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RESUMO

Esta pesquisa em poéticas visuais e processos de criacdo busca dois objetivos
relacionados, elaborar uma reflexao teorica envolvendo os elementos do cosplay e
suas conexdes com as linguagens visuais das historias em quadrinhos e dos games
no universo da cultura pop japonesa; e criar um universo ficcional transmidiético que
dialogue de forma concisa com os aspectos envolvidos nessa reflexdo tedrica.

Para tanto apresento brevemente os elementos que constituem a linguagem dos
guadrinhos do game e do cosplay. Buscando tecer relagdes entre a criagdo de um
universo ficcional e a elaboragdo de uma narrativa transmidia. Feito este recorte
tedrico, analiso cinco producdes envolvendo os conceitos de narrativa transmidia e
dois projetos nesse mesmo espacgo, mas na perspectiva da experiéncia artistica.
Finalmente, apresento o processo de construcdo do universo ficcional [ENTRE]
mundos, e como este contetdo se relaciona com os elementos tedricos estudados
ao longo da presente dissertacéo, refletindo também sobre a criacdo imagética desta
narrativa, criada para explorar as multiplas plataformas mididticas: o Site, o
Facebook, a Histéria em Quadrinhos, o Game e o Cosplay.

Palavras-chave: Cosplay, Narrativa Transmidia;, Ficcdo Cientifica; Historia em
Quadrinhos; Game.



ABSTRACT

This research in visual poetics and search processes of creating two related goals,
for a theoretical reflection involving cosplay elements and their connections with the
visual language of comics and games

in the universe of Japanese pop culture; and create a transmedia fictional universe
that dialogue concisely with the issues involved in this theoretical reflection.
Therefore briefly present the elements of the language of comics and game cosplay.
Seeking establishing relations between the creation of a fictional universe and the
development of a transmedia narrative. Done this theoretical framework, | analyze
five productions involving the transmedia narrative concepts and two projects in the
same space, but from the perspective of the artistic experience.

Finally, | present the construction process of the fictional universe "Between Worlds",
and how this content is related to the theoretical elements studied throughout this
thesis, also reflecting on the imagery creation of this narrative, designed to exploit
multiple media platforms, site, Facebook, Comic, Game and Cosplay.

Keywords: Cosplay; Transmedia Storytelling; Science Fiction; Comic Book; Game.
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INTRODUCAO

No principio

Inicialmente, gostaria de discorrer sobre a origem do meu interesse pelos objetos de
estudo, investigados ao longo dessa dissertacdo e os (des)caminhos artisticos
percorridos desde a minha infancia até esse momento no ambiente académico, pois
acredito ser essa trajetoria de importancia relevante para a compreensdo do

processo criativo e da poética utilizada nesse trabalho.

Na infancia, por volta dos 12 anos, no ano de 1997, tive a oportunidade de entrar em
contato com um tipo diferente de animacdo. Normalmente para aquela época, 0
Nnosso primeiro contato com as animagbes era por meio das producdes
desenvolvidas pelos estudios Walt Disney, que nos chamava a atencdo por suas

narrativas que tinham como base princesas e principes.

Naquela mesma época a emissora Rede Manchete iniciava, no ano de 1990, um
programa voltado para o publico infantil, o Clube da Crianca, e nele um novo tipo de
animacao recebia espaco e atencéo entre as criancas e adolescentes, os desenhos
animados japoneses, que logo foram apresentados como anime !, nome
original mente utilizad®d, n@a JAHdpao.a $egwioddo
Clube da Crianca a emissora criou para o programa da manha o Cometa da Alegria,

onde era apresentado o acervo de animes.

Entre as produgfes disponibilizadas pela midia estava o anime Cavaleiros do
Zodiaco?. O anime obteve grande sucesso no Brasil durante a década de 1990 e
também se tornou um dos grandes responsaveis pela divulgacdo de outros animes

no pais, tais como, Dragon Ball®, Guerreiras Magicas de Rayearth* e Sailor Moon®.

1SATO, Cristiane. N«o havia na | 2ngua japonesa uma
influéncia estrangeira trouxe ao idioma japonés novas expressfes. A partir da década de 1950, o
termo anime, derivado do inglés animation, passou a ser usado como sinénimo de animacao com a
estética e a técnica desenvolvidas pelos japoneses, embora no Japao ela signifique todo e qualquer
desenho animado, japonés ou ndo, p. 30. 2005.

2 Série japonesa originalmente criada para os quadrinhos, escrita e ilustrada por Masami Kurumada,
publicada na revista Weekly Sh @nen dé u9p a 1991 e adaptada para anime pela Toei
Animation de 1986 a 1989.

3 Manga criado por Akira Toriyama e publicado em 42 volumes em 1984. Em seguida lancado na
versao em anime.

4 Manga criado pelo grupo CLAMP e publicado pela revista semanalNakayoshi em 1993 a 1996. Em
seguida lancado na versdo em anime.


http://h/
http://h/
http://h/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Anime
http://pt.wikipedia.org/wiki/Toei_Animation
http://pt.wikipedia.org/wiki/Toei_Animation
http://pt.wikipedia.org/wiki/Akira_Toriyama
http://pt.wikipedia.org/wiki/Mang%C3%A1
http://pt.wikipedia.org/wiki/CLAMP
http://pt.wikipedia.org/wiki/Nakayoshi
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Esses animes fizeram parte desse imaginario juvenil, despertando em mim a

curiosidade para a cultura pop japonesa.

O pesquisador Caio Tulio (2006, p.24) ressalta que é fundamental perceber que a
emissora consolidou ndo s6 o interesse industrial pelos produtos nipdnicos, mas
principalmente o interesse de um publico que ndo se restringiria a integrantes da
colonia japonesa no Brasil. Através desses desenhos, como Cavaleiros do Zodiaco,
gue a emissora se consolidou como parte integrante do imaginario daqueles que
apreciam as animag0es, repetindo um fendbmeno bastante comum em outros paises:

conhecimento prévio do anime antes das historias em quadrinhos.

Algo que busquei conhecer apds o contato com o0s animes, foram as revistas
distribuidas de maneira impressa nas bancas de jornais e revistas. Eram edicfes
dedicadas exclusivamente ao publico que acompanhava o0s animes pela
programacdo televisiva. Entre essas publicacdes estava a revista brasileira Herai,
criada em 1994 pela Conrad Editora, tendo como retorno altos indices de vendas no
mesmo periodo em que era exibido nas telas dos televisores do pais o0 anime Os

Cavaleiros do Zodiaco.

A revista trazia spoilers® dos episddios, e detalhes dos bastidores da producéo dos
animes e curiosidades sobre essas séries. Com o0 crescente interesse dos leitores
brasileiros pela cultura pop japonesa, outros assuntos relacionados a esse universo
passaram a ser tratados por essas publicacfes. Os dubladores brasileiros desses
animes ganharam destaque e entrevistas eram realizadas para que os fas
pudessem se envolver de alguma forma com o processo de transicao do anime do

Japéao para o Brasil.

O contato com essas revistas abriu um leque de possibilidades, ou seja, por meio
das publicacdes pude entender a origem desses animes, que na sua maioria, sendo

na sua maioria, adaptagfes das historias em quadrinhos japonesas, ou como séo

5Uma série escrita e ilustrada por Naoko Takeuchi em 1992. Em seguida lancada na versdo em
anime.

6 Tem origem no verbo spoil, que significa estragar, e € um termo de origem inglesa. Spoiler € quando
alguma fonte de informacao, como um site, ou um amigo, revela informac¢des sobre o conteddo de
algum livro, ou filme, sem que a pessoa tenha visto.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Conrad_Editora
http://pt.wikipedia.org/wiki/Anime
http://pt.wikipedia.org/wiki/Os_Cavaleiros_do_Zod%C3%ADaco
http://pt.wikipedia.org/wiki/Os_Cavaleiros_do_Zod%C3%ADaco
http://pt.wikipedia.org/wiki/Naoko_Takeuchi
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conhecidos pelos fés e estudiosos da cultura pop japonesa, os mangas’, designacdo
utilizada para definir histéria em quadrinhos japonesa. Segundo a pesquisadora
Cristiane sato (1993, p.26), a palavra Manga é o resultado da unido dos ideogramas
MAN (humor) e GA (grafismo) em japonés, sendo sua traducio literal para o
portugu°®°s fAcaricat ur a&omo fedeln 2 pestusadeanSpmiaa - a d o
Bibe Luyten (2001, p.43), a origem dos quadrinhos esta no Teatro das Sombras, que
na época feudal percorria diversos vilarejos do Japéo, contando lendas por meio de

fantoches.

Essas lendas acabaram sendo escritas em rolos de papel e ilustradas com tragos
precisos e de grande peso simbolico, dando origem as histérias em sequéncia, e
consequentemente originando o manga. Segundo Sonia Luyten (2005, p.43), a
propria palavra manga tem o significado ndo sé de histéria em quadrinhos, mas de
revista de histéria em quadrinhos, caricatura, cartum e até mesmo desenho

animado.

Vale ressaltar que o manga que conhecemos atualmente € resultado de uma
produgéo japonesa atrelada as influéncias da cultura ocidental. Com a modernizagao
do pais e com o desenvolvimento de uma linguagem de quadrinhos prépria aos
costumes e a realidade japonesa, o0 Manga se tornou sindnimo de caricaturas e
HQs. Influenciado pela obra de Walt Disney e pelo cinema europeu, na década de
40, Osamu Tezuka adaptava para a linguagem dos quadrinhos técnicas de cinema,
revolucionando a narrativa quadrinhistica e fazendo com que os leitores se
envolvessem mais com as histérias que criava. Além da influéncia nas técnicas de
enquadramento para as histérias em quadrinhos, os elementos do ocidente

passaram a influenciar a anatomia e 0os costumes dos personagens nos mangas.

Normalmente 0 manga é o primeiro produto desenvolvido por um mangaka, ou seja,
pelo artista de histérias em quadrinhos. Apds essa producédo, e dependendo da sua

aceitacdo pelo publico, esse material € adaptado para a linguagem do desenho

7O termo manga se tornou popular no comeco deste século por intermédio do desenhista Rakuten
Kitazawa, que se empenhou em sua popularizacdo, considerando que essa palavra ja tinho sido
cunhado por Hokusai, famoso xilogravurista da arte Ukiyo-€. Antes do termo manga ser adotado,
havia outros nomes para designar a arte narrativa em imagens sequenciais, como Toba-e (desenhos
de Toba), Giga (desenhos divertidos), entre outras terminologias. (LUYTEN, 2000, p.43).
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animado, ou seja, o0 anime. Esse caminho € o mais praticado no ambiente de

producao, contudo ha excecdes a regra.

Algumas das producbes japonesas mais famosas no ocidente, como Pokémon
(1996) e Street Fighter (1987), foram criados a principio como jogos de video game
e devido ao sucesso de vendas e interesse do publico, foram adaptados para o

anime.

Senti-me ainda mais instigada a desenhar apds o contato com 0s animes e mangas,
€ nos anos seguintes ao meu conhecimento dessas linguagens peculiares busquei
aprimorar o trago e desenvolver um trabalho que se aproximasse dessa linha, mas

gue ainda preservasse peculiaridades autorais.

Algumas das caracteristicas originarias do manga ainda perpetuam sobre minhas
produ¢des, como pode ser observado na figura 1, onde mantenho a caracteristica
dos olhos grandes e expressivos, 0s cabelos com cortes e moldes peculiares.
Caracteristicas estas que fazem parte do manga pos-moderno e que hoje
influenciam os tracos dos ilustradores brasileiros, e por consequéncia, a producao

dessa pesquisa.

Figura 11 Estudos de tragco mangéa. Veramar Martins. (2009)



