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RESUMO

Partindo do reconhecimento da popularizagdo de animes e mangas e, mais
amplamente, da cultura nipbnica no pais e, ainda, da identificacdo de que o folclore
japonés, em especial, os yokais sdo pouco conhecidos pelo publico brasileiro, o
presente trabalho teve como objetivo criar uma histéria em quadrinhos que
disseminasse informagdes a respeito do citado tema. Assim, a partir de um arcabouco
tedrico-metodoldgico especifico — que abracou autores do campo das historias em
guadrinhos, da metodologia de criacdo e linguagens —, o trabalho se desenvolveu a
partir da inter-relacdo entre a metodologia cientifica e projetual, tomando como
referéncia o modelo de Desdobramento em 3 Etapas e técnicas do Design Thinking.
Como resultado, alcangou-se um produto para a plataforma Line Webtoon que divulga

personagens como makura-gaeshi, tofu-kozo, ningyo, entre outros yokais.

Palavras-Chaves: cultura, folclore japonés, yokais, histéria em quadrinhos.



ABSTRACT

Considering the recognition of the popularization of anime and manga and, as a whole,
of the Japanese culture in the country, and also from the identification that Japanese
folklore, in particular the yokai, are little known by the Brazilian public. This project
aimed to create a comic that disseminated information about the mentioned topic.
Thus, based on a specific theoretical-methodological framework - which embraced
authors in the field of comics, creation methodology and linguistics -, the project was
developed from the approximation of scientific methodology and design methodology,
taking as a reference the model "Deployment in 3 Steps" and Design Thinking
techniques. As a result, a product was achieved for the Line Webtoon platform which

promotes characters such as makura-gaeshi, tofu-kozo, ningyo, among other yokai.

Keywords: yokais, japanese folk, comics, culture.
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1 CONSIDERACOES INICIAIS

O povo japonés possui grande apreco por suas tradi¢cdes, 0 que reverbera tanto
na realizacdo de ritos e festivais anuais, como matsuris!, como na incorporagéo de
elementos tradicionais cldssicos em seus multiplos produtos culturais modernos.
Apesar de tais elementos serem diversos, 0 presente trabalho procurou focar nos
mitos folcloricos japoneses em especial 0os yokais que, segundo Meyer (2015), se
referem a criaturas como fantasmas, deuses, monstros, animais ou humanos
transmorfos, possessoes, lendas urbanas, dentre outros fendmenos sobrenaturais
gue fazem parte do imaginario popular japonés. Notadamente, inGmeros produtos
culturais como quadrinhos, livros, animes, dentre outros continuam a explorar e
valorizar as figuras folcléricas arraigadas em sua cultura ao longo do tempo, como
pode ser visto, por exemplo, no recente sucesso da obra Kimetsu no Yaiba?, publicada
em uma das revistas mais importantes no campo dos mangas no Japao, a Shonen
Jump. Além disso, outras obras como Naruto® e Inuyasha?, que foram publicadas e
exibidas no Brasil, tem uma sélida base na cultura popular e também abordam os
temas aqui citados.

De acordo com Carlos (2010), os brasileiros tém tido maior contato com a
cultura popular japonesa a partir da década de 70, sobretudo apds o lancamento de
titulos como Ultraman, Speed Racer e A Princesa e o Cavaleiro no pais. Atualmente

0 apreco pela cultura pop japonesa € ainda maior entre os brasileiros, uma vez que

1 Matsuri € o termo usado para festivais tradicionais japoneses, cujo tema e atividades variam
dependendo da regido. Suas caracteristicas mais recorrentes sao a montagem de barracas com jogos
e comida tipica, 0 uso de roupas tradicionais e fogos de artificio.

2 Refere-se ao manga escrito por Koyoharu Gotouge e publicado na revista Weekly Shounen Jump de
2016 a 2020. Relata a historia da familia de Tanjiro que foi atacada por Onis, uma categoria de yokai
que abrange monstros semelhantes a ogros. Suas caracteristicas mais marcantes sdo suas presas
enormes e a presenca de chifres, ele descobre que apenas sua irma sobreviveu, mas acabou se
tornando também um Oni. Tanjiro decide entdo se tornar um Cacador de Deménios para impedir que
outras pessoas sejam atacadas pelos monstros, ao mesmo tempo que procura por uma forma de
transformar Nezuko em humana novamente.

3 Refere-se 0 Manga escrito por Masashi Kishimoto e publicado de 1999 a 2014. A historia foca no
personagem Naruto em um mundo de ninjas e seu sonho de se tornar o chefe da vila. Ha elementos
do folclore japonés como, por exemplo a Raposa de Nove Caudas (Kyuubi), criatura da mitologia
japonesa que foi selada dentro do protagonista.

4 Referente ao manga escrito por Rumiko Takahashi e publicado de 1996 a 2008. A histéria trata sobre
Kagome Higurashi — no Brasil seu nome foi adaptado para Agome —, que é levada por um monstro para
o periodo feudal através de um poco. La ela revive um yokai chamado Inuyasha e, em seguida, acaba
destruindo um objeto poderoso chamado Jéia de Quatro Almas. A partir dai ele precisa viajar através
do Japéo junto com Inuyasha para recuperar os fragmentos antes que o poder do objeto seja usado
para fins malignos.
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agora podem consumir anima¢fes com mais facilidade através de aplicativos de
streaming como o Crunchyroll®, Netflix e Amazon Prime Video e, ainda, através de
publicagées de mangas de editoras especializadas como a JBC®, Panini’, NewPop§,
entre outras.

Apesar do acesso mais amplo a animes e mangas, observa-se que existem
poucas informacdes sobre 0s mitos japoneses no Brasil, pois esse repertério cultural
fica limitado a um grupo de criaturas e histérias mais populares retratadas,
majoritariamente, em produtos midiaticos. Ademais, o que se pode observar é que
como um todo, ndo sé muitos personagens folcléricos ndo sdo explorados, mas
também, por vezes, ndo sao retratados de forma acessivel aos brasileiros, pois grande
parte desse conteldo estd disponivel apenas em artigos em japonés ou livros
traduzidos apenas para o inglés. Acerca dessa questdo, destacam-se como exemplos
o site yokai.com?, o liviro MANGA: the Pre-History of Japanese Comics de Nobuyoshi
Hamada, os mangas de Gegege no Kitarol® de Shigeru Mizuki e diversos filmes sobre
0 assunto que, embora explorem melhor o tema citado, ndo estdo disponiveis em
portugués ou mesmo de forma legal no pais, 0 que, em consequéncia, ilustra a
dificuldade de acesso por grande parte dos brasileiros.

Importa ainda registrar que o tema é pouco discutido inclusive no contexto
académico das pesquisas cientificas. A partir de um amplo levantamento de dados
para a construcao do estado da arte das pesquisas nessa area, pdde-se observar que
o folclore japonés e sua relagdo com produtos culturais brasileiros possuem pouca
visibilidade. A revista Estudos Japoneses!!, publicada no portal de revistas da
Universidade de S&o Paulo, é dedicada apenas a estudos sobre o Japdo e sua
sociedade, trazendo grandes contribuicbes para estudos relacionados ao pais em
guestao. Porém é importante ressaltar que as pesquisas no campo do folclore japonés
e, principalmente quando relacionado a cultura popular, sdo escassas no Brasil. A
pesquisa que mais se assemelha ao conteudo deste projeto refere-se ao trabalho

intitulado Manga: as histdrias em quadrinhos que servem como fonte de informacao

5 Para mais informag@es, acesse: https://www.crunchyroll.com/pt-br.

6 Mais informacg@es podem ser vistas em: https://mangasjbc.com.br/.

7 Para mais informag08es, acesse: https://loja.panini.com.br/.

8 Acesse http://lwww.newpop.com.br/.

9 InformagBes complementares em http://yokai.com/.

10 Manga de Shigeru Mizuki publicado entre 1960 e 1968, conta a histdria de Kitaro, ultimo descendente
do cla fantasma e suas aventuras ajudando humanos e yokais.

11 Para acessar a revista, use o link http://www.revistas.usp.br/ej.


https://www.crunchyroll.com/pt-br
https://mangasjbc.com.br/
https://loja.panini.com.br/
http://www.newpop.com.br/
http://yokai.com/
http://www.revistas.usp.br/ej
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acerca da mitologia japonesa de Luan Felipe de Oliveira Lédo (2018). Este trabalho
aborda a historia do manga e como esse produto pode ser fonte de informacéo sobre
a cultura japonesa. Porém, diferentemente do objetivo aqui pretendido, o autor discute
apenas conceitos populares comumente midiatizados, o oposto do pretendido com o
presente trabalho.

Outras pesquisas comumente focadas no tema dos yokais estéao relacionadas
a traducdo de contos como os trabalhos Traducdo comentada de Mukashi banashi: a
estrangeirizacdo em contos folcléricos japoneses de Thaisy dos Santos Quinteiro
(2018), Traduzindo tanuki: analise da construcdo de contos folcléricos japoneses no
ocidente sob uma perspectiva discursiva de Clara Allyegra Lyra Petter (2017) e
Tradugdo comentada do conto folclérico japonés “Chikara Tarou”, de Keisuke
Nishimoto de Samuel Isaac Espinoza Fagcanha (2018), por exemplo. Foi observado
durante a pesquisa bibliografica que grande parte dos estudos sobre cultura japonesa
se concentram na area das Letras justamente pela disponibilidade de cursos de
Letras-Japonés no pais. Por outro lado, observou-se uma maior quantidade de
producdes brasileiras no campo das ciéncias sociais, inclusive com a identificacédo de
pesquisas que contribuiram significativamente para o desenvolvimento do projeto que
sera discutido nos proximos capitulos. A exemplo disso, tiveram grande contribuicédo
para a contextualizacdo do problema de pesquisa, trabalhos que abordam o histérico
da imigragdo japonesa, seus descendentes no Brasil e os conflitos culturais e
geracionais como em Relag0es Brasil-Japdo: o impacto da imigragao japonesa no
Brasil ao longo de um século e da imigracdo brasileira no Japao ao longo de duas
décadas de Flavia Peixoto Cardoso de Barros (2015), A imigracdo para o Japéo de
Elisa Sasaki (2006) e Experiéncia urbana e diferenga geracional na formagao da
cultura popular japonesa de Ernani Oda (2017). Somam-se a estes trabalhos, a
pesquisa desenvolvida por Giovana Santana Carlos (2010) em que retrata do histérico
a respeito da presenca da cultura popular japonesa no Brasil e reflete sobre identidade
e cultura — incluindo uma abordagem sobre esteredtipos femininos —, em seu trabalho
intitulado Identidade(s) no consumo da cultura pop japonesa.

Existem mais referéncias em pesquisas estrangeiras referentes
especificamente a questdo do yokais na midia, onde a tematica acerca do folclore e
impacto cultural em mangas e animes é abordada mais diretamente. Deborah

Shamoon (2013) aborda justamente a representacdo das criaturas folclorica para a
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audiéncia moderna tendo como base as obras Gegege no Kitaro de Shigeru Mizuki e
Inuyasha de Rumiko Takahashi em The Yokai in the Database: Supernatural
Creatures and Folklore in Manga and Anime, artigo publicado na revista Marvels &
Tales. Shige Suzuki (2019) também aborda yokais de Shigeru Mizuki no cenério atual
com interesse maior sobre narrativas transmidia e os reflexos sobre as
representacfes de yokais quando estes passam a ser explorados em distintas
plataformas. J& Ryoko Sasamoto (2016) aborda o assunto com foco nos jogos
eletrbnicos ao trabalhar com o jogo Yo-kai Watch!? e suas relacbes geracionais,
discutindo, ainda, os modos como a midia aborda o assunto.

Diante do exposto, destaca-se que o levantamento amplo de pesquisas e
produtos culturais diversos — e mesmo a propria vivéncia da autora do presente
trabalho com o meio — permitiu concluir que os personagens folcléricos japoneses séo
pouco retratados de forma acessivel e, por isso, pouco conhecidos pelos interessados
no pais. Esse aspecto, inclusive, péde ser confirmado com o amplo levantamento feito
para fins de analise de similares, como ser& apresentado e discutido ao longo desse
trabalho.

Assim, partindo da questdo problema “como divulgar yokais ndo muito
populares no Brasil?”, o trabalho aqui proposto teve como objetivo criar uma historia
em quadrinhos sobre yokais ndo muito conhecidos no Brasil, a fim de expandir o
conhecimento acerca desses personagens folcloricos. Ademais, para o0
desenvolvimento desse trabalho foram delineados os seguintes objetivos especificos:
a) realizar uma catalogacéo de quais yokais estdo disponiveis em mangas e animes
no Brasil e identificar quais yokais sdo mais e menos retratados nas animacgdes e
quadrinhos no pais; b) identificar os aspectos compositivos mais marcantes e/ou
recorrentes adotados para representar os yokais mais populares com o intuito de
mapear 0s recursos graficos mais explorados; c) realizar uma pesquisa historica e
iconogréafica acerca da retratacdo dos yokais na midia para assim identificar qual a
melhor forma de abordar o tema, tanto do ponto de vista da criacdo da narrativa verbal
e também visual; d) reconhecer os aspectos técnicos e conceituas que envolvem a

concepcao de uma historia em quadrinho.

12 Jogo produzido pela empresa Level-5, onde o protagonista utiliza um objeto chamado Yo-kai Watch
para identificar e capturar yokais com o objetivo de usa-los para deter outros yokais mal-intencionados.
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Importante ressaltar também que, ademais a contribuicdo que se vislumbra
com esse trabalho — tanto do ponto de vista da divulgacdo pretendida, quanto da
pesquisa aqui desenvolvida —, a pesquisadora do presente trabalho de concluséo de
curso possui grande interesse no folclore japonés e também em histérias em
quadrinhos, possuindo forte inspiracdo nos trabalhos do mangaka'® Shigeru Mizuki'#
— pioneiro na retratacdo dos yokais nos mangas. Ressalta-se, também, que buscou-
se desenvolver esse trabalho, sobretudo, tendo em vista a possiblidade de contribuir,
efetivamente, com a difusdo da cultura japonesa no pais através de um produto de
entretenimento, mais especificamente uma histéria em quadrinhos em plataforma
online.

Assim, a partir de um arcabouco tedrico-metodolégico especifico — que abragou
autores do campo das histérias em quadrinhos, da metodologia de criacdo e
linguagens —, o trabalho se desenvolveu a partir da inter-relacdo entre a metodologia
cientifica e projetual, tomando como referéncia o modelo de Desdobramento em 3
Etapas e técnicas do Design Thinking. Como resultado mais amplo, alcangou-se um
produto para a plataforma Line Webtoon que divulga personagens como makura-
gaeshi, tofu-kozo, ningyo, entre outros yokais.

Por fim, ressalta-se que o presente trabalho se estruturou nos trés seguintes
capitulos, sendo que no primeiro, intitulado Sobre a Natureza do Projeto e os Aspectos
Metodoldgicos, discute-se a especificidade desse trabalho no que se refere a sua
inter-relacdo teoria-pratica, apresentando e discutindo as bases metodoldgicas para
seu desenvolvimento, assim como as técnicas utilizadas para coleta de dados e
método de abordagem. Ja o segundo capitulo, com o titulo Sobre os Aspectos
Teoricos, evidenciam-se o0s principais arcaboucos tedricos que sustentaram o
desenvolvimento do presente trabalho, fundamentais para a solugdo projetual
apresentada. Por fim, no terceiro capitulo denominado Sobre o Memorial do Projeto,
se expbe o processo de desenvolvimento do produto — a partir do desenho
metodoldgico —, apresentando as solugbes alcancadas, justificando as escolhas

projetuais a partir de bases tedricas especificas.

13 Mangaka é o termo dado ao profissional que produz mangas.

14 Shigeru Mizuki (1922-2015) foi um mangaka considerado o pioneiro na retratacdo de yokais nos
quadrinhos. Dentre suas obras mais populares estao as séries Gegege no Kitaro e Showa 1944-1953:
A History of Japan.
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2 SOBRE A NATUREZA DO PROJETO E OS ASPECTOS METODOLOGICOS

Considerando a natureza teorico-pratica do trabalho aqui pretendido, o
desenho metodoldgico foi tecido considerando autores e abordagens proprias tanto
da metodologia cientifica como do desenvolvimento projetual. Nesse horizonte, foi
fundamental investigar abordagens e procedimentos de pesquisa proprios desse tipo
de trabalho para viabilizar seu desenvolvimento. Destaca-se que o presente capitulo
tem como objetivo expor as escolhas metodologicas, apresentando instrumentos,
abordagens e procedimentos que foram operacionalizados quando do
desenvolvimento do produto e que foram detalhados no capitulo relativo a
apresentacao da solucédo encontrada e seu memorial de projeto.

Com esse intuito, o Método de Desdobramento em 3 Etapas de Flavio Anthero
(2006, pp. 33-49)'° se configurou como uma principal base metodolégica, uma vez
que, conforme registra o proprio autor, a referida proposta “permite o uso conjunto
com outros métodos que tragam énfases especificas facilitando a atividade
interdisciplinar do projeto”, viabilizando, dessa forma, a incorporacdo de abordagens,
técnicas e procedimentos proprios da investigacao cientifica e fundamentais para a
concepcao deste trabalho.

Assim, tomando como principal referencial o livro Fundamentos de Metodologia
Cientifica de Marconi e Lakatos (2003), de abordagem dedutiva, a pesquisa
qualitativa-exploratéria — considerando a representacéo grafica proposta pelo método-
base e ainda as suas trés grandes etapas —, fez uso da pesquisa bibliografica e de
campo. A primeira foi utilizada para o desenho do estado da arte acerca do tema
escolhido e problema definido, colaborando com a fundamentacédo tedrica e
discussbes emergentes do campo que viabilizaram, sobretudo, a analise dos objetos
empiricos selecionados. J& em relacdo a segunda, destaca-se que foram definidos
critérios de selecdo dos objetos empiricos e, ainda, critérios de andlise que, a partir
do repertorio acumulado com a pesquisa bibliografica, colaboraram com a tessitura do

produto pratico apresentado.

15 Embora o referido método tenha sido criado para o ensino do design industrial, observando, inclusive,
as Diretrizes Curriculares Nacionais da area, a aproximacao deste para com o desenvolvimento desse
trabalho se fez pertinente, ndo sé porque o citado modelo metodoldgico enfatiza a relevancia das
investigacdes tedricas para a concepc¢ao projetual, como, sobretudo, pela sua prépria natureza aberta,
com caracteristicas como a flexibilidade e adaptabilidade, o que permitiu uma maior adequacao a
situacdo-problema em questéo.
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Diferentemente dos métodos tidos tradicionais'®, Anthero (2006) propde que as
trés etapas principais estejam dispostas de forma circular, uma ao lado da outra, e
nao sequencialmente — ou hierarquicamente listadas —, pois os trés momentos do
projeto se interligam de forma que a execug¢dao de uma etapa nédo faz com que a
anterior esteja necessariamente finalizada, permitindo maior liberdade e flexibilidade
durante sua execugao.

De forma similar, a metodologia do Design Thinking também possibilita pensar
0 processo de desenvolvimento projetual de forma orgéanica, permitindo a retomada
de etapas a priori encerradas, como forma de prototipar, iterar e aperfeicoar o projeto.
Nesse sentido, para o desenvolvimento desse trabalho, buscou-se aproximar da
metodologia tomada como base, também, ferramentas utilizadas pelo Design
Thinking, observando a coeréncia do uso de cada uma delas e sua relagdo com as
etapas de imersdo, ideacdo e prototipacdo (VIANNA, 2012), conforme sera
especificado ainda neste capitulo.

Destaca-se que o presente capitulo se fez necesséario ndo sé para fins de
planejamento quanto aos procedimentos metodol6gicos — e técnicas escolhidas
coerentes com cada objetivo especifico —, como, sobretudo, para a constru¢do do
memorial do projeto, como podera ser observado no ultimo capitulo.

A seguir expbe-se o detalhamento do desenho metodolégico que serviu de
base para o desenvolvimento desse trabalho, cabendo reafirmar que o mesmo se
estruturou a partir de trés grandes etapas: a pré-concepc¢do, a concepcao e a pos-

concepcao, tendo como origem o problema da pesquisa/do projeto (Figura 1).

16 Ao mencionar métodos tradicionais, o autor se refere a metodologias lineares, com etapas
sequenciais, onde uma etapa é necessariamente dependente da anterior, como por exemplo 0 método
Unself-conscious and self-conscious design de Christopher Alexander (1962) ou o0 XDM - eXtensible
Design Methods de André Menezes Marques das Neves (2008).



Figura 1 - Problema de pesquisa e primeira camada metodoldgica

Como divulgar yokais

ndo muito populares
no Brasil?

Fonte: A autora, 2020.

A partir do problema, entdo, a metodologia se desdobrou em uma primeira

camada a partir das etapas citadas que, por sua vez, se desdobram em procedimentos
ou sub-etapas, conforme ilustra a Figura 2.

Figura 2 - Desenho metodoldgico adotado para o projeto.
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Destaca-se que, enquanto etapa de planejamento inicial que orientou o
desenvolvimento da pesquisa que deu origem a solucédo do projeto, compreendendo
0 processo como algo vivo e organico, ajustes foram feitos no caminho, provocando
mudancas acerca das ferramentas e procedimentos previamente estabelecidos. Tais
adaptacdes poderédo ser observadas no capitulo que expde o memorial do projeto.

Frente ao exposto e tendo clareza da necessidade de delinear e prever etapas
que pudessem colaborar com a resolugdo do problema em questdo, a seguir
apresenta-se o detalhamento do que foi especificado na figura acima.

2.1 PRE-CONCEPCAO

A etapa da pré-concepcéao, também chamada de etapa de pesquisa, refere-se
ao momento em gue a pesquisadora se aproxima do contexto do problema. Para esta
etapa, como destacado, planejou-se realizar pesquisa bibliografica e de campo,
sobretudo como forma de ndo s6 compreender as principais bases tedricas que
ajudariam na concepcao do produto pretendido, mas como forma também de analisar
objetos empiricos similares.

Dessa forma, através da pesquisa de campo, planejou-se um amplo
levantamento de similares para posterior selecao e andlise. A etapa de andlise de
similares teria como propésito observar ndo somente os yokais mais populares para
se reconhecer os menos explorados, como também serviria, fundamentalmente, para
se observar e analisar aspectos conceituais e técnicos de linguagem. O levantamento
e analise de objetos empiricos viabilizaria, de outra forma, a observacao dos aspectos
gue compdem as narrativas verbo-visuais que ajudassem, de alguma forma, na
concepcao da historia em quadrinhos pretendida. Destaca-se, mais uma vez, que o
arcabouco tedrico sustentou a delimitacdo dos critérios de analise dos referidos
objetos empiricos.

Ademais, nesta etapa previu-se também um momento para uma pesquisa
iconogréfica, desenhada através da ferramenta de moodboard, sobretudo como forma
de observar elementos e signos relevantes para a composicao/representacdo do
folclore japonés. Importa também registrar que o referencial tedrico se fez fundamental
para se observar os elementos narrativos, bem como os aspectos conceituais e

técnicos, conforme pode ser observado a seguir.
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2.2 CONCEPCAO

ApOs iniciar as pesquisas que subsidiariam o desenvolvimento do projeto e, a
partir do arcabouco tedrico eleito, planejou-se uma ampla sessao de brainstorm que
viabilizasse a delimitacdo do tema e a concepcao do setting, dos personagens e, por
fim, a historia em si.

Ressalta-se que para a concep¢ao dos personagens, pensou-se em criar,
previamente, fichas que sintetizassem as caracteristicas dos personagens/etapa de
pesquisa, tomando como referéncia o modelo apresentado por Araki (2015). Com
base nisso, a ideia era partir para a constru¢do do roteiro e primeiros roughs dos
personagens. Destaca-se que de posse desses primeiros rascunhos, etapas de
avaliacao e discusséo dos resultados foram planejadas de forma a subsidiar eventuais
ajustes.

Posteriormente, vislumbrou-se uma extensa etapa dedicada ao rascunho final
e lineartl” para refinamento da arte do produto. A ideia, com isso, é de avancar na
construcdo do protétipo, viabilizando, na sequéncia, fases de avaliagdo e ajustes.
Vencida a etapa de ajustes, a proxima etapa seria dedicada a coloracdo das
ilustracdes e aplicacao tipografica selecionada, concluindo a cria¢ao do prototipo final.
Por fim, pretende-se partir para uma nova fase de avaliagdo com um grupo formador
de opinido, para posterior ajustes que se fagcam necessarios, passando ainda por uma
fase de revisdo cuidadosa.

2.3 POS-CONCEPCAO

A pos-concepcdo € a etapa referente aos procedimentos pos-finalizacdo do
produto — no caso, a histéria em quadrinhos. Portanto, inclui-se também nessa etapa
a finalizacao do relatorio do projeto com a producéo do Memorial do Projeto e trabalho
escrito como um todo.

O Memorial do Projeto, também chamado de Memorial Descritivo, possui a
funcdo de relatar todas as decisbes tomadas no processo de criacdo e suas

justificativas até a finalizacdo do trabalho. Este relatorio irA ser apresentado no

17 Lineart € um termo que se refere ao processo de tragar os rascunhos em suas formas finais.
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capitulo seguinte. Destaca-se que se vislumbra, posteriormente, a producdo de um
protétipo impresso e a divulgacéo da versao digital — ja publicada — em redes sociais.

Por fim, tendo em vista o objetivo do trabalho e a idealizagdo da estrutura
metodologica do trabalho — com a definigdo dos instrumentos, técnicas e
procedimentos —, partiu-se entdo para a sua concretizacdo, iniciando, como aqui

descrito, pela pesquisa bibliografica que subsidiou a escolha do arcabouco teorico.
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3 SOBRE OS ASPECTOS TEORICOS

Frente ao desafio proposto por este trabalho, viu-se como relevante — como
especificado no capitulo acerca da metodologia adotada —, ampliar o conhecimento
sobre o tema proposto como forma, inclusive, de subsidiar, enquanto etapa
metodoldgica, o alcance dos objetivos especificos expostos.

Nesse horizonte, chama atencdo o trabalho desenvolvido por Nobuyoshi
Hamada (2013) que ja produziu diversos livros sobre tingimento, artesanato e arte
contemporanea japonesa, sendo referéncia na area com publicagcbes como The
Traditional Colors of Japan e Cherry Blossoms: Traditional Patterns in Japanese
Design. O autor aborda em seu livro MANGA: the Pre-History of Japanese Comics as
relacdes folcléricas com os quadrinhos desde o periodo Edo*® e as ilustracdes ukiyo-
e, um estilo de xilogravura, que retratavam o dia-a-dia e os costumes da sociedade
da época (FIGURA 3), o que inclui o imaginério folclorico fortemente influenciado pelas
crencgas xintoistas. Pela sua reprodutibilidade, os ukyio-e se popularizaram através da
classe popular da época. Além disso, Madalena Natsuko Hashimoto Cordaro (1998)
explica que devido ao contexto sécio-politico da época, a producdo artistica das
classes mais baixas, no citado periodo, se deu como forma de fuga da realidade que
o Japéao enfrentava, onde a sociedade era rigorosamente controlada pelo Xogunato

Tokugawa®®.

Figura 3 - Ukyo-e River Festival at Ryugoku.

S “o
awa Kunisada, 1845.

Fonte: tag

18 O Periodo Edo ocorreu de 1600 a 1868.
19 Refere-se a ditadura militar feudal, estabelecida pelo Tokugawa leyasu, entre 1603 e 1868.
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Hamada (2013) ainda evidencia que o crescimento da alfabetizacdo neste
periodo também influenciou a popularizacdo dos ukiyo-e, ressaltando que o termo
manga foi utilizado pela primeira vez em 1814 pelo artista Katsushika Hokusai para
definir as artes como ilustragcdes que transmitem a sensacéo de fluxo livre e estilo
artistico peculiar. O termo é composto pelos kanjis “man” (;€) — desenfreado,
involuntario - e “ga” (&) — pincelada, desenho -, significando literalmente “desenhos

involuntarios”.

Figura 4 - Kachikachi Yama.

Exemplo de livro ilustrado que surgiu no periodo Edo?.

Fonte: Ochiai Yoshifuji, 1857.

20 Periodo na histéria do Jap&o compreendido entre os anos 1603 e 1869.
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Esses autores sdo importantes para se entender as origens do manga e sua
relacdo com a cultura tradicional, sobretudo, por permitir compreender melhor como
esses dois elementos se relacionam e estdo conectados até hoje. Sendo assim, pode-
se afirmar que a relacdo entre as historias em quadrinhos, entretenimento e o folclore
japonés se faz presente desde o Periodo Edo, mesmo que o conceito do manga
japonés, como uma forma de histéria em quadrinhos japonesa, tenha sido concebido
apenas por volta de 1940 (HAMADA, 2013, p.18).

Assim, considerando que o presente trabalho se debruca sobre esse tipo de
narrativa e que tem como objetivo explorar personagens folcléricos japoneses, tornou-
se relevante compreender a presenca da cultura pop japonesa no Brasil como forma,
inclusive, de subsidiar o mapeamento da presenca dos yokais presentes em animes
€ mangas no nosso pais.

E interessante ressaltar que em contraste com o fim da imigrac&o japonesa nos
anos 70, fato relatado no quadro historico produzido por Elisa Sasaki (2006), a entrada
no pais e expansao da cultura popular japonesa comec¢ou na década de 60. Giovana
Santana Carlos (2010) faz um retrato da chegada destes produtos culturais através
das midias audiovisuais, sendo que os primeiros dois grandes sucessos foram as
séries Jaspion e Changeman em 1986, que abriram as portas para novos produtos
audiovisuais no Brasil. Na década de 90 chegariam os primeiros animes — que seriam
adaptacdes animadas de mangas — através da extinta TV Manchete, incluindo uma
das primeiras abordagens sobre o sobrenatural japonés através de Yu Yu Hakusho?!.
Passados os anos, outras obras com tematicas de yokais se tornaram disponiveis
para o publico brasileiro, como por exemplo Inuyasha na TV aberta durante os anos
2000 e Kimetsu no Yaiba nos servicos de streaming atuais, além de mangas
publicados no Brasil sobre o tema como Nura - A Ascenséo do Cla das Sombras??.

A cultura nipdnica encontrou espaco em distintos meios/produtos culturais que,
certamente, colaboraram com a disseminacgdo da cultura e tradicbes desse pais no
Brasil. Nesse contexto, destacam-se as histérias em quadrinhos que, conforme

ressalta Estevam (2005), sdo fonte de informagcdo, ao mesmo tempo que

21 A histéria escrita por Yoshihiro Togashi e publicade de 1990 a 1994 conta sobre as aventuras de
Yusuke Urameshi apés ele ter sido morto em um acidente de carro, mas revivido na condicdo de se
tornar um Detetive Sobrenatural.

22 Manga escrito por Hiroshi Shiibashi conta sobre Rikuo Nura, um garoto ¥ yokai e neto do lider dos
yokais: Nurarihyon. Seu avb deseja que ele se torne o Terceiro Grande Chefe do Cla Nura, enquanto
Rikuo quer apenas ser um garoto normal. Dessa forma, Rikuo tenta levar uma vida comum e lidar com
os problemas do mundo yokai. O manga foi publicado no Brasil pela editora JBC.
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entretenimento, que trazem conhecimento de uma forma satisfatoria e nao impostas.

Ainda sobre essa questéo, Lédo completa:

E evidente que os mangas sdo uma valiosa fonte de informag&o no que
diz respeito a mitologia japonesa. A partir de pequenas insercdes em

s

personagens ou habilidades é possivel encontrar muito mais do que
apenas simples narrativas com muita acdo e aventura voltadas para o
publico jovem, mas histdrias complexas que fazem uso de referéncias da
cultura popular japonesa para a construcdo de obras renomadas dentro e
fora do Jap&o. (LEDO,2018)

Além da cultura midiatica, um dos principais contribuintes para a presenca dos
yokais no ocidente é Matthew Meyer (2012), ilustrador e folclorista com foco na cultura
japonesa desde 2008. J& publicou trés livros bestiarios sobre yokais, The Night Parade
of One Hundred Demons, The Hour of Meeting Evil Spirits, The Book of the Hakutaku.
O autor também possui o site yokai.com e, devido ao reconhecimento de seu trabalho,
passou a ser conhecido como “Yokai Guy”. Ele possui um dos bestiarios mais
completos acerca do tema, referéncia essencial para a concretizagéo deste trabalho.

Ao passo que os referencias expostos até aqui foram fundamentais para o
desenvolvimento do trabalho, como podera ser visto ao longo do presente documento,
considerando o objeto de pesquisa e o objetivo de desenvolver uma histéria em
quadrinhos, tornou-se necessario investigar as principais referéncias e autores que
tratam, especificamente, sobre o referido objeto cultural como forma, sobretudo, de
identificar conceitos e técnicas fundamentais para a construcdo da histéria em
quadrinhos pretendida.

Nesse sentido, a pesquisa aqui desenvolvida buscou se aproximar dos
trabalhos de Hirohiko Araki (2015), criador da série Jojo’s Bizarre Adventure® e
conhecido por suas colaboragdes para a grife Gucci e o Museu do Louvre. O citado
autor escreveu em 2015 o livro Manga in Theory and Practice, obra em que relata
seus métodos para a producdo de uma histéria shonen?4, referéncia importante para

o desenvolvimento do produto aqui pretendido. Ademais, no que se refere a producéo

23 Manga publicado de 1987 a 2004 na revista Weekly Shonen Jump e de 2004 até o presente na Ultra
Jump. E atualmente o segundo mangéa mais longo originario da Shonen Jump com 127 volumes e ainda
em producdo. A histéria é dividida até o momento em 8 partes onde em cada uma delas ha um
protagonista diferente, mas pertencente a linhagem Joestar. Jojo’s Bizarre Adventure comegou a ser
publicado no Brasil em julho de 2018 pela Panini Comics.

24 Shonen é um termo para obras destinados principalmente ao piblico masculino jovem, entre 14 a 18
anos. A classificacdo se refere apenas a demografia e ndo aos géneros das histérias, porém é
comumente associado a histdrias com lutas, agdo e aventura. Shonen significa “garoto” em japonés.
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de quadrinhos, os livros de Scott McCloud (1995) também foram tomados como
referéncia sobre o tema, uma vez que o autor aborda todo o processo de criacao
desse tipo de narrativa. O autor discute desde a formulacdo de elementos narrativos
bésicos até a definicdo do tempo na composi¢cao entre os quadros em uma péagina,
fazendo uma abordagem completa sobre narrativa e producdo dessas historias.
Destaca-se, ainda, que McCloud possui grande influéncia na area e ja foi, inclusive,
convidado para painéis na San Diego Comic Con, uma das maiores convengoes
internacionais de quadrinhos e cultura popular multigénero. E ainda reconhecido como
pioneiro na producédo de webcomics, quadrinhos independentes publicados online e
pelos trabalhos para a DC Comics. Dentre outros autores como Gian Danton (2015),
Matt Madden (2005), Thierry Groensteen (2007) e Alberto Ricardo Pessoa (2016),
McCloud foi fundamental para o desenvolvimento do trabalho. Em seu livro
“Desvendando Quadrinhos” (1995), o autor apresenta os fundamentos da producéo
de uma histéria em quadrinhos, trazendo técnicas e conceitos para varios elementos
desse tipo de narrativa como uso da sarjeta?®, definicdes de tempo e ritmo de leitura
com base na interacdo obra-leitor, composi¢cbes com linhas e tragos entre outras
guestdes.

Por fim, destaca-se que os autores ora citados foram fundamentais no que se
refere as bases conceituais e técnicas que, de outra forma, subsidiaram a construcdo

do produto em questdo, como sera apresentado e discutido no capitulo a seguir.

25 De acordo com Mccloud (1995), sarjeta € 0 espago em branco entre os quadrinhos.
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4 SOBRE O MEMORIAL DO PROJETO

O presente capitulo tem como objetivo apresentar, mais do que a solucao
projetual final, também o processo de desenvolvimento que sera exposto a partir dos
procedimentos metodoldgicos j& evidenciados. Ressalta-se que a ideia € expor a
operacionalizacdo o0s aspectos tedrico-metodolégicos discutidos anteriormente,
apresentando as justificativas das diversas escolhas de projeto a partir dos filtros
tedricos estudados. Com esse intuito, entdo, a seguir, apresentam-se e discutem-se

todas as etapas que culminaram no projeto final.

4.1 PRE-CONCEPCAO: PESQUISAR PARA COMECAR

Inicialmente buscou-se uma plataforma de colaboracdo visual online que
viabilizasse néo so6 o registro de todo o0 processo criativo como, sobretudo, permitisse
o dialogo entre orientanda-orientadora. Nesse horizonte, as etapas metodoldgicas
podem ser vistas na plataforma Miro?8, escolhida para tal propdsito.

Assim, considerando o objetivo pré-estabelecido, a primeira reflexao a ser feita
e que serviria de base para que o trabalho pudesse ter seu inicio efetivamente foi a
deciséo acerca do suporte/plataforma que seria explorado/a para a apresentacao da
HQ. Para esse processo, teve-se em mente questdes referentes ao produto como
acessibilidade, gastos financeiros para producdo e aquisicdo, legibilidade,
versatilidade de adaptacdo e também externas ao projeto como tempo de producédo e
limitagBes devido a pandemia.

Fazendo uso de distintas ferramentas do Design Thinking, a etapa de imerséo
teve inicio entdo, com a construcdo de um mapa mental (FIGURA 5) que permitisse
registrar e refletir sobre qual suporte/plataforma seria mais adequado/a, dando assim

um norte para o desenvolvimento técnico da proposta.

26 Pode ser visualizado por completo pelo seguinte link: https://miro.com/app/board/09J_knhXDzg=/.


https://miro.com/app/board/o9J_knhXDzg=/
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Nesse sentido, apos analise optou-se pelo meio digital e, em especifico, pela
plataforma Line Webtoon?’, por considerar as vantagens e desvantagens desta em
relacédo a outras possibilidades de publicagéo.

De acordo com Jang e Song (2017), o webtoon € um formato de origem
coreana em que a harrativa se apresenta de forma vertical em plataforma online e
promove uma experiéncia distinta de historias que sdo simplesmente digitalizadas e
publicadas online, uma vez que, a propria qualidade da imagem é beneficiada. Para
Lopes e Melo (2017), a difusdo das webtoons para o restante do mundo comegou em
2003 em portais sul coreanos como o Daum?® e o Naver?® em 2004. Uma das
subsidiarias da empresa Naver, a LINE Corporation®®, desenvolveu em 2014 o portal
Line Webtoon, também conhecido como WEBTOON, verséo global do portal da Naver
para a publicacdo de webtoons com frequéncia semanal e com traducéo oficial para
o inglés. Em seu ano de lancamento, a plataforma publicou 128 titulos manhwas da
Naver e 85 da Daum (Sohn, 2014). Desde entdo, a popularidade da plataforma
cresceu a ponto de possuir mais de 47 milhdes de acessos por més®! e 50 milhdes de
usudrios ativos/més?®?. A LINE passou a fazer colaboracGes com grandes nomes dos
quadrinhos como Stan Lee®? e a ter contratos e parcerias com outras populares
plataformas como o deviantART3* e Crunchyroll. Algumas de suas histérias exclusivas
também ganharam adaptacfes audiovisuais como o drama Cheese in the Trap3®
baseado no webtoon de mesmo nome.

Diante da citada escolha, a segunda etapa foi destinada e explorar a plataforma
em si, de modo a observar, fundamentalmente, requisitos e restricées impostos pelo
préprio meio e, nesse sentido, observou-se que webtoons sdo constituidos por
episédios curtos geralmente publicados em uma frequéncia semanal. Essa
constatacao direcionou a criagao do projeto que, por fim, alcancou 12 episodios, todos

ja publicados, como sera apresentado.

27 Acesse em https://www.webtoons.com/en/

28 Link para acesso em https://www.daum.net/

29 O site pode ser acessado através do seguinte link https://www.naver.com/

30 https://linecorp.com/en/

31 Medido com a ferramenta de checagem de trafico do portal sitechecker em 29 de novembro de
2020. Acesso em https://sitechecker.pro/traffic-checker/

82 Dado fornecido pela empresa em https://www.forbes.com/sites/robsalkowitz/2018/08/30/stan-lee-
warren-ellis-fabien-nicieza-highlight-new-webtoon-series-launches-this-fall/#5001e7eea30a.

33 Stan Lee (1922-2018) foi um escritor, editor, publicitario, produtor, diretor, empresario e ator norte-
americano. Mais conhecido por ser o editor-chefe e presidente da Marvel Comics.

34 https://www.deviantart.com/

35 https://www.netflix.com/watch/81166946?source=35


https://www.webtoons.com/en/
https://www.daum.net/
https://www.naver.com/
https://linecorp.com/en/
https://sitechecker.pro/traffic-checker/
https://www.forbes.com/sites/robsalkowitz/2018/08/30/stan-lee-warren-ellis-fabien-nicieza-highlight-new-webtoon-series-launches-this-fall/#5001e7eea30a
https://www.forbes.com/sites/robsalkowitz/2018/08/30/stan-lee-warren-ellis-fabien-nicieza-highlight-new-webtoon-series-launches-this-fall/#5001e7eea30a
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O préximo passo se deu a partir dos estudos realizados acerca dos processos
de criacao de quadrinhos, técnicas para a construcao da narrativa e roteiro, producao
da arte e layout de paginas e formulacdo do universo e personagens que seriam
utilizados na construgéo do produto final.

Assim, a partir dos quatro fundamentos definidos por Araki (2015), deu-se inicio
a um trabalho mais dirigido a definicdo do Tema, Setting, Personagens e Histoéria. De
acordo com o autor, o tema refere-se a ideia central da histéria e os outros trés
fundamentos se apoiam neste para compor a obra. Sendo assim, 0s personagens, o
setting — ambiente onde se passa a histéria — e a narrativa devem estar ligados ao
pilar principal, o tema. A arte, por fim, é a responsavel por transmitir esses elementos
para o leitor.

Considerando, desse modo, que a definicdo destes elementos sdo a base para
a elaboracédo do contetudo da historia a ser produzida, partiu-se para um primeiro

brainstorm considerando a estrutura apontada Figura 6.

Figura 6 - Os 4 Fundamentos

Fonte: A autora, 2020.

Enqguanto resultado, o trabalho se desenvolveu inicialmente considerando os
seguintes elementos: a) Sobre o tema, como ja destacado, esta centrado em retratar

yokais pouco conhecidos no nosso pais; b) Sobre o Setting: 0 ambiente onde se passa
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a histéria foi contextualizada em locais que remetem ao hoje/contemporaneo, com
aspectos fantasiosos; c) Sobre os personagens: foram explorados como protagonistas
dois irm&os e como personagens coadjuvantes e como antagonista yokais que foram
mapeados e serdo apresentados a seguir; d) Sobre a histéria/narrativa destaca-se
mais amplamente que para a constru¢cdo, como sera visto, usou-se como referéncia
tanto a jornada do her6i (CAMPBELL, 1989), como, considerando a especificidade do
projeto, o Kishotenketsu (FIGURA 7): método narrativo de origem asiética que compde
uma histéria em quatro atos, a saber: introducao (ki), desenvolvimento (sho), twist
(ten) e conclusao (ketsu). Na introducéo apresenta-se 0s elementos mais importantes
e 0s agregadores — no sentido de desenvolver a histéria ao invés de retarda-la — que,
entdo, levam ao twist — neste método narrativo ndo é necessariamente uma reviravolta
ou um conflito, mas uma quebra do paradigma da historia até aquele ponto (ARAKI,
2015) — sendo seguido do desfecho da histéria. Pode-se compreender o processo
narrativo do Kishotenketsu como exemplificado na Figura 8.

Ressalta-se além da contribuicdo de Araki (2015) para a compreensdo do
Kishotenketsu, foram também utilizadas técnicas criativas propostas por ele e que
estdo também presentes no Desing Thinking, como a utilizacdo de cartdes de insights.
Foram utilizados como referéncia para a producdo dos fundamentos reflexdes
propostas por Alberto Ricardo Pessoa em A linguagem das Historias em Quadrinhos,
sobretudo no que se refere a criacdo de personagens para maior aprofundamento de
suas personalidades, como o proprio explica: “a constru¢do da personagem envolve
tanto a criacdo de sua forma de se expressar e sua complei¢do fisica quanto sua

motivagao, seu comportamento psicolégico” (PESSOA, 2016, p.28).
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Figura 7 - Kishotenketsu.

Narrativa

Fonte: A autora, 2020.

Figura 8 - "Crazy Lady" [Kishotenketsu Exercise].

STAY AWAY
wrom MY 1
GARDEN.-

M
2\

=

;‘v,—
|
=

fa

Fonte: Olivia Stephens, 201736

Assim, realizou-se um novo brainstorm que pudesse subsidiar a construcao da
narrativa, com registros que foram guiados observando a jornada do herdi e o

kishotenkestu, conforme pode ser observado na Figura 9.

36 Disponivel em: http://www.studentshow.com/gallery/49633715/Crazy-Lady-Kishotenketsu-Exercise


http://www.studentshow.com/gallery/49633715/Crazy-Lady-Kishotenketsu-Exercise
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Figura 9 - Quadro do projeto em 27/08/2020

sozinho

Conclus3o

como buscar ela de novo
- Irm3o mais velho vai volta pra casa

- Irm& mais nova € levada/acontece
algo que parece que ndo tem mais

Desenvolvimento

Personagen:

Plataforma
Line Webtoon

AF?WLA DA JORNADA DO
HEROI EM 12 SIMPLES PASSOS

Fonte: A autora, 2020.

Com o esqueleto da estrutura narrativa desenhada, um dos pilares para a
producdo de uma histéria em quadrinhos (ARAKI,2015), foram criadas no board
quatro espacos para cada ato narrativo, onde foram registrados os brainstorms por
ato, formando leques de ideias para cada etapa da histéria que depois culminaram em

cartdes de insights (FIGURA 10) que orientaram a criagdo da narrativa em si.



Figura 10 - Cartdes de Insight para a historia.

Cartdes de insights - Histoéria

N°1
Fonte: Brainstorm

Figuras folcléricas acham
estranho/engragado as
caracteristicas estrangeiras
dos personagens humanos
(aparéncia? Roupas? Forma
de falar?)

N°2
Fonte: Lista de Yokais

Um makuragaeshi acorda o
protagonista/irma dele.
Esse yokai geralmente é

um espirito de crianga que

fica virando os
travesseiros.

N°3
Fonte: Lista de Yokais

Grupo de personagens
composto de Jinmenken
(cachorro com rosto de
gente) e kudan (vacas/bois
com rosto de gente)

N°4
Fonte: Brainstorm

Irma do protagonista n3o foi
levada e saiu por vontade
propria
Ela j4 sabla do que se tratava
tudo aquilo e atravessava a
ponte com frequéncia.

N°6
Fonte: Lista de
Tokais/Yokai.com

Yosuzumes passam pelo o
protagonista (yokais da
regido de Tokushima)

N°7
Fonte: Lista de Yokais

Keukegen confundindo
com um yorkshire
ou vice versa

N°9
Fonte: Brainstorm

"A porta estava aberta
entdo eu entrei aqui”
O makuragaeshi s6 entrou
no quarto por que a irma
do protagonista ja tinha

N°10
Fonte: Ficha de personagem

Protagonista é bem mais velho,
responsavel, organizado, e
incrédulo com o sobrenatural.
Por que ele ndo pede ajuda pra
alguém mais velho?
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Estifo Alice no Pais das
Maravilhars

N°5
Fonte: Brainstorm

Irma do protagonista ndo
foi levada e saiu por
vontade prépria.

Foi levada pela curiosidade
e depois ndo soube como
voltar pra casa.

e —

N1
Fonte: Ficha de personagem

Protagonista  bem mais velho,
responsavel, organizado, e
incrédulo com o sobrenatural.
Por que ele ndo pede ajuda pra
alguém mais velho?

Ninguém acredita nele.

saido Todos desapareceram.
N .
Fonte: Ficha de personagem N°12 . MquBb % N°13
Fonte: Moodboard de onte: Moodboard de .
Protagonista é bem mais velho, personagem personagem Fonte: Moodboard

responsével, organizado, e
incrédulo com o sobrenatural
Por que ele n3o pede ajuda pra
alguém mais velho?

As pessoas parecem nao poder
ouvir ele.

—

N°14
Fonte: Brainstorm,
moodboard (Mari)

Mari gosta de coelhos,
entdo algo relacionado a
Tsukuyomi e ao conto da

princesa Kaguya

Mari gosta de coelhos,
entdo algo relacionado a
Tsukuyomi e ao conto da

princesa Kaguya

de personagem

Tsukuyomi salva
Mari?

N°13
Fonte: Brainstorm

Makuragaeshi
amigo/aliado do
protag + meio alivio
comico

N° 15
Fonte: Brainstorm

N° 16
Fonte: Brainstorm

N°17
Fonte: Brainstorm

Os travesseiros
realmente tinham
algo de especial

N°18
Fonte: Brainstorm

Binbogami esta afetando a
regido, a avo protegia o
lugar mas agora esta
desprotegido

iaxodas eniiios efg Yume no Seirei Tsukuyomi
kaguya que decidiu voltar 5 . .
e e nao deixa os pais confude Mari com
fumEng acordarem Kaguya

Ne19 N°20 N2t

Fonte: Fonte: Fonte: Brainstorm/rascunho do
Bralnstoymitascunho.do Brainstorm/rascunho ey

roteiro .

do roteiro

Capitulo 1 acaba com Isao
acordando e n3o
encontrando a irma

Capitulo 1 acaba com
Isao em frente a ponte

mari fez tudo isso pra o irm3o
ter sorte no vestibular

N°21
Fonte:
Brainstorm/rascunho do
roteiro/pesquisa sobre
binbogami

mari fez tudo isso pq tinha
um binbogami
atrapalhando o irmao

No22 e
Fonte: Brainstorm

infortunios +
relacionamento com
a mari em flashback

Fonte: A autora, 2020.

Assim, as ideias registradas em cartdes de insight foram articuladas aos citados
pilares apresentados por Araki (2015), no livro Manga in Theory and Practice, e, nesse
sentido, deu-se inicio também ao processo criativo acerca do setting. De acordo com
Robert e Jacobs em Literature: An Introduction to Reading and Writing (1987) setting
se define como tempo, cenario ou ambiente (podendo ser natural ou artificial) e objetos
contidos neles onde os personagens interagem. Para definir o setting da histéria do
projeto foi realizada uma pesquisa através de dados secundarios — ou pesquisa desk
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— em sites de turismo e governamentais sobre a regido de Tokushima, local de
inspiracdo para a construcdo da historia, principalmente por ser uma regido de
realizacdo do festival de yokais. Ademais, suas paisagens naturais chamam a
atencao, sobretudo, pela presenca das kazurabashi (ponte de videiras) do vale lya
(FIGURA 11).

Figura 11 - Kazurabashi do Vale lya

Fonte: Sugoii Japan?’.

Para melhor definicdo do setting foi criado um moodboard no pinterest3®
contendo imagens que tivessem relagdo com o ambiente desejado para a historia, o
gue ajudou a definir alguns elementos. Como a dimensdo do sobrenatural faz parte
da cultura dos yokais, a constru¢ao do setting encontrou também inspiracao nos filmes
do Studio Ghibli: Meu Amigo Totoro (1988) (FIGURA 12) e A Viagem de Chihiro
(2001). Para auxiliar a dar o tom da historia e do setting, também foi criada uma playlist
— que serviu como uma espécie de moodboard sonoro — no aplicativo Spotify3°, com

musicas cujo ritmo, melodia ou letra remetesse ao universo da histéria (FIGURA 13).

87 Acesso em https://sugoii-japan.com/iya-valley
38 Acesso em https://pin.ittoh9ZMZq
39 https://open.spotify.com/playlist/6C5CwgeeaeDG7z1gj9WGYy?si=Lo4JAMG5TaCiY9YzrYkolLg


https://sugoii-japan.com/iya-valley
https://pin.it/oh9ZMZq
https://open.spotify.com/playlist/6C5CwgeeaeDG7z1gj9WGYy?si=Lo4JAMG5TaCiY9YzrYkoLg

35

Figura 12 - Cena do filme Meu Amigo Totoro
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[

N\ #7)
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Fonte: Studio Ghibli, 1988.

Figura 13 - PlaylistMoodboard Sonoro

FromDAOPONT
i PLAYLIST

:* 4 O Desfile Noturno/The Night
~~ Parade

or: Tairin - 2( , Th T7min

ARTISTA ALBUM

WagakkiBand PUZEZ -shikisai-

Kiro Akiyama From Dropout

Fonte: A autora, 2020.

Em relagdo aos personagens, o processo se iniciou tendo como foco os
personagens folcloricos. Primeiramente foi feita uma pesquisa sobre quais sao os
yokais mais e menos recorrentes nos animes e mangas acessiveis aos brasileiros.
Para isso, foi montada uma lista de todos os animes e mangas sobre yokais
distribuidos de forma legal no Brasil entre 0s anos de 2005 e 2019. Os dados desta

lista foram retirados de pesquisas na internet, identificando os mangas publicados
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pelas editoras de quadrinhos JBC, Panini Comics, NEWpop, Conrad, entre outras
menores, e animes transmitidos em canais abertos, como Rede Brasil e Animax, por
exemplo, e pelos servigos de streaming Netflix, Amazon Prime e Crunchyroll.

A partir dessa lista/catalogacao, foi possivel identificar os tipos de personagens
folcloricos que aparecem em cada uma das obras, sendo possivel reconhecer os
yokais mais explorados por estes produtos mapeados. Foi utilizado como referéncia
para a identificacdo das criaturas pesquisas em sites especializados em cultura
japonesa, tendo como principal o site yokai.com de Matthew Meyer, autor de bestiarios
ilustrados sobre yokais, como jA mencionado. O resultado se deu a partir da
consolidacdo de uma tabela produzida no Google Sheets*® e composta por 55 obras
e 141 tipos de yokais onde foi marcado um “x” nas células onde havia a ocorréncia de
algum dos tipos de yokai em uma obra, viabilizando uma espécie de ranking.

A partir desse resultado, montou-se uma lista dos yokais menos recorrentes,
incluindo, ainda aqueles que ndo apareceram na lista, com o objetivo de pesquisar
sobre cada um deles para, assim, escolher quais yokais seriam incorporados a
narrativa que seria construida. Nesse horizonte, yokais com Amabie, Azuki-Arali,
Binbogami, Biwa-Biwa-Boku, Daidarabochi, Harionago, Hitotsume-Kozo, Jinmenju,
Kudan, Makura-gaeshi, Ningyo, Noppera-bo, Sunekosuri, Tofu-Kozo, Ushirogami,
Yosuzume, dentre outros foram colocados em destaque, formando uma lista de
possiveis personagens a serem trabalhados.

Reunindo todo esse levantamento de dados e, ainda, sistematizando os
resultados encontrados em cartbes de insight, como ja destacado, partiu-se entdo
para a etapa de concepgéo, ou seja, para a etapa de ideacdo e desenvolvimento
projetual do produto, como podera ser visto a seguir. As demais pesquisas
complementares foram feitas em paralelo a ideac&o de acordo com a necessidade do

projeto.

4.2 CONCEPCAO: DADOS EM IDEIAS

De posse dos dados coletados na etapa de pesquisa anteriormente

apresentadas, partiu-se, entdo, para as primeiras fases de execucao do produto. A

4 A catalogacdo completa pode ser acessada através do  seguinte link:
https://drive.google.com/file/d/14Q2HelVoLKKhhh9u2yPQS70ggHjQIRK6/view?usp=sharing


https://drive.google.com/file/d/14Q2HelVoLKKhhh9u2yPQS7oggHjQlRK6/view?usp=sharing
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etapa de concepc¢ao, de acordo com o0 modelo adotado e proposto por Anthero (2006),
fo composta por duas etapas desenhadas pela metodologia do Design Thinking, a
saber, a ideagéo e a prototipacéo.

Nesse sentido, antes de prosseguir com a criacdo da historia, como ja
destacado, foi importante dedicar esforcos no sentido de explorar e caracterizar os 4
Fundamentos, anteriormente citados, de uma HQ. Trés destes elementos foram
apresentados nos capitulos e subcapitulos anteriores (tema, estilo narrativo e setting),
faltando apenas adensar as pesquisas e caracterizacao dos personagens.

Para dar seguimento ao processo de fato, foram analisados os yokais mais
populares da lista apresentada, afim de identificar padrbes morfolégicos e possiveis
formas de abordagem para os personagens no projeto. Para isso foi realizada uma
decupagem morfolégica de um grupo de cinco yokais dentre os mais populares —
Kappa, Nue, Kamaitachi, Yuki Onna e Gashadokuro —, utilizando uma matriz
morfolégica assistida pelas informacdes do site yokai.com e tofugu.com*. O processo
envolveu identificar elementos recorrentes em cada uma desses 5 tipos de criaturas,
montando uma tabela para cada personagens folcléricos com as caracteristicas mais
marcantes deles e cruzando essas informa¢Bes com cinco personagens do tipo de
yokai referido. Os personagens foram extraidos de obras presentes no levantamento
previamente feito. O resultado gerou algumas constatacfes, dentre elas foi possivel
identificar quais elementos caracterizam melhor as criaturas em comparacao aos seus
mitos originais e a outros personagens folcléricos. Notadamente, paralelamente a
esse trabalho, buscou-se informacdes acerca de cada um desses yokais e seus
contextos.

Percebeu-se que os principais pontos a serem observados para a identificacao
de um personagem eram as caracteristicas especificas deles ou intrinsecamente
associativas — como os “pratos” nas cabecas dos Kappas e sua pele verde (FIGURA
14) — e a presencga de elementos visuais associativos ao invés de uma simples
interpretacéo direta das lendas e artes Ukiyo-e, como sera visto a seguir na analise
da figura Yuki Onna. Apesar disso, houve também ocorréncias de interpretagdes
diretas quando a forma do personagem era muito especifica, como resultou na
decupagem do personagem Gashadokuro na Figura 15, representado por um

esqueleto gigante o que torna a caracteristica imutavel entre original e adaptacao.

41 https://lwww.tofugu.com/japan/kappa/


https://www.tofugu.com/japan/kappa/
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Figura 14 - Decupagem da criatura Kappa

Criatura humanoide do tamanho de uma crianca, de pele esverdada, possui membranas
a entre os dedos para nadar, bico e casco de tartaruga. Kappas possuem uma deformacao na
cabeca em forma de prato, que dizem serem a fonte de sua for¢a [Full

" " " "
Cores  Pele/Corpo Roupas Cabelo Prato" Tamanho
o s . As caracteristicas dos kappas s30
Prch lisoe Aspecto de e bem marcantes, se fugir multo
repicado casca de disso parece que fica dificil
4 ovo P reconhecer (kappa do nura).
4 Q mm.nd:mﬂn:émk
reconhecer se voc temum
L 4 conhecimento mais
aprofundado pra identificar o
Médio, E Aspecto de ovo Um pouco menor i
verde, liso brilhoso? que uma crianga
ecom Convexo | ——
aspecto de F
folhagem v s
— e} sem bico parece
Pequeno e e hp:;mm;
reto caracterfstica é bem
marcante do yokai, mas
ainda ficou reconhecivel
pelo prato na cabega e por
ser verde.
Curto, liso e Lisoe N30 é possivel identificar
preto Convexo —
Curto, liso,
verde e com Proporcional
,“;‘::c“,f’" acabecae
' reto
Curto, liso

e marrom

Fonte: A autora, 2020.

Figura 15 - Decupagem da criatura Gashadokuro

Esqueleto gigante formado a partir de pessoas que

Ga Sha d O ku ro morreram em batalhas ou de fome. [Full]

Cores Olhos Dentes "Aura"?

Estho"niver

|

Nao tem muita
variagdo, sao bem fieis
ao original. Acho que
por que um esqueleto
gigante ja é marcante o Vibe bem
suficiente? "ominous"

# no geral

Fonte: A autora, 2020.



39

A exemplo da analise, temos a Yuki Onna (FIGURA 16), cuja traducao significa
literalmente “Mulher da Neve”, onde notou-se a relacdo com cores frias, icones visuais
que retratam o frio e icones de padrbes estéticos remetentes a delicadeza feminina
japonesa (presenca de roupas tradicionais como furisode, kimono e yukata). Outro
exemplo € a andlise do Kamaitachi (FIGURA 17), onde notou-se uma associacao
simbdlica dos elementos "kama" (foice) com a arma de mesmo nome, fazendo com
que houvesse uma relacdo simbdlica entre artes marciais — no caso ninjutsu — e
kamaitachis em ao menos duas ocorréncias (e onde ambos os personagens utilizam

a arma mencionada).

Figura 16 - Decupagem da criatura Yuki Onna.

Olhar perfurante, pele ele extremamente branca e cabelos

u kl O N na lisos, longos e pretos. [Full]

Cores Roupas Extampasy Cabelo

Simbolos

Mais que seguir as
caracteristicas do
yokai, foca em
associacoes com Foca no elemento
neve e frio (em neve e no fato
elementos da Jes

. personagem é
COMPOSICA0 € COreS)  gescrita como

bonita

Os kimonos estao
dobrados como
"vivos" (lado
esquerdo por cima
do direito), inclusive
no ukiyo-e

—

Fonte: A autora, 2020.
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Figura 17 - Decupagem da criatura Kamaitachi.

. 4 Criatura com aparéncia de furdo que possui garras em
Ka ma Ita Ch I formato de foice e pode gerar grandes ventos. [Full

Cores Roupas Corpo Lamina

Curiosamente teve
duas referencias de
ninjas, ndo esperava

por isso. Mas
provavelmente é por
causa das foices (kama)
que os ninjas usavam.

—

Fonte: A autora, 2020.

Tendo o resultado da pesquisa iconografica e o reconhecimento das principais
caracteristicas e elementos que compdem cada um dos yokais, tornou-se possivel a
criagdo dos personagens folcléricos do projeto, tendo como direcionamento as
abordagens identificadas na etapa anterior.

Os primeiros a serem criados foram os dois protagonistas humanos, tendo em
vista que seriam construidos sem nenhuma referéncia histérica prévia. Para isso,
foram criados inicialmente moodboards individuais para cada um dos dois
personagens em paralelo com suas fichas de personagens, desenvolvidas para
detalhar e aprofundar seus tracos psicolégicos, como explica Alberto Ricardo Pessoa
(2016) no livro A Linguagem das Historias em Quadrinhos.
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Figura 18 - Moodboard do personagem Isao.

Isao

Fonte: A autora, 2020.

Foi utilizado um modelo editavel da ficha de criacdo de personagem??, criada
pelo usuéario TheBosson*3, na plataforma deviantART, por ser uma lista com uma
grande variedade de questdes a serem pensadas sobre os requisitos fisicos e
psicolégicos, além de estar acompanhada de um guia com o significado de cada topico
da ficha. O recurso € disponibilizado de forma gratuita.

A construcdo dos personagens partiu de alguns requisitos definidos
anteriormente no brainstorm, sendo eles: a) a histdria teria dois protagonistas, um
irméo mais velho e sua irm& mais nova, com base na ideia inicia de que o mais velho

salvaria a irma mais nova que estaria desaparecida b) o irm&o mais velho

42 https://docs.google.com/document/d/196NUy9kcLLNI28JdLUX-zsTaOrWEZ10OM6Q_iRU_waXY/edit
43 https://lwww.deviantart.com/theboson


https://docs.google.com/document/d/196NUy9kcLLNI28JdLUX-zsTa0rWEZ1OM6Q_iRU_waXY/edit
https://www.deviantart.com/theboson
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representaria uma pessoa mais cética e sem interesse pelo folclore japonés enquanto
a mais nova seria mais curiosa em relacdo ao sobrenatural, ambos teriam o papel de
serem personas dos leitores da histéria a0 mesmo tempo que possuissem suas
proprias caracteristicas e individualidades para que a autora pudesse compor a
narrativa de forma livre ¢) ambos seriam estrangeiros e hdo possuiriam conhecimento
prévio sobre as criaturas apresentadas para também representar os leitores. Varias
caracteristicas foram pensadas para atender estes requisitos e os demais que vieram
a surgir conforme mais brainstorms e cartdes de insights eram produzidos, isso aliados
a ideia inicial para a histéria de que os dois protagonistas se complementassem em
uma dindmica de irmaos que se importam um com o outro apesar das diferencas.

Os nomes foram decididos apos a definicho da nacionalidade dos
protagonistas: brasileiros descendentes de japoneses (filhos de uma japonesa e um
brasileiro). Teve-se como base para a escolha uma pesquisa de nomes comumente
utilizados pela comunidade no Brasil e por fim foi decidido que os nomes dos
personagens principais seriam Isao (apelidado de “Sao” por sua irma) e Mariana

Sayuri (apelidada de Mari, como é chamada durante toda a historia).

Figura 19 - Recorte da ficha do personagem Isao.

General Information

Name: |z30

Pronunciation: |sz30

Name Meaning: Corajoso, de sucesso, de meritos

Other Names/Nicknames: Japa {escola - ndo gosia de ser chamado assim mas aceiiz)
Gender: Masculino

Age: 12 anos

Birth Place: Brazil {nipo brazileiro)

Astrological Sign: Capricomio
Catchphrase:

Appearance

Height: 1.78m
Weight: 52kg
Species: Humano
Blood Type: A

5kin Color: Branca | Amarelz

Hair Calor: Preto

Hair Length: Curiz

Hair Type: Um pouco enrolado?

Eye Color: Castanho

Eyebrows: Relativaments grossas

Nose Shape: Meio arredondado

Face Shape: Enire oval e quadrada

Facial Hair: Tam menos que o nomal & sempre faz a barba por que ndo gosia dela

Fonte: A autora,2020.
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O rascunho da estrutura da histéria também foi realizado paralelamente a
construcdo dos protagonistas. E durante o processo de desenvolvimento do roteiro
foram decididos, a partir da pesquisa anterior, quais os personagens folcléricos seriam
utilizados, sendo eles: makura-gaeshi, hitotsume-kozo, noppera-bo, binbogami,
ningyo, jinmenju e daidara-bocchi. Com base nessa definicédo, foram criadas também
as fichas para estes personagens.

Quanto as pesquisas historicas, para dar mais seguranca a producao, foi

utilizado o Banco e Dados de Mistérios e Yokais (fF£ - fFIE7— % ~N—X) 4 do

International Research Center for Japanese Studies*®, que proporcionou informacdes
para a producéo da ficha de personagem e maiores informacdes para a idealizacao
simbdlica das figuras.

Ao final deste processo foram produzidas 5 fichas completas*® — 2 para os
protagonistas e 3 para 0s personagens secundarios — e 1 ficha com informacdes
basica para os personagens terciarios.

Paralelamente a producédo das fichas de personagem foram criadas também
artes conceituais de cada personagem, tendo o ponto de partida a realizacdo de
thumbnails e rascunhos para produzir uma variedade de opcdes que seriam
adaptadas futuramente para a solucdo final. A partir das thumbnails, foram
selecionados o0s elementos que melhor representavam 0s personagens e, assim,
foram realizadas combinacdes entre esses elementos até a versédo final de cada

personagem, como exemplificado pelas thumbanails nas Figuras 20 e 21.

44 https://www.nichibun.ac.jp/YoukaiDB/search.html
45 http://www.nichibun.ac.jp/pcl/en/
46 http://www.nichibun.ac.jp/pcl/en/
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http://www.nichibun.ac.jp/pc1/en/
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Figura 20 — Thumbnails para o personagem Isao.

prapec?

Fonte: A autora, 2020.

Para a producdo visual dos personagens folcldricos foi feita uma pesquisa
visual envolvendo uma decupagem de diferentes retratacbes do personagem
(FIGURA 22), a partir de imagens obtidas na internet, afim de identificar quais eram
os elementos mais recorrentes. Diferentemente da primeira decupagem, esta etapa
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foi feita de forma mais informal — juntando referéncias em um compilado de imagens

e fazendo observacdes sobre as ocorréncias de caracteristicas.

Figura 22- Decupagem e rascunho do personagem Makura-gaeshi.

U™ e~~~ e v y i

Decupagem ————»

+ Ma&os normais/com garras

+ Mados grandes/pequenas

+ "Dente de coelho" em mais
de uma imagem.

+ Sorriso
+ Orelha/Rosto de Shisa
+ Travesseiro, obviamente

Cabelo

Fonte: A autora, 2020.

Tendo entdo o setting, personagens e tema, deu-se sequéncia na producao do
quarto e ultimo pilar: a histéria. Antes da criacdo do roteiro foi decidido que um
episodio teria cerca de 15 imagens com base nos critérios de resolucéo para upload
na plataforma webtoon e, assim, o espacgo foi dividido em aproximadamente 30
quadros por episodios. A partir dessas informacgdes e da criagdo dos personagens foi
possivel iniciar a escrita do roteiro*’. Fred Van Lente*® — roteirista de quadrinhos que
ja trabalhou em edicdes para a Marvel Comics e foi vencedor de prémios como Harvey
Award diz que “ndo ha uma forma certa ou padrdo para se escrever historias em
quadrinhos”. Dessa forma, utilizando como referéncia o método apresentado por

Danton (2015), foi criado um modelo préprio proposto pela autora e produzido no

4 A (ltima versdo do roteiro pode ser \visualizada através do link:
https://drive.google.com/file/d/IWG_M-Z21ynsEEoxx9as4w6dVnJcEBztk/view?usp=sharing. Algumas
alteracdes menores foram feitas durante o processo de execuc¢édo dos roughs.

48 Disponivel em: http://www.fredvanlente.com/comix.html


https://drive.google.com/file/d/1WG_M-Z21ynsEEoxx9as4w6dVnJcEBztk/view?usp=sharing
http://www.fredvanlente.com/comix.html

46

software Trelby*®, composto de titulo do episédio, nimero do quadro, seguido de
descricdo e, quando pertinente, nome do personagem seguido de sua fala com

especificacdes do tipo de balédo de fala quando necessario (FIGURA 23).

Figura 23 — Recorte da pagina 1 do roteiro.

EPISODIO 1: O QUE SE PODE VER (WHAT CAN BE SEEN)
1: Quadro fechado dando close na foto da avé.

2: Espago de respiro. Sem baldo de fala.

ISAC
(Narragdo - 1)Osoushiki. Essa
palavra pode ser traduzida como

funeral.
ISAC
(Narragdo - 2) Mas pra falar a
verdade eu ndc sabla disso até uns
dias atras.
3: Quadro aberto dando "zoom out" na cena e mostrando o
funeral (pesscas sentadas e alguém fazendo o procedimento do
makko) .
ISAO
Tivemos que viajar até o Japdo pra
isso. Porgue minha avé acabou de
falecer.

4: Quadro mencr a esqguerda mostrando Isao de baixo para
cima,olhando para baixo.

MARI
Sao.

ISAC
Hm?

5: Quadro menor a esquerda mostrando Mari de cima para
baixe, olhando para cima e apontando para frente.

) MARL
E a sua vez.

Fonte: A autora, 2020

O processo levou cerca de trés dias e foi concluido em 38 péaginas contendo
12 episédios. Apds essa etapa, realizou-se uma fase de revisdo, seguida de uma
etapa de avaliacdo da primeira versdo do roteiro. Para isso, foram convidados
avaliadores que atendiam aos seguintes requisitos: consomem esse tipo de produto,
nao tinham conhecimento sobre a proposta do projeto e nem conhecimento prévio
sobre o tema. A ideia foi submeter o primeiro prot6tipo do roteiro a uma avaliacdo de
pares, de forma a identificar se as mensagens e informacdes estavam sendo

transmitidas corretamente para um perfil de publico e se a narrativa se apresentava

49 Disponivel em: https://lwww.trelby.org/


https://www.trelby.org/
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atrativa. Dessa forma, em formato de entrevista, os usuarios®® foram incentivados a
falar o que eles absorveram sobre a histéria como um todo e foram questionados
sobre quais informacgfes eles conseguiram absorver sobre as criaturas folcléricas
apresentadas, além de serem estimulados a dar criticas e sugestdes como um todo.
Depois do roteiro completo ter sido modificado com base nas criticas e
sugestdes recebidas, partiu-se para a execucao visual. Primeiramente foram feitos os
roughs dos quadrinhos (FIGURA 24), como previamente dito, uma versao rustica dos
rascunhos para identificar quais elementos seriam apresentados em cada quadro e

suas posi¢des, assim como posicionamento do texto.

Figura 24 - Trecho do rough do episédio 1.

Fonte: A autora, 2020.

Em seguida o processo sucedeu segundo as seguintes etapas: a) rascunho:

desenho onde as formas dos personagens, ambientes, quadros e balbes de fala

50 Com fins qualitativos, foram identificados quatro sujeitos consumidores da plataforma webtoon que
serviram de avaliadores da proposta inicial do roteiro.
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deveriam estar definidos, mas nao finalizados; b) refinamento do rascunho: devido ao
meétodo escolhido — que néo utilizou lineart —, partiu-se para ajustes finos, como
limpeza de excesso de tracos e correcdes; c) preenchimento: quando se explorou
métodos distintos de preenchimento, como uso de cores chapadas e reticulas; d)
tipografia: etapa dedicada a selecéo tipografica e sua aplicacdo. Destaca-se que para
a selecao tipografica, foram observados os aspectos formais/estéticos, conceituais e
técnicos (ASSIS; BITENCOURT; DEHON; ROCHA, 2007), quando se priorizou uma
escolha que garantisse a leiturabilidade e, sobretudo, a legibilidade, aspecto
ergondmico fundamental, sobretudo, por ser um produto digital que deve garantir a
responsividade exigida pelos dispositivos de acesso a narrativa; €) Reviséo: etapa
dedicada a revisdo geral do produto, testes na plataforma e ajustes finais. A Figura 25
a seguir serve de exemplo visual de como ocorre esse processo de criagdo de uma
HQ, tendo em mente que as etapas intermediarias ndo sdo as mesmas e podem variar

dependendo do autor/a.

Figura 25 - Exemplo do processo de criagdo de um quadrinho por Matt Madden.

|
.li '@*' i
| i!%%{'r
i | 3roughpencil |

: ‘.. 3 il VA.A\.A _';v

.

5. pencil 6. ink
lettering [ lettering

What the hell was l
1 locking for,
anyway?/

8. spot blacks; make
corrections, erase pencils

7. ink linework A

Fonte: Matt Madde, 2005.
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Ressalta-se que o estilo artistico escolhido considerou questbes como tempo e
recursos disponiveis e, nesse sentido, optou-se por construir a arte a partir do
refinando do rascunho inicial (FIGURA 26), partindo-se, na sequéncia para 0 processo
de pintura/coloragéo.

Figura 26 - Trecho da arte do episédio 1.

Fonte: A autora, 2020.

A producéo do rascunho-arte durou 12 dias, sendo um episédio produzido por
dia e, em seguida, o processo de pintura foi realizado em duas etapas: primeiramente

trabalhou-se com as cores basicas aplicadas a cada episodio, para, em seguida,
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trabalhar na finalizacdo com sombreamento e iluminacdo (FIGURA 27). Destaca-se
gue a paleta de cores trabalhada foi extraida n&o so a partir da pesquisa iconografica
ja apresentada — que ajudou a caracterizar cada um dos personagens e setting —,
como, sobretudo, foram aplicadas, em cada situacao, considerando sua funcado na

narrativa, ajudando a caracterizar o clima emocional da trama (FIGURA 28).

Figura 27 - Trecho da arte do episédio 1 com cor.

Fonte: A autora, 2020.
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Figura 28- Paletas de cores utilizadas.

'f:‘t gt

ep %2

Fonte: A autora, 2020.

Finalizada a etapa de coloracéo de todos os episodios, dedicou-se a inserir 0s
textos, incluindo falas, onomatopeias, titulo e subtitulo, assim como nome do episédio.
Se o estilo das ilustragbes observou, naturalmente, as habilidades e o traco da
pesquisadora/projetista em questédo, a selecao tipografica considerou nao sé aspectos
formais harménicos para com as caracteristicas estilisticas demarcadas pelas
ilustracdes, como sobretudo, conforme j& destacado, considerou aspectos conceituais
— alinhados com o universo semantico do campo e contexto —, além de aspectos
técnicos que priorizasse questdes de leituralidade e legibilidade, observando a
responsividade requerida pelos dispositivos de acesso a narrativa.

Desse modo, observando alguns fundamentos apresentados por Willberg e
Forssman (2007), procurou-se responder algumas perguntas apresentadas pelo autor
em seu livro Primeiros socorros em tipografia: Quem lera isso? Como isso deve ser
lido? Nesse horizonte, entdo, para os baldes de fala e corpo de texto foram testados

tipos com aspectos comumente utilizados em histérias em quadrinhos, sendo a maior
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referéncia o tipo WildWords®! da Comicraft, com formatos bem definidos que garantem
a leitura em smartphones e depois dispositivos tecnolégicos. Teste de aplicacao foram
realizados, sobretudo, no que se refere aos ajustes de kerning e entrelinha, sempre
observando a questao da legibilidade nos diversos meios de acesso.

Escolheu-se entdo, apds testagem com 0s usuarios, o tipo Buddy Champion®?,

disponibilizado gratuitamente para fins ndo comerciais.

Figura 29- Buddy Champion.

ABCPEFGHIJKIM
NOPRRSTUVWXYZ

Fonte: Iconian Fonts>3.

Para as onomatopeias foram analisados inicialmente tipos com aspectos
geométricos mais bem definidos que remetem a estilos mais tradicionais de
onomatopeias em quadrinhos. Porém, considerando a tematica e as referéncias
visuais asiaticas, optou-se por tipos mais semelhantes a forma como as onomatopeias
em mangas sdo desenhadas, possuindo um aspecto menos regular para demonstrar
dinamicidade (FIGURA 30). Foram escolhidos dois tipos gratuitos para esta funcao,
Outrun Future Font>* e | Want My TTR>>, o primeiro para onomatopeias maiores e
segundo para menores. Destaca-se que se considerou para fins de combinacéo
tipografica — para além dos aspectos considerados para selecdo —, caracteristicas
formais/morfoldgicas dos tipos selecionados, considerando rela¢cées de harmonia e

contraste.

51 https://www.comicbookfonts.com/Wildwords-p/bl003i.htm

52 https://www.fontspace.com/98-bottles-of-beer-font-f33549

53 https://www.iconian.com/

54 https://fontmeme.com/fonts/outrun-future-font/

55 https://fontmeme.com/fontes/fonte-i-want-my-ttr-iconian-fonts/
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Figura 30 - Exemplos de onomatopeia japonesa.

Cena do mangé Jojo no Kimyou na Bouken: Ougon no Kaze.
Fonte: Hirohiko Araki, 1995.

Para o titulo e subtitulo dos episédios foi feita uma decupagem de logotipos de
obras com o mesmo tema. Ao cruzar as informacdes e identificar quais se
assemelhavam mais ao contetdo e tematica da histéria produzida (FIGURA 31),
identificou-se tipos com corpo fino, leve e com serifas e, também, com aspecto de
pincel, além de cores em degradé priorizando o vermelho, laranja, amarelo e preto. A
partir dessas informacdes foi produzido um titulo com dois tipos distintos: Century e
Rehat. Para os subtitulos foi utilizado o tipo Century, a fim de ter destaque em relacao
ao estilo geral da tipografia usada, ao mesmo tempo que estabelecendo harmonia
com a tipografia do titulo.
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Figura 31 - Decupagem de logotipos.

Decu pagem Iogo‘“ pOS Para tipografia do titulo/subtitulos

Tipo da histéria Outros Tipo da
[( ): Sobrenatural,
Z:ﬁ:mm.m Forma Cor elementos P
tem lutas obra
Pincel + ponta Fogo Infantil, luta,
fina/ engrossa agao
Ll
Pincel + fino (+ Slice of life
N fino do que familia bt
£ o7 p45 w  grosso) e
Sharp and Luta, adolescente,
e romance
thin

372 yr A
)79

Terror, estranho,
adulto

falhado" (kanjl de “mistério’
)

Luta, atramatem
uma carga meio
melancélica

Pincel falhado

Tipo mais reto e
regular, corpo bold

Fogo (histériase  Comédia, + pra
passa no "inferno") adulto?
péssego (simbolo

do cla do

protagonista)

Pincel com Espada, Agao, luta, meio
t protagonista é dark
N L g aspe‘c. 0 samurai
} metalico
o et denso Traco de Adolescente,
» ” luta/agao
pincel

URASRISES:
[(CLAN

DEMON CAPITAL
Pincel icone de raposa,  Romance, um
» Joo, . irregular e um dos pouco de agdo,
* }i‘\” ! gu i protagonistas é slice of life
F* % A 4 escrito meio uma "raposa”
FnF T torto

Relégio (elemento  Infantil, estilo

Tipo regular e
do jogo - o yokai Pokémon

reto meio

watch)
"dobrado” Sombra com

"rabinho de

fantasma"
Tipo regular e reto Circulo Adolescente,
com partes thin & preto/vermelho - luta/agao

parece uma lua
(onis vampiros que
bebem sangue e s6
saem a noite)

Fonte: A autora, 2020.

sharp

Frente a pesquisa realizada, o resultado final, que pode ser visto na Figura 32,
evidencia as relacdes de contraste — a partir da tipografia e cores —, antecipando, ja
no titulo, as relac6es de contraste/conflito proprios da narrativa.
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Figura 32 - Titulo da historia.

O Desfile NOTUrNO

Fonte: A autora, 2020.

Finalizada a etapa do projeto em si, por fim, todo o material passou por uma
cuidadosa revisdo, ndo somente dos textos, mas também da arte. Ademais, para
realizar a postagem na plataforma webtoon também foi necesséaria a producéo de
thumbnails para a pagina da historia e para os episédios individualmente. Uma arte
foi produzida especificamente para a thumbnail geral enquanto as demais foram feitas

a partir de recortes dos proprios episédios.
4.3 POS-CONCEPCAO: IDEIAS EM PRODUTOS

A poés-concepcao refere-se a etapa que inclui procedimentos de pés-finalizacao
do produto, no caso, a histéria em quadrinhos. Inclui-se nessa etapa a preparacéo do
produto para sua publicacdo e, em se tratando de um projeto académico, de
finalizacdo do memorial do projeto e trabalho escrito como um todo.

Dessa forma, envolta, desde sempre, no desejo, de publicar a referida historia
em quadrinhos — fazendo o projeto académico ganhar mercado —, o Desfile Noturno
(FIGURA 33) foi publicado na plataforma Line Webtoon®8. O acesso pode ser facilitado

através do QR Code apresentado a seguir, na Figura 34:

56 A pagina da hist6ria também pode ser acessada por este link:
https://lwww.webtoons.com/en/challenge/o-desfile-noturno/list?title_no=545920.


https://www.webtoons.com/en/challenge/o-desfile-noturno/list?title_no=545920

56

Figura 33 - Pagina da historia no Line Webtoon.

ORIGINALS ~ GENRES ~ POPULAR  CANVAS & Creators 101 Login

Supernatural | Short story

@ O Desfile Noturno
é ishikyo Q

600000 &D

~ pamain Kpussey

O Desfile Noturno vz Q0 ©6 w 0.00 m

a . S .
A\ This comic is in Portuguese, an English
O reencontro ue #10 .
version might be uploaded at a later date.
Quando Isao e Mari vao ao Japio para o
funeral de sua avé, eles precisam ficar
O Deus da Pobreza #9 .
sozinhos na casa dela por um tempo. Mas
entdo, coisas estranhas comeacam 3

acontecer.
As faces vz #8

Fonte: A autora, 2020.

Figura 34 - QR Code para pagina da publicacéo.

Fonte: A autora, 2020.

ApOs a postagem, os avaliadores foram convidados novamente a participar de
uma nova fase de testes. Nessa etapa, pode-se observar que houve dificuldade de
pronunciar os nomes de alguns personagens (natural, pois se referem a yokais de
origem japonesa), mas, no geral, o feedback foi positivo.

Para além do que foi apresentado, entretanto, considerando 0s recursos

técnico-financeiros e, ainda, o interesse particular da pesquisadora/projetista, outras
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possiveis etapas, posteriormente, poderdo acontecer, pois pensa-se em produzir

também versdes impressas e divulgacao da obra em redes sociai.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O projeto teve inicio com a hipotese de que havia um grupo limitado de yokais
gue eram retratados com mais frequéncia pela midia no nosso pais e de que havia
pouca informacgdo acerca de outras criaturas além deste grupo, principalmente em um
contexto brasileiro. Para a solucdo desta questédo, foi proposta a criacdo de uma
histéria em quadrinhos que abordasse o assunto em forma de entretenimento ao
mesmo tempo que transmitisse informacdes e conhecimentos acerca do folclore
japonés.

Primeiramente realizou-se uma pesquisa extensiva prévia para mapear quais
conteudos sobre o tema estavam disponiveis de forma legal para os brasileiros.
Tendo-se concluido que de fato ha uma falta de contetdos sobre yokais no Brasil,
sendo que estes sao concentrados nos meios de entretenimento, foi considerado
pertinente a producéo do projeto.

Para a execucdo deste foi utilizado como base teérica o Modelo de
Desdobramento em 3 Etapas de Flavio Anthero (2006), pois foi considerada a
necessidade de uma metodologia tedrico-préatica para a execug¢do do trabalho. O
modelo do autor é composto por 3 etapas que sdo ao mesmo tempo independentes e
simultaneas: pré-concepcéo, concepcao e pds-concepcdo. E um modelo aberto, o que
permitiu adapta-lo as necessidades do projeto em questédo. Dessa forma, elaborou-se
o modelo metodoldgico do projeto, definindo as etapas necessarias para atingir o
objetivo do projeto.

Na pré-concepcéo foi realizado uma pesquisa histérica sobre o tema e realizou-
se a catalogacdo de 55 obras - dentre elas mangas e animes - que abordavam de
alguma forma o tema “yokai”. Foi identificado nestas obras, com o auxilio dos
bestiarios de Matthew Meyer (2015), do Banco e Dados de Fantasmas e Yokais,
dentre outros livros e sites sobre o tema, 141 tipos diferentes de yokais presentes
dentre estas obras. A partir da analise de frequéncia da lista pode-se montar um
ranking de quais criaturas apareciam com mais ou menos frequéncia. Em seguida foi
feita uma decupagem de 5 personagens populares utilizando uma matriz morfologica

para identificar as caracteristicas visuais mais recorrentes nesses personagens. Com
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0 resultado deste processo, foi possivel dar sequéncia em parte das etapas de
concepcao, criando-se 0s personagens com base folclorica a partir de uma lista de
interesse dentre os personagens menos populares. E com a criagao dos personagens
utilizando técnicas como moodboard, thumbnails, ficha de personagem, dentre outras,
pode-se dar sequéncia na execucao do roteiro da historia.

Apos definicdo dos pilares da historia (ARAKI, 2015) - tema, personagens,
setting e narrativa -, iniciou-se a etapa de concepc¢ao artistica da HQ que foi concluida
com sua publicacéo na plataforma Line Webtoon. Através do feedback dos usuarios,
foi possivel perceber que o objetivo principal de transmitir informacéo através da
histéria foi cumprindo, uma vez que, em maior ou menor grau, todos 0S Usuarios

identificaram as caracteristicas dos yokais apresentados na historia.
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