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“‘Um caminho € criado a medida que vocé
caminha. O terreno sobre o qual vocé se
firma, se solidifica e forma a sua estrada. S6

vocé pode decidir qual caminho criar”

- Cross Marian (D.Gray-man)



RESUMO

Combinando uma breve revisao histérica do surgimento do manga e suas principais
caracteristicas a uma reflexdo sobre meu processo criativo, o presente trabalho
aponta a relevancia desse tipo de histéria em quadrinhos e apresenta algumas de
suas facetas menos conhecidas. A meu ver, 0 manga pode ser um espago onde se
discute questdes fundamentais da vida e do individuo em relagdo a sociedade, onde
jornadas interiores podem ser realizadas na companhia e por meio de seus
personagens. Além da publicagdo em livros e revistas, o manga também aparece
sob outras formas: animes, cards, pOsteres etc. Neste TCC sao apresentados
polipticos e um livro de artista, resultados da minha producéo recente.

Palavra-chave: Artes Visuais. Desenho. Manga. Processo criativo.
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INTRODUGAO

O manga vem ganhando cada vez mais espaco no mercado de quadrinhos,
tanto no Japao, pais de origem, quanto em outros locais do mundo. O crescimento
da procura por esse produto no Brasil, seja do préprio manga ou de outros itens
relacionados aos personagens, tais como, figuras de acédo (action figures),
acessorios, roupas etc. € movido principalmente por jovens.

Percebi também que essa expansdo do interesse pelo manga pode ser
notada nas formas graficas utilizadas por alguns jovens brasileiros participantes do
universo geek’. Seja nas sequéncias de imagens com quadros e falas, ou até em
trabalhos de pintura sobre tela, notei um aumento do uso de tragos vindos do
manga: olhos grandes, expressdes exageradas, bocas pouco detalhadas, entre
outros. Percebo que esse fendbmeno ocorreu naturalmente na minha producéao
artistica, ha tempos repleta de caracteristicas visuais do manga.

Portanto, a fim de compreender e esclarecer o meu interesse pelo manga e
suas caracteristicas graficas, bem como compreender meu processo poético a partir
dessa influéncia, o presente trabalho visa denotar quais atributos favoreceram tal
aproximacao, desde os aspectos graficos que essa linguagem contém, até as
questdes culturais que levaram ao desenvolvimento do manga.

Assim sendo, neste trabalho de conclusao de curso apresento uma analise e
reflexdo sobre minhas ilustragdes, relacionando-as aos apontamentos mais gerais,
sobre a atratividade e expressividade do manga, o que permite uma correlagao clara
entre teoria e pratica. Embora ndo me veja exatamente como uma mangaka, meu
universo artistico esta fortemente ligado ao manga. N&o produzo histérias em
quadrinhos para formato de revista ou livro; digo por ora que sou uma meta-
mangaka.

Essa proposta de pesquisa é também consequéncia das minhas producgdes
para disciplinas do curso de graduagcdo em Artes Visuais da UFMS, nas quais
percebi que estabelego constante relagdo com tematicas japonesas e caracteristicas
graficas do manga (tanto em trabalhos finalizados quanto em ideias colecionadas
para futuras producdes). Além disso, percebi nesse processo a importancia da minha

vivéncia no Japao, onde morei por cerca de 9 anos, durante a infancia, pois, como

1 Geek é um termo utilizado para se referir as pessoas que sao aficionadas por tecnologia, jogos
eletrénicos, HQs, mangas, livros e filmes de ficgéo.
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aponta Ostrower (1977), a nossa criatividade se constitui do contexto cultural vivido,
no qual esses valores moldam os nossos proprios principios.

Minha busca neste TCC foi entdo descobrir como ocorreu essa atragao pelo
manga e englobamento de suas caracteristicas graficas no meu processo poetico.

Para dar inicio a pesquisa, primeiramente realizei uma busca sobre o
surgimento e histéria do manga, contextualizando-o em relagéo ao passado recente
do Japao no pés-guerra, além de um levantamento de quais mangas foram mais
importantes no desenvolvimento do meu processo criativo.

Também estudei as principais caracteristicas visuais do mangda, buscando
entender quais fatores conectam as pessoas a esse tipo de expressio cultural.
Assim, observei nas publicagbes o modo como sdo retratados os sentimentos, a
passagem do tempo, as onomatopeias e a composicdo das cenas, entre outros
elementos.

Para construcao de um referencial tedrico, realizei um levantamento de
artigos, teses, revistas e livros publicados sobre o assunto, além da analise de
alguns mangas, destacando nestes as caracteristicas graficas e de enredo que
poderiam ter gerado influéncia sobre minhas produgdes.

Finalmente, apresento o processo artistico das ilustragdes produzidas para
este TCC.
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1. 0 MANGA

O termo Manga? (i i#li = manga) refere-se aos quadrinhos que surgiram no
Japdo, cujas caracteristicas compositivas diferem das HQs ocidentais — por
exemplo, na forma de representar o rosto dos personagens, com olhos grandes e
expressoes faciais marcantes — mas que atualmente ndo sao produzidos somente
por japoneses.

As primeiras formas de se contar histérias por meio da ilustracédo no Japao
aconteceram por meio de estampas, como o0s rolos japoneses denominados
emakimono. Estes rolos contavam lendas japonesas e abriram caminho para a
origem ao manga. As cenas mais marcantes desses rolos eram representadas tanto
pela escrita quanto por meio dos desenhos como se observa na figura 1, ou seja,
combinava-se os textos e as imagens, criando-se histérias sequenciais ilustradas,
em que se valorizava os detalhes e expressodes das ilustragdes em conjunto com o
conto, para oferecer um maior entendimento.

Figura 1 - Caracteristica do emakimono
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Fonte: Site CHIBI NO SEKAPF.

Um exemplo é o Choju Jinbutsu Giga de Toba Sojo (Figura 2), um famoso
emakimono composto por quatro conjunto de rolos com imagens em sequéncia,

considerado atualmente como tesouro japonés.

2 Manga é a nomenclatura dada as histérias em quadrinhos que surgiram no Jap3o, as quais

possuem caracteristicas distintas das HQs ocidentais, em relagdo a composigéo, caracteristica
gréafica, temas entre outros.

3 Figura retirada do site CHIBI NO SEKAI que aborda assuntos sobre mangas e animes, como o

percurso histérico sobre 0 manga. Disponivel em: <https://chiibinosekai.wordpress.com/2019/02/13/o-
inicio/> . Acesso em: 22 jul. 2020.
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Figura 2 - Choju Jinbutsu Giga

TS P
Fonte: Site CHIBI NO SEKA/*

Segundo Nakagawa (2011), no Japao, o uso das ilustragcdes sempre esteve
ligado a um modo de comunicagao e narrativa, entdo, as estampas japonesas tém
uma relagdo clara com os quadrinhos. Nakagawa (2011, p. 4-5) define essas

estampas da seguinte forma, destacando a ideia de Luyten (2000):

Ja, Sonia Bibe Luyten, que estuda os quadrinhos, principalmente, introduziu
os estudos dos quadrinhos japoneses, manga, no Brasil, em sua pesquisa
pontua, na histéria do Japao, acentuando o pés-guerra e o surgimento do
estilo manga, e ainda mostra que as estampas japonesas podem se
classificar como quadrinho, mesmo sem os quadros e sarjetas ou sem 0s
balbes, mas com narrativas e agées que relatam histérias. Assim sendo, é
possivel dizer que os quadrinhos japoneses tiveram influéncia das estampas
no sentido da busca pelos detalhes. (NAKAGAWA, 2011, p. 4-5)

O contexto visual para os japoneses € um fator muito significativo, tanto
como simples beleza visual quanto para se transmitir uma informagao, conforme se
vé nas vestimentas, nos interiores das residéncias, principalmente das pessoas que
mantém as tradicdes, com destaque para os individuos de elevada posi¢cao social.
Nakagawa (2011, p. 4) ressalta e afirma essa importancia que os japoneses dao

para a estética dos objetos e a relagdo com os quadrinhos:

[...] Pois, os japoneses sempre tiveram o desenho como forma estética e
comunicativa, como narrativa. Trés tipos de estampas de importancia dentro
da arte japonesa, ukiyo-e (gravura japonesa), emakimono (rolos de pintura)
e bybébu (biombos), retratam/relatam contos e histérias através de desenhos
que sofrem algum tipo ac¢do, da natureza, do cotidiano ou mesmo da criagao

4 Imagem retirada do site CHIBI NO SEKAI no topico que descreve sobre o percurso histdrico do
manga. Disponivel em: <https://chiibinosekai.wordpress.com/2019/02/13/o-inicio/> . Acesso em: 22
jul. 2020.



14

de contos que passam a interferir na vida real dos japoneses da época.
Entender essas obras como quadrinho, nos coloca em contato com a
pesquisadora em arte japonesa, Madalena Hashimoto Cordaro, que explica
em seus livros o olhar do artista e do observador japonés, como também, a
importdncia que os periodos japoneses interferiram nas suas artes.
(NAKAGAWA, 2011, p. 4)

A palavra manga foi um termo criado em 1814 por Katsushika Hokusai (1760-
1849) artista famoso pelos trabalhos de ukiyo-e, como a obra “A grande onda de
Kanagawa". Hokusai juntou os kanji & (man) e 1 (ga), que significa
respectivamente humor e desenho para criar o kanji 2 iH (manga) (NAKAGAWA,
2011), a fim de denominar o seu conjunto de desenhos em sequéncia, ilustracdes e
caricaturas de estudos de movimentos e expressdes, o “Hokusai Manga (1751 H)”,
como pode ser visto na figura 3.

Entdo, inicialmente o termo manga nao foi utilizado para referir-se aos
quadrinhos japoneses, porém o termo representa bem essa valorizagdo dos
sentimentos e expressdes dos contos japoneses e como eles prezam muito os
significados das palavras e as relacionam com o objeto nomeado, entdo, esse termo

condiz bem com o quadrinho japonés.

Figura 3 - Monges budistas

Fonte: Site The British Museum?®.

5 Essa imagem consta a palestra de Tim Clark, chefe da se¢ao japonesa do Museu Britanico, sobre a
relagao entre Hokusai e o manga. Disponivel em: <https://blog.britishmuseum.org/hokusai-the-father-
of-manga/>. Acesso em: 22 jul. 2020.
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Na compreensdo de Gushiken e Ueta (2011), assim como para Amaral e
Carlos (2013), a atual forma do manga se consolidou e se estabeleceu com as
criagbes do mangaka® Osamu Tezuka (1928-1989), como as expressdes faciais
exageradas e o enquadramento cinematografico, essas caracteristicas tiveram uma
certa influéncia dos Estados Unidos, principalmente no pds-guerra.

Apds a Segunda Guerra Mundial (1939-1945), com a derrota do Japao, os
norte-americanos ocuparam 0O pais € junto com eles levaram sua influéncia cultural,
impactando a cultura japonesa. Conforme aponta Greiner (2015, p. 168-169), “A
referéncia aos Estados Unidos se deve sobretudo ao periodo de ocupag¢ao no pos-
guerra, que norteou muitas tendéncias dos anos que se seguiram.”, mudancgas tanto
em questdes artisticas quanto econémicas, impactaram sobre o comportamento da
populacéao.

O filme Cartas de Amor (Koibumi), 1953, da diretora Kinuyo Tanaka, também
faz ver essas mudancgas. O uso de algumas palavras norte-americanas nas falas dos
personagens — como o uso de love letter para se referir a carta de amor — os
relacionamentos amorosos com soldados norte-americanos, o surgimento de
empregos para escrever e ler cartas noutros idiomas, a tradugdo de livros
estrangeiros, a revenda de revistas de moda e arquitetura advindas dos EUA — o
irmao mais novo do personagem principal € dono de um sebo onde se trabalha
apenas com esses produtos — e, finalmente, a vestimenta com influéncia ocidental —
raras sao as vezes em que se Vé personagens com a vestimenta tradicional
japonesa (kimono) — sao indices dessa rapida mudanca.

Até o género das histdrias teve certa influéncia dessa presenca dos EUA, de
modo que, as histoérias sequenciais, que tinham um foco mais para as lendas
japonesas, se voltaram mais para as fic¢gdes cientificas. Conforme Otero (2018), em
“El manga de ciencia ficcion - la distopia como reflejo de las inquietudes de la

sociedad japonesa’.

La ciencia ficcion cambia tras la Segunda Guerra Mundial. Se deja de
plasmar un futuro utépico donde todo es nuevo y brillante, para mostrar un
mundo oscuro y en el que las realidades sociales son totalmente
desiguales. Desde estas paginas se propone la idea de que el pesimismo

6 Mangaka (i21%%) é o termo utilizado para denominar-se os autores de mangas, os quais em sua
maioria utilizam pseuddnimo. Podem ser criadores solo, responsaveis tanto pela histéria quanto pela
criagdo grafica, ou conjuntos de autores, nos quais cada pessoa é responsavel por uma fungao, como
no caso dos criadores do manga One Punch-Man, cujo mangaka ONE é o criador das histérias e o
mangaka Yusuke Murata é o ilustrador.
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fruto de la tension de la Guerra Fria, la paranoia y el temor a un conflicto
nuclear provoca que las obras de ciencia ficcion planteen un futuro
distépico. Esta realidad, esta vision pesimista, se acrecienta en el manga,
con una clara referencia a la propia historia del pais nipén. (OTERO, 2018,
p. 73)

Entdo, apés a Segunda Guerra o manga comegou a apresentar temas mais
afeitos a ficcdo, o que ainda se faz presente nas atuais histérias, porém, como
estratégia para abordar assuntos muitas vezes despercebidos e/ou atenuados pela
sociedade, tais como a opressao e invisibilizagdo de grupos minoritarios e/ou
individuos excluidos.

O manga possui uma vasta abordagem de temas, ndo sdo apenas quadrinhos
de acéo e luta e, até entre aqueles que apreciam 0 manga, ha confusdo em relagao
aos estilos. Por exemplo, o termo shounen é utilizado pelos leitores brasileiros para
classificar historias de agdo, porém, em japonés esse termo determina o publico-alvo
e ndao um tema em especifico. Um manga shounen pode explanar diversos
assuntos, mas tem foco no publico masculino juvenil.

Os mangas sao divididos por género e idade: kodomo (infantil), shounen
(infanto-juvenil masculino), shoujo (infanto-juvenil feminino), seinen (adulto
masculino) e josei (adulto feminino), ecchi ou seijin (adulto com conteudo erdético),
yaoi (publico feminino com romance homoafetivo entre homens) e yuri (publico
masculino com romance homoafetivo entre mulheres).

Todavia, essas categorias ndo sao tao rigidas e alguns mangas chegam a
adaptar histérias de uma categoria para outra. Um exemplo dessa mistura de
categorias é Boa Noite Punpun, de Inio Asano, langado no Brasil pela JBC, que trata
sobre questdes existenciais e sobre a depressao, abordando aspectos psicoldgicos

e sociais no periodo entre a adolescéncia e a vida adulta.

1.1 A cultura ocidental no manga

Apds a Segunda Guerra Mundial, como apontei acima, a influéncia cultural
estadunidense chega ao Japao com mais forga, pois, com a derrota, no pos-guerra o
territério japonés foi ocupado pelos soldados norte-americanos, que se fixaram
naquele pais. Essa nova cultura trazida pelos norte-americanos, como aponta
Greiner (2015), foi determinante para as tendéncias que surgiram nos anos

seqguintes:
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A referéncia aos Estados Unidos se deve sobretudo ao periodo de
ocupagao no pos-guerra, que norteou muitas tendéncias nos anos que se
seguiram.

Pode-se considerar, portanto, que o transnacionalismo japonés se
constituiu, segundo os autores citados, a partir de um modo de pensar
caracteristicos do Ameriacan way of life, mas que na verséo do imperialismo
nipdnico encontrou especificidades e atualmente esta diluido em redes
comerciais e midiaticas globais. (GREINER, 2015, p. 168-169)

O contato com o ocidente, antes mesmo do pds-guerra ja estava introduzindo
novos modos de ser no Japdo, levando os japoneses a experimentar novas
maneiras de vestir, comer e comportar-se.

Na era Meiji (1868-1912) com a mudancga para o periodo imperial, o Japao
ignorou grande parte de sua cultura e passado, gerando o comeco de uma
ocidentalizacdo do pais. Nesse periodo, por exemplo, a educacido torna-se
académica e passa-se do calendario lunar para o gregoriano — mudanga esta que
impacta sobre os eventos antes festejados de acordo com as estagdes, retirando
parte do seu sentido e transformando-os em convengdes — sdo muitas mudancas
num pais que permaneceu fechado por séculos, preservando sempre sua cultura. A
Segunda Guerra Mundial d4 a tacada final desse processo tdo brusco de mudanga,
que altera toda a sociedade no intervalo de apenas 100 anos.

Um exemplo é a mudancga de habitos das meninas japonesas, passando a

formas mais independentes e ativas, conforme aponta Greiner (2015, p. 98-99):

[...] “garotas modernas”. Silverberg chega a afirmar que elas representaram
o ponto de inflexdo da modernizagéo da cultura, que, se ndo negligenciava
a informacédo importada do Ocidente, também n&o se restringia a ela. [...]
Uma das caracteristicas principais das garotas eram os gestos, em grande
parte inspiradas pelas estrelas do cinema estadunidense. [...] O perfil das
garotas era bastante claro e alguns aspectos podiam ser facilmente
identificados. Para comegar, elas eram, sem dulvida, consumidoras
compulsivas e buscavam sempre se vestir conforme as ultimas tendéncias.
Fumavam, bebiam e estavam totalmente sintonizadas com as mudangas
econdmicas e sociais que aconteciam no Japao.

[...] Em termos de moda, as mudangas também foram radicais. Kiyosawa
Kiyoshi observou que nenhuma garota moderna usava mais o obi (7 ) ou
qualquer outra peca do vestuario para esconder as formas do corpo. Por
isso, quase sempre as garotas modernas eram caracterizadas com roupas
da moda, cabelos curtos, pernas longas e novos comportamentos.
(GREINER, 2015, p. 98-99)

Esses elementos culturais vindos de fora do Japao também auxiliaram no
desenvolvimento e mudanga dos quadrinhos japoneses, inclusive na estrutura que

se utiliza nos dias de hoje, ndo sendo mais contos nas estampas. O quadrinho
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moderno do Japdo, o manga, se configurou entdo do hibridismo entre a cultura
milenar japonesa e as diversas influéncias do ocidente, ocasionando mudangas
nesse género no pos-guerra, conforme destaca Otero (2018).

Assim, a mudanca grafica e compositiva € influenciada pelo cinema, cartuns e
quadrinhos ocidentais — como os quadrinhos classicos da Disney — ocasionando
uma forte influéncia no estilo de manga desenhado por Osamu Tezuka (1928-1989)
— conhecido no Japdo como 2 @ i (Manga no Kamisama) que significa Deus
do Manga — mangaka que teve um papel muito importante para a divulgagao dessa
linguagem e termo no Japéo. (SILVA et. al. 2013)

Osamu Tezuka foi um mangaka que possibilitou por meio das suas criagdes
um forte crescimento do manga no Japao a partir de 1960. Suas criagdes serviram
de inspiragao e influéncia para outros quadrinistas, por exemplo, os mangakas que
residiam em Tokiwa So’. Nas obras de Tezuka ha uma abordagem geralmente
voltada para o valor da vida e o quanto ela é importante — consequéncia do forte
impacto das experiéncias que teve durante a guerra — com uso frequente da ficgao,
como em Tetsuwan Atomu?® (Astro Boy). Conforme consta na biografia do site oficial®
sobre Tezuka, essas historias auxiliaram muito os jovens daquela época,

principalmente na questado mental e psicoldgico:

Having developed an intense understanding of the preciousness of life from
his wartime experience, Tezuka Osamu aimed to become a physician and
later earned his license, but ultimately chose the profession he loved best:
manga artist and animated film writer.

Tezuka Osamu's manga and animated films had a tremendous impact on
the shaping of the psychology of Japan's postwar youth. His work changed
the concept of the Japanese cartoon, transforming it into an irresistible art
form and incorporating a variety of new styles in creating the "story cartoon."

7 Pequeno conjunto de apartamentos onde Tezuka residiu e que posteriormente se tornou um local
onde diversos mangakas também residiram.

8 Manga de Tezuka publicado entre o ano de 1952 a 1968 pela editora Kobunsha. Astro Boy conta a
histéria de um robd denominado Atom que foi abandonado por seu criador, sendo vendido para um
circo, onde néo tinha liberdade e era obrigado a realizar apresentag¢des, mas essa realidade se
modifica com a vinda do cientista Ochanomizu que libertou os robds e deu direitos humanos a eles,
permitindo que Atom comegasse uma nova vida com a sua familia, frequentando escola ao mesmo
tempo que combate o mal para salvar o mundo.

9 Site oficial gerenciado por Tezuka productions, no qual consta as obras produzidas por Osamu
Tezuka e a sua histéria de vida. Disponivel em: https://tezukaosamu.net/en/about/. Acessado 17 de
novembro de 2020.
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Changing the face of literature and movies, his work also influenced a range
of other genres’.(TEZUKA OSAMU OFFICIAL, 2020)

Esse destaque que Tezuka da ao impacto que foi a Segunda Guerra Mundial
demonstra que a génese do manga esta nessa necessidade de se expressar por
meio do grafico, expondo os sentimentos e emogdes, o que torna a expressividade
da face e dos olhos muito importante.

Os cartuns e quadrinhos ocidentais adicionaram novas formas no modo como
eram ilustrados os personagens das histérias japonesas, que, diferentemente dos
emakimonos, cujas caracteristicas faciais sdo mais delicadas; no manga, os
personagens possuem detalhes faciais bem exageradas e distantes da realidade,
fato semelhante ao que ocorre nos cartuns e quadrinhos classicos da Disney,

denotando a influéncia desses no manga, como aponta Silva et. al. (2013).

Sob a ocupagdo americana, apdés a Segunda Guerra Mundial, os
desenhistas comecaram a ser conhecidos como mangakas e a sofrer
grande influéncia das histérias em quadrinhos ocidentais da época,
traduzidas e difundidas em grande quantidade na imprensa cotidiana. E
entdo que Osamu Tezuka, um artista influenciado pelo teatro de takarazuka,
Walt Disney e Max Fleischer, revoluciona esta forma de expresséo e da vida
ao manga moderno. Utilizou caracteristicas faciais semelhantes aos dos
desenhos de Disney e Fleischer, onde olhos, boca, sobrancelhas e nariz sdo
desenhados de maneira bastante exagerada para aumentar a
expressividade dos personagens. (SILVA et al. 2013, p. 215-216)

Em relagcdo ao enquadramento utilizado pelo manga, o cinema teve um papel
importante, pois a disposicdo dos quadros utilizada pelo manga, possui muita
semelhanga com o modo de enquadrar as cenas utilizado no cinema, como o uso de
diversos planos, principalmente do primeiro plano para dar destaque aos
personagens e/ou agdes. Entdo, como destaca Gushiken e Ueta (2011) o manga se
apropriou dessas caracteristicas e utiliza esses diversos planos para criar
enquadramento que combinam diversos pontos de visdo para a cena, desde

grandes planos até detalhes minuciosos de um objeto ou personagem, oferecendo

10 Tendo desenvolvido uma compreenséo da preciosidade da vida apds sua experiéncia durante o
tempo da guerra, Tezuka Osamu desejou tornar-se médico e chegou a diplomar-se, todavia, ao final
escolheu a profissdo que mais amava: desenhista de manga e autor de roteiros de animé. Os mangas
€ animés de Tezuka Osamu tiveram um tremendo impacto psicolégico na formagao da juventude
japonesa do pés-guerra. Seu trabalho mudou o conceito de quadrinhos no Japao, transformando-os
numa forma irresistivel de arte, que incorporou muitos novos estilos na criagdo de HQs. Ao mudar a
cara da literatura e dos filmes de animagéo, seu trabalho acabou influenciando também outros
géneros (tradugéo livre a partir da citagéo).
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detalhes por meio da imagem, possibilitando uma leitura da cena somente pelo

desenho.

[...] uma peculiaridade do manga fica bem evidente em relagdo aos
quadrinhos ocidentais: o enquadramento, que combina, em uma mesma
pagina, grandes planos e detalhes minuciosos.

Sao multiplas as possibilidades de diagramagéo, fazendo com que
praticamente nenhuma pagina fique igual a outra, em contraste com a
disposicao fixa dos quadrinhos ocidentais. (GUSHIKEN e UETA, 2011, p. 5)

Ao utilizar esses planos, os mangakas conseguem aumentar as
possibilidades de diagramagao de uma cena, dando destaque ao personagem ou a
acao em si que esta sendo executado, isso ocorre pois ha uma preferéncia no
manga em se utilizar as ilustragdes mais do que as palavras para explicar uma cena,
como passagem de tempo (GUSHIKEN e UETA, 2011, p. 5). Ou seja, dao mais valor o
que sera passado pelo desenho do que pelas palavras, por esse fato, sdo poucas as
vezes que as cenas sao explicadas por meio da escrita, ou até mesmo mangas que
possuem uma certa narracao, deixando a palavra preferencialmente para as falas

dos personagens como destacam Amaral e Carlos (2013).

[...] Ja& a “narrativa invertida e leitura grafica” referem-se a ordem de leitura
dos quadrinhos, uma vez que o manga segue a leitura oriental, na qual um
livro comega pelo que seria a contra capa para um ocidental, além de que
ideogramas sao lidos verticalmente, diferenciando-se da nossa leitura
horizontal. Mais do que isso, destaca-se a preferéncia por imagem ao invés
de texto. [...] Alexandre Nagado (2007) exemplifica como o imagético é
valorizado em detrimento do verbal quando, ao invés de usar legendas
como “no dia seguinte”, um mangaka desenha em um quadro a noite, e no
outro o sol nascendo. (AMARAL e CARLOS, 2013, p. 21)

Amaral e Carlos (2013) também destacam a existéncia de “perspectivas de
personagens em angulos diferenciados, muitas vezes quase impossiveis no mundo
real”, entdo percebo que no manga ha um grande uso de planos, perspectivas e
enquadramentos muito utilizados nos cinemas (SILVA et al. 2013, p. 216). Esse uso
de diferentes planos permite ao quadrinho japonés, como apontado por esses
autores, um layout mais dinamico e n&o padronizado, no qual cada mangaka possui
diferentes formas de enquadrar, o que se torna em caracteristica particular de cada
autor.

Um exemplo € o mangakd Osamu Tezuka, com o manga Dororo que se

destacava pela participagao dos quadros nas cenas, em que 0 personagem e suas
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acgdes faziam efeito neles, ou seja, realizavam interferéncias e/ou o proprio quadro
participa da acdo, como podemos ver na imagem abaixo de uma pagina do manga

Dororo de Tezuka.

Figura 4 - Pagina do mangéa Dororo

Fonte: Site Comicon™

Na imagem acima notei o uso da separacao do quadro como parte da cena,
onde ela simula o préprio corte que esta ocorrendo na agdo do personagem, dando
tanto uma interagdo com a cena quanto amplificando o impacto ao separar o corpo
por meio dos quadros.

Um exemplo que permite perceber o quanto esse layout mais livre e interativo
entre quadros favorece o dinamismo na leitura é o filme “Ninja Bugei Cho”, de
Nagisa Oshima. Pois, embora experimental na linguagem do cinema, esse filme de
animacgao € construido por ilustragdes apresentadas quadro a quadro na tela, de
modo que nao possui a interagdo entre quadros que a pagina proporciona; ha uma

sensacado de caréncia de dinamismo na animacido e as variagbes nos planos e

11 Pagina do manga Dororo que foi retirada do topico sobre o Osamu Tezuka e o novo anime de
Dororo, presente no site Comicon que aborda diversas noticias sobre manga, anime, comic etc.
Disponivel em: <http://www.comicon.com/2019/01/02/piece-by-piece-a-reflection-on-osamu-tezuka-
and-the-upcoming-dororo-anime/>. Acesso em: 22 jul. 2020.
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perspectiva sdo menos perceptiveis nos desenhos quando apresentados
isoladamente.

Em suma, a influéncia cultural do ocidente teve um papel importante na
configuracdo atual dos quadrinhos no Japao e bem como as tradi¢des japonesas,
sendo que estas aparecem principalmente nas formas graficas, na expressdo dos
personagens, nas onomatopeias e hachuras. Como apontei, no Japao ha forte

valorizagao da imagem para transmitir as emogoes e o sentido das cenas.

1.2 A cultura tradicional japonesa no manga

Além das mudancas trazidas e apropriadas da cultura estadunidense, o
manga possui muitas caracteristicas derivadas do desdobramento da cultura milenar
japonesa na modernidade, tornando-se um hibrido das duas culturas.

Muitas das expressodes artisticas do Japao se desenvolveram do modo de agir
e pensar dos japoneses, com destaque para a expressao facial como manifestagao
dos sentimentos. As pegas teatrais sdo um exemplo dessa manifestacédo; o kabuki’
e o Takarazuka™, realizam suas pecgas destacando principalmente a expressao
facial, enaltecendo-as ainda mais por meio das maquiagens. Essa caracteristica

cultural japonesa € extremamente perceptivel nos mangas.

12 Kabuki é uma das formas tradicionais do teatro japonés, com o surgimento no periodo Edo (1600-
1868), fundado por Okuni, donzela do santuario de Izumo, no ano de 1603. Inicialmente o kabuki era
composto principalmente por atrizes, porém como os grupos de onna kabuki (grupo feminino) em
paralelo possuiam negécios com a prostituicdo, o shogunato Tokugawa no ano de 1629 torna ilegal a
participacdo das mulheres nos palcos de kabuki, como forma de desaprovagao a esses atos, fato que
direcionou a popularidade para o kabuki wakashu (grupo de jovens homens), que também foi banido
em 1652 pelo mesmo motivo. Deste modo, o kabuki passou a ser atuado somente por homens
adultos, porém com restricbes de cenas sensuais. Os papéis femininos interpretados pelos atores
conhecidos como onnagata, tinham como objetivo n&o imitar a mulher e sim a representacéo
simbdlica da esséncia do feminino, tornando-se parte da tradicdo do kabuki e uma das caracteristicas
desse teatro japonés.

13 Takarazuka Revue é um grupo de teatro musical composto somente por integrantes femininos,
fundado em 1914 por Ichizo Kobayashi, com caracteristica de musicais ocidentais e pegas japonesas.
Uma caracteristica particular do Takarazuka é o fato das mulheres interpretarem todos os papéis,
tanto femininos quanto masculinos, no qual as atrizes escolhem o género a interpretar e normalmente
continuam com ele até o fim de sua carreira, o objetivo das mulheres que interpretam os papéis
masculinos é representar uma figura masculina admiravel, poderosa, sonhadora e romantica, ou seja,
idealizar a fantasia feminina do homem “ideal”. Atualmente o Takarazuka Revue possui cinco grupos
separados: Flor, Lua, Neve, Estrela e Cosmo, além do Senka que é composto sé por atrizes
consagradas.
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A escrita das onomatopeias € um outro ponto em que se nota esse foco nos
sentimentos, pois por meio dos movimentos e grafia das letras tentam expor o
sentimento que se passa na cena, e isso se assemelha ao shodd, que por meio da
grafia da escrita busca expressar o estado de espirito do shodoka.

Além disso, segundo Cordeiros et al, alguns modos como sdo contadas as
histérias nos mangas também utilizam o conceito budista do Mono no aware™,
também bastante utilizado na literatura e poesia japonesas, conceito que valoriza o
efémero e a melancolia dos encontros e despedidas, apontando que esses

acontecimentos nio sdo ruins:

[...] Certos quadrinhos de origem nipbnica fazem uso da satisfagdo no
minimo, da leveza do cair das flores de cerejeira, da mortalidade da
passagem. O mono no aware, que pode ser traduzido como nocéo, pathos,
sensibilidade, “ah” e “oh” das coisas € um elemento estético originado no
periodo Edo e de fortes influéncias da Era Heian e usado na literatura e
poesia japonesa até hoje. No entanto, também €& usado em outras midias,
como os mangas, animes e filmes. (CORDEIROS. et al, 2015, p. 2)

Essa abordagem pode ser vista, por exemplo, no manga Natsume Yuujinchou
e Hotarubi no mori e de Yuki Midorikawa, no qual a mangaka aborda os encontros e
despedidas, a melancolia e uma reflexdo sobre o efémero e a vida humana diante
disso. Cordeiro também aponta isso, destacando também o manga Mushishi de Yuki

Urushibara:

Em mangéas e animes protagonizados por viajantes, é possivel notar que as
ambivaléncias dos personagens sobre o mundo que exploram geralmente
sdo nutridas de reflexdes filoséficas que nascem a partir do conceito do
mono no aware. Tanto Mushishi quanto Kino no Tabi (livro de Keiichi
Shigusawa, adaptado para anime) tratam de casos episddicos em que os
personagens andam por diferentes cidades, interagindo com diferentes
pessoas e descobrindo cada vez mais sobre a ndo dualidade do mundo, a
alegria e a tristeza de ser humano. A complexidade dos questionamentos e
didlogos sao de forte influéncia budista, pois tratam do ndo apego a matéria
e ideais, a constante sensagdo de mudanca do mundo e de sua
temporalidade. (CORDEIROS. et al, 2015, p. 6-7)

O manga portanto, possui diversas caracteristicas desenvolvidas a partir da

cultura milenar do Japao, com destaque principalmente sobre as sensacgoes,

14 O conceito do Mono no aware é a valorizacéo e sentir as emogdes dos instantes, desfrutar a
efemeridade dos encontros e desencontros. Nao tornando eles apenas fatos passageiros, &
presenciar e apreciar cada passagem da vida, ter uma consciéncia do fim e aceita-la, vendo beleza
nelas, um exemplo é a beleza vista no desabrochar das flores de sakura (cerejeira), principalmente no
fim desse processo quando as flores ja estdo caindo, onde 0s japoneses se encontram com seus
familiares e amigos para apreciar e vivenciar a queda das flores, sentindo a beleza neste fim.
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sentimentos e a efemeridade da vida, que permite aos leitores uma identificagcao

muito intima com a histéria abordada pelo manga.

1.2.1 O kabuki e o takarazuka no manga

O Japao sempre valorizou a expressao facial e corporal para demonstrar as
emocgdes nas representagdes artisticas, como nas pecas teatrais do kabuki e
takarazuka. Nakagawa (2011, p. 4) também destaca esse pensamento dos
japoneses em se valorizar as emogdes nas estampas (gravuras), em que retratavam
constantemente figuras com as expressodes faciais bem caracteristicas das pecas de
kabuki.

[...] As analises das estampas [...] nos levam a entender o comportamento e
pensamento dos japoneses atribuidos nas figuras das estampas, que ora,
utilizam suas expressdes corporais e faciais para demonstrarem algumas
emocoes, seja ela, através do teatro kabuki (e), dos lutadores de sumé (f),
das figuras-bonitas ou mesmo dos locais famosos. (NAKAGAWA, 2011, p. 4)

Entdo, também observo nos mangas essa valorizacdo em se passar as
emogdes por meio da face e movimentos — a qual se tornou a génese do manga —,
que sao representadas por meio dos olhos grandes que permitem um destaque e
exagero nas expressoes faciais, pois como discorre Gushiken e Ueta (2011, p. 8),
“Mais um indicio pela preferéncia pelos olhos grandes é narrado por Moliné (2004, p.
22): “[...] Diz respeito a vontade, dos préprios autores, de fazer que as emogodes
transmitidas sejam ‘sinceras’ e ‘psicologicamente profundas™”.

Percebo ha algum tempo semelhangas entre os mangas de romance e as
pecas de Takarazuka, que também destacam as expressbdes faciais dos
personagens. Esses mangas, empregam nos personagens caracteristicas faciais
bem préximas as do teatro Takarazuka, conforme vemos na figura 5, retirada da

série Rosa de Versalhes.
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Figura 5 - Capa da revista Margaret com a ilustracao de Rosa de Versalhes.

=4 Chas i
Fonte: Site Cultura Japonesa'®

Figura 6 - Atrizes de Takarazuka.

Percebo na imagem acima, que no Takarazuka destaca-se o rosto por meio
da maquiagem, principalmente nos olhos, com contornos escuros para aumentar o
olhar, e na boca vermelha, para destacar os labios, reforcando assim as emocdes
emitidas pelo artista. No manga Rosa de Versalhes também é percebido esse
mesmo modo de destacar olhos e bocas; Ueta e Gushiken (2011) também destacam

essa semelhanca:

15 Capa que contém como figura principal um personagem de Rosa de Versalhes, retirada do site
Cultura Japonesa, que aborda diversos assuntos da cultura japonesa. Disponivel em:
<http://www.culturajaponesa.com.br/index.php/a-volta-da-rosa-de-versalhes-berubara/> . Acesso em
22 jul. 2020.

16 Foto das atrizes interpretando seus papéis. Imagem retirada do site oficial de Takarazuka, que
contém todas as informagdes sobre esse grupo de teatro musical. Disponivel em:
<https://kageki.hankyu.co.jp/star/index.html>. Acesso em: 22 jul. 2020



26

Outra caracteristica perceptivel consiste em olhos grandes e brilhantes,
influéncia do teatro de revista Takarazuka, cuja marca registrada é a énfase
da maquiagem cénica para que os olhos “brilhem como estrelas no palco”.
(GUSHIKEN e UETA, 2011, p. 7)

O Kabuki, outra forma de teatro bem caracteristico do Japao, também possui
esse destaque facial. Nesse caso porqué precisavam que a expressao facial fosse
compreensivel também para as pessoas mais distantes do palco — as pegas eram
realizadas em um local amplo e desorganizado, com pessoas falando e saindo a
todo momento. No Kabuki ocorre um exagero nas expressdes, principalmente no
sentimento de ira, que sao igualmente vistos em alguns mangas shounen e seinen.

Nakagawa (2011) também destaca essa percepgao e semelhanga com o Kabuki:

Criar uma narrativa através das imagens, ali, expostas, se torna uma
caracteristica dos quadrinhos, porém as expressdes faciais, quando sao
observadas, é possivel sentir a ira de um samurai, um deménio interpretado
por um ator de kabuki, a sutileza e delicadeza das figuras-bonitas.
(NAKAGAWA, 2011, p. 9)

Essa proximidade na maneira de manifestar-se as emocgdes pode ser
percebido principalmente nos mangas que contém mais agdo como em Dororo de
Osamu Tezuka, no qual percebi exageros nas expressdes faciais, assim como
ocorre no Kabuki, principalmente na regidao dos olhos e sobrancelhas, com elevacao

acima do normal, como pode ser visto nas figuras 7 e 8.

Figura 7 - Cena de uma peca de Kabuki

iR Eaai
Fonte: Site tradevistas'".

17 Foto de um ator de Kabuki durante apresentacgéo, retirada do site Tradevistas. Disponivel em:
<https://tradevistas.org/japanese-investments-are-no-kabuki/>. Acesso em 22 jul. 2020
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Figura 8 - Capa do manga Dororo

Fonte: Site Amazon .

Portanto, para oferecer destaque as emogdes por meio da face, o quadrinho
japonés utiliza muito essa deformacao das partes do rosto, com aumento dos olhos
e boca. Conforme Amaral e Carlos (2013, p. 21) apontam, “[...] destacam-se os
exageros na representacao, principalmente, de sentimentos e emogdes, resultando
em “deformacbes™ de rostos e irrealidade de movimentagbes dos personagens.”,

originando-se assim essas caracteristicas faciais tipicas dos mangas.

1.2.2 O Shodéd e as onomatopeias

A onomatopeia nos quadrinhos € um fator importante para se passar as
emogdes e tensdes das cenas somente com a representagcdo do som. Luyten (2002,

p. 179) destaca que nos mangas elas auxiliam e potencializam a transmissdo das

18 Capa utilizado para a divulgagéo do manga Dororo no site de vendas da Amazon. Disponivel em:
<https://www.amazon.com/Dororo-Tezuka-Osamu-Bunko-Complete/dp/4063737187>. Acesso em 22
jul.2020

19 Esse exagero e deformagado nas expressoes faciais também pode ser visto em alguns filmes
japoneses, destacando os sentimentos através de caretas e expressao corporal. Um exemplo disso é
o filme Stories of Bastards: Born Under a Bad Star (& KBz BEWE D FT 4, 1965) de Seijun
Suzuki; numa das cenas desse filme, quando o personagem principal leva um golpe de shinai
(espada de bambu utilizado no kendd) o close da camera em sua expressao exagerada evidencia a
dor causada pelo golpe, exatamente como nos quadros do manga.
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expressoes e emocodes, oferecem um maior impacto visual por meio da simbolizacao
do som, possibilitando a reducdo do uso de narrativa para passagem de tempo e
descricdo da cena, dando destaque a agao ou sentimento que esta ocorrendo no
quadro por meio da imagem. Pois as onomatopeias no manga tem um visual que
integra-se na ilustragdo de um certo modo que as permite fazer parte do desenho
em si e ndo como uma palavra ilustrada no meio da cena, Luyten (2002) destaca

essa particularidade das onomatopeias nipdnicas:

A grande diferencga entre o estilo (a forma) ocidental de representar os sons
e a forma japonesa é que no manga a onomatopéia esta tdo integrada na
estrutura do quadrinho que lhe da um especial efeito visual harmbnico e
estético. Hd uma harmonia perfeita entre o desenho das personagens, o
cenario e as onomatopéias expressas no silabario em katakana. As vezes é
dificil distinguir — para um olho ndo acostumado a leitura japonesa — qual é
um e qual é o outro. E o que eu designo de a estética do som. (LUYTEN,
2002, p. 181)

Além da questado visual, as variadas formas de onomatopeias existentes no
Japao também participam na criacdo de expressdes idiomaticas e palavras.
Segundo Luyten (2002, p. 181), em seu estudo sobre o manga, cita um dicionario
que contém 390 paginas discutindo somente sobre esse assunto. Por essa vasta
abrangéncia, as onomatopeias no Japao sdo comumente utilizadas e integradas nas
conversas do dia-a-dia, como quando utilizam o termo “doki-doki’ que remete ao
batimento do coragdo para expressar o nervosismo que se sentiu em determinada
situacdo ou, por exemplo, o uso do “bitcho-bitcho” para descrever um contexto no
qual alguém se molhou muito; essas onomatopeias resumem toda uma cena, toda
uma situacdo. Pode-se dizer que o uso de onomatopeias no Japao ocorre de
maneira diferente do Brasil e que esse uso é também mais comum entre os adultos.

Luyten (2002) aponta isso como uma das caracteristicas da lingua japonesa:

[...] além dessa rigidez das formas polidas e respeitosas da lingua japonesa,
ha uma abundancia de onomatopéias, bem como simbolismos de sons, ou
mimesis, que sdo utilizados amplamente na linguagem corrente. Sem
duvida, todas as linguas possuem onomatopéias ou uma representacao
direta ou um som identificado na vida diaria. Mas as onomatopéias no
Ocidente sdo, grosso modo, consideradas como linguagem infantil e ndo
totalmente integradas na maneira de falar adulta. No idioma japonés nao
somente as onomatopéias mas também a mimesis sdo parte integral da
linguagem escrita e falada por um adulto e constituem um universo a parte
dentro do idioma.(LUYTEN, 2002, p. 180)
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Esse uso se da pela onomatopeia nipénica conseguir representar desde o
som de animais e pessoas até das emocdes e acdes, tais como raiva, felicidade e
até mesmo o siléncio. Isso favorece o seu uso durante as conversas, sendo
facilmente colocadas no lugar das palavras ou situagdes originais a que se referem.
Portanto, seu uso nos mangas permite passar com mais clareza as emogdes e o0 que
ocorre nas cenas, dispensando o uso de frases para detalhar o ocorrido, além de
proporcionar uma maior agilidade na leitura da cena (GUSHIKEN e UETA, 2011, p.

6). A autora Luyten (2002) divide essas onomatopeias em giseigo, giongo, gitaigo e

gijogo.

Na lingua japonesa, dentro da categoria das onomatopéias, as palavras
imitando sons humanos ou de animais sdo conhecidas por giseigo, ou
onomatopéia de vozes. Ja as que imitam sons ouvidos — como o bater de
um sino ou o estracalhar de uma madeira, etc. — sio referidas como giongo,
ou onomatopéia de som.

[...]ha a inclusdo da categoria denominada de mimesis, que é definida como
palavras que expressam, em termos descritivos e simbdlicos, os estados ou
condicdes de seres animados ou inanimados, assim como mudangas,
fendbmenos, movimentos, crescimentos de arvores e plantas na natureza.
Por exemplo, na sentenga “A fumaga negra avoluma-se (em japonés moku-
moku) a partir da chaminé da fabrica”, a palavra moku-moku nao expressa
nenhum som, mas refere-se a aparéncia ou a natureza de um grande
volume de fumaga elevando-se vigorosamente. Esse tipo de mimesis é
conhecido como gitaigo. Dentro dessa categoria de mimesis ha também os
gijogo — que descrevem emogdes ou sentimentos humanos — como o termo
kusa-kusa que € um gijogo que transmite a sensagao de se sentir deprimido
ou melancélico devido a alguma coisa desagradavel. (LUYTEN, 2002, p.
181)

Percebo que as onomatopeias nos mangas tentam representar o maximo de
situagdes e sentimentos possiveis por meio de uma palavra, ou seja, visam passar a
maior quantidade de sensacdes por meio de uma breve escrita. Em razao disto e
para facilitar o entendimento do leitor em relacdo a sua leitura como parte da cena,
as onomatopeias dos quadrinhos japoneses como se observa na figura 9, séo
representadas de diferentes formas, tonalidades e de modo a dar sensagao de
movimento. Além disso, por ser realizada a preto e branco a maior parte da
impressdao dos mangas, € mais impactante uma ilustracdo que dé destaque as
onomatopeias (LEITAO, 2011. p. 5-6).
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Figura 9 - Diversas representagdes de onomatopeia
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Fonte: Site Biblioteca brasileira de mangas®

Essa busca em passar-se as sensagdes por meio das representacoes
ilustrativas das onomatopeias, também de certa forma origina-se de um conceito
nipénico. Nakagawa (2011, p. 10) destaca que até na escrita valorizam a estética
visual e aponta que “[...] ja que os japoneses trabalham muito com a ideia da
visualidade, que mesmo na escrita shodd, a arte da caligrafia, a estética visual esta
presente, pois uma das agdes para esta arte é o seu gestual em harmonia com seu
estado de espirito.”.

No shodb se destaca uma forte ligagdo do modo como as linhas do kanji séo
feitas e harmonizadas com o sentimento do shodoka e o que se deseja passar. As
pinceladas e suas dire¢des determinam as emogdes que deseja passar, entdo a
visualidade da letra diz muito sobre as sensacgdes passadas ao leitor e isso € muito
valorizado no shodé. Da mesma forma, o manga da-se importancia ao ilustrar as
onomatopeias, acentuando certas sensagdes com a forma de desenha-las; em
situacdes com mais tensdo utiliza-se pinceladas mais carregadas e em geral mais
escuras, enquanto, nas cenas mais calmas, as pinceladas sdo mais finas e até mais

arredondadas. Percebi essa diferenga na imagem abaixo:

20 Imagem com diversas formas da onomatopeia japonesa retirada do site Biblioteca brasileira de
mangas, no tépico que aborda sobre a variedade de fontes tipograficas do manga, presente no site
Biblioteca brasileira de mangas. Disponivel em: <https://blogbbm.com/2016/11/03/desmistificando-a-
variedade-de-fontes-tipograficas-nos-mangas/>. Acesso em: 22 jul.2020
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No primeiro quadro da pagina notei a presengca de uma onomatopeia,
representando o som da aparigdo dos personagens de forma cOmica em meio a
fumaga, por isso, a palavra “baaan (I£ » — A )" no centro da cena esta pequena, fina
e com tragco com mais curvo, dando a ideia de que o surgimento deles nao foi
brusco. Ja na ultima cena, quando os personagens estdo levando um choque, a
ilustracdo da onomatopeia esta maior, mais quadrada e o preenchimento
marmorizado, remetendo-se aos raios e passando a impressao de que o choque foi
forte.

Leitdo (2011) destaca que além do formato das onomatopeias, a diregao
também é importante. Em alguns casos, a onomatopeia faz parte da agédo em razao

do dinamismo de seu desenho:

21 Imagem de uma pagina do capitulo 230 retirada do site oficial da Jump SQ que divulga noticias
sobre os mangas langados por eles. Disponivel em:
<https://jumpsq.shueisha.co.jp/sqrise/2018autumn/dgrayman.html>. Acesso em: 22 jul. 2020
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[...] o manga possui uma “vantagem cultural” ao se valer de trés sistemas?®?
de escritas para tentar “reproduzir visualmente” o som, aliando-os a forma
que melhor se aproxima do efeito idealizado. Além disso, os autores podem
colocar as onomatopeias em qualquer sentido de leitura (exceto de baixo
para cima), o que ja produz um efeito diferenciado no momento de
posiciona-las na diregdo em que o som se origina, efeito este que — em
determinadas situagbes, como nos casos em que a origem do ruido se faz
da direita para a esquerda — ndo € tdo bem executado pelos quadrinhos
ocidentais. (LEITAO, 2011, p. 8)

Observo a afirmacédo da autora no exemplo da figura abaixo, na qual a
onomatopeia do ultimo quadro indica e participa da direcdo, nesse caso, O
movimento do pé do personagem, que vai da direita para a esquerda. Por meio da
leitura, que se inicia do canto direito do quadro e termina rente ao pé, tem-se um
movimento que nao seria possivel pela escrita ocidental, pois sua leitura aconteceria

da esquerda para a direita.

Figura 11 - Pagina do capitulo 400 de Bleach

Fonte: KUBO, Tite. Bleach. Cap 400. 2010

Além disso, certas qualidades das onomatopeias dos mangas, ao serem

traduzidas costumam se perder. Variacbes de escala tonal e combinagdes entre

22 Os trés sistemas sdo a escrita em kanji, originada na China e trazida para o Japo por volta do
séc. |V, utilizadas para escrever palavras com o uso de um ou mais simbolos, em que cada um possui
um significado, nas frases sao utilizados juntamente com os outros dois sistemas, o hiragana e o
katakana, o primeiro utilizado para as escrever as palavras japonesas e a segunda utilizada para as
palavras de origem estrangeira, ou seja, advindas do ocidente mas que sao utilizadas no Japao.
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tipografia e caligrafia costumam desaparecer. Na figura abaixo, por exemplo,
percebe-se que as onomatopeias foram padronizadas em relacdo a tonalidade,

todas em preto.

Figura 12 - Versao norte-americana e japonesa de uma pagina de One Piece
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Desse modo, as onomatopeias japonesas participam e integram-se ao
manga, oferecendo uma carga maior de informagdo ilustrativa, ou seja,
proporcionam informagdes de movimento e/ou de sentimentos por meio da sua
composicao grafica, que consegue passar sensagdes e até explicar a cena de um
modo mais direto, em poucas palavras. Sem sombra de duvida, as onomatopeias

constituem um elemento importantissimo para a parte grafica do manga.

23 Imagem comparando a edigdo norte-americana com a japonesa, retirada do site Biblioteca
brasileira de manga, no topico onde alude sobre as mimeses e onomatopeias japonesas. Disponivel
em: <https://blogbbm.com/2016/03/28/as-mimeses-e-onomatopeias-japonesas/>. Acesso em: 22 jul.
2020.
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2. MEU INTERESSE PELO MANGA

O meu primeiro contato com o manga aconteceu através das animacgdes
japonesas (animés), que em sua maioria sao adaptagbes de historias dos
quadrinhos japoneses. Os animés tiveram presenga constante durante minha
infancia, inclusive, fazendo parte da rotina semanal. Dentre todos, nessa época os
que mais me marcaram foram “Doraemon” e “Detective Conan”, sendo que este
ultimo foi o primeiro que me gerou o interesse pela versdo impressa.

Além do animé, os filmes em animacdo dos titulos citados acima também
estiveram muito presentes na minha infancia e adolescéncia; anualmente eram
langados filmes desse género e na maioria dos langamentos, la estava eu, cada vez
mais interessada pelos langamentos de manga. As versdes em filme dos tém um
maior detalhamento grafico, que atrai ainda mais o olhar, com composi¢cdo e
iluminagdo que geram maior impacto emocional. Gushiken e Ueta (2011) destacam

esse auxilio que os animés oferecem ao manga:

Falar em manga € quase que simultaneamente falar em animé — desenho
animado japonés. Moliné (2004, p. 47) enfatiza que “em nenhum outro pais
esses meios tém estado tao intimamente relacionados”.

Foram as producgdes televisivas, ganhando as telas, que ajudaram os
mangas a conquistar as prateleiras das bancas e livrarias. Isto se verifica
em todos os continentes, tanto na TV aberta quanto na TV a cabo (MOLINE,
2004; NAGADO, 2005).

Atualmente, diversas manifestagdes da cultura pop em territério niponico
creditam sua origem ao manga — além da animacgdo, os quadrinhos
japoneses influenciaram e foram influenciados pelos videogames, cinema,
teledramaturgia, industria fonografica, papelaria e brinquedos. (GUSHIKEN
e UETA, 2011, p. 7-8)

Além do modo de representar de forma cémica as reagdes faciais em alguns
momentos, que deixam as situagdes mais engragadas, enaltecendo a reagao dos
personagens em relagdo a cena, também a presengca dos dramas humanos me
cativou. Processos de superagao dos personagens em busca de aceitagdo social,
inquietacdes diante da opressao e injustica, ou a evolugdo emocional para a
autocompreensao e autoaceitagdo dos personagens, gerou em mim uma ligacao
com eles, ocasionando até uma identificacdo em relagcdo as minhas proprias
vivéncias.

Além disso, como “As histérias em quadrinhos acabam por trazer inUumeras

problematizagdes e questionamentos que tratam das estruturas econOmicas e
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ideoldgicas” (SILVA et al. 2013, p. 212), o manga também ocasiona um certo
sentimento de representatividade ao tocar em questbes que a sociedade néao trata
abertamente. O manga torna-se entdo um local para abordar assuntos como o
feminismo®, a homoafetividade e bullying, entre outros.

E por abordar essas questdes sociais, muitas vezes, por meio de ficgdes e
fantasias, interessei-me mais ainda pelo manga, afinal, isso permite a vivéncia em
um universo que elabora os fatos fora da realidade imediata; ter asas, usar magia,
superpoderes, viagens no tempo, entre outros elementos ficcionais, proporciona
uma fuga para um mundo onde se experimenta um campo relativamente neutro para
sensacgoes e sentimentos complexos, que num contexto mais cotidiano nédo se
poderia experimentar abertamente.

Além desses pontos relativos ao enredo, também ocasiona essa aproximagao
e interesse pelo manga o modo como os personagens sao elaborados, com “tragos
psicolégicos bem definidos, inclusive defeitos, limitacées e alteragdes de estado com
a passagem do tempo. Isso faz com que as obras se aproximem da realidade e
criem empatia com os leitores, que se sentem identificados nos personagens.”
(GUSHIKEN e UETA, 2011, p. 8). Essa constru¢do com personalidade e atitudes
mais humanas, demonstrando muitas cenas que expressam livremente seus
sentimentos, como raiva, tristeza, felicidade, entre outros, tornam o manga muito
proximo do leitor, diferente dos personagens inalcangaveis, que poucas vezes
demonstram essas sensagdes.

Em relacao a ilustracdo, o que mais me chamou a atencao foi o modo como

se representa no manga os olhos dos personagens, ampliando a iris e destacando o

24 Recentemente, em uma conversa com a performer Clara Campos (videochamada via Google
Meet realizada em 18/11/2020), que também utiliza a linguagem do manga em seu trabalho para
abordar as questdes do feminino e, inclusive, estd atualmente no Japao, em Kofu, em residéncia
artistica no AIR-Y (Artist in Residence - Yamanashi), encontrei confirmacéo sobre algumas
percepgdes que este TCC trouxe a mim. Também para Clara, 0 manga traz um sentimento de
representatividade em relagao a assuntos pouco discutidos na sociedade na sociedade em geral:
“Nao me identificava com os desenhos americanos porque havia uma disparidade entre as meninas,
para cada cinco herdis tinha uma menina no grupo [...] € as meninas nao faziam muitas coisas [...] s6
estavam la pra ser bonita[s] e [eu] ndo gostava, mas eu amava a Sailor Moon [...] eu gostava muito de
assistir animé acho que um pouco por isso, por que tinha, por exemplo, a Sailor Moon é um
esquadrao, tem a Usagi-chan que é toda cor de rosa etc, mas tem outros tipos de meninas disponivel
pra vocé poder se identificar, ndo é sé uma opgao de escolha. [...] E ai também Cardcaptor Sakura
tem varias questdes que animagao americana ndo abordavam, entao tem a melhor amiga dela que é
apaixonada por ela, [...] o Shoran que € um menino que gosta da Sakura mas que também tem uma
atracdo por um menino. [...] Eu via nessas heroinas uma coisa libertaria que eu nao tinha no animé
ocidental.”
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contorno dos olhos e/ou cilios. Isso possibilita mais detalhes aos olhos, realgando-os
e exagerando as expressdes. Além disso, a quantidade de cilios, a cor e reflexos,
entre outras caracteristicas, também geram-me esse interesse.

As diferengas de tragos também me fascinam. Alguns mangakas usam tragos
mais finos, outros mais grossos, o que normalmente varia de acordo com a historia.
Em mangas com mais lutas os tragos sdo mais carregados, ja nos em que nao
ocorre muito isso, as ilustracdbes sdo mais leves e com tracos finos. Essas
caracteristicas me levaram a adquirir diversos mangas, de variados contextos e
tracos, aumentando minha atragao por esse tipo de quadrinho e pela ilustragdo com
caracteristicas graficas do manga, levando-me, consequentemente ao interesse pela

arte.

2.1 Mangas que mais influenciaram meu desenho

Dentre os mangas que ja li, os que mais motivaram e marcaram meu gosto
por essa leitura e a ligagdo com o estilo de desenho manga foram os seguintes
titulos: Another, Banana Fish, D.gray-Man, Kuroshituji, Natsume Yuujinchou, sendo o
manga D.Gray-Man o mais influente no modo que atualmente desenho.

O gosto pela leitura de quadrinhos japoneses foi principalmente pelos
mangas, Natsume Yuujinchou, Banana Fish, Kuroshitsuji e D.Gray-man descritos
abaixo.

Natsume Yuujinchou: Manga langado em 2005, escrito e ilustrado pela autora
Yuki Midorikawa na revista japonesa Lala, com adaptacdo em animé de 6
temporadas e um filme animado até o momento.

Yuki Midorikawa € uma autora nascida em 1976 na provincia de Kumamoto
no Japao, seu primeiro trabalho foi publicado no ano de 1998 com o nome ¥MEE O 5
 (Coffee Hirari). Segundo a entrevista® com Kazuya Satou, um dos editores que
acompanhou a producdo de Natsume Yuujinchou, o foco deste manga nao sao as
lutas e sim as emogdes que surgem durante o processo da resolugao de problemas,
destacando ainda que a autora preza em nao acabar as histérias somente com

sentimento de ftristeza, ao final sempre oferece uma pequena esperanca e/ou

25 Entrevista sobre a autora e a obra Natsume Yuujinchou disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=1SLRMwEVxCM>. Abordando pelo ponto de vista do editor
Kazuya Satou que trabalhou com ela, os fatos que foram importante para o sucesso que a obra teve
no Japao.
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felicidade, além disso, pela historia se passar em Kumamoto, a autora aborda e
amplia sua imaginacdo embasada na cidade, que também é o local onde ela
nasceu.

O enredo de Natsume Yuujinchou conta a histéria do adolescente Takashi
Natsume, no qual demonstra as passagens e as relagbes que permitiram ao
protagonista compreender a realidade em que vivia, aceitando sua diferenga em
relagdo as outras pessoas e percebendo que aqueles temidos por ele e
considerados como empecilho para a sua vida eram, na verdade, uma parte
importante dela, que o tornavam a pessoa que ele era.

Takashi Natsume era um jovem que desde a infancia sofria bullying por
conseguir ver seres diferentes, os conhecidos como youkai*®, acontecimento que
nao é comum para muitos. Por causa disso, quando os pais faleceram, nenhum
parente quis adota-lo, tratavam-no como alguém que sé atrapalhava a vida dos
outros, por isso, sofria violéncia doméstica de tipo moral e psicoldgico, fato que o fez
odiar esses seres e a essa condi¢cdo que ele tinha em poder vé-los. Porém ao
conhecer o casal Fujiwara, parentes distantes de seus pais, que quiseram adota-lo e
compreendé-lo, e ao descobrir por meio de um livro deixado pela sua avd que ela
também enxergava os mesmos seres que ele, comeg¢a a mudar o modo de ver o
mundo ao seu redor.

Esse contato de ter uma familia e saber sobre o passado de sua avo, auxiliou
o protagonista a lidar melhor com esse peso que ele carregava desde a infancia. Por
meio do livro de sua avé, Takashi pode ver que mesmo nao tendo amigos e familia
préoximos que o entendessem, ele pode ser feliz por meio do convivio com os youkai,
compreendendo e aceitando-os.

A partir deste momento, Natsume comegou a modificar-se, aceitando e
entendendo melhor esses seres que também tém as mesmas tristezas e felicidades
dos humanos, que assim como ele merecem compreensao e fazem parte da sua
vida. Ao entender que essa parte que considerava ruim era um fato importante para
a sua vida, Natsume se torna mais feliz e comeca a ter um desenvolvimento
emocional.

Essa abordagem da exclusdo que o personagem sofreu e o0 seu

desenvolvimento para um crescimento emocional, reflete uma questdo social

26 Youkai sao criaturas sobrenaturais das lendas e folclore japonés, podendo ser desde criaturas de
forma humana até com aparéncia de animais que possuem poderes sobrenaturais.
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fortemente presente quando o manga foi langado e até mesmo durante a sua
publicagdo, que € o bullying no ambiente escolar, o qual vem crescendo bastante
nas ultimas décadas no Japao, ganhando destaque e atencdo como um problema
social principalmente a partir dos meados dos anos 80, sendo um problema grave
que persiste até os dias de hoje. Desenvolvendo esse problema a partir do modo
como o Natsume lida com o medo de ser repudiado pela sua diferenca e a maneira
COMO OS Seus amigos o0 aceitam mesmo com a sua peculiaridade.

A ilustragdo desse manga tem os tragos mais finos e com poucos detalhes,
que lembram a maneira utilizada para retratar lembrancas e/ou sonhos, no qual em
alguns momentos as cenas parecem estar envoltas em neblina. H4 também uma
predominancia maior do branco e escala de cinza claro, com pouco uso do preto,

passando uma certa suavidade nos desenhos.

Figura 13 - Pagina do capitulo 105 de Natsume Yuujinchou
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Fonte: MIDORIKAWA, Yuki . Natsume Yuujinchou. cap105. 2020

Como pode-se observar na figura acima é perceptivel essa suavidade no
desenho, as linhas sao bem finas e com nuances sutis de espessura. Além disso, a
variagdo da escala de cinza € bem delicada, sem mudangas bruscas de tom,

criando-se a sensacéao de sonho.
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Esse manga também utiliza muito a passagem do tempo focando na imagem
sem o uso de uma escrita, onde a mangaka foca certos elementos em primeiro
plano, modificando um pequeno detalhe dessa cena no préximo quadro para
oferecer a sensagao de mudanga no tempo, perceptivel nos penultimos quadros da
figura 14. Além disso, como pode se observar no lado B da imagem abaixo, a autora
utiliza um enquadramento mais solto, em algumas paginas ela até realiza
sobreposigdes com os quadros. Assim como as caracteristicas descritas

anteriormente sobre o manga.

Figura 14 - Paginas do capitulo 84 de Natsume Yuujinchou
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Fonte: MIDORIKAWA, Yuki. Natsume Yuujinchou. cap 84. 2016

A sutileza dos tons, o contexto de aceitacdo de sua condigdo para a
superacao de suas angustias e a compreensdo do proximo fizeram com que eu
continuasse a leitura desse manga, pois graficamente a mangaka consegue passar
as sensacodes que envolvem o mundo desse quadrinho e a propria personalidade do
protagonista, introvertido, simpatico e que se exalta pouco na frente das pessoas,
apesar das situagdes que ele ja passou e vivencia.

Diferente do titulo que sera descrito abaixo, esse manga nao gerou efeito
direto nas caracteristicas grafica que tenho, porém, possibilitou um gosto pela leitura
do quadrinho japonés e a busca por mais titulo, gerando um maior contato com esse

universo e consequentemente o gosto pelo estilo do desenho manga.
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Banana Fish: Manga langcado em 1985 e encerrado em 1994, que foi escrito e
ilustrado pela autora Akimi Yoshida na revista japonesa Betsucomi, foi adaptado ao
animé no ano de 2018.

Akimi Yoshida nasceu em 1956 na provincia de Tokyo no Jap&o, formada pela
Universidade de arte de Musashino. Teve a primeira obra publicada no ano de 1977,
denominado 5 x - & A & 4 § 15 A (Um vizinho ligeiramente estranho).

Em uma entrevista que ela fez arado FM = v 1 > 4 ¥ X E 2 —%
(Hottorain Intabyu), o entrevistador aponta que as obras da autora s&o considerados
mangas shoujos, mas com caracteristicas distintas do considerado comum para
essa categoria e a autora confessa que ela é uma leitora de mangas shonen como
Ashita no Joe? de Ikki Kajiwara, fato que auxiliou as suas produgdes possuirem uma
histéria e grafico pouco comum para o shoujo, com presenga maior da figura
masculina.

O enredo de Banana Fish conta a histéria da mudanca e evolugao da visao
sobre a vida e 0 mundo que o personagem Ash Lynx passa apos conhecer Eiji
Okumura, no qual os personagens sao de realidades de mundo distintas. Ash, um
jovem que vive no submundo do crime organizado desde a sua infancia apos ser
retirado das ruas por Dino Golzine, chefe de uma mafia muito conhecida na Nova
lorque do manga, fato que tornou a sua vida muito dificil, pois Golzine nao tratava-o
exatamente como um filho, via-o como um objeto; Eiji € um universitario japonés que
teve uma vida muito distante dessa realidade de Ash, que foi a Nova lorque como
assistente do fotégrafo e jornalista Shunichi Ibe que foi realizar uma matéria sobre as
gangues locais.

O manga demonstra como € a vida nesse universo por meio do impasse que
ocorre entre Ash e a mafia de Golzine em torno da droga Banana Fish, que causou
sérios danos a seu irmao mais velho. Ash decide enfrentar a mafia do seu “pai”
adotivo para buscar a realidade por tras da Banana Fish, que ele obteve
imprevistamente de um jornalista que foi morto por integrantes de sua gangue, sem

seu consentimento e a mando de Golzine, seu “pai”’, que esta disposto a fazer de

27 Entrevista disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=z86WHYgRSCE. Nessa entrevista
ela fala sobre os seus mangas e como suas obras nao sao mangas shoujos comuns, mesmo sem o
seu consentimento.

28 Manga sobre a histéria de Joe Yabuki um jovem mentiroso e que so6 arranjava briga, mas que
possui forga fisica que atraiu os olhares de Danpei Tange um ex-boxeador que se aposentou dos
ringues apo6s perder a visdo de um dos olhos. Tange decide ent&o treinar Joe visando o seu potencial
para se tornar um grande boxeador.
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tudo para recuperar essa droga. E durante essa fase dificil da vida de Ash, na qual
decide enfrentar seu “pai” adotivo, que ele conhece Eiji e os dois acabam passando
juntos por esse momento, com Ash encontrando em Eiji um enorme apoio
psicolégico e uma relagdo que ultrapassa uma simples amizade.

Esse convivio e as superagbes de situagdes complicadas que tiveram juntos,
permitiu a ambos passarem os aprendizados que tiveram em suas vidas, o que
ocasionou aos poucos uma mudanga em Ash, adquirindo mais esperanga no mundo
ao lado de Eiji, que foi um tipo de amizade que ele ainda nao tinha vivenciado.
Assim, Ash comecga a compreender o mundo de modo diferente e a querer buscar a
viver em um universo fora do crime organizado e préximo a Eiji, no entanto, o final
do manga nao é um “felizes para sempre”, mas também ndo é um “bad ending’.
Para Ash foi um fim em que se sentiu amado, percebendo que era alguém no mundo
e que vida nao era somente ver o tempo correr.

A autora traz muitas caracteristicas do ocidente em seu manga, como a
ambientacdo da historia ser nos Estados Unidos, além disso, como apontado por
Pasaribu (2020) ao observar a versao anime desse manga, os personagens podem
ser vistos como uma representacao dos Estados Unidos e do Jap&o, demonstrando
a relacao que se estabeleceu com os EUA apés a segunda Guerra Mundial e com o
acordo de seguranca entre esses dois paises.

Demonstrando um certo interesse da mangaka pelo ocidente, essa atengao é
bem condizente, pois na época em que 0 manga foi criado, o Japao estava sofrendo
uma forte influéncia cultural estrangeira, pois nas décadas apds a segunda guerra
mundial o Jap&do aumentou as relagbes com os Estados Unidos, como o Acordo do

Plaza® que ocorreu no ano em que o manga foi langado.

29 Acordo assinado em 1985 entre os paises do G5 (Alemanha, EUA, Franga, Inglaterra e Japao)
para intervir sobre o cambio do ddélar americano; no final dos anos 1980, esse acordo acabou
catalisando a ruptura bolha especulativa do mercado financeiro japonés que levou a estagnagéao
econdmica do Japéo na década de 1990 (https://www.investopedia.com/terms/p/plaza-accord.asp).
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Figura 15 - Pagina do manga Banana Fish

Fonte: Site Otaku, she wrote®

Na imagem acima percebe-se que o trago desse manga € mais homogéneo,
ou seja, mantém uma certa grossura na linha, e que o cenario € pouco detalhado e,
diferente de Natsume Yuujinchou, em Banana Fish ha um uso maior do preto e
cinza, sem tanta suavidade nas cenas.

Diferente dos demais, os quadros desse manga sdo mais alinhados em
paralelo, sendo mais quadrados ou retangulares e a sua leitura também é feita da
esquerda para a direita, se aproximando mais aos quadrinhos norte-americanos.
Mas ainda possui as caracteristicas do manga, como o uso de diferentes planos e
um destaque no movimento, um exemplo é a figura abaixo de uma das paginas do
capitulo 1, o qual possui trés quadros em sequéncia e em diferentes planos que

destacam o ato do personagem de abrir o pingente.

30 Imagem de uma pagina do manga Banana Fish retirado do site Otaku, she wrote, em um topico
que explora sobre o mundo e enredo exposto nesse manga. Disponivel em:
<https://otakushewrote.wordpress.com/2018/02/23/exploring-banana-fishs-violent-bizarre-world/>.
Acesso em: 22 jul.2020.
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Figura 16 - Ash abrindo o pingente

Fonte: YOSHIDA, Akimi. Banana Fish. Cap.1. 1985

Como expus anteriormente, esse manga também nao gerou efeito direto na
expresséao grafica atual que tenho, mas durante a histéria a mangaka aborda de uma
maneira sutil a relagdo entre os dois personagens, no qual a autora ndo elucida ser
uma relagdo amorosa, porém em diversos momento percebe-se um afeto especial
entre os dois, o qual é diferente com qualquer outro que aparece durante a trama.

Essa explanagao de relacionamentos que eram considerados tabu e negados
pela sociedade, retrata as questdes atuais de relacionamento e identidade, fato que
também aumentou meu gosto pela leitura do manga - atualmente, muitos mangas
incluem essas questdes. Tais relacionamentos nao necessitam ser especificamente
sobre esse tema; em One Piece, um dos quadrinhos japoneses mais famosos
atualmente, que possui diversos personagens homossexuais que tiveram papéis
importantes, até mesmo a questdo do feminino é tratada de maneira a mostrar

diversas figuras femininas empoderadas e independentes.

Kuroshitsuji: Manga langcado no ano de 2006, escrito e ilustrado por Yana
Toboso e publicado pela revista japonesa Monthly Gfantasy e possui adaptacdo em

animé com 3 temporadas e um filme até o momento.
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Yana Toboso nasceu em 1984 na provincia de Saitama no Japéo, e que a sua
estréia como mangaka foi em 2004 com o manga 9th. Os mangas que ela produz
estdo mais voltados a um mundo de fantasia, como os dois mangas que ela possui a
serializacdo, um deles sendo o Rust Blaster que € um mundo com vampiro € em
Kuroshitsuji um mundo onde ha a existéncia de deménios e ceifeiros.

A trama de Kuroshitsuji consiste na histéria de um menino chamado Ciel
Phantomhive de 13 anos, retratando as evolugdes e recaidas emocionais que o
personagem tem com o desenrolar dos acontecimentos, apesar dele tentar
demonstrar-se forte e maduro e o modo como ele lida com o seu sentimento de 6dio
e raiva, ocasionado pelo sentimento de vingancga.

Pois a familia de Ciel foi assassinada por rivais que tinham inveja do status
social que possuiam, eles eram donos da maior empresa de brinquedos da
Inglaterra da era vitoriana, ou seja, eram nobres ingleses. Os assassinos mataram
seus pais, incendiaram a residéncia e Ciel foi preso e torturado, o que gerou nele
profundo &dio pela situagdo que ele estava passando, fazendo-o desejar vinganga e
aceitar um trato com um demoénio que se aproveitou dessa magoa - Ciel vende sua
alma em troca de ajuda para a realizagéo de sua vingancga.

Desde entdo, com a ajuda desse dembnio que se tornou seu mordomo e fora
denominado de Sebastian, enquanto Ciel trabalha como “cdo de guarda” da rainha,
atuando sob suas ordens, eliminando empecilhos que atrapalhem o reinado dela, ele
busca informacgdes das pessoas que assassinaram sua familia.

Muitos desses servigos prestados para a rainha sdo supostamente em nome
da justica, entao ele passa por diversas situagbes onde ocorrem injustica sociais,
crimes contra criangas, crimes por ganancia, entre outros, vivenciando assim,
diversas situacdes. E apesar de sempre tentar agir como um adulto, sendo frio em
suas decisbes, em alguns momentos ele ainda demonstra suas insegurangas e
medos que o fazem refletir sobre sua vinganga, gerando oscilagdes em seus
sentimentos.

A historia desse manga se passa na Inglaterra da era vitoriana, portanto, as
vestimentas, constru¢des e os costumes dos personagens referem-se a essa época.
Essa ambientagdo em um local fora do Japao e de um periodo diferente do tempo
em que o manga foi langado talvez se dé pela associagdo dessa estetizagdo com o
estilo gotico presente em diversos mangas shoujo, como os da mangaka Hagio

Moto, crescendo ainda mais esse interesse no século XIX, em que aumentou as
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relagbes com o exterior e a vinda de outras culturas com mais facilidade para o
Japao, gerando a atragdo e o desejo de experimentar essas culturas ocidentais

idealizadas.

Figura 17 - Capa do capitulo 98 de Kuroshitsuji

+ - - e
Fonte: TOBOSO, Yana. Kuroshitsuji. cap 98. 2014

A ilustragdo do manga como pode-se observar na figura 17, possui tragos
finos, mas com variagdo na sua grossura, trabalha com um vasto detalhamento nas
vestimentas, nos olhos e nas expressodes faciais, assim como no cenario que sao
préximos a realidade. Além disso, ha um uso maior do preto e uma escala de cinza
escuro, demonstrando esse peso sentimental que tem a historia desse manga,
diferente da leveza contida nas ilustragdes do manga Natsume Yuujinchou apontado

anteriormente.
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Figura 18 - Pagina do capitulo 50 de Kurojitsuji
~ N

Na imagem acima, nota-se que o desenho oferece destaque as expressoes
faciais, principalmente de raiva e medo, nas quais ha uma carga maior de tragos,
linhas mais sobrecarregadas que criam um peso emocional, fator essencial para o
contexto desse manga. Além disso, também percebe-se o0 uso de diversos planos,
alguns para dar foco a certas agdes ou reagdes, como na imagem abaixo no qual a

queda do brinco esta em primeirissimo plano, tornando o manga mais dinamico.

A

Fonte: TOBOSO, Yana. Kurojitsuji. cap.157. 2016
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Além do meu interesse pelo enredo, que trata de um sentimento sincero de
inseguranga - comum a tantas pessoas - as caracteristicas graficas desse manga
influenciam diretamente na expressao grafica que tenho atualmente.

D.Gray-man: Manga ilustrado e escrito por Katsura Hoshino, langado no ano
de 2004 pela revista Shonen Jump e atualmente publicado trimestralmente na
revista Jump SQ Rise, da editora Shueisha, no Brasil é traduzido e langado pela
editora Panini Comics; foi adaptado em animacdo com 2 temporadas até o
momento.

Hoshino Katsura nasceu em 1980 na provincia de Shiga no Japao, estreou
como mangaka em 2003 com o manga Continue. Seus mangas possui um mundo
de fantasia, como zumbis, deménios, espiritos etc, abordando em sua maioria sobre
a morte, almalespiritos.

O enredo de D.Gray-Man consiste na histéria do jovem Allen Walker em
busca da sua real existéncia. Retrata diversas viagens e superagdées que o jovem
enfrenta para tentar encontrar resposta para sua busca, tanto para tentar reafirmar a
sua atual existéncia no mundo quanto para descobrir seu passado, quem ele
realmente foi.

No comec¢o o manga nao demonstra que o foco é a busca dessa afirmagao do
ser e existir. Inicialmente discorre a jornada do jovem em busca de derrotar o inimigo
daquele mundo, Conde do Milénio, um homem que se aproveita da energia gerada
pela profunda tristeza causada pela perda de entes queridos; para fabricar armas de
combate que se movimentam utilizando alma, que sdo trazidas para o mundo
terreno pelo clamor das pessoas proximas. O “pai” adotivo de Allen fora
transformado nessa arma, e as almas utilizadas para o funcionamento destas
continuam presas a elas e sofrem e desejam serem libertas, entdo o protagonista
acaba destruindo a arma que continha a alma de seu “pai”, sentindo a dor da
separagao novamente.

Allen decide dedicar a sua vida para acabar com os planos do Conde do
Milénio e socorrer as almas aprisionadas nesses equipamentos. Para isso Allen
entra na Ordem Negra, uma organizagao em guerra com o Conde e que utiliza um
objeto denominado Inocéncia para combater as armas do Conde, substancia que o
protagonista possuia desde a infancia em seu corpo. A partir disso, ele faz novas

amizades e enfrenta novos desafios.
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Com o passar da historia, é revelado que o protagonista possui uma relagao
préxima com o Conde do Milénio, que envolve desde o seu passado até o momento
atual, e também ¢é revelado que a Ordem Negra ndo é tdo justa assim como
pregavam. A partir disso, Allen comega uma nova jornada para tentar se encontrar e
a lidar com as novas descobertas que o aproximaram do Conde e o colocaram em
duvida sobre a organizagao, obrigando-o a lidar com essa nova situagao em que a
pessoa que ele achava que era seu arqui-inimigo na verdade tem lagos mais
profundos do que ele imaginava.

Fatos que obrigaram-no a afastar-se de seus amigos e da Ordem Negra,
enfrentando essa nova situagdo sozinho e sem apoio, exigindo um crescimento
emocional e psicoldgico do personagem.

No manga ha varios momentos em que o personagem principal ndo é aceito
pelas pessoas pela deformidade que ele possui no brago esquerdo, consequéncia
da inocéncia presente em seu corpo. Essa rejeicdo € percebida principalmente
quando a mangaka retrata a infancia de Allen, na qual os adultos tratavam ele mal
por causa de seu braco ser diferente e ndo se encaixar no meio social deles.
Retratar isso nessa época, assim como o caso do manga Natsume Yuujinchou
citado anteriormente, reflete ao bullying que vem sendo discutido com destaque
desde os meados dos anos 80 no Japao e fortemente presente até nos dias de hoje,
essa exclusdo e repressao ocorre em sua maioria pela vitima ndo ser considerada
parte de um grupo.

Os tracos das ilustragdes desse manga, como observa-se na imagem abaixo,
sdao predominantemente finos, porém em alguns momentos mais grossos, ha
mudangas perceptiveis na grossura e tém maior presenga do branco e gradagdes de

cinzas, com pouca presenca do preto.
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Figura 2/(/) - Pz?gina do capitulo 230 de D.Gray-man
' 3 Y :

Ao observar a figura acima percebi que as ilustragbes também visam o rico
detalhamento nos objetos e cenarios, como as estampas das roupas, que nao séao

resolvidos somente por meio da reticula. Além disso, também é possivel observar o

31 Imagem de uma pégina do capitulo 230 retirada do site oficial da Jump SQ que divulga noticias
sobre os mangas langados por eles. Disponivel em:
<https://jumpsq.shueisha.co.jp/sqrise/2018autumn/dgrayman.html>. Acesso em: 22 jul. 2020
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uso de diversos planos e a passagem de tempo e narragdo somente pela ilustragéo,
como se observa nos dois ultimos quadros, assim como um foco no olhar do
personagem.

Assim como Kuroshitsuji, tanto o contexto da procura pela propria identidade
e as incertezas sobre o ser que ele é, quanto as caracteristicas das ilustracoes,
D.Gray-man auxiliou no desenvolvimento das caracteristicas graficas que apresento
atualmente, fato que sera exposto abaixo.

Ja, a respeito das referéncias ilustrativas que promoverem o desenvolvimento
do grafico vigente nas artes produzidas neste trabalho, ou seja, das caracteristicas
visuais que tenho atualmente nas producdes, foram principalmente por meio por
desses mangas, Another, Kuroshitsuji e D.Gray-man.

Para se ilustrar o manga os mangakas normalmente utilizam o nanquim, tanto
as canetas nanquim quanto por meio do bico de pena, principalmente para os
contornos dos desenhos, hachuras e as partes mais escuras, variando o tamanho e
tipo do material de acordo com a linha que deseja realizar e para as partes que
necessitam de uma gradacgéo de cinza utilizam as reticulas.

Mas atualmente, muitos mangakas utilizam também os meios digitais para a
producao de seus mangas, como a mesa digitalizadora ou tablet e os programas de
desenho e edi¢cdo, os quais conseguem reproduzir as texturas dos materiais e até
mesmo as reticulas, um exemplo disso € mangaka a Hoshino Katsura e a Yana
Toboso.

Another: Manga escrito por Yukito Ayatsuji e ilustrado por Hiro Kiyohara,
langado no ano de 2010 com 4 volumes pela editora Kadokawa Shoten, foi uma
adaptacao da light novel de mesmo nome criado por Yukito Ayatsuji publicado em
2009 pela mesma editora. Atualmente o manga possui também uma adaptagdo em
anime realizada no ano de 2012.

Another conta a histéria de Kouichi Sakakibara que se muda de Tokyo para a
cidade natal de sua mée, se transferindo para a classe 3-3 da escola Yomiyama,
porém com atraso por causa da internagdo devido ao seu problema pneumoldgico.
Entao ao entrar na escola ele nota que seus colegas de classe ignoram uma colega
de classe chamada Mei Misaki, como se ela nem mesmo existisse, e esse ato nao
ocorre somente entre os alunos, os professores e os outros funcionarios também

fazem isso.
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Sakakibara era o unico que se comunica com a Misaki e apés a morte uma
aluna da sala ele também comecga a ser ignorado pelos colegas de sala, como se
também nao existisse. Ele descobre posteriormente que esse ato de ignorar a Misaki
e ele era por causa de uma lenda existente na escola, em que as pessoas da sala
onde ele estava, precisavam considerar uma pessoa como nao existente para evitar
uma maldicido que ocasiona a morte das pessoas que se envolvessem com a classe.

Essa crenga comegou quando, ha 26 anos, uma aluna muito querida por
todos faleceu por causa de um acidente, inconformados com isso a classe 3-3
comecou a fingir a existéncia dela até a época da formatura, porém ao tirar a foto de
graduacao perceberam que essa aluna estava presente, desde entdo essa classe
necessita escolher alguém da sala para fingir a inexisténcia, anulando assim a
presenca da pessoa que nao deveria existir.

Entdo, por ele se comunicar com a Mikasa que foi a escolhida para o papel,
mortes estranhas comegaram a acontecer, ocasionando muita inseguranga e
sentimento de medo entre os alunos. Essa angustia gerou desconfiangca entre os
alunos, fazendo eles se acusarem e comecgarem até a tentativa de descobrir e matar
a pessoa que seria “0 morto”.

Com o passar da historia essas desconfiangas e acusacdes comegam a
aumentar entre os alunos, onde o sentimento de medo nao permite eles a
raciocinarem de maneira clara. Sakakibara também fica nessa angustia, mas para
tentar solucionar essa situacao e por fim nessa maldicao, ele precisa saber lidar com
esse sentimento de medo, inseguranga e desconfianga.

Essa rejeicao apesar de ser por causa da lenda existente na historia, aborda-
la pode ser entendido como uma representagdo do bullying, pois a classe inteira
exclui a Mikasa tratando-a como se nem existisse e quando o Sakakibara decide se
comunicar com ela vira alvo também. Isso ocorre muito nos bullying do Japao, em
que muitos alunos nao tém a coragem de ajudar, pelo medo de serem as proximas
vitimas desse ato. Essa abordagem é condizente com a época em que o manga foi
langado, como ja foi exposto anteriormente, o bullying escolar vem sendo um grande

problema social no Japao.
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Figura 22 - Pagina do capitulo 16 de Another

R .
Fonte: AYATSUJI, Yukito; KIYOHARA, Hiro. Another. Cap16. 2012

Os quadros desse manga utiliza muito do primeirissimo plano, focando
principalmente nas expressodes faciais e nos olhos dos personagens, como na figura
acima, onde s6 ha um quadro que demonstra mais de uma pessoa, no restante ha
um foco nos olhares e nas expressdes faciais.

Another possui tragos finos e com presenga de muita hachura, além da
utilizacdo maior do preto e escala de cinza escuro, elementos que representam bem
o contexto do enredo, girando sempre em torno da morte. Como pode-se observar
na imagem abaixo, o conjunto de rostos carregados de sombras oferece um peso e
dramaticidade maior as histoérias. Na figura 24, nota-se que esse modo de ilustrar

soluciona e expressa bem a carga emotiva da melancolia e da angustia.
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Figura 23 - Rostos ilustrados em Another

Fonte: Compilagdo da autora®

Figura 24 - Pagina do capitulo 18 de Another

A MISAKI!! &)\

Fonte: AYATSUJI, Yukito; KIYOHARA, Hiro. Another. Cap18. 2012
Além disso, como pode-se observar na imagem abaixo, os olhos nesse
manga sédo bem detalhados, sendo que as meninas tém grande volume de cilios,
muitas vezes desenhados fio a fio. A iris sempre bem grande, também nos meninos,

demonstram bastante as emocoes.

32 Montagem que realizei a partir de ilustragdes coletadas do manga Another de Ayatsuji e Kiyohara.
Uma jungao de recortes de rostos sobrecarregados de sombras, para destacar a carga dramatica do
manga.
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Figura 25 - Conjunto de rostos feminino e masculino

Fonte: Compilagéo da autora®.

Foi esse modo de passar as emogdes de melancolia e angustia nesse manga
0 que me chamou a atengao e serviu como modelo para delinear a forma atual que

tenho em relagao a representacao desses sentimentos nas ilustracdes.

Kuroshitsuji: Como ja descrito anteriormente, em Kuroshitsuji os olhos, assim
como ocorre em Another, sdo bem detalhados. Muitos personagens possuem cilios
grandes, representados por largas linhas pretas com falhas brancas que dao a
impressao de luzes, gerando mais volume, como pode-se observar na figura 26.

Esse recurso € utilizado tanto em personagens masculinos quanto femininos.

33 Montagem que realizei a partir de ilustragbes coletadas do manga Another de Ayatsuiji e Kiyohara,
criando uma jungao de rostos focado nos olhos, para destacar o detalhamento nesta regido.
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Flgura 26 Conjunto de rostos com olhos de cilios grande

Fonte: Compllagao da autora®

Além disso, mesmo nos personagens que nao sio representados para ter
cilios grandes, as linhas dos olhos s&o mais grossas, principalmente na parte
superior como se observa na figura 27, que contém olhos com detalhes mais
simples, mas que possibilitam também perceber que os personagens tém o volume

de cilios avantajados.

Figura 27 - Conjunto de olhos mascullnos menos detalhados

Fonte: Compi.lagéo da autora®.

34 Montagem que realizei com a jungdo de recortes dos olhos de personagens masculinos e
femininos, do manga Kuroshitsuji de Yana Toboso. A fim de destacar o modo que a autora deste
manga soluciona os olhos.

35 Montagem que realizei a partir de ilustragbes do manga Kuroshitsuji de Yana Toboso, no qual
juntei rostos masculinos, para destacar o volume dado aos cilios desses personagens.
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Essa intensidade dada aos olhos em Kuroshitsuji, inspira 0 modo como ilustro
os olhos, pela notoriedade que os cilios ddao. A forma como a autora desse manga
oferece isso gerou simpatia em mim, especialmente o uso de linhas brancas no meio
do preto e/ou essa linha mais grossa nos olhos masculinos. Enfim, isso suscitou meu
interesse por dar mais volume aos olhos, elemento de destaque que nao utilizava

antes.

D.Gray-man: Esse manga foi um dos mais influentes na forma ilustrativa que
desenho atualmente. Uma das caracteristicas desse manga que também uso ao
desenhar é a linha mais grossa nas regides onde ha sobreposi¢cao e dobras; essas
linha aparecem tanto nas roupas quanto no corpo dos personagens, em cabelos,
bragos e maos, conforme observa-se na imagem abaixo. Nas partes onde ocorre
isso, ao invés de sombrear com hachuras, ha o acumulo do preto, tornando a linha

mais grossa nessas regides.

Flgura 28 Conjunto de recortes com o sombreamento escuro

| Fonte Compllagao da autora®®

Além disso, é muito interessante o modo como a autora resolve a

representacdo e envolvimento das plantas, névoas, ventos e penas, entre outros

36 Montagem que realizei a partir de ilustragbes coletadas do manga D.Gray-man de Katsura
Hoshino. A fim de destacar a variagao nas linhas desenhadas pela autora deste manga.
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elementos, junto ao personagem (Figura 29). Os elementos citados, em sua maioria,
estdo ao redor dos personagens, de modo a gerar certa interagdo com a situagao;
nao sao apenas parte do cenario. Essa solugdo inspirou o modo como desenho
esses elementos, que sado frequentes nas ilustracbes que produzo, deixando-os

sempre em interagdo com a figura humana.

Fonte: Compilagdo da autora®.

Acredito que essa semelhanga com os desenhos da mangaka Hoshino
Katsura, foi a referéncia que auxiliou no desenvolvimento da caracteristica que as
pessoas mais identificam e associam nas produgdes artisticas que efetuo,

principalmente conexao com flores e animais.

2.1.1 Semelhanca entre os mangas

Ao expor esses pontos do enredo e dos desenhos dos mangas citados acima,
notei semelhangas entre eles na trama, onde ocorre um processo de superagéo,
evolucdo sentimental dos personagens e aceitacdo de si, nao renegando-se pelos
julgamentos que sofrem socialmente.

Além disso, os mangas que citei aqui trazem questdes sobre o bullying —
alguns de maneira mais explicita, outros mais sutiimente — pois esse € um problema

social grave na sociedade japonesa e vem ganhando aten¢cdo desde meados dos

37 Montagem que realizei com cenas de interagdes com as plantas, retiradas a partir do manga
D.Gray-man de Katsura Hoshino. Para destacar o modo como a autora realiza essa jungéo.
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anos 1980. Posso dizer entdo que esses mangas trazem o contexto social vigente
no momento em que as obras foram produzidas, como exposto por Otero(2018).

A maior parte desses mangas nao estdo presos aos padrbes que muitos
associam ao manga shounen — as historias de luta e agdo, com os principios de
construcéo citados pelo mangaka Hirohiko Araki no seu livro “Manga in theory and
practice®®”. Os mangas citados como referéncia para a minha caracteristica grafica
nao sao somente da denominagao shounen, uns sao seinen e outros shoujo. Porém,
mesmo 0s que sdo shoujo nado estdo presos ao padrdo romance que muitos
remetem a essa categoria, como o Banana Fish e o Natsume Yuujinshou.

Os personagens principais sao geralmente individuos que n&o pertencem ou
nao conseguem incluir-se na sociedade. Considerados como diferentes, sao de
certo modo desprezados, como em Natsume Yuujinchou, manga no qual o
protagonista sofria com olhares de julgamento e repudio por comunicar-se com
seres considerados fantasiosos; em Kuroshitsuji, o protagonista também sofria
desprezo, mas no caso dele era por possuir muita riqueza, obtendo olhares de inveja
de outros que estavam um pouco abaixo dele.

Assim como esses dois, 0s outros personagens também passam por um
processo de superacdo, busca pela autoaceitacdo e conflito com o contexto social
em que vivem. Ou seja, € notavel a presenca de dramas humanos préximos ao que
ocorrem no mundo real, porém, em conjunto com um mundo fantastico que permite
ao mesmo tempo vivenciar essas questdes num mundo paralelo e, deste modo,
oferecer representatividade.

Entdo, as histdrias mais voltadas a esses contextos é que geram em mim
fascinio e me levam a acompanhar as edi¢cdoes. Ndo me chamam a atengao os
mangas mais focados nas lutas e simples agao.

Além disso, dos 5 mangas citados de exemplo, 4 sdo escritos por mulheres;
somente Another tem autor masculino. Essa escolha inconsciente de mangas
escritos por mulheres, talvez ocorra pela maneira como as autoras abordam os
contextos sociais, de um modo mais delicado, principalmente nos mangas Natsume
Yuujinchou, D.gray-man e Banana Fish, com os quais me identifico bastante.

No caso do modo de se ilustrar, percebo que tenho um interesse maior em

mangas que langam mao de maior detalhamento, seja nas expressdes e elementos

38 Neste livro o mangaka Hirohiko Araki, descreve o como um manga deve ser feito para ganhar
sucesso; ele atribui um padrao a ser seguido para atrair o publico-alvo dos mangas shounen.
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do rosto dos personagens — como os olhos do manga Kuroshitsuji, que desenham
os cilios com riqueza de tracos — seja nos elementos da paisagem — como nos
cenarios, vestimentas e complementos representados com muita informagéo de

linhas, hachuras e estampas, perceptiveis nas imagens abaixo.

39 Montagem que realizei com a jungdo de cenas dos mangas Kurojitsuji, Another e D.Gray-man,
respectivamente dos ilustradores Yana Toboso, Hiro Kiyohara, Katsura Hoshino. Para destacar o
detalhamento que esses autores realizam ao desenhar os cenarios e os personagens.
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3. MEU PROCESSO ARTISTICO

3.1 Primeiras experimentagoes e desdobramentos

Desde a época do ensino fundamental tenho o interesse pelo desenho.
Realizava ilustragdes autorais e reprodugdes de desenhos que eu apreciava, porém
eram as reprodugdes que recebiam mais atengao e elogio das pessoas. Talvez meus
trabalhos autorais fossem muito padronizados e néao tivesse tanta diferenga entre si,
s6 mudavam a cor/estilo do cabelo e das vestimentas.

Creio entdo que o modo como desenho hoje tenha como principal referéncia
0 modo como os mangakas citados anteriormente realizam seus trabalhos. A
observagdo dessas referéncias me ajudou a dar mais atengcdo aos detalhes nos
rostos dos personagens e também a composi¢céo do corpo, vestimenta e acessorios.
As imagens abaixo demonstram essas diferengas; no lado A um desenho antigo e no

B um desenho mais atual.

Fonte: Acervo pessoal
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Em B os olhos possuem muito mais detalhes nos cilios que em A; esse
desenho mais recente foi uma inspiragdo vinda do manga Kuroshitsuji, que me
interessou pelo destaque dado aos olhos e cilios.

Além disso, modifiquei também o modo como demonstro os sentimentos.
Antes realizava desenhos que ndo expressavam muito as emocgdes; nos atuais tento
transmitir mais as emogdes por meio do rosto dos personagens, como se observa na

imagem abaixo.

Figura 32 - Desenhos recentes (2020)

Fonte: Acervo Pessoal

Essa demonstracdo das emocgdes veio da inspiracdo pelo modo como o
manga Another retrata os sentimentos melancolicos, no qual os olhos s&o
desenhados de maneira intensa, passando bem a raiva, tristeza e angustia dos
personagens. Nessas mesmas imagens, também ilustro plantas juntamente com as
personagens, pratica muito frequente em meus desenhos, sendo um fato que muitas
pessoas identificam e o manga D.Gray-man foi a referéncia de como solucionar a
juncao desses elementos.

A coloragédo na maioria das minhas ilustragdes é feita com lapis de cor. Esse é
o material com que tenho mais afinidade no uso, porém no inicio ndo possuia
técnica para utiliza-lo. Como observa-se no lado A da figura 33, as cores eram mais
chapadas, sem muita sobreposicdo e com pouca mudanga de tonalidade.
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Pois ndo tinha muito conhecimento das misturas que poderiam ser realizadas
entre as cores para gerar um maior contraste entre as partes mais claras e as
escuras — como 0 uso de outras cores para o sombreamento e ndo somente a
aplicacdo de diferentes tons. Além disso, ndo sabia aplicar diferentes texturas
conforme o uso do lapis, como a posicao, forca, diregao etc.

Mas ao observar como referéncia as capas dos mangas — quase sempre
coloridas, ao contrario das paginas internas — e também as obras produzidas por
artistas que utilizam o lapis de cor, como Phoenix Chan, Bao Pham, Chris Hong e
Nico Hirano, obtive mais solugbes no uso desse material, empregando melhor a
sobreposig¢ao de cores. A comparacao da imagem abaixo demonstra essa diferenca

no modo de colorir.

Figura 33 - Comparacgao do uso do lapis de cor

Fonte: Acervo pessoal

No lado B eu consegui oferecer mais detalhes nas sombras, com maior uso
de cores e tons. Além disso, nas roupas realizei uma pintura que preservasse mais a

textura da folha, dando sensacao de aveludado.
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As referéncias que citei também auxiliaram na pintura monocromatica,
ajudando-me a compreender melhor o emprego da variagdo tonal por meio da

mancha e das linhas, conforme se observa na figura abaixo.

Figura 34 - Desenhos monocromaticos

Fonte: Acervo pessoal

O processo de envolver temas nos desenhos que realizo s6 comegou a ser
mais desenvolvido ao entrar no curso de graduacdo em Artes Visuais. O que antes
s6 focava mais na criacdo de personagens e expressoes, agora também envolvo
questdes que desejo discutir por meio da arte, por exemplo, problemas sociais como
0s que sao tratados nos mangas ja citados.

Além disso, comecei a realizar com mais frequéncia ilustragcbes que compdem
conjuntos, diferente de antes, quando eram desenhos individuais e sem conexao
entre si. Em alguns casos tenho realizado ilustragées com caracteristicas graficas do
manga, ligadas pela tematica, e noutros tenho experimentado narrativas mais
préximas ao manga, com quadros que ligam os desenhos em modo mais livre,

porém, em ambos os casos, sem o uso de baldes de falas*.
3.2 Processo criativo dos polipticos série final

De inicio tive a ideia de fazer um conjunto com 6 desenhos que

representassem o processo de evolugdo emocional, sendo desde a quebra do

40 Os mangas também podem ser produzidos sem as falas dos personagens. Existe até a
competicao Silent Manga Audition (SMA) promovida pela editora COAMIX no Jap&o, voltada somente
para manga sem dialogo, buscando a capacidade de se expressar sem palavras. E uma competigéo
na qual participam obras do mundo todo e, inclusive, ja concedeu premiacao a autores brasileiros,
como Ichirou (Wellington Reis), que conquistou o Grand Prix (primeiro lugar) da competicao.
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estado pacifico até a superagdo disto e aceitagdo, ou seja, a passagem pelos
sentimentos de felicidade, duvida/confusdo, raiva, medol/tristeza, alivio/conforto e,
por fim, de nostalgia.

Entédo realizei o esbo¢co de como ficariam as composi¢coes e a ordem dos
desenhos (figura 35), além da correlagdo entre sentimentos e cores que o0s
representam?*’. Nesse esquema, a principio decidi que as ilustracbes seriam
compostas pela personagem central, que passaria por cada emogéo e a sua volta
teria dois peixes que representam a felicidade, pois os peixes seriam uma alegoria
da carpa, a qual simboliza a resisténcia, determinacido e o sucesso, esses que
auxiliam a menina a seguir em frente ao encontro da felicidade.

Produzi as ilustracbes na ordem da metafora e alegoria, se distanciando da
literalidade do desenho, sem expor de modo direto o que desejo passar por meio
dos desenhos possibilitando que as pessoas deduzem o que a ilustracdo deseja
expressar, obtendo a sua prépria ideia e concluséo, ou seja, solicito uma leitura mais

profunda para compreendé-las.

Figura 35 - Esbogo das ilustragdes

Lranca

Fonte: Acervo pessoal

41 A Psicologia da Cor utilizada neste trabalho foi embasada nos estudos de Eva Heller em “A
Psicologia das Cores: Como as cores afetam a emocgao e a razdo”, que realizou uma pesquisa para
relacionar as cores com as preferéncias pessoais e a associagao delas com as palavras. Portanto
foram utilizadas as descrigbes expostas por Heller para relacionar as cores com as emogdes neste
trabalho.
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Como observa-se na figura acima, decidi que inicialmente a personagem
estaria dancando com os peixes e retrataria a felicidade; no préximo ela em queda,
sem companhia e sem entender a situacdo, representando a duvida/confusdo; a
seguir seria ela negando a situagdo em que ela se encontra no meio da escuridao,
expressando a raiva; em quarto lugar seria a representagao da solidao, no qual
estaria chorando; em quinto é a ilustragdo onde os peixes retornam trazendo um
alivio/conforto; finalmente, o desenho dela em companhia dos peixes andando em
um novo rumo, mas sentindo saudades do que ela vivenciou, retratando a nostalgia.

Além disso, respectivamente a essa ordem, as ilustragdes possuem bordas
com as cores laranja, cinza, vermelho escuro, roxo, azul e branco, as quais
representam e ligam-se com cada sentimento de acordo com a teoria de psicologia
da cor anteriormente mencionada. Apds isso, decidi o material a ser utilizado, sendo
este 0 nanquim e o lapis de cor, materiais que escolhi devido a familiaridade e
facilidade com o uso que tenho com essas ferramentas. Depois de decidir essas
questdes iniciei a criagao e producao das ilustracdes.

A primeira ilustragcdo que finalizei foi a da alegria, onde ao centro fora
desenhado a figura feminina dangando acompanhada por duas figuras de peixes,
retratadas de modo a parecerem espiritos, pois sdo representacdes da felicidade,
que nao é visivel e ao entorno colori de laranja, que de acordo com a psicologia da
cor é a representagéo do ludico e da diverséo, expressando alegria. E dei destaque
aos pés nos dois quadros situados no canto da folha para criar-se conexao com a
préoxima ilustracao.

Porém ao término percebi como observa-se na figura 36, que a cor laranja ao
redor estava se realgcando mais que a personagem e os peixes, fato que eu néo

desejava.
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Figura 36 - llustracao da felicidade

Fonte: Acervo Pessoal

Entdo modifiquei esse ponto, ou seja, reduzi a tonalidade da cor. Além disso,
acrescentei detalhes a menina, tais como engrossar em algumas partes a linha e
nos peixes foram adicionados flores amarelas que remetem segundo a psicologia da
cor, ao otimismo e a jovialidade expressando ainda mais a questao da alegria, a fim
de destacar-se as figuras centrais, como observa-se na figura abaixo.

Nesta ilustragdo selecionei cores mais préoximas ao laranja, nas flores sé
utilizei o laranja e o amarelo, para dar a sensagdo de simplicidade, sem muita
mescla de cores distinta. A pintura dos peixes realizei com cores mais claras para
oferecer transparéncia, no qual somente a parte mais externa tem a cor azul bem
destacado, clareando ao centro e mesclando com o amarelo para oferecer uma
luminosidade, além disso, a cor das flores aparecem, mesmo elas passando por de
tras dos peixes, aumentando esse efeito.

Na figura feminina utilizei um tragcado mais forte com o nanquim, escurecendo
principalmente nos cantos onde ha jungéo das linhas, a fim de dar um destaque a

personagem.
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Figura 37 - llustragéo da felicidade com as corregoes

Fonte: Acervo pessoal

A proxima ilustragéo foi sobre o sentimento da duvida/confuséo, inicialmente a
composicao seria somente a figura feminina caindo no buraco com quadros que
focam partes de seu corpo, porém no final percebi que faltava elemento que ligasse
com o desenho anterior, o da felicidade e os peixes.

Portanto, como observa-se na figura 38, a composigcédo ficou do seguinte
modo, nela consta a personagem em queda em um buraco que se abriu, onde acima
tem as plantas vindas dos peixes tentando recuperar a personagem e nos cantos
inferiores ha quadros, no qual o primeiro possui o rosto da personagem, focando em
sua expressao e nos outros a mao representando a queda.

Na parte de cima pintei o fundo com azul claro e marrom claro, e escurecendo
0 marrom na parte de baixo para demonstrar a entrada de luz vinda do buraco. Por
tanto, também escureci os pés e a barra do vestido, ao contrario da mao mais

elevada que esta mais claro, a fim oferecer a mesma sensagao.
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Figura 38 - llustragéo da duvida e confus&o

Fonte: Acervo pessoal

O terceiro que realizei abordou o medol/tristeza, porém ocupa o quarto lugar
no conjunto. Nesse desenho (Figura 39), ao centro a personagem estaria de joelhos
no escuro e a sua volta flores de cor roxal/violeta, que segundo a psicologia das
cores gera a sensacgao de abstinéncia. E na parte superior e abaixo tém quadros
com foco nos olhos, demonstrando a passagem da emogao de tristeza para a sua
superagao, ligando com a proxima sensacgao do conjunto que € a de alivio e
conforto.

Nesta ilustracdo utilizei cores mais escuras. O fundo pintei mesclando as
cores marrom, azul, preto e roxo, para oferecer essa escuriddo que rodeia o
sentimento abordado neste, a presencga da cor roxa foi para combinar mais com o
todo, pois somente a cor preta nado oferecia uma unidade. Além disso na
personagem pintei uma fina camada de cinza para retirar a claridade, deixando ela
somente nos dois ultimos quadros, que sdo os que conectam com o préximo

desenho.
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Figura 39 - llustragdo do medo e tristeza

e
t e

A Y

Fonte: Acervo pessoal

A quarta ilustracédo que fiz, foi a do alivio e conforto, no qual a figura feminina
estda na mesma posicao da figura 39, porém nesta, como nota-se na figura abaixo,
ela esta com a expressao mais proxima a de felicidade e surgindo da parte superior
estdo os dois peixes, que a iluminam como se fossem a esperancga e felicidade indo
em sua diregao, envoltos em flores de cor azul, que, segundo a psicologia das cores,
esta ligado a harmonia, equilibrio e sensagao de passividade, que auxilia na redugao
de energias negativas, representando bem o conforto.

Além disso, na parte inferior desenhei um quadro com o foco no rosto da
personagem demonstrando a felicidade e conforto que ela esta sentindo, o qual se
liga com o desenho subsequente, sendo o da nostalgia.

Nesta ilustracdo utilizei principalmente a cor azul, para as flores utilizei
somente dois tons de azul, dando uma simplicidade. O fundo desta também foram
pintadas com as mesmas cores que o do anterior, porém apliquei mais o uso do
azul, para oferecer uma maior unidade e a sensacéo de que esta clareando. O chéao
ao redor da menina pintei com um marrom mais claro para representar a luz vinda

dos peixes.
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Figura 40 - llustragéo do alivio e conforto

Fonte: Acervo pessoal

Na quinta ilustracdo que realizei, sobre a nostalgia, ultima do conjunto,
conforme observa-se na imagem abaixo, a personagem ja estd caminhando
acompanhada com os dois peixes envoltos em flores que se tornaram mais
esbranquigadas - segundo a psicologia da cor, o branco esta ligado com a inocéncia,
paz e pureza. Além disso no fundo ha o degradé do azul escuro para o azul claro,
representando a passagem da personagem do local triste em que estava, para um
mais confortante, porém, sua face esta olhando para tras, relembrando o processo
que ela passou.

Nesta ilustracdo pintei o fundo mais claro que os anteriores, somente a parte
da direita esta pintada com um azul escuro e preto, clareando para esquerda, a fim
de ficar quase da mesma cor que a folha. Nessa as flores também sao bem mais
claras, sendo escura somente na regido proxima ao caule. E a roupa da menina

também esta com pouca sombra cinza na dobras.
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Figura 41- llustragcao nostalgia

Fonte: Acervo pessoal

E por ultimo, embora no conjunto estivesse em terceiro lugar, produzi a
representacdo da raiva. Nesta tive dificuldade em se definir a composicao, pois a
raiva tem diversos sentidos, por exemplo, vindo da inveja, da tristeza, da frustracao,
do o&dio, entre outros, causando duvida em relacdo a qual dessas variantes
representar. No fim decidi pelos sentidos de tristeza e frustragcdo, pensando em
representar também a sensacdo de inutilidade e/ou incapacidade. Pois a
personagem esta em um local onde esta impossibilitada de realizar alguma acéo,
dentro de um buraco - na ilustragdo (Figura 42) a figura feminina esta centralizada
no meio do escuro com as mao na cabeca e com expressao de frustragdo ao mesmo
tempo em que chora.

As cores nesta ilustragdo sdo bem mais intensas e escuras, como o fundo, o
qual pintei com azul escuro, roxo, preto e marrom. Nas flores e na menina adicionei
a cor cinza para escurecer e nao se destacarem muito em comparagao com o fundo

e o chao.
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Figura 42 - llustragéo da raiva

Fonte: Acervo pessoal

Apos isso, coloquei essas ilustragdes na parede de modo a se criar uma
leitura como nos quadrinhos japoneses, entdo foram dispostos na seguinte ordem:
primeiramente da direita para a esquerda a felicidade, duvida/confusédo e a raiva,;
depois da esquerda para a direita o medol/tristeza e alivio/conforto; e por fim
voltando para a esquerda a nostalgia; como se observa na imagem abaixo, de modo
que cada uma fosse um quadro de uma pagina maior, que no caso € a parede.
Assim, consegue-se realizar leitura tanto unitaria das “paginas” - com quadros
estabelecendo sequéncias e diregdes internas - quanto do “poliptico” - criando uma

sequéncia maior de diregdes e movimento.
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Figura 43- Disposigao das ilustragdes

Fonte: Acervo pessoal

A partir desse contraste entre o detalhe e o conjunto, ocorreu-me a ideia de
produzir com a composigao geral do poliptico um signo (um kanji) que traduza ou
remeta a um sentimento geral proporcionado pela sequéncia de imagens, resultando
assim na ideia para um novo conjunto.

Ent&o, para esse novo conjunto, primeiramente pensei no kanji a ser utilizado,
o qual remeteria o poliptico, portanto, de inicio selecionei os seguintes: A4 (jinsei),
v (inochi), B (ji), 1 (kokoro, shin) e Mg % (rinne), os quais respectivamente
significam vida humana; vida (essencial, amago); si mesmo; coragao, espirito e
verdadeiro; e por ultimo ciclo de vida. Pois para o novo conjunto de ilustragdes,
objetivo retratar o ser humano e o seu processo de vida, as experiéncias,
superacgdes e sentimentos que fazem parte do desenvolvimento humano.

No final o kanji que selecionei foi o «» (kokoro, shin), tendo em vista a sua
escrita mais facil de ser representada pelo contraste entre o detalhe e o conjunto do
desenho. Além disso, o seu significado se aproximar do que desejava transmitir por
meio do conjunto, ou seja, sobre o interior do ser humano, o que compde 0 seu
espirito e a sua verdade.

Essa ideia de retratar esse processo de desenvolvimento das emogoes, tanto

na busca pela saida de um sentimento que aprisiona, quanto na procura por um
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crescimento interior para lidar com elas, a fim de um autoconhecimento e aceitagao,
ou seja, questdes mais voltadas ao interior das pessoas, € um assunto que me
interessa muito. Pois considero relevante conhecer e discutir essas expressdes dos
sentimento, o como se manifestam e interferem no desenvolvimento das pessoas, tal
como a maneira de lidarem com o mundo a sua volta.

Acredito que essas questdes sdo assuntos essenciais para as pessoas, pois 0
modo como se lida com o interior, o qual muitas vezes nao € demonstrado para as
outras pessoas, influencia no desenvolvimento das pessoas. Além disso, tratar
dessas manifestagdes dos sentimentos € um tema muito importante, principalmente
para a atualidade, no qual se nota uma alta nos casos de doencas vinculadas aos
sentimentos e suas manifestagdes, como a depressao muito debatida no presente.

Por isso, decidi realizar ilustragdes que abordam sobre o desenvolvimento
das emocgdes, apresentando o crescimento interior das pessoas, talvez pelo desejo
de que elas consigam superar os sentimentos mais nocivos. Essa ideia € um
assunto que busco -de maneira intuitiva- frequentemente, tanto que a maior parte
dos mangas que sinto um apego e/ou satisfagdo em ler, tratam de um certo
desenvolvimento emocional dos personagens, 0s quais passam por diversas
situacdes onde seus sentimentos sao abalados e que buscam supera-los.

Isto posto, a escolha do «» (kokoro, shin), foi a que mais se encaixou nas
minhas ideias, apds isso, pensei no modo como formaria essa palavra, de inicio
projetei criar por meio da leitura dos desenhos, ou seja, as ordens em si a formaria.
Porém, percebi um empecilho pelo fato que alguns teriam um espago pequeno para
a ilustragao, portanto, decidi que a representacao do kanji seria pelo vao entre os

“quadros”, como pode-se observar na imagem abaixo.
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Figura 44 - Formacgao do kanji

Fonte: Acervo pessoal

A escrita do kanji também se modificou do que foi planejado inicialmente, a
principio seria uma fonte mais quadrada, mas essa forma (figura 45, lado B) mais
presa, sem movimento ndo me agradou. Desejava uma escrita mais suave,
modificando assim, para um modo de escrita mais gestual, como se observa no lado

A da figura abaixo.

Figura 45 - Diferenca na fonte

Fonte: Acervo pessoal

Apbs isso, planejei os tamanhos e posigoes dos “quadros” e a composigao de

cada ilustragdo, determinados ao fim como se observa na figura 46, ou seja, teriam
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tamanhos e posicdes distintas para n&o ficarem presos a uma ordem quadrada, e as
ilustragdes teriam — igualmente ao conjunto anterior — quadrados que remeterem
movimentos que ligam com o desenho posterior e algumas foram pensadas para

aproveitarem os recortes das folhas.

Figura 46 — Composicéo

L EAGAR

Fonte: Acervo pessoal

Para recortar os suportes nos formatos planejados no esbogo (figura 46),
primeiramente foram recortados moldes que serviram para a verificacado final do todo
- nessa etapa foi modificada a fonte que teria o kaniji, ao verificar uma rigidez que
nao era desejado -. Depois desse processo realizei os recortes definitivos (figura 47)

em papel algodao 30%, com as alteragdes decididas durante o planejamento.
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Figura 47 - Teste e recorte definitivo dos suportes

Fonte: acervo pessoal

Os desenhos foram realizados a fim de representarem as experiéncias e o
processo das mudangas emocionais que formam e transformam o ser humano.
Portanto, decidi ilustrar uma figura feminina que é guiada por um peixe, passando de
um sentimento de soliddo e desampara para no final se autoconhecer. E o0 uso do
peixe, ocorre pela alegoria dada a ele, o qual como ja exposto no conjunto anterior,
0s peixes simbolizam essa determinagdo e resisténcia que auxiliam a menina a
seguir em frente.

Como pode-se observar na imagem abaixo, no esboco decidi que
primeiramente a personagem encontra-se sozinha no local mais escuro da
ilustracédo; no préximo € chegada e o encontro com o peixe; a seguir esse segura a
mao dela e a levanta para guia-la; na quarta ilustracdo € ela correndo livremente
com O peixe em um novo rumo; em quinto a personagem escala um barranco em
diregado a luz; no seguinte ela chega a um local mais claro que possui uma parte com
agua, local de onde o peixe veio e esta voltando; no proximo € a ilustragdo dela
mergulhando nessa agua e se transformando em um peixe e por fim é a

personagem nadando juntamente com o peixe que a guiou.
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Figura 48 - Esbogos das ilustragbes

el BB e

Fonte: acervo pessoal

A primeira ilustracéo (figura 49) como descrevi anteriormente, € composto por
uma menina isolada em um local escuro, situada mais a esquerda e logo atras dela
tem-se plantas desenhadas de maneira a parecer mais secas € com cores mais
escuras a fim de parecerem pouco vivaz, as quais estdo segurando seu brago
aprisionando-a ao local. Ja na direita, o cenario possui uma cor mais claro, indicando
a presencga de uma fonte de luz vindo de 14, nesse local também tem-se a presencga
de quadros com recortes focados nos movimentos que ligam com a proxima
ilustracdo do conjunto. No caso destes focam a vinda do peixe em dire¢do a menina,
onde o primeiro quadro possui um pedaco da planta que envolve o peixe; o préximo
ja com a presenca do peixe indicando a sua chegada e o ultimo com um foco na
cauda para indicar a sua passagem.

A posicao da personagem também expressa esse isolamento, pois ela esta
em uma posi¢cao mais encolhida e suas extremidades — maos e pernas — estdo bem
proximo ao toérax, como se fosse uma posi¢cao de defesa e de seguranca, ou até
mesmo de uma certa tensdo se isolando ainda mais no préprio mundo, como se
observa na figura abaixo.

Para retratar esse isolamento, pintei essa ilustragdo com cores mais escuras,

principalmente no lado esquerdo, as unicas partes claras sao os quadros com partes
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do peixe. O fundo pintei com diferentes tons de roxo e azul, utilizei pouco a cor preta,
a fim de facilitar a passagem da cor para o azul mais claro da direita, no chao foi a
mesma situagao, houve pouco uso do preto. E para a figura feminina utilizei a cor
roxa nas regides que seriam a sombra, para ambientar melhor a personagem, pois

ao todo a regido onde ela esta situada esta com a coloragdo mais roxa.

Figura 49 - Primeira ilustracdo do conjunto

Fonte: acervo pessoal

Na segunda ilustragcdo enquadrei o rosto da personagem e do peixe,
oferecendo um foco no encontro dos dois e na expressao dela diante dessa situacao
— uma mistura de surpresa, felicidade e alivio.

As plantas que envolvem o peixe possuem uma luminosidade, entdo ao
desenha-las como se observa na imagem 50, foquei em fazer as linhas mais finas
com uma caneta nanquim de 0.05 e uma diluicdo maior entre a passagem da cor
verde pro amarelo a fim de passar a sensacgao de claridade.

Além disso, o fundo pintei com as mesmas cores que o anterior, porém neste
a parte em roxo € menor que a regido em azul claro e também ocorre uma
passagem mais brusca entre o escuro e o claro para acentuar essa luminosidade da

planta.
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Figura 50 - Segunda ilustragdo do conjunto

Fonte: acervo pessoal

Na terceira ilustracdo (figura 51) a menina e o peixe estdo ao centro da folha
em plano geral, nesta representei a ajuda que a menina recebeu para se levantar e
obter a coragem para sair do local. Assim sendo, o plano geral foi essencial para
desenhar um cenario que oferecesse esse movimento, por exemplo, a planta que
prendia a personagem no inicio do conjunto, neste se encontra segurando somente
a camisa da personagem — como se fosse o ultimo esforgo para segura-la no local —,
ja a planta que se origina do peixe esta segurando e puxando-a para o lado oposto.

Como nesta ilustracdo queria demonstrar a ajuda que a menina teve para sair
do escuro, pintei o fundo do mesmo modo que o anterior, ou seja, com uma brusca
passagem entre o fundo roxo e o azul.

Os quadros desta ilustracdo também focam nesse processo da saida dela do
local, sendo assim, dois quadros: o primeiro foca em sua mao, ela segurando a folha
e 0 segundo em seu pé que esta se levantando, vinculando-se com a préxima
ilustragao.
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Figura 51 - terceira ilustragao do conjunto

%
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Fonte: acervo pessoal

Na quarta ilustragado (figura 52) desenhei a personagem correndo ao lado do
peixe para uma nova jornada e busca, esta cena também esta em plano geral para
retratar o movimento. E o fundo e o ch&o pintei com cores mais claras, s6 havendo a
cor escura no canto esquerdo, a fim de indicar a passagem do cenario de um local
mais escuro para um mais claro, demonstrando a saida do local de onde estava.

E os quadros focam nesse distanciamento e na mudanga no sentimento da
personagem, no primeiro quadro foquei na camisa e na folha que segurava-a, a fim
de passar por meio da distancia entre a folha e a camisa a separacéo que ocorreu,
ja no segundo quadro destaquei a expressao facial da personagem, pois queria

retratar a mudanga em sua face para um sentimento de felicidade.
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Figura 52 - Quarta ilustragao do conjunto

Fonte: acervo pessoal

O quinto desenho compus aproveitando o recorte da folha como pode-se
observar a figura abaixo, pois neste quis retratar ela superando as dificuldades
durante essa mudanga nos seus sentimentos, por isso ela esta desenhado como se
estivesse escalando.

Por tanto, ilustrei ela escalando e ao seu lado o peixe esta auxiliando-a € no
fundo ocorre a passagem da cor azul para o amarelo que € a cor mais presente na
proxima ilustragao, ligando-os. Além disso, as cores sao de tonalidade mais clara,
pois ela ja saiu do local escuro e esta indo para um local mais claro.

Nesta ilustragédo so fiz um quadro, o qual foca no rosto da personagem, pois
neste quis mostrar o movimento dela chegando ao topo, ou seja, no local de onde

esta vindo a luz amarela que modifica a cor azul do fundo.
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Figura 53 - Quinta ilustragcdo do conjunto

Fonte: acervo pessoal

Na sexta ilustracdo do conjunto também aproveitei o recorte da folha como
pode-se observar na figura 54, porém neste foi para retratar ela olhando a agua
abaixo dela — local ao qual o peixe esta se direcionando —, no qual ela esta com um
pouco de duvida se ira mergulhar para um novo destino.

Além disso, como dito anteriormente este desenho possui um fundo mais
amarelo, ligando com a cena anterior como se fossem uma sequéncia e na agua
mais proxima ao peixe inclui também a cor amarela no azul, para representar a luz
vinda do peixe.

E nesta ilustracdo eu realizei um quadro que ilustrasse a decisdo dela, por
isso, no quadro consta a mao dela mergulhando na agua, passando assim também

uma movimentagao que liga com a proxima ilustragdo do conjunto.
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Figura 54 - Sexta ilustragdo do conjunto

Fonte: acervo pessoal

A préxima ilustracdo do conjunto, de acordo com o esbogo que realizei seria
realizada na horizontal, porém posteriormente pensando na composicido e
enquadramento decidi realiza-la na vertical, como se observa na imagem abaixo.
Pois, nesta ilustragao queria retratar ela mergulhando na agua que esta o peixe que
a acompanha, onde ao entrar ela se transforma em peixe, entdo na vertical foi mais
conveniente para desenhar os dois em um bom tamanho e ao mesmo tempo
oferecer uma leitura de queda.

O fundo desse desenho pintei do mesmo modo que o desenho anterior, pois
se passa no mesmo local, o que se modifica seria somente a parte da agua que
possui mais parte em amarelo devido a presenca do peixe que emite uma luz. E a
cor do peixe em que a menina se transforma sdo as mesmas utilizadas nas suas
roupas.

Esta ilustragdo possui somente um quadro com o foco nos pés da menina
como se observa na figura abaixo, a fim de mostrar o distanciamento de seus pés do
local onde estava, para indicar o pulo que ela realizou e oferecer uma sensagao de

movimento.
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Figura 55 - Sétima ilustragdo do conjunto

Fonte: acervo pessoal

O ultimo desenho do conjunto ao contrario das ilustragdes anteriores nao
ilustrei nenhum quadro como pode se observar na figura 56, pelo fato dele ser o
ultimo do conjunto, ou seja, a chegada de todo o processo que a personagem
passou, portanto, decide em nao incluir um quadro que indique a existéncia de uma
suposta ligagao com um proximo desenho.

Neste, por ser o ultimo desenhei a personagem totalmente transformada e
nadando juntamente com o peixe que a acompanhou, a fim de indicar que ela ja esta
fazendo parte daquele local e encontrou a forma que mais a conforta depois de todo

0 processo e passagem pelos sentimentos.
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Figura 56 - Ultima ilustragcéo do conjunto
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Fonte: acervo pessoal

Depois disso, todas as ilustragdes desse poliptico foram dispostas entre 91
cm de altura e 105 cm de comprimento, com um espagamento entre elas de mais ou
menos 1,5 cm, para formar o kaniji > (kokoro, shin) a partir do vao estruturado pelo
conjunto. Além disso, os desenhos serdo colocados sob uma placa de espuma
sintética laminada com papel (foamboard), para criar um distanciamento da parede,

principalmente ao serem iluminadas, criando sombras como consta na imagem
abaixo.
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Figura 57 - Simulagao de como ficara ao expor

Fonte: acervo pessoal

Simultaneamente a producédo desses dois conjuntos, produzi um livro de
artista — uma proposta da Oficina de Desenho Il do curso — no qual abordei
sentimentos e crises emocionais no atual contexto da pandemia de COVID-19. As
ilustracbes que realizei visam representar as emogdes que emergem durante o
isolamento e o como se desenvolvem, demonstrando as insegurangas, ansiedade,
depressao, solidao e nervosismo. Pois ao meu ver, aborda-las é importante para dar
atengao a essas situagdes graves e a saude durante essa pandemia.

Planejei um conjunto de 5 ilustragbes, que abordam a felicidade, inseguranga,
tristeza, medo e soliddo, cada uma delas composta por um rosto rodeado de plantas
e palavras que possuem significados relacionados com cada sentimento abordado
pelos desenhos.

Para realizar essas ilustragdes utilizei a caneta nanquim para o contorno dos
desenhos, variando a espessura nos locais onde ha o encontro das linhas e sombra.
E para a pintura utilizei um lapis de cor mais macio, para fazer uma textura mais
aveludada ao aplicar a cor no papel utilizado que foi a folha com 30% de algodao.

Para a capa, pensei nas diferentes atitudes em relacdo a pandemia,
abordando principalmente o contraste entre egoismo e o esforgo conjunto. Como se
observa na imagem abaixo, desenhei flores de narciso e anémona, que remetem

respectivamente ao egoismo, mentira e perseveranga; os primeiros se referem as
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pessoas que nao respeitam e/ou ndo acreditam e agem de maneira egocéntrica,
enquanto o ultimo se refere as pessoas que estio resistindo tanto a essas atitudes

quanto as perdas de seus entes.

Figura 58 - Capa

Fonte: acervo pessoal

A proxima ilustracdo abordei o sentimento de felicidade (figura 59),
apresentando a menina com uma expressao mais sorridente. Optei pelas flores de
girassol (energia positiva, alegria e entusiasmo) e dente de ledo (otimismo,
esperanga e liberdade). Essa escolha aborda sentimentos dos quais a pandemia nos
afasta, demonstrando aquilo de que sentimos falta.
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Figura 59 - Felicidade

Fonte: acervo pessoal

A seguir foi a inseguranga, nesta como se observa abaixo, ilustrei a menina
com uma expressido de duvida e as flores selecionadas foram o copo de leite e a
petunia, pois respectivamente significam a indiferenca e a sabedoria. A fim de
demonstrar a divergéncia e luta existente entre as pessoas que acreditam na
existéncia do virus e o seu perigo e as que nao creem e propagam informagdes
incorretas, ocasionando a inseguranga tanto em fungdo do desrespeito e

desinformacéo.

Figura 60 - Inseguranga

Fonte: acervo pessoal
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A terceira que ilustrei foi a da tristeza (figura 61), nesta a menina esta com
uma expressao melancélica, e as flores desenhadas foram as de jacinto e miosatis,
a primeira significando a tristeza, condoléncias e lamento; a outra ja representa a
recordacao e memoria. Deste modo, quis retratar a profunda tristeza que sentem as
pessoas que perderam seus entes queridos para o COVID-19 e sequer tém

permissao para realizar um funeral com a presenga de amigos e parentes.

Figura 61 - Tristeza

Fonte: acervo pessoal

A quarta foi a do medo (figura 62), nesta ilustrei a menina com o rosto ferido e
as flores sdo o crisantemo e o geranio de cor escura, por abordarem
respectivamente o amor acabado e tristeza. A fim de abordar a violéncia doméstica
que se intensificou durante essa pandemia, na qual o amor se desvaneceu e so

aumentou o medo das vitimas que ja sofriam ou que comegaram a passar por iSso.
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Figura 62 - Medo

Fonte: acervo pessoal

Na ultima ilustragéo (figura 63), foi retratei a soliddo, nesta a menina esta com
uma expressao de cansada e as flores utilizadas foram o cravo roxo que representa
a soliddao e a zinia mista que significa pensamento de um amigo ausente. Essas
escolhas foram feitas a fim de abordar o sentimento de soliddo que muitas pessoas
estdo presenciando por ndo poderem encontrar seus familiares e amigos com a
frequéncia de antes, o que mantém muitos isolados sozinhos nas residéncias,

aumentando também o sentimento depressivo.
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Figura 63 - Solidao

Fonte: acervo pessoal

Realizei os desenhos a lapis de cor e caneta nanquim sobre papel algodao
30% (miolo) e papel reciclato (capa). Optei por deixar os desenhos soltos, sem
costura, acentuando a sensacdo do embaralhamento de sentimentos que a
pandemia nos trouxe. O envelope integrado a capa foi confeccionado de modo a
oferecer a sensacao de separagao entre o fora e um mundo interior onde habitam os
sentimentos. Como se fosse uma janela, sobre a qual estd o desenho da capa,
guardando-a, o envelope se abre em duas partes dando acesso direto aos demais

desenhos, mostrando que abaixo da superficie ha ainda muito mais a perceber.
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CONSIDERAGOES FINAIS

O manga vem ganhando cada vez mais publico no Brasil e
consequentemente mais espag¢o no mercado de quadrinhos do pais, no qual se nota
a vinda de mangas de diversas classificagdes, desde quadrinhos com publico-alvo
juvenil até os que visam o publico adulto. Assim como a vinda filmes em anime,
alguns sendo até animagdes de manga, como o filme de animagéo Koe no katachi*
(A voz do siléncio) que € uma adaptagcao de um manga shonen com o mesmo titulo
de Yoshitoki Ooima langado aqui no Brasil pela editora NewPop.

Com esse crescimento também vem aumentando pessoas que realizam
ilustracées utilizando a expressédo grafica dos mangas, além do interesse pelo
desenho, o qual também sinto uma identificagdo. E essa atragédo tanto pelo manga
quanto pela sua expressao grafica como nota-se pelos apontamentos, esta
vinculado com a expressividade dos sentimentos e aproximacgao/identificagcdo que as
pessoas conseguem constatar ao ler um manga.

Pois no manga, ha a valorizagado da expressao dos sentimentos, que € uma
ideia cultural do Japdo, como na escrita do shodd, nos desenhos em rolos
(emakimono), nos teatros e entre outros. Nos mangas essa relevancia é percebido
no modo como resolvem o rosto dos personagens, no qual ha um destaque e
exagero nos olhos e expressdes, passando de forma clara os sentimentos,
oferecendo até mesmo um exagero na transmissao de cada emog¢ao, assim como as
onomatopeias que séo ilustradas de modo a auxiliar essa passagem.

Além disso, a vasta gama de temas que os mangas abordam também permite
que os leitores encontrem obras ao qual conseguem se identificar com o
protagonista ou até mesmo com os vildes, como o manga Kimetsu no yaiba® de
Koyoharu Gotouge que possui diversos vildes com histérias de vidas complexas e
que geram uma certa compaixdo e compreensao. Os assuntos sdo tdo variados que
abrangem desde temas mais comum até os que sido considerados tabu pela

sociedade conservadora, por exemplo a homoafetividade e a depressao.

42 Presente no catalogo do site Netflix (provedor de filmes e séries de televisdo), é um filme que
aborda sobre o bullying, trata 0 modo como as pessoas lidam no presente e no futuro em relagéo a
esse contexto, tanto pela visdo das que pratica/praticavam quanto das que sofrem/sofriam. As duas
versdes dessa histéria, o filme e 0 manga foram indicados a premiagdes, o primeiro por melhor filme
de animacéo pela Academia japonesa e o outro como primeiro no Top mangas shonen de 2014 pela
Kono Manga Sugoil.

43 Manga shonen que foi langado pela editora Shueisha entre os ano de 2016 até 2020.
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Discutindo tépicos que nao sédo ou pouco expostos/debatidos pela sociedade,
possibilitando que os leitores experimentem e/ou se identifiquem com as histdrias,
como se 0 manga fosse um interlocutor. Por exemplo, o manga Oyasumi Punpun
(Boa noite Punpun) abordando sobre a depressdo e o manga Offouto no Otto (O
marido do meu irmao), que ilustra o preconceito das pessoas e a mudanga no
conceito preconceituoso que o protagonista tem com o passar do desenvolvimento
da historia.

E essa abordagem e expressividade grafica, auxiliou no meu processo
poético, pois apesar das minhas criagbes ndo serem o0 manga em si, a maior parte
das ilustragdes que realizo possuem caracteristicas grafica do quadrinho japonés,
por exemplo o exagero nos olhos, pois prezo principalmente a demonstragao dos
sentimentos pelo olhar, corpo e elementos secundarios (plantas e animais), como
ocorre nos mangas.

As minhas ilustragcdes atualmente abordam principalmente o interior das
pessoas, como os sentimentos melancolicos que as pessoas tendem a guardar para
si, assim como 0s mangas que busco e tenho interesse em visualizar. Entdo percebo
que utilizo dos assuntos e visualidade do manga para o desenvolvimento de um
processo poético e a linguagem grafica, e ndo para a tentativa da criacédo do proprio
quadrinho, vinculo esse pela relagcdo que tenho com a prépria cultura japonesa em
decorréncia da minha ancestralidade e da infancia que passei no Japao.

Pois os mangas em si sdo produzidos visando um publico-alvo, portanto,
priorizam mais a venda do que a expressao propria dos autores, como se percebe
no filme “Tokiwa: The manga apartment**”, no qual o mangaka Terada deseja
produzir um manga que aborda sobre o basebol e o cotidiano da vida, mas as
editoras buscam histérias com mais acdes, por acreditarem que atraem mais o
publico. Outro mangaka do filme também enfrenta a mesma questdo, no qual ele
deseja criar manga com mais poemas e sentimentos, mas a editora ndo quer isso,
alegando até que ele nao leva sério a produgéo.

Ou seja, desejo uma produgao artistica mais livre, ndo objetivando a venda
em escala industrial e sim a manifestacdo do que penso no momento sobre certo
assunto utilizando essa expressividade dos mangas, normalmente vinculado aos

sentimentos humanos e as suas consequéncias, como um autorretrato do que vejo

44 Filme japonés langado no ano de 1996 e dirigido por Jun Ichikawa. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?
v=d7MpVdZ9SXU&list=PLg10GFpye6Aasoj1hFjwcjHfDS04_ YNro&index=158&t=5941s>
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no ambiente em que situo atualmente. O qual futuramente com o meu proprio
crescimento, talvez se desenvolva em obras que abordam assuntos pouco tratados
nos mangas — que tendem a abordar as questbes dos mais jovens —, ou seja,
questdes mais associadas a vida adulta e seus problemas sociais.

Além disso, com o estudo mais aprofundado do manga me permitiu a
produgcdo com mais frequéncia de polipticos. Conjuntos que permitem tanto a leitura
separadamente quanto a criagdo de uma narrativa pela leitura do todo, além disso,
possuem disposi¢cdes mais livres, assim como os enquadramentos flexiveis dos
mangas, que nao sao presos a quadros em paralelo, ou seja, o uso de formato mais
livre dos suportes.

Portanto, essas caracteristicas visuais e de contexto que os mangas tém
possibilitam o interesse dos jovens a essa expressao grafica e até a criacdo da sua
prépria linguagem grafica de desenho se apropriando do universo do manga. Saber
dessas propriedades do manga talvez auxilie docentes a tratar o manga néo
somente como uma simples histéria de luta e entretenimento e sim quadrinho e
ilustracbes que podem ajudar as pessoas a se expressar ou até mesmo a
encontrarem a prépria linguagem e uma certa representagdo, assim como, pela
leitura saber o como se sentem em relacdo ao mundo, podendo ser levados para as

salas de aulas para abordar assuntos mais sérios como a depressao.
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Fotos e digitalizacbes das ilustracbes realizados para os polipticos
apresentado neste trabalho.
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