez, em
um futuro processo criativo, seja possivel criar uma versao fantasiosa da Revolugao Russa
e até mesmo uma espécie de Unido Soviética que vai abalar o equilibrio nesse continente
ficticio, algo que s6 o desenvolvimento da trama e futuras influéncias sobre o ato criador

poderio definir.

Como ¢ possivel observar, o modo de agir de meu processo criativo ¢ um sistema
pesadamente influenciado por varios elementos histéricos do mundo real. Seja por minha
formacao escolar, pelos livros de historia com os quais tive contato ou até mesmo pelos
mangas vistos anteriormente e certos jogos eletronicos, nada do que fora criado veio do

acaso, de uma epifania a partir de um ponto inexistente.

Nesse caso, tratou-se de uma recepe¢ao de influéncias externas, as quais foram processadas
no interior da mente do autor e, de acordo com suas proprias concepgdes em relagiao a
realidade, foram devolvidas a0 mundo através de uma obra criativa, constituindo-se no

inicio de uma comunicagio.

Semelhantemente a ideia de schemata de Gombrich (1986), também preciso integrar a
minha todas as experiéncias provenientes desse processo criativo e de pesquisa para
verificar as possibilidades que podem ser criadas a partir delas. Somente através disso é
confortavel seguir para o estagio de transformacao dessa massa de informagoes em uma

estrutura coerente.

Se Cecilia Salles (2004) considera como “documentos de processo” os retratos temporais
do percurso criativo, trazendo a discussio pecas como entrevistas, depoimentos e
anotagoes como uma forma de auxiliar na obtengao de uma obra final, o método que
escolhi para guiar este projeto de graduagao ¢ representado nio apenas pelos fatos
histéricos, fotografias e outras abordagens culturais, mas também através de tudo o
que adquiri e guardo de minha prépria formagao durante o curso de design, o que sera

mostrado de forma mais aparente no topico a seguit.
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6.3 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

6.3.1 MUDANCA DE CURSO E REQUISITOS DE PROJETO

Com base no mundo ficcional criado, iniciou-se o desenvolvimento do projeto em
forma de produto para este trabalho de graduacao. Inicialmente, em busca de uma trama
capaz de se adequar a um formato enxuto para apresentacao, foram pensadas pequenas
histérias que se passassem no universo anteriormente explicitado. Varias tentativas foram
realizadas, mas o universo ficcional se mostrou expansivo demais para poder ser incluso

de forma satisfatoria em um trabalho de dimensoes relativamente reduzidas.

Com a realizagdo da primeira banca do Trabalho de Conclusio de Curso e obtendo
sugestoes da mesma, a abordagem a respeito da histéria em quadrinhos sofreu alteragoes
drasticas: ao invés de criar uma fic¢ao que se passasse no mundo de I arietas, foi preferivel
discorrer sobre ele de forma sintética e metafdrica através do manga, construindo, em
outras palavras, uma obra metalinguistica que falasse diretamente do processo criativo

através dos olhos de um personagem criador.

Devido a prépria natureza do trabalho, também se tornou complicada a defini¢dao absoluta
de requisitos de projeto para ele. Como se nao bastasse ter iniciado a génese das ideias de
forma aleatéria no passado, a qual s6 se organizou em tempos recentes, ha a necessidade
de se garantir certa fluidez e liberdade no processo criativo para a condugao da obra de

forma satisfatoria.

Apesar disso, ¢ possivel sim definir de maneira mais flexivel alguns requisitos
considerados como essenciais, pelo menos para serem utilizados como guias de
conduc¢ao até a finalizagao do projeto. Dessa maneira, o primeiro desses requisitos
consiste na necessidade de o mesmo ser formalizado no estilo de desenho do manga,
uma vez que se enquadra no grupo de técnicas com as quais tenho maior familiaridade.
Ainda mais, é necessario seguir a linguagem visual dos mangas, envolvendo também

o uso de paginas em preto € branco e o sentido inverso de leitura oriental, ou seja, da
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direita para esquerda, tanto no folhear das paginas quanto na leitura da narrativa.

Outro requisito é a necessidade do uso de elementos que fortalecessem ainda mais o carater
metalinguistico do projeto, fornecendo pistas ao leitor de forma visual e textual no produto
final. Assim, a diagramagao e o tratamento formal que trabalhem nesse sentido também

devem ser considerados imprescindiveis do ponto de vista dos requisitos de projeto.

Por fim, ha o requisito de permitir a impressao fisica do manga, razao pela qual certas

decisoes de composicao das paginas foram tomadas nos topicos a seguit.

6.3.2 ROTEIRO
Finalizado o item anterior, foi iniciada a construgao de um roteiro, o qual se caracterizou
nos primeiros momentos pela utiliza¢ao de papel e lapis e pela realizagio do processo de
brainstorming. O intuito era tentar visualizar ideias sobre as quais pudessem ser construidas
toda a narrativa da histéria em quadrinhos que iria ser feita, o que inclufa também possiveis
temas, personagens interessantes, abordagens metalinguisticas distintas, entre outras pec¢as

que pudessem guiar a constru¢ao de um roteiro mais formal (Figura 49).

Figura 49 - Exemplo do processo de brainstorming realizado para o projeto.
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Ao terminar o brainstorm e selecionar a melhor abordagem, o material obtido foi
transcrito para documentos digitais, nos quais se tentava organizar as ideias escritas no
papel e prepara-las para o processo de roteirizacao. O roteiro em si foi desenvolvido
tomando os resultados mais satisfatorios do brainstorm e organizando-os narrativamente,
adicionando-se falas, personagens e eventos sequenciais. Houve cuidado para separar
falas vocais e de pensamentos dos personagens, bem como para desenvolver textos
sucintos que conseguissem expressar de maneira agil o que estaria contido em cada

pagina no produto final.

Durante a confec¢ao do roteiro, houve a necessidade de imaginar mentalmente como seria
a distribuicao dos desenhos e dos eventos da trama em cada pagina a ser desenvolvida.
Alguns rascunhos e desenhos de teste foram feitos para verificar se a fluidez do texto e

dos desenhos estariam de acordo com o almejado na versao final.

Terminado o processo, o texto foi impresso e corre¢des adicionais foram feitas, preparando

o conteudo para o préximo estagio: o storyboard.

6.3.3 STORYBOARD
Assim como dito anteriormente, esta etapa consistiu na criacao de inumeros szoryboards
e rascunhos capazes de ilustrar como ficaria cada pagina ao final do projeto. Foram
necessarias varias tentativas para se chegar ao resultado desejado: quando uma versao era
finalizada, outra era feita baseando-se no antecessor e agregando melhorias (Figuras 50,
51 e 52). De certa forma, niao foi a metodologia mais eficiente, uma vez que consumia
muito tempo para sua confec¢ao. Apesar disso, provou ser muito eficiente para descobrir
falhas de continuidade na narrativa e para revelar a “velocidade” dos acontecimentos em

cada pagina.

Em outras palavras, foi neste estagio em que foram realizados ajustes em sequéncias que se

tornaram muito mais longas ou curtas que o esperado, bem como no nimero de paginas
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que o manga possuiria. Inicialmente, a obra foi planejada em torno de 20 a 24 paginas,

mas as sucessivas tentativas com os rascunhos e storyboards acabaram aumentando a

quantidade para 40 paginas.

&

NA MESMA
MEDIDA

QUE poonTECIA  ERAM PERFEITAS

Figura 50 - Imagem do primeiro storyboard, ainda muito cru e experimental.

L

%
COMO SE TIVESSE ACORDADO,

& QUERIA, DE
. NEUMA MANEIRA
IS IBEIAS I COMPART L AR “;m,s
T osLBONTOE 4 e

EM MINHA MenTe | PE W INAASANAGENS

A CR\AQFO/ - | FANTASI0SAS Com
paNTECIA OUTRAS PESSOAS,
A DesRuGRO Wk
FOR QuE | p0 "NRO PODIA -
® DESENAEELOS MOSTRAR mey
o cHiko NRo comseegy  TRABALHO. bk
s M -~ P gy
A ETERNA A PeReeREAR RO N, e
TESTE MUNHA p e ESTADD., -
Pesse & e
celo. .. APGS TRACO, DESERHO
APds PESENHO, %b,fr
PO QUE Fpza. |

6 TRRO PARA VER
hsueLe PAPEL
OUTRORA BRANCO,
REPLETD POS

PRoPU TS - DE
MINHA | MAGINA cFo,,

ME senmA
SATISFEITO,.. HAVIA
EMBARCADD  EM MAIS
UMA DE MINHAS
JORMADAS E %WRNN)D..,

FREM, A0S POUCOS
PERCEBO A pagyNcA
PE “TubO o QUE
FORA CRIADG ..

® Un BieBMe 1 FAD
MAS MO UM PAR-
TICULARMENTE

ORGANIZADD. -

UMA PRE 0cOFACD
SURGE"PENTRO DE My,
UM VELHO CONMECIDo
DE OUTRRs VIAC-:ENS

@ OLHAVA PARA TUD
QUE HAVIA Deseyapo
MAS NRD CONSEG:U;A’

MAIS SENTIR pRa
2
NAQuiLe . , . e

EFA Tubo conpuso
PEMAIS, DeFierenTE
TM REFI NO/ ASS|1M
CONO QUALQUER.
OUTRO TRABALHO
SEM. MUITA ReFevap

&

A VERDADE

€ Que 0 UNIVERsD
_QUE cRIE! HAVIA

CRESCIDO A TAL

PONTO @ue K @) » ExCITAcA o

NAD Pobia mais ANTERIOR Hav A
SER MANTIDO SE TORNADG

PENTRO DAQULLE SiMpres,  UMA LEVE

PEDACQ BE PAPEL . SENSACRO pe
) VERGONNA . .
QUERIA QUE ¢
MUNDD AFORA Q}‘%\b
PRESENCIASSE \ 9

Fonte: Elaborado pelo autor

109



Figuras 51 e 52 - Respectivamente, imagens da segunda e terceira tentativas de storyboard: o
desenvolvimento acontece de forma gradual, sempre corrigindo erros e agregando pontos positivos.
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Os storyboards também representaram importantes “documentos de processo”, através
dos quais foi possivel observar a evolugao gradual do que estava sendo feito, auxiliando

na tomada de decisdes dependendo das situagdes narrativas contidas na trama.

Do ponto de vista do design, foi o estagio em que foram tomados os maiores cuidados
com a quantidade de informagées que haveria em cada pagina. Qualquer excesso era
retirado ou reaproveitado em localidades pertinentes e o tamanho das falas e suas
relagoes com os desenhos eram revistas constantemente, sendo que, se houvesse alguma
possibilidade de expressar a narrativa por meio de imagens, os textos eram retirados em
favor da expressividade dos personagens e da cena. Os angulos de cada ilustracao e o

desenvolvimento de rascunhos para a capa completaram este estagio.

6.3.4 DESENVOLVIMENTO
Chegando a um storyboard definitivo, foi a vez de traduzir todo o material produzido para
sua forma final. Utilizando apenas tracos de lapis cinza e azul durante a construg¢ao, cada
uma das paginas foi sendo elaborada quadro a quadro para que reproduzissem tudo que

havia sido formalizado através das etapas anteriores.

A ilustracao dos conjuntos de paginas foi feita em tamanho A4. Posteriormente, tais
conjuntos seriam reduzidos para serem impressos em tamanho A5, exigindo cuidados
para nao ilustrar detalhes muito pequenos que desaparecessem na versao impressa e,

consequentemente, atrapalhassem a narrativa e a estética do manga.

Nesta fase, foram efetuadas novas correg¢oes ao serem constatados novos problemas de
coeréncia e de fluidez durante a leitura do manga. Apesar de os baldes de fala ainda
nao terem sido adicionados, prestou-se atenc¢ao para os mesmos nao bloquearem partes
importantes das ilustragdes. Além disso, houve a adicio de margens de seguranca de
aproximadamente 5Smm, assegurando que nenhum conteudo textual fosse cortado durante

a impressao e a encadernagao.
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O procedimento foi, sem duvida alguma, a mais trabalhosa de todo o projeto, pois
demandou ilustra¢oes precisas que teriam de ser finalizadas para a impressao (Figuras 53

e 54).

Figura 53 - Pagina do manga ilustrada com lapis preto e azul: definigdo final de todos os
componentes que irdo para a versao finalizada do projeto.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 54 - Pagina do manga ilustrada com lapis preto e azul: definigdo final de todos os
componentes que irdo para a versao finalizada do projeto.

Fonte: Elaborado pelo autor
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6.3.5 FINALIZAGAO E IMPRESSAO

Em seguida, as imagens no papel foram escaneadas, transferidas para um computador e
tratadas para poderem receber a arte-finalizacao. Durante este estagio, os tragos definitivos
foram elaborados através da utilizacio de um Zablet. Novamente, quaisquer erros de

consisténcia ou elementos desnecessarios foram corrigidos ou retirados.

Um dos pontos mais importantes para esta etapa foi a realizagdo de uma escolha que
considero crucial para a conclusio do projeto. Inicialmente, se desejava obter uma obra
totalmente arte-finalizada, ou seja, com tracos firmes integralmente feitos no computador.
No entanto, por se tratar de um trabalho autoral metalinguistico, o qual envolve o préprio
ato de criar e também de desenhar, foi interessante considerar uma linguagem visual que

conseguisse se aproximar ainda mais do processo criativo.

Dessa forma, ao invés de tracar todas as linhas e finalizar as paginas completamente,
foi decidido manter as linhas de referéncia para a construcao do desenho, bem como
as marcas de lapis originais (vide Figuras 53 e 54) que estavam contidas nas imagens
escaneadas. F importante notar que o procedimento foi aplicado apenas nas partes em
que o personagem principal se adentrava em seu processo criativo, permanecendo ele

mesmo de forma completamente finalizada no computador.

Em outras palavras, é possivel observar que as paginas em que a trama se passa no
ambiente externo ao processo criativo do personagem apresentam tragos mais firmes,
feitos digitalmente, sendo a prépria pagina mais branca e limpa. Por outro lado, em
partes onde o personagem se encontra no interior do mundo gerado por ele, as linhas de
rascunho permanecem, dando a impressao do processo construtivo de sua imaginagao e

completando o teor metalinguistico do trabalho (Figuras 55 e 50).
As paginas foram retocadas e receberam camadas digitais de pintura cinza, ressaltando

partes importantes. A fonte utilizada é uma tradicional existente entre os mangas

publicados no Ocidente, a Wild Words. O trabalho foi, entdo, impresso em papel offset
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120g/m?, gramatura que considerei suficiente para nio deixar cada pagina marcada por
sua face oposta, e encadernado por meio do processo de Aot melf, sendo que a capa foi
confeccionada em papel couché 300 g/m?. A encadernacio, como dito anteriormente,
obedece ao sentido de leitura oriental.

Figura 55 - Pagina do manga com o personagem no mundo real: os tragos séo firmes, totalmente
digitalizados no computador e com a aplicagdo

’ <
Y7772

/7//////[
A !\'/ \‘
jiwm =l S =

77 7 7 l//////l/’.

iillf=

>
>
N\, SIS

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 56 - Pagina do manga com o personagem em seu mundo ficticio: hd uma mescla entre
o trago firme do personagem e os tracos rascunhados de tudo o que ele cria em sua imaginagéao,
evidenciando de forma visual seu processo de criagdo.
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Fonte: Elaborado pelo autor

116



Outro ponto de importancia em relagdo ao teor metalinguistico do projeto se manifesta
em determinadas localidades da obra. Por exemplo, além da existéncia das idas e vindas do
personagem dentro de sua propria imaginacao, ha paginas que buscam expressar o inicio
do processo criativo do mesmo através do surgimento de manchas tentando representar

gotas de tinta, como se fosse a origem de tudo, um Big Bang.

Adicionam-se a isso as caracteristicas criadas para o proprio personagem € o cenario em
que ele se encontra. O primeiro, com suas roupas discretas, sem chamar muita atengao,
foi formulado tentando agregar a ideia de um artista timido, indeciso e em constante
conflito com suas criagoes. Tal fato se reflete ao observar sua sala de desenho, totalmente
baguncada, como se séries de frustragoes o tivessem levado a um estado de obsessao, nem

possuindo tempo para realizar uma organizagao basica de seu local de trabalho.

Na realidade, a base para tal conceito acabou se formando através de minhas préprias
experiéncias quando tentava criar uma trama bem estruturada para este projeto. Em uma
mistura entre a fluidez vinda do mundo externo (as circunstancias reais, os problemas e
as frustragdes para se criar um Trabalho de Conclusao de Curso) e o requisito de projeto
objetivo que lida com o metalinguistico, é possivel observar o ponto de partida para a

forma final da obra apresentada.

Finalmente, ha também as caracteristicas presentes na capa. Por se referir a um mundo
de fantasia, julgou-se melhor trazer uma estética semelhante a um livro do género, como
um conto de fadas pronto para ser lido. Isso se manifesta sob a presenga de molduras
na ilustragdo, na escolha de cores, principalmente a do verde que domina a capa, e da

tipografia, chamada de Enchanted Land.
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Buscou-se, nesse trabalho de conclusio de curso, mostrar a importancia que os elementos
tipicos de obras de ficcdo tém na articulagio do processo comunicativo com o publico.
Por outro lado, para a concretizagao do projeto grafico, além dos conhecimentos de
diagramagao, tipografia e Gestalt, é também necessaria a pesquisa e reflexdo sobre a

formacdo dos personagens, eventos da narrativa e o universo de fantasia em que habitam.

Seja para os mangas, focos deste estudo, ou animagoes, jogos eletronicos, livros ilustrados
ou qualquer outro tipo de projeto que lida com o imaginario, a sintese dessas pecas
provenientes da criatividade ja adquire sua formacgao quanto ao poder comunicativo antes
mesmo do profissional de design pensar nos aspectos mais técnicos e de acabamento
para o produto. Em outras palavras, a elaboracio da mensagem, analogamente ao
desenvolvimento de uma identidade visual, ja se inicia a0 pensar o personagem, a roupa
que ira vestir, sua personalidade e os eventos da narrativa que ocorrem ao seu redor.
A defini¢ao dessas caracteristicas, por mais inofensiva que possa parecer, ¢ o ponto de
partida para se obter discursos coerentes, de uma série de interpretagoes que podem ser

captadas pelo publico.

Peirce, segundo escrito por Salles (2004), tem a concepgao de que o real é aquilo que
tem as caracteristicas que tem, independentemente do que alguns individuos pensam. O
ficticio, por sua vez, ¢ aquilo cujas caracteristicas sao dependentes daquelas que alguém

lhe atribui como, por exemplo, o universo ficticio imaginado por um escritor.
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Dessa forma, o designer seria uma dessas pessoas capazes de atribuir todas as caracteristicas
necessarias a uma obra ficcional para se obter o maximo efeito perante os receptores. O
profissional, ja acostumado a um agir de projeto e planejamento, se juntaria a influéncia
da fluidez dos “rastros do artista” para criar seus proprios personagens, 0s atores que
receberdo a ateng¢ao do leitor durante o desempenhar da narrativa, a qual, por sua vez,
sera articulada por uma sequéncia de ilustra¢oes, imagens, frames, textos e receberia o

tratamento dos elementos técnico-diagramaticos para ser passado ao publico.

O design como comunicag¢do, a0 mesmo tempo que ¢ capaz de organizar, de informar e
criticar, ¢ também capaz de fazer com que experimentemos situagoes, surpresas, narrativas
e, enfim, emog¢oes que sao tao importantes para o usuario, para seu lado humano, quanto

o visual de uma placa de sinalizagao de transito ou a ergonomia de um produto.

As perspectivas de desenvolvimento futuro do projeto apresentado nesta monografia,
busca realizar justamente isso. Seu personagem, criado a partir de referéncias no mundo
real, se adentra no interior de seu préprio universo, expondo indagagoes, creio eu, que
devem ter passado na cabeca de todo criador: a ideia de se obter algo melhor, de ainda nao

ter chegado 14, de falhar e tentar de novo.

O personagem sem nome, em constante luta com sua consciéncia e com tudo o que esta
sendo criado diante dele, foi arquitetado em torno de uma estrutura metalinguistica, a
qual, usando as ferramentas do manga, possibilitou o projeto de um suporte que nao sao
apenas ilustragoes deixadas ao ar livre, mas que se entrelagam e se estruturam em um
produto direcionado ao leitor, o qual pode ser outro designer, um artista, um escritor ou

uma pessoa buscando um minuto de entretenimento.
Mesmo se certos elementos nao forem percebidos, como a inspiracio por tras do

personagem e da trama, a profundeza do mundo de fic¢io que s6 pode mostrar parte

do que é e o agrupamento dos quadros e baldes de fala que se constituem em estruturas
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narrativas distintas, eles ndo deixam de criar significados e interpretagdes semelhantes ou

distintas que podem ser compreendidos por aqueles familiares, ou nao, com a linguagem.

Enfim, devido a natureza limitada deste trabalho, nao foi possivel apresentar com maior
detalhamento todas as agoes realizadas durante a constru¢ao da histéria em quadrinhos.
Mesmo assim, espero que o que foi produzido seja capaz de transmitir o esfor¢o, o choro,
a alegria e todas as reflexdes que finalmente levaram a conclusao de suas copias fisicas,
bem como a exposi¢ao das caracteristicas que uma abordagem realizada por um designer

pode obter no ambito dos mundos de fic¢ao e do manga.
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