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Ha4 trés qualidades de que nenhum bom
personagem de quadrinhos pode prescindir:
uma vida interior, distincdo visual e tracos

expressivos.

Scott McCloud



RESUMO

Esta pesquisa, que se insere na linha de Processos e Poéticas do curso de Artes
Visuais Bacharelado da Unesc, tem como objetivo a producédo artistica pessoal na
criacdo e caracterizagdo de um personagem de Manga e nas relacdes estabelecidas
em seu contexto. Para isso toma os Mangas — histérias em quadrinhos japonesas —
como principal instrumento para a pratica e reflexdo, trazendo uma perspectiva
historica desta linguagem, na qual, buscam-se referéncias para a historia e
caracterizacdo de um personagem inventado juntamente a apropriacdo de imagens,
constituindo-se como possibilidade hibrida na contemporaneidade. A partir dessa
concepcao desenvolve-se uma producdo artistica trazendo a linguagem da serigrafia
sobre um suporte tradicional - camisetas, favorecendo a idéia da cenografia da
histéria em estilo Mang4, juntamente ao conjunto de outros materiais escolhidos
para a montagem dessa producdo. Conclui-se entdo, que 0 Manga possui
caracteristicas significativas e expressivas, pois o0 artista tem uma gama de
instrumentos, materiais e meios que possibilitam a criacdo de propostas novas,
podendo se utilizar de mdltiplas linguagens como a apresentada nesta pesquisa que
resultou em uma intervencao artistica com o titulo "Lutando por Justica" no espaco
externo do jardim da Galeria de Arte Contemporanea da Fundacdo Cultural de
Criciima - SC

Palavras-chave: Manga. Enquadramento. Arte Contemporanea. Intervencao.

Personagem.
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1 INTRODUCAO

Personagens unicos apresentados de forma heroica, com um visual
magnifico, um kimono rasgado nas mangas, lutador de karaté e ainda por cima
rene em suas maos todo o seu poder e de forma espectral lanca sobre seus
inimigos a "magia" azul, assim era Ryu do Street Fighter; jogo de luta do antigo
Super Nintendo que mais tarde devido ao grande sucesso de vendas tornou-se
Manga e também Anime (desenho animado).

Sem falar das aventuras do queridissimo "Goku' um menino acanhado,
de kimono vermelho, com um bastdo e um rabo de macaco, que saia mundo afora
com seus amigos em busca das esferas do dragdo. Assim era o famoso Dragon Ball
qgue fez milhares de adolescentes perderem horas na frente de uma TV e assistir as
reprises todas as vezes, pois nunca se tornava macante, e quando revisto
descobria-se algo que passava despercebido a primeira vista.

Comentei estes dois personagens, pois desde a infancia eles me chamam
muita atencdo, com seus aspectos fisicos e forte personalidade na construcdo do
personagem. Algo me intrigava, ndo seria possivel um simples kimono rasgado ser
tdo especial, pois era apenas um pedaco de roupa, "Goku" prendia a minha atencgao
e eu o desenhava nas ultimas folhas dos meus cadernos.

Os anos foram se passando e no curso de graduacao de Artes Visuais
com aulas de percepcdo e desenho, design de superficie, semibtica, pintura e
escultura despertaram-me o interesse pela busca do conhecimento do Manga, como
€ realizada a construcdo dos personagens, seu surgimento, € sua composic¢ao.

Para tanto, tenho como problema de pesquisa entender a caracterizacao
visual de um personagem Manga e, como ele pode constituir-se em um elemento
motivador para um processo criativo em arte contemporanea. Abordando a
importancia do conceito e da histéria do Manga, o que as caracterizacbes
representam, e quais sdo as maneiras de explorar artisticamente as imagens de um
personagem e ainda realizar a leitura de um Manga.

Meu objetivo, € compreender a definicdo de um Manga e a apresentacao
de suas caracteristicas relacionando-os com as linguagens artisticas

contemporaneas. A minha obra sera uma intervencdo no espac¢o do jardim da

! Son Goku- conhecido como Goku, é um personagem da franquia Dragon Ball criada por Akira Toryama.
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Fundacéo Cultural de Criciima, que foi concebida através da montagem de um varal
com camisetas onde estavam serigrafadas as imagens da histéria criada para a
concepcao de um personagem, o qual se chama Hendry, elemento principal do
enredo intitulado “Lutando por Justigca”.

Procuro fundamentar esta pesquisa através de autores como McCloud
(2008), Luyten (2005) e Moliné (2004) sobre conceito e histéria do Manga. Sobre
concepcbes de arte e arte contemporanea, Coli (2006), Cocchiarale (2006),
Tassinari (2001) e Zamboni (2006) autores que fundamentam a intervencdo e a
pesquisa em arte. Sobre serigrafia trago Kinsey (1979) e Pujol e Casals (2003).

Busco, por meio desta pesquisa, compreender a concepcado e
caracterizacdo de um personagem de Manga, utilizando-o como motivador em um

processo criativo em arte contemporanea.
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2 METODOLOGIA

O objetivo deste trabalho é detalhar o processo de criacdo de um
personagem Manga a fim de entender por que aspectos fisicos e psiquicos
atribuidos ao mesmo despertam interesses e geram curiosidades.

A presente pesquisa insere-se na linha de Pesquisa e Poéticas do Curso
de Artes Visuais — Bacharelado — UNESC, pois traz os fundamentos historicos e
tecnoldgicos de criacdo, reflexdo e a poética das Artes Visuais.

Esta € uma pesquisa qualitativa, pois a experiéncia individual, e o

conhecimento adquirido sdo levados em consideragéo.

[...] a pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares. Ela se
preocupa, nas ciéncias sociais, como um nivel de realidade que nédo pode
ser quantificado. Ou seja, ela trabalha o universo de significados, motivos,
aspiragfes, crencas valores e atitudes, o que corresponde a um espago
mais profundo das relagbes, dos processos e dos fendbmenos que nao
podem ser reduzidos & operacionalidade de variaveis. (MINAYO, 2007,
p.21)

Para a producdo dessa pesquisa realizei um estudo bibliografico, onde o
desenvolvimento da mesma serd baseado nos materiais ja produzidos sobre o
assunto com os autores: Sandra Rey (2002 ), Will Eisner (2001) e Jhonatan Mattos
Rosa (2011) em livros, monografias, teses e dissertagdes; buscando e armazenando
dados tedricos, conceitos sobre quadrinhos, seus elementos, técnicas de desenhos
e linguagens artisticas.

Realizei também uma abordagem histdrica dos Mangas verificando suas
origens e narrativas aos olhos de renomados pesquisadores como Scott
McCloud,(2006) Paul Gravett (2006) e So6nia Bibe Luyten (2005). Como existem

problemas a serem solucionados, esta pesquisa se torna exploratoria, pois:

Na pesquisa sempre se tem a identificacAo de um problema, pois
exatamente o que a pesquisa se prop8e € encontrar solugbes para
situagbes probleméaticas. Caso contrario, nao haveria razdo para levar
avante a investigacdo. (ZAMBONI, 2006, p. 47)

A obra serd desenvolvida em forma de Manga, que ao final revelara o
personagem principal, porém ndo em folhas e livretos tradicionais e, sim em

camisetas com o método de impressdo em serigrafia. Os aspectos materiais desta
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histéria estardo contidos na apresentacado e intervencdo da obra no espaco de arte
contemporanea da Fundacgéo Cultural de Cricima dando vida ao enredo criado em

torno do personagem.
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3 CONCEITO MANGA

Todos tém vivéncias e historias que ao serem contadas, desejam a
atencao de alguém; o Manga é uma das formas de se transmitir tais acontecimentos
através de palavras, imagens cronoldgicas e sequenciais através de um livro, mais
conhecido no Ocidente como quadrinhos.(Fig. 1)

Segundo McCloud (2006, p. 2) no Manga ‘ha um constante fluxo de
escolhas em relacdo a imagens, ritmo; dialogo, composicdo, gesticulacdo e uma
tonelada de outras coisas, como representar 0s personagens, objetos e ambientes
com clareza nos enquadramentos”.

No Manga mistura-se imagens e palavras em uma narrativa Unica, de
uma forma singular onde até as palavras deixam de ser apenas letras e se tornam

parte da composicédo gréfica.

Em seu uso da seqiiéncia visual os quadrinhos substituem o tempo pelo
espaco. No entanto, ndo existe uma norma de converséo, e o tempo flui nos
quadrinhos. Numa assombrosa variedade de maneiras. Com imagens
inertes que estimulam um Unico sentido, os quadrinhos representam todos
0s sentidos e pelo carater de suas linhas representam o invisivel mundo da
emocdo. Linhas que evoluem e se tornam simbolos ao dangarem com os
simbolos mais jovens chamados palavras. (McCLOUD, 2006, p. 2)

Figura 1 - Manga

Disponivel em: clube-manga.forumeiro.net

O Manga surgiu do encontro do velho com novo, do Oriente com o
Ocidente de uma forma dinamica e explosiva transformando a realidade em tracos

rapidos de pincel ou caneta.
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Com suas histérias voltadas para a cultura japonesa, que por ser muito
rica em folclore nacional, traz um leque muito grande de enredos e criadores, com
grandes herdis retirados das lendas, animais mitolégicos, um ensino rigoroso de leis
e comportamentos que o transformam em uma fonte de expressao infinita.

Pode-se afirmar que apenas os quadrinhos produzidos no Japéo podem
ser chamados de Mang&. Assim como as HQs? s&o brasileiras e também podem ser

chamadas popularmente de gibis.

Manga é a palavra japonesa para quadrinhos, e apenas quadrinhos
japoneses devem ser chamados Manga. [...] se existe algum motivo para
distinguir quadrinhos japoneses dos quadrinhos de outras nacdes por
utilizar um termo japonés, Mangda, entdo este termo deve ser somente
usado para quadrinhos japoneses. (McCARTHY, 2006, p.7)

O Manga néo traz apenas o lado ludico dos personagens, ha um espaco
para a vida real (colegiais, esportes, brigas e sentimentos) que tornam 0s aspectos
interessantes aos leitores justamente por terem uma vida regrada e cheia de
compromissos. O Mangéa tem o intuito de unir o real e o cotidiano com a fantasia, ou
seja, a fuga da realidade.

O publico alvo dos Mangas ndo sdo apenas as criancas e adolescentes,
mas sim a populacdo como um todo, j4 que esta inserido na cultura japonesa e no
habito da leitura.

Existem Mangas de todos os géneros e estilos. Feito para meninos e
meninas que retratam o cotidiano do universo humano, tais como suas
preocupacdes, estimas e 0 modo como enxergam o mundo.

Os Mangas sdo publicados, originalmente, no Japdo em revistas
impressas em papel-jornal. As criticas feitas aos Mangas sdo sob alegacdo do
excesso de violéncia, pornografia e o erotismo contido em suas obras. Porém, o
Manga surgiu justamente deste estilo, por esse motivo, foram criadas leis que

coibem e classificam as histdrias de acordo com as faixas etarias.

Os temas dos quadrinhos japoneses séo tdo variados quantos seus leitores.
As grandes revistas para garotos balancam cuidadosamente suspense e
humor: histérias dramaticas de esporte, aventura, fantasmas, ficgdo
cientifica, e a vida escolar séo intercaladas com tiras satiricas ultrajantes. As
revistas para garotas também buscam balanco, mas distinguem-se por sua

2 HQs: nome utilizado no Brasil para designar histérias em quadrinhos, assim como os Gibis.
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énfase em contos de amor idealizado, protagonizados por herdis e heroinas
estilizados. (SCHODT, 1997, p.15)

Quanto a violéncia contida nos mangas, origina-se na cultura dos
antepassados samurais guerreiros em defesa de sua honra. Os autores retratam as
batalhas com um grau de violéncia que existiam nos combates, segundo Schodt
(1997, p. 20) “os artistas japoneses gostam de mostrar um guerreiro samurai
cortando um oponente por varias paginas’. A variedade de angulos que os
desenhistas utilizam na criacdo de um Mang4, nos possibilita explorar cada detalhe

de uma cena e isso acaba prendendo a atencéo dos leitores.

3.1 DESVENDANDO OS MANGAS

Diferente das histérias em quadrinhos norte-americanas, os Mangas
possuem algumas técnicas narrativas que as HQs n&o utlizam, tais como
personagens iconicos (Fig. 2), que nada mais sdo do que faces e figuras simples e

emotivas que levam o leitor a um tipo de identificagao.

Figura 2 — Personagem Iconico

Fonte: McCloud, 2008, p. 216

No Manga, néo existe um tema fixo ou um que nédo possa ser explorado;
nem todas as historias vao retratar herois, violéncia ou a honra japonesa e, sim
abordar assuntos relacionados a esportes, ficcdo, negocios, terror, comédia, dramas
pessoais e até mesmo sobre a sexualidade.

O que devera prender a atencao dos leitores neste caso especifico ndo é
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a habilidade sobre-humana do personagem, mas, sim seu caréter ficticio, enredo e
ambientacdo em que a historia est4 sendo contada (Fig. 3). Para isso tem-se um
forte senso de localidade e detalhes ambientais que ao serem misturados com 0s
personagens transformam o Manga na rica e “magica” experiéncia quando

descoberta.

Figura 3 - Manga

B

A5
(==

72

it
N %
3 7
Lokt
7T

o

225,
ey

\

1

Fonte: Gravett, 2006, p. 93

Com inimeros desenhos, os Mangas trazem em suas historias a criacdo
de personagens unicos com varios tipos de rostos, feigcdes e “efeitos emocionais
expressivos com fundos expressionistas, montagens e caricaturas subjetivas — todos
destinados a oferecer aos leitores uma janela para 0 que os personagens estao
sentindo” (McCLOUD, 2008, p. 216). Segundo ainda o autor as vestimentas e
particularidades que os humanos possuem; a mistura do ladico com pequenos
detalhes do mundo real faz com que o leitor se aprofunde e crie uma relacéo intima

com o enredo e com 0s personagens.

Por fim, os movimentos subjetivos que usam fundos rajados (Fig. 4), faz

com que os leitores sintam que estdo se movendo juntamente com o personagem,
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em vez de ficarem apenas observando de fora. Segundo (Schodt, 1997, p. 20) “eles
aprenderam a fazer a péagina fluir; a construir tenséo e invocar humores variando o
nimero de frames® utilizados para retratar uma sequéncia’. Essas técnicas
amplificam o senso de participacdo do leitor no Manga; que é a sensacéo de fazer

parte da histéria, também utilizado em meu processo artistico.

Figura 4 — Caracteristicas do Manga

e~ \
Personagens Ambientes
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Fonte: McCloud, 2008, p. 216

® Frames é uma palavra inglesa, que significa moldura. Também utilizado em filmes e animagdes para designar
guantidade movimento.
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3.2 A HISTORIA DO MANGA

Os Mangas possuem caracteristicas marcantes como: olhos grandes,
cabelos pintados e muita fantasia; essa forma ndo muito convencional acaba
atraindo uma legido de admiradores criando assim, uma industria especializada a
fim de atender esses “seguidores”, que podem ser adultos ou criangas.

Esse tipo de abordagem teve como marco inicial o século XI, com o0s
Choujugiga, que eram desenhos de animais feitos em rolos que contavam historias.
Nos séculos seguintes, 0s japoneses comecaram a fazer os desenhos e gravuras
em pergaminhos, “ndo sendo raras as ocasides em que estas apresentavam temas
escatologicos ou eréticos” (Moling, 2004, p.18).

Muito abundante nos séculos Xl e XlI, os E-Makimono eram desenhos
pintados sobre um grande rolo e contavam uma historia, cujos temas iam
aparecendo gradativamente a medida que ia sendo desenrolado (Fig. 5). Dessa
maneira, era construida, com estilo original, uma histéria composta de numerosos
desenhos (Luyten, 2000, p. 91 - 92). E-Makimono s&@o considerados a origem das
histérias em quadrinhos no Japdo. Em minha experiéncia artistica a histéria €
contada dentro de rolos desenhados e nao utilizo palavras, fazendo aluséo aos
primordios do Mangés, vale ressaltar outro exemplo mais recente é o Kung Fu

Panda uma animacédo da Disney onde utiliza apenas animais em sua histéria.

Figura 5 — E-Makimono

Disponivel em: herofactory.com.br
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Os desenhos de linhas simples vieram da influéncia chinesa;
personagens com olhos grandes e geralmente estilizados eram feitos desta forma,
devido a grande maioria da populacdo ser analfabeta. E, essa era a maneira mais
facil de demonstrar os sentimentos.

No periodo Edo *, quando o Jap&o se isolou do resto do mundo criando
uma politica contra estrangeiros, que o0s japoneses desenvolveram novas grafias e
aprimoraram suas técnicas de gravacdo. A maior parte das gravuras eram de
tematicas religiosas e meditacdo. Mais tarde, surgiram pinturas feitas em madeiras
que retratavam de forma comica a chegada dos europeus ao Japao (Moling, 2004).

Foi em 1814 que a palavra Manga foi utilizada pela primeira vez. O pintor
Katsura Hokusai (1760-1849), foi o primeiro a desenvolver desenhos sequenciais
gue foram encadernados e batizados como Hokusai Manga que eram lidos da direita
para esquerda diferente da nossa cultura Ocidental.

“‘Hokusai ndo poderia imaginar que a palavra, por ele inventada, abriria
caminho, a partir da referida década, a uma das mais présperas e gigantescas
industrias do pais” (Moliné, 2004, p.19).

Figura 6 — Hokusai Manga
|
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Disponivel em: universoanimanga.blogspot.com.br

* Periodo Edo (1603-1868).
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Em 1853, o almirante norte-americano Matthew Calbraith Perry (1794-
1858) chega ao Japao com o objetivo de estabelecer lagcos de amizade entre os
Estados Unidos e os japoneses, acabando assim com o isolamento; esse periodo
ficou conhecido como era Meiji (1868-1912).

Essa época influenciou o desenvolvimento e a publicacdo do desenho
humoristico japonés, principalmente pelo trabalho do inglés Charles Wirgamn e do
francés Georges Bigot; ambos moravam no Japao e eram casados com mulheres
japonesas.

Foi somente em 1910, gragas ao cinema, que 0s japoneses conheceram
os desenhos animados. Em 1913, desenhistas japoneses produziram um curta-
metragem Saru Kani Kassen (A Luta entre o Caranguejo e o Macaco), baseado em
contos infantis.

Os anos 20 foram marcados por uma grande evolucdo técnica na
animacao japonesa, sendo em 1927 produzido Osekisho (O Inspetor de Estacéo)
por Noburo Ofuji; o primeiro desenho animado com som do Japdo. Em 1937 o
mesmo autor criou o primeiro desenho animado japonés em cores chamado Katsura
Hime (Princesa Katsura).

Ainda em 1927, Yasuji Murata produziu pela primeira vez no Japdo uma
animacdo nos mesmos moldes dos americanos: desenhos sobre celuldide e full
animation, fotografando 24 imagens por segundo; a obra foi Tako no Hone (Os
Ossos do Polvo) (Sato, 2005).

Na década de 30, o Japao entra em guerra contra a China, e nessa época
toda a producdo cinematografica é voltada a exibicdo de filmes e animacdes de
propagandas bélicas; toda a producdo era controlada pelos militares, e foi nessa
época que houve o maior avanco das técnicas em animacgao e impressao, pois eram
financiadas pelo governo.

Apés o término da Segunda Guerra Mundial, houve um processo de
desmilitarizacdo e as propagandas bélicas foram proibidas, e os americanos tiveram
espagco na cultura japonesa modificando assim, muitas palavras do vocabulério
japonés. (Luyten, 2005).

Foi nos anos 50, que um desenhista chamado Osamu Tezuka modificou o
Manga e o anime, dando maior énfase aos olhos grandes e brilhantes, juntando aos
quadrinhos técnicas de enquadramento cinematografico e animacao, influenciado

por Walt Disney.
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Figura 7 — Astro Boy

Fonte: Gravett (2006, p.36)

A maioria dos Mangas e animes comecaram a ser desenhados com
personagens de olhos grandes, que se tornaram caracteristicas das animacodes
orientais, e um dos motivos para isso, segundo Moliné (2004), seria pela maior
facilidade de os autores transmitirem emocgOes sinceras e psicologicamente

profundas.

3.3 MANGA PODE VIR A SER ARTE

A minha experiéncia artistica gira em torno dos Mangas, que provém da
cultura japonesa e possui caracteristicas especificas, sdo produzidos em livros e
possuem uma dinamica diferente. Em minha criacdo sera utilizado os mesmos
principios do Mangd, apenas exposto em uma proposta artistica diferente, serdo

serigrafados em camisetas e exposto na Fundacé&o Cultural de Cricima.

A realizacdo da pesquisa ndo apenas coloca o artista como um produtor de
objetos que lancam sua candidatura ao mundo dos valores artisticos, mas
pressupde que, ao produzi-los, o faz de tal modo que esses objetos séo
oriundos de um questionamento, delimitando um ponto de vista particular,
propondo uma reflexao sobre aspectos da propria arte e da cultura. Para a
pesquisa, muito mais importante do que achar respostas é saber colocar
guestdes. A arte produto de pesquisa ndo se limita a simples repeticdo de
férmulas bem-sucedidas. A pesquisa faz avancar as questdes da arte e da
cultura, reposicionando-as ou apresentando-as sob novos &angulos.
(REY, 2002, p. 127)
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Como cita Sandra Rey, assim como a arte, 0 Manga também precisa de
uma acao reflexiva para que haja acima de tudo o entendimento deste meio de
comunicacao que nao se utiliza de métodos convencionais e sim de uma linguagem
inovadora apesar de existir a muito tempo. O Manga em uma prateleira ndo se torna
arte e nem em sua constitui¢cao fisica como livro, mas pode vir a ser arte se utilizado

com as demais linguagens artisticas e exposto em locais apropriados.

[...] E possivel dizer, entdo, que arte, sdo certas manifestaces da atividade
humana diante das quais nosso sentimento é admirativo, isto é: nossa
cultura possui uma nocdo que denomina solidamente algumas de suas
atividades e as privilegia. (COLI, 2006, p.8)

Habituou-se a pensar que Arte é algo muito diferente das acdes do
cotidiano. Que Arte e vida estdo separadas por molduras. E, foi essa a percepcgao
que perdurou desde o renascimento até meados do século XX; guerras e novas
midias transformaram as pessoas e também a Arte, surgindo deste modo a Arte
Contemporanea.

Segundo Coli (2006) “podemos ficar tranquilos: se ndo conseguimos
saber 0 que € a Arte, pelo menos sabemos quais coisas correspondem a essa idéia
e como devemos nos comportar diante delas”.

Entdo como definir o que é Arte? Para alcancar essa definicdo existem
instrumentos, criticos e ambientes que proporcionam estimulos para que os objetos
se tornem arte (museus, galerias, etc). Um deles é o discurso sobre o objeto
artistico, ao qual se atribui competéncia e autoridade. Este adjetivo é dado por um
historiador de arte, critico ou conservador de um museu ou espaco expositor.

Existe ainda a arquitetura, como se pode colocar um prédio dentro de um
museu? Pode-se entdo dizer que Arte é tudo aquilo que foge da banalidade e do
senso comum.

Segundo Coli (2006, p. 6-7):

[...] O importante & termos em mente que o estatuto da arte ndo parte de
uma definicdo abstrata, loégica ou tedrica, do conceito, mas de atribuicdes
feitas por instrumentos de nossa cultura, dignificando os objetos sobre os
quais ela recai.

Declaramos o que é Arte quando fazemos um comparativo entre as

obras; tal obra representa mais, esta representa menos e assim por diante. Entéo,
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se um critico ndo classificar uma obra como Arte, ndo quer dizer que ela ndo seja e

sim que a obra ndo alcancgou status de Arte aos olhos do critico.

A critica, portanto, tem o poder ndo s6 de atribuir o estatuto de arte a um
objeto, mas de o classificar numa ordem de exceléncias, segundo critérios
préprios. Existe mesmo uma nocdo em nossa cultura, que designa a
posicdo maxima de uma obra de arte nessa ordem: o conceito de obra-
prima. No passado, entretanto, a obra-prima era aquela que coroava o
aprendizado de um oficio, que testemunhava a competéncia de seu autor.
N&o se tratava de uma realizacdo forcosamente inovadora, original, e era
com frequéncia um produto utilitario, saido das médos de um carpinteiro,
ourives, teceldo. Os oficios, exercidos em ateliés (isto acontece
aproximadamente a partir do século XIV), constituiam um sistema néo
apenas de producéo e de distribuicdo de objetos, mas também de ensino. O
atelié tinha um mestre, dono o mais das vezes da matéria-prima e dos
instrumentos de fabricacdo, que ensinava aos aprendizes. Estes
comecavam criangas e adquiriam todas as técnicas necessérias ao oficio.
(COLI, 2006, p.14)

Definir o que é Arte vai muito além das habilidades técnicas do criador,
mas sim de um conjunto de afinidades do critico e da obra a ser analisada. Por
exemplo, valorizar determinados autores que outrora poderdo ser reavaliados pela
critica sobre o valor atribuido e ndo obter a mesma importancia.

Os Mangas possuem em sua constituicAo aspectos da arte
contemporanea, onde misturam narrativa, palavras, imagens e temas do cotidiano.
Segundo Cocchiarale (2006, p. 12), afirma que o “artista contemporaneo nos
convoca para um jogo onde as regras nao sao lineares, mas desdobradas em redes
de relagdes possiveis que podem ou ndo serem estabelecidas”.

Os outros estilos de artes, como a moderna tentavam proteger a invasao
de elementos literarios e narrativos passando a estudar os seus proprios meios de

producéo, linha, espacgo, percepcéao, expressao e etc. exaltando a individualidade.

Os discursos sobre as artes parecem, com frequéncia, ter a nostalgia do
rigor cientifico, a vontade de atingir uma objetividade de andlise que lhes
garanta as conclusdes. E na histdria do discurso, na histéria da critica, na
histéria da historia da arte, constantemente encontramos esfor¢cos para
atingir algumas bases sélidas sobre as quais se possa apoiar uma
construcdo rigorosa. (COLI, 2006, p. 24)

Por isso, a Arte Contemporanea resolveu mudar o caminho e ir contrario
dos outros estilos, abrangendo temas do cotidiano e materiais diferentes, deixando
de ser centralizada em um Unico caminho e acabou transformando-se em uma rede

de compartilhamentos e, ndo de regras fixas.
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A arte contemporanea esparramou-se para além do campo especializado
construido pelo modernismo e passou a buscar uma interface com quase
todas as outras artes e, mais com a propria vida, tornando-se uma coisa
espraiada e contaminada com temas que ndo séo da prépria arte. Se a arte
contemporénea da medo € por ser abrangente demais e muito préxima da
vida. (COCCHIARALE, 2006, p. 16)

O Manga pode vir a ser arte contemporanea, pois € a mistura de
literatura com narrativa (temas) sem modelo fixo ou regras que valoriza a impureza,
ou seja, mixa conteudos éticos, politicos e sexuais, pois 0 mundo contemporaneo é
cheio de possibilidades. Porém, o Manga impresso em livros ndo se torna obra de
arte, tanto quanto as pinturas em um quadro ou molduras s6 por estarem ali,
precisa-se de toda uma concepc¢édo e ambientacdo para que o objeto se torne uma
obra de arte.

Segundo Rey (2002, p. 127) “Toda obra contém em si mesma a sua
dimensao tedrica. A teoria, subterraneo da obra, € como os alicerces da casa: o0 que
Ihe da sustentagcdo, embora n&o seja, necessariamente, aparente”.

Em uma obra existe um certo nimero de construcdes, expressoes,
sistemas plasticos, literarios, musicais, que séo escolhidos (mas sem gue esta nocéo
tenha um sentido consciente) e empregados pelo artista com certa frequéncia.

Esta parte conceitual nem sempre estara explicita na obra, diferente da
ciéncia que procura comprovar em laboratérios, a arte procura apresentar um ponto
de vista diferente através das linguagens.

A linguagem é subjetiva e tem a ver com as vivéncias do artista e do seu
processo criativo, pois estdo enraizadas na sua concepc¢ado e formagdo como ser
humano, j& os conceitos surgem dos procedimentos e da maneira que o0 autor tem
de trabalhar. Uma obra ndo pode ser meramente conceitual e nem tedrica em sua
totalidade, deve-se ter uma articulagao entre ambos para que os conceitos tragam a
luz o que néo fica visivel na obra, aproximando o que esta afastado e também
distanciando o que esta proximo dando clareza a “mensagem” do criador trazendo

um sentido muito além do que esta sendo visto na obra. (REY, 2002)
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Figura 8 - Manga

Disponivel em: animeearth.blogspot.com.br

O Manga é resultado de uma mistura de técnicas que quando utilizadas
corretamente ajudam a conduzir o olhar sobre sua obra despertando assim alguns
sentimentos no observador criando assim uma cinematografia. Pode vir a ser arte se
utilizado em ambientes propicios, pois ja se utiliza dos aspectos contemporaneos
unindo varias formas de expressdo e valendo-se de temas cotidianos e muito

préximos da realidade, além dos enquadramentos cinematograficos.
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4 MEMORIAL DESCRITIVO

Vivenciando os Mangas desde a infancia como forma de entretenimento
ele se torna o maior motivador para a minha experiéncia artistica, unindo a outras
paixdes adquiridas recentemente, a serigrafia em camisetas e a descoberta da
literatura europeia medieval °, utilizadas na criagdo do enredo da histéria e dos
desenhos dos personagens no estilo Manga.

Como referencial busquei nos livros do autor George R.R. Martin que me
influenciaram de forma direta, pois suas historias medievais sdo renomadas no
mundo inteiro; as crénicas do gelo e do fogo: Guerra dos tronos, Furia dos reis,
Tormenta de espadas e Festim dos corvos, contam histérias misticas de dragdes e

demobnios, mas sem deixar de lado as intrigas sociais e 0s aspectos humanos dos

personagens.

Figura 9: Literatura
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Disponivel em: mag-tudoenada.blogspot.com.br/2012/03/george-r-r-martin-em-portugal

Em todo o processo artistico nao utilizei didlogos entre os personagens,
apenas imagens com uma voz ao fundo narrando os acontecimentos. Em minha
histéria os desenhos ndo tem a preocupacdo com os detalhes fisicos e sim com a

transmissao da histéria de uma forma mais simples e objetiva, assim como eram o0s

> George R.R. Martin € um famoso escritor, suas histdrias sao de fantasia e na grande maioria
medieval.
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antigos E-Makimonos. Como toda a trama da minha histéria se ambienta em uma
época medieval (poucas pessoas sabiam ler e escrever), utilizei a narrativa como

meétodo mais eficaz para transmisséo da histéria vivenciada pelo personagem.

As imagens sem palavras, embora aparentemente representem uma forma
mais primitiva de narrativa gréfica, na verdade exigem certo refinamento por
parte do leitor (ou expectador). A experiéncia comum e um histérico de
observacgdo sao necessérios para interpretar os sentimentos mais profundos
do autor. (EISNER, 2001, p. 24)

Junto a narracdo foram colocados fundos musicais compativeis com as
situacdes e trilhas sonoras combinadas com as situagbes, criando toda uma
ambientagdo. Os objetos descritos na minha histéria como as espadas, o machado e
o elmo séo fabricados por um ferreiro, que é a profissdo do meu personagem. Utilizo

também esses elementos reais como suporte para a obra.

Figura 10 - Materiais

Fonte: Acervo pessoal

O processo de feitura da obra aconteceu primeiramente com a criagao da
histéria em quatro capitulos: prélogo, infancia, mestre e lutando por justica.

A historia criada para este personagem consiste em uma narrativa épica
medieval, onde os reis comandavam seus suditos ao seu bel prazer, filhos ilegitimos
e conflitos sociais e tributéarios.

Dando inicio a narrativa da histéria de Hendry:
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“Lutando por justica”

Capitulo |
Prélogo

Em uma época dificil, com pouca comida e homens mais duros que o aco,
um rei estava em guerra para manter o seu reino e, acima de tudo o seu poder.

Numa noite sombria nasce seu filho, um bastardo qualquer, fruto de uma
camponesa simples que abandonado nunca teria um pai; muito menos uma coroa

em sua cabega para governar seu povo. Seu nome € Hendry (Figura 11).

Figura 11 - Obra
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Fonte: Acervo pessoal
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Capitulo Il

Infancia

O garoto crescia ao lado da méae, ajudando na colheita e nos afazeres da
casa. A fome no reino era soberana, e eles sobreviviam com o que plantavam. Certo
dia os cavaleiros vieram a casa em busca de impostos, Hendry estava no Campo
engquanto a sua méae suplicava por misericordia, mas sem dinheiro e pouca comida

ela foi enforcada (Fig. 12).

Figura 12 - Obra
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Fonte: Acervo pessoal
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Capitulo IlI

Mestre

Hendry vagava pela cidade sem rumo, quase moribundo e com fome desmaiou.
Quando deu por si estava em uma casa simples, e um velho oriental o examinava.
Sem ter para onde ir, ficou na cidade aprendendo o oficio de ferreiro. Fabricava
espadas, escudos e elmos e era o melhor no que fazia. No combate era afoito,
porém muito habil...

Quando completou 17 anos recebeu de seu mestre uma espada, feita especialmente

para um homem sem passado. Naquela noite seu mestre morreu. (Figura 13).

Figura 13 - Obra

Fonte: Acervo pessoal
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Capitulo IV

Lutando Por Gloria

O reino estava perigoso demais e a comida cada vez mais escassa.
Sozinho Hendry decide deixar o reino em busca das cidades livres. La € bem
acolhido e vive entre eles como irméos até receberem a visita dos cavaleiros em
busca de escravos. Hendry redne seus amigos armados de foices e facdes e
decidem tomar o reino e acabar com a tirania de um certo rei, que por bem ou por

mal era seu pai. (Figura 14)

Figura 14 - Obra

Fonte: Acervo pessoal
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Figura 15 - Obra

Fonte: Acervo pessoal

Construido os fundamentos e as caracteristicas do meu personagem, a
histéria € desenhada utilizando-se do estilo peculiar do Manga (Figura 15).
Personagens representados de formas icbnicas, de linhas simples e objetivas,
unidos por fundos rajados e linhas posicionadas em um angulo vertical, nos déo a
impressao de um maior impacto e movimento nas cenas em que se utilizam tais
técnicas. (McCLOUD, 2008, p. 216)
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5 CRIANDO UM PERSONAGEM MANGA

Quando se vé um personagem de Manga ficamos extasiados, olhando as
aventuras de um ser ficcional e por vezes ndo nos damos conta por que razao esse
personagem nos chama a atengao.

Os tragos do pincel, a escolha da roupa, a caracteristica fisica e o estilo e
o carater do personagem, esta relacionado a cultura de seu criador os mangakas®,
Akira Toryama e Osamu Tesuka sdo grandes exemplos de artistas japoneses.

Conforme Rosa,

As diversidades de estilos, temas e formas apresentadas pelo manga
contemporéneo, é resultado direto do trabalho de cada um dos mangakas
gue, para produzir suas obras, adaptam técnicas e formas, criando assim
uma enorme diversidade de novas técnicas e estilos pessoais dentro de
uma mesma forma de Arte, a arte de desenhar Manga. (ROSA, 2011, p. 16)

Como experiéncia artistica, criei um personagem no qual sera
exemplificado o processo criativo, tal como seus aspectos fisicos e a caracterizacao
do mesmo. O modo de como se desenha o personagem varia de acordo com o
estilo e preferéncia pessoal do autor.

McCloud (2008, p. 63) diz que “alguns personagens nascem COMoO
rabiscos em um caderno de desenho, alguns sdo improvisados no meio de uma
histéria e alguns sdo concebidos na fase de roteiro para que outra pessoa 0
desenhe”. Um personagem precisa ter uma historia, percep¢do de mundo e
desenhos Unicos, um corpo, rosto, uma indumentéria caracteristica e, por fim tracos

e comportamentos proprios.

Ao nos aprofundarmos na mente dos personagens, podemos procurar
aqueles fatores que Ihes ddo uma razdo para tudo que fazem e dizem nos
ajudem a prever o que fardo em qualquer situacdo especifica a tal ponto
que eles escrevem a si mesmos. (McCLOUD, 2008, p. 64)

Um bom comeco para sua criacdo pode ser a historia de vida de seu
personagem. Onde nasceram? Onde foram criados? Seus familiares? Qualidades e

dificuldades.

® Mangakas sdo as pessoas que desenham os personagens de Manga.
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Todo criador coloca um pouco de si em sua criacdo, isso € normal, mas
ndo € bom exagerar em atribuir todas as qualidades possiveis em um Unico
personagem, pois, assim vocé desmerece 0s coadjuvantes e a historia torna-se
chata e sem graca.

Na criacdo necessita-se de variedades de artistas gréaficos, pois isso
facilitar4 a distingdo e compreensao entre os personagens. Criar novos personagens
nao é uma tarefa facil, muito pelo contrario, acertar na composicao € extremamente
dificil e exige prética, por isso devemos ficar atentos a detalhes, como a altura dos
personagens, corpos diferentes (gordos, magros, musculosos, tatuados...),
fisionomias diferentes para cada personagem, bravos, alegres e/ou carrancudos.

Pode-se também, utilizar de outros materiais ja existentes segundo uma
intencao especifica. Quando Marcel Duchamp exp6e algum objeto como o urinol, ele
coloca olhar do artista sobre o objeto e desloca o processo de criagdo manual no ato
de escolher. Em minha obra utiliza imagens apropriadas para dar énfase aos

ambientes realisticos, caracteristica do Manga citada na pagina 18.

Ele afirma que o ato de escolher é suficiente para fundar a operacdo
artistica, tal como o ato de fabricar, pintar ou esculpir: “atribuir uma nova
idéia” a um objeto é, em si, uma produgao. [...] criar & inserir um objeto num
novo enredo, considera-lo como um personagem numa narrativa.
(BOURRIAUD, 2009, p. 22)

O desafio que artista tem a enfrentar € criar um mundo sélido e real em um
pedaco de papel, expondo suas experiéncias visuais. Conforme os leitores forem
conhecendo seus personagens, 0s aspectos e atributos passam a fazer sentido para

0 expectador gerando uma afinidade ou interesse.

5.1 ESTILO PESSOAL

Existem diversas maneiras de se desenhar, variados tipos de linhas e
curvas e esse conjunto chama-se estilo. Quando se resolve criar um personagem ou
varios deles em uma histdria, surge entdo a seguinte pergunta: qual estilo utilizar
para a criagéo desses personagens. McCloud (2008, p. 213) diz que “descobrir seu
proprio estilo € um processo profundamente pessoal que pode levar anos e que néo
pode ser encontrado em um livro”. O autor descobrira apods ler diferentes Mangas de
diferentes autores, quando a pratica o levar a descoberta do seu estilo pessoal.
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5.2 CARACTERIZACAO DO PERSONAGEM DE MANGA

Figura 16 - Detalhe do personagem

Fonte: Acervo pessoal

Este é Hendry, o personagem central da historia, de origem hispanica,
como seus aspectos fisicos demonstram (cabelo finos com leves ondulactes,
molhados e penteados para trds na cor castanho claro), pele bronzeada,
caracteristica latina, e expressado que sugere ar de mistério e reprovacao. Estes sao

os elementos que também constitui o seu carater.

A arquitetura da Espanha mostra a influéncia dos véarios povos que
dominaram o pais. Pontes e outras edificacfes dos antigos romanos ainda
estdo em uso, enquanto ruinas de outros monumentos romanos podem ser
vistas em todo o pais. A enorme catedral de Cérdoba foi construida como
mesquita no século VIII. Mais de mil colunas de granito, jaspe, marmore e
Onix sustentam suas arcadas. Os mouros construiram castelos fortificados
chamados alcagares. A Espanha tem cerca de 1400 castelos e palacios, o
Escorial, que é uma combinacdo de mausoléu, igreja, mosteiro e palacio. O
cenario onde a historia € contada se confunde com a paisagem local,
mostrando lugares pedregosos onde se formam homens duros como
pedras. (ESPANA. Vacaciones al sol)
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Figura 17 - Castelos

Disponivel em: turismo.terra.com.brl

Devido a rica cultura da Espanha (diversas etnias), este parece ser o
ambiente perfeito para que a trama se desenvolva a fim de criar o carater do
personagem, sendo que esta € uma histéria medieval. A convivéncia do personagem
principal com outras nacionalidades e culturas o tornariam mais astuto e apto a
negociacao.

Por exemplo, negociar com um &rabe e suas tradigcbes sem desrespeita-lo
ou, um romano com seu rigido estilo de vida. Negociar com um africano que outrora
morava em aldeias e agora um escravo; homens sem lei que matam e abusam dos
mais frageis por pouco menos de um pao.

Para que houvesse uma boa convivéncia com as muitas diferencas, se
fazia necessario estar preparado ja que sua origem era de um lugar afastado por
conta de seu segredo; um filho bastardo do rei.

Com influéncia significativa da vestimenta romana, foi construida a
armadura do braco esquerdo. A¢o escovado e formas arredondadas cobrem o bracgo
por inteiro sugerindo que o mesmo seja destro, deixando a defesa para o brago mais

fraco, para assim atacar com a méo direita (sua melhor posicéo).
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Figura 18 — Detalhe do Personagem

Fonte: Acervo pessoal

As armaduras romanas recebiam o nome de Loéricas, eram uma revolugao
da engenharia de combate, pois eram faceis de manusear, com um sistema de
fivelas e cintos que se prendiam mais rapidamente que uma armadura medieval
comum, sendo que cada soldado poderia vestir-se a si mesmo.

No ombro tem uma peca de protecdo em forma de diamante, construida
com aco duplo sugerindo forca e robustez. O diamante é a pedra mais dura que
existe isto significa que ndo pode ser quebrada ou riscada por outro material a ndo
ser o proprio diamante.

Essa protecéo sugere que o0 inimigo ndo a transpassaria com uma espada
comum, subentendendo-se que fora forjada por deuses; uma protecdo magica,
sobrenatural. Um icone, que segundo McCloud (1995, p. 28) “um signo visual
(uma imagem) que representa outro objeto por forca de semelhanca. icones s&o

signos substitutivos (podem ser usados no lugar da coisa representada)”.
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Figura 19 — Detalhe do personagem

Fonte: Acervo pessoal

Ja no braco direito, existe um protetor de ombro simples e arredondado
com faixas vermelhas por todo o bragco enroladas em volta do pulso. As faixas séao
utilizadas para proteger e evitar ferimentos ndao permitindo a contaminagdo de um
machucado e até mesmo para esconder cicatrizes que o personagem possa devido
a sua profissao de ferreiro.

O personagem é construtor de armas, elmos e suportes feitos de metal,
ferro ou aco moldando-os através de fogo e ferramentas, tais como martelos e
marretas, enrijecendo-as com agua. Utilizando os elementos que sédo considerados
purificadores, agua e fogo.

Como ferreiro (Fig. 20), o trabalho era independente, o que significa que o
proprio personagem estipulava o preco de cada peca; diferentemente das outras
profissdes em que os patrdes impunham o salario ao povo.

Ser ferreiro ndo significava ter estudado (saber ler e escrever ou ter titulo
de cavaleiro ou lorde), mas sim no valor possuia junto a comunidade e também ao
seu rei, pois poderia construir armaduras, espadas e machados aos vassalos.

Seu oficio ndo era apenas a construcdo de armaduras e utensilios para
guerra, mas também de materiais importantes para a comunidade, por exemplo, a

fabricacao de pregos, martelos, estacas, suportes e uma infinidade de produtos.
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Figura 20 — Detalhe da Obra

Fonte: Acervo pessoal

Adotado por um senhor oriental, Hendry pratica arte marcial de contato
pleno, o Karaté, e suas roupas rasgadas mostram a dedicacdo e o tempo de
treinamento do personagem.

As roupas nao poderiam ser reparadas e nem costuradas, cada marca de

luta deveria ficar registrada para que se lembrasse do trabalho arduo que praticara.

Figura 21 — Detalhe do personagem

Disponivel em: Acervo pessoal
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O karaté é uma das artes marciais orientais mais praticadas e populares
do mundo, nos dias atuais. Suas técnicas utilizam basicamente as maos, os
cotovelos, os pés e os joelhos como armas de ataque e defesa. Desenvolveu-se de
forma clandestina, pois era proibido e ndo havia profissionais. Desta maneira, 0

ensino era através da pratica e de forma oral.

[...] o karaté era praticado a noite, atras dos muros de jardim, no interior das
florestas ou ao longo das praias desertas. Nem havia uniforme-padréo de
treinamento — os praticantes de karaté costumavam vestir o minimo
dispenséavel. (STEVENS, 2007, p. 57)

Hendry convivia com pessoas que treinavam com espadas, mas ele
praticava arte marcial sem armas, somente para autodefesa e para manter a forma
fisica. O mestre e mentor de Hendry praticara Karaté quando jovem e ensinou ao
garoto disciplind-lo e acalmar seus impulsos de raiva e justica, pois viu a mae ser
morta.

O personagem carrega em suas costas uma espada no estilo japonés
(Katana), influéncia herdada de seu mestre oriental. Por ser ferreiro, Hendry forjou
sua propria espada, diferenciando-a das demais onde as armas eram grosseiras e
grandes sem estilo e preocupa¢ao com design por se tratar de uma época medieval.

Figura 22 — Detalhe do personagem

ZIN

Fonte: Acervo pessoal

A katana € uma espada japonesa, onde apenas um dos gumes era
afiado, apenas um lado era cortante e levemente curvado. Como carregada nas

costas, os golpes geralmente comecavam de cima para baixo. A katana era muito
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mais do que uma arma para 0 samurai, era a extensdao de seu corpo e de sua
mente.

Forjadas e cuidadosamente detalhadas, desde a ponta até a curvatura da
lamina, as espadas katanas eram trabalhadas manualmente. Assim, 0s samurais
faziam de sua espada uma filosofia de vida.

Para o samurai, a espada ndo era apenas um instrumento para matar,
mas sim uma forma de fazer justica e ajudar aos outros. A espada se transformava

em um instrumento capaz de "cortar" as impurezas da mente.

Figura 23 - Katana

Fonte: www.knife-depot.com

O modo como os leitores interpretardo a linguagem corporal e as
expressdes faciais, dependerd do que o0s mesmos ja conhecem sobre o
personagem, pois “é de responsabilidade do criador tornar a vida interior de seus
personagens clara e memoravel e seus leitores se tornardo mais capazes de
reconhecer tais qualidades em si mesmos” (McCLOUD, 2008, p. 63). Desta maneira,

0S personagens serao mais valorizados.
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6 SERIGRAFIA

A serigrafia faz parte da minha vida e também de todas as outras pessoas
que nos cercam, seja consumindo produtos serigrafados ou simplesmente
caminhando pela rua que avistamos inimeros produtos que utilizam a mesma
técnica. A comunicacao visual que a serigrafia nos traz ja me chamava atencéo
muito antes de “trabalhar” com os aspectos especificos da mesma. Quando adquiri
um “berco’””, que sdo suportes com encaixes onde vocé transfere o desenho para
uma superficie, comecei a buscar suportes que me auxiliassem na gravacdo das
telas e matrizes serigraficas. No inicio, gravava as telas na mesa de vidro da minha
sala de estar e revelava no meu préprio banheiro, hoje ja possuo um local
apropriado com mesa de luz (prépria para gravacdo) e outro local para gravar e
transferir as gravuras aos objetos desejados.

Como suporte de impressdo das imagens que compdem a historia do
personagem Hendry, ja descrito, utilizo camisetas pretas e tintas serigraficas para
algodao.

Sendo que, a serigrafia (Fig. 24), é o método de estampar “objetos” mais
antigo que existe, com a mesma podemos dar requinte a objetos pouco atrativos
com facilidade, ndo sendo necessario muito conhecimento técnico ou artistico para

criar algo original e gratificante.

Figura 24 - Serigrafia

Fonte: http://sigaoclick.wordpress.com

! Berco na serigrafia € o suporte onde fixa a camiseta e assim transfere a estampa para o tecido.
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O modo a ser é utilizado é a estampa, que simplificadamente trata-se de
aplicar tinta sobre um molde de papel ou tela com tramas quadriculadas que podem
ser reutilizadas. A vantagem da serigrafia € que com os moldes podemos produzir
em seérie com o minimo de erro possivel e o tempo gasto para a producdo ser
menor. (PUJOL-XICOY; CASALS, 2003).

A serigrafia pode ser aplicada em materiais como camisetas, toalhas,
moveis, paredes e frascos; as possibilidades sdo imensas, fator esse que aguca a
criatividade oportunizando a cada individuo modificar e personalizar o seu ambiente.

Tudo que é produzido sob uma matriz, pode ser considerado como
gravura. Cada imagem é Unica, independentemente de quantas copias forem feitas.
O fato de haver copias da mesma imagem nado deve ser confundido com falta de
originalidade. Ao contrario disso, a arte da gravura esta justamente na especialidade
da reproducdo da imagem, na fidelidade entre as copias, este € um dos fatores que
distinguem o artista.

A gravura € um processo inteiramente artesanal. Desde a confeccdo da
matriz até o resultado final, imagem impressa, o artista estd em contato com a obra
e, quando a serigrafia enfim encontra o0 mundo das artes, o artista torna-se um misto
génio da criatividade. (KINSEY, 1979)

N&o se sabe com exatiddo qual foi 0 momento ou lugar que nasceu a
serigrafia, sem documentos que comprovem de onde surgiu, o0 mais provavel é que
varias civilizacdes a tenham praticado, simultaneamente e de formas variadas.

Segundo (PUJOL-XICQY, CASALS, 2003, p. 15) na China em 300 a.C.,
ja se utilizavam moldes furados com agulhas, a descoberta foi feita em 1907 por Sir
Aurel Stein com a obra dos Cem Budas. Mais tarde eles inventaram uma tinta acida
gue corroia o local do desenho e deixava o molde perfeito.

Ja o Japdo que explorou bem as possibilidades da serigrafia, foram
criados os moldes resistentes que, unidos com resina e raspado com uma faca.
Eram muito precisos e utilizados para estampar em seda, geralmente temas
inspirados na natureza. Esses moldes foram exportados para Tailandia, Pérsia e
india onde eram utilizados para representar (através dos desenhos) a natureza, as

histérias sagradas e as formas geométricas.
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6.1 GRAVANDO TELAS E ESTAMPANDO

Para gravar as telas (moldes), utiliza-se um tipo de cola que é sensivel a
luz que se chama emulsdo; espalha-se a mesma na tela para cobrir as tramas e
deixamos secar.

Feita a Arte com apenas uma cor (preta), coloca-se sobre o molde e
expbe a uma luz forte por um periodo de tempo e lava-se com agua. Apos esse

procedimento, o molde esta pronto para uso. (Figura 25)

Figura 25 - Telas

Fonte: Acervo pessoal

Este é o processo onde se transfere a imagem de um molde para outra
superficie, neste caso as camisetas. Com a ajuda de uma espécie de rodo puxa-se a

tinta sobre as areas vazadas do molde e a figura se fixa ao tecido.

Figura 26 - Estampando

Fonte: Acervo pessoal
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7 EXPOSICAO DA OBRA

Fonte: Acervo pessoal

Minha obra “Lutando por Justi¢ca” ficara exposta na Fundagado Cultural de
Criciima, um espaco contemporaneo reservado para a amostragem de obras e
experiéncias artisticas, ficard na parte externa da fundacdo, especificamente no
jardim intervindo com o ambiente e/ou espaco onde esta localizada.

A minha producao artistica € contada através de camisetas penduradas em
um varal feito de foices e ferramentas, que representam os materiais utilizados pelos
personagens, o narrador que conta os detalhes de uma trama épica. Assim € a
intervengcdo da obra “Lutando por Justica” que mistura Manga com serigrafia,

narrativa e narracdo, material e ambiente. Uma obra hibrida e contemporanea.

[..] A intervengdo se da, assim, sobre uma realidade preexistente, que
possui caracteristicas e configuracbes especificas, com o objetivo de
retomar, alterar ou acrescentar novos usos, fungBes e propriedades e
promover a apropriacdo da populacdo daquele determinado espaco.
(itaucultural.org. br/aplicexternas/enciclopedia)
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A intervencéo pode ser considerada uma vertente da arte urbana, ambiental
ou publica, estad disposta a interferir sobre alguma situagdo para promover uma

reacao ou transformacao e podem ficar expostos em areas externas ou internas.

O termo intervencdo é também usado para qualificar o procedimento de
promover interferéncias em imagens, fotografias, objetos ou obras de arte
preexistentes. Intervencdo, nesse caso, possui um sentido semelhante a
apropriacdo, contribuicdo, manipulacdo, interferéncia.[...] montagens,
fotografias e desenhos sao trabalhos que freqiientemente se valem desse
tipo de procedimento. Fonte: (itaucultural.org. br/aplicexternas/enciclopedia)

As obras que utilizam a intervencdo exploram temas bastante diversos e
buscam se aproximar da vida cotidiana, se inserir em um contexto social, abrir novas
possibilidades para que a obra seja vista fora dos locais especializados como 0s
museus e galerias ,e torna-la mais acessivel. A intervencdo € marcante na arte
contemporanea, pois cria varias experimentacdes artisticas, conceitos e pesquisas
ligadas as linguagens artisticas.

As linguagens, técnicas e taticas empregadas nesses trabalhos séo bastante
distintas. Intervencdes podem ser acfes realizadas em eventos participativos em
espacos abertos, trabalhos que convidam a interacdo com o publico, ocupacfes de
edificios ou areas livres, envolvendo oficinas e debates.

A arte recente nao utiliza apenas tintas e pincéis, mas também pedras,
metal, madeira, ar, som, luz, palavras e outros tipos de materiais. “A inter-relacao
entre “obra”, espago-tempo e espectador inclui o préprio mundo como espacgo tempo
a ser apropriado e semantizado” (TASSINARI, 2001, p. 76).

Abrangendo desde galerias e museus até ruas, pracas, prédios, lagos,
montanhas e bosques, uma obra contemporanea nao transforma o mundo em arte,
mas ao contrario solicita o espa¢o do mundo em comum para nele se tornar arte. Se
o local é parte fundamental da intervencao ela ndo esta ocupando um espago e, sim

reconstruindo o seu espago.

7.1 O SUPORTE: CAMISETAS


http://www.itaucultural.org.br/aplicExternas/enciclopedia_IC/index.cfm?fuseaction=termos_texto&cd_verbete=4625&cd_idioma=28555
http://www.itaucultural.org.br/aplicexternas/enciclopedia
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Em minha obra as camisetas séo utilizadas como suporte para que possa
ser montada a histéria e também observada e entendida pelos expectadores.
Comunicacdo e a exposicdo que a mesma traz por ser utilizada em varios
ambientes, por diversas classes e estilos, a camiseta tornou-se um outdoor
ambulante, carregando em si varias informacdes e ideias.

O impacto deste produto no mercado tem sido muito explorado, ja que hoje
sdo fabricadas pecas exclusivas ou com tiragens maximas de 100 unidades,
agregando valor ao produto final e incluindo o consumidor a um seleto grupo de
apreciadores e “proprietarios” se assim podemos dizer.

Por ter uma constituicdo simples e em forma de “T” sem botbes, a camiseta
tornou-se um prato cheio para a exibicdo de informacdes, sejam elas de protestos

OU Mesmo comerciais, pois, situam-se justamente no campo de visdo das pessoas.

A camiseta exprime os sentimentos passageiros e significados volateis da
sociedade de consumo e é isso que faz com que o ritmo de mudanca das
mensagens das camisetas. (...) € possivel mudarmos de ideia velozmente, o
que era tao importante, “a ordem do dia” ha alguns meses atras pode nao
fazer mais tanto barulho em nossos cora¢des em um curto espago de tempo
e sem muita cerimbnia, descartamos uma causa e por consequéncia
retiramos do armario a camiseta que poderia representa-la.

Fonte: geocities.ws/mariane_cara

Foi por meio de dois astros do cinema que a camiseta passou a ser
assumida como uma roupa comum do vestuario. Marlon Brandon, em 1951 no filme
"Uma Rua Chamada Pecado”, e James Dean, em 1955, em "Juventude Transviada",
apareceram somente com a peca em cena. Para a época, foi um escandalo e
marcou a popularizacdo do uso da camiseta.

Nas décadas de 1960 e 1970, a contestacdo comecgou a integrar as
mensagens das camisas. A geracédo hippie elevou o status da camiseta como forma
de expressao com frases de efeito contra a guerra. No Brasil, 0 simbolo de protesto
foi marcado por estampas contra o governo e a ditadura.

Ja4 nos anos 80, comecaram as propagandas de grandes marcas
estrangeiras e uma comercializacdo maior destes produtos extremamente
comerciais. Nos anos 90 apareceram as cores mais basicas e lisas.

Ja& no final da década passada, a individualizacdo foi outro elemento que

influenciou o uso da peca.


http://www.geocities.ws/mariane_cara
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A camiseta como suporte para a exposi¢do da obra, além de ser um objeto de
uUsoO comum em nosso cotidiano, pode ser utilizada de outra maneira em exposi¢ao
pois pode ser vestida por alguém e se tornar outra intervencdo em outro cenario

conforme quem a veste se movimente e decida o local que ela possa vir a intervir.
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8 CONCLUSAO

Os Mangas sdo imagens em sequéncia que transmitem historias ou
conhecimentos, pois as possibilidades sédo infinitas e tem-se como exemplo os livros
do conceituado pesquisador Scott McCloud que séo realizados através de histérias
em quadrinhos.

O personagem e o Manga tém relacdo extremamente intima e um nao
“vive” sem o outro, pois sem o Manga o personagem se tornaria estatico como uma
fotografia ou um quadro, j& que sua proposta é transportar o espectador para dentro
da historia.

A intencdo deste trabalho foi entender os principais elementos dos
guadrinhos e qual a melhor maneira de utiliza-los segundo conceitos dos autores
com intuito de chegar a um objetivo: criar um personagem.

Com base nos conceitos pesquisados, a conexao entre o leitor e o
personagem acontece devido aos elementos principais dos Mangas, tais como o
enredo que influenciara a deciséo do leitor de consumir o produto.

Uma histéria bem planejada traz consigo momentos distintos, tanto de
acao como drama, e ainda aborda questdes que relacionam a vida do leitor com os
personagens para alcancar seus obijetivos.

O desenho é o responsavel pelo primeiro contato entre os leitores e o
Manga. Através do desenho, deve haver comunicacdo com o espectador de forma
clara e objetiva para que a transmissdo da mensagem obtenha éxito, deste modo os
leitores assimilardo e compreenderdo o mundo dos Mangéas integrando-se com a
histéria.

Segundo (McCloud, 2008) personagens com uma boa estrutura, bem
planejados desde a sua constituicdo historica, é algo que reforca a criacdo e da
sustentacdo ao personagem ao longo da trama, pois os detalhes trazem a
identificacdo do espectador com o0 personagem. Entende-se que a criacdo de um
personagem nao € apenas o rabiscar em um papel, mas exige planejamento de
suas caracteristicas e constituicdes fisicas e psiquicas. Tornando-se impossivel criar
algo de valor sem uma historia concreta que revele o personagem.

Compreende-se entdao que o conjunto de técnicas ilustrativas (desenhos),
unidas a uma narrativa forte, aliadas a um bom enredo constitui no Mangad uma

linguagem artistica contemporanea, sem regras fixas onde nao existe o impossivel,
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pois a contemporaneidade resolveu fazer o caminho contrario dos outros estilos,
tornou-se mais préoxima dos temas do cotidiano trazendo materiais diferenciados,
deixando de ser centralizada em um unico caminho transformando-se em uma rede
de compartilhamentos, como afirma (COCCHIARALE, 2006).

Diferente de livros que informam detalhes, o Manga descreve e mostra
em algumas paginas, que se torna quase “palpavel”’ tal objeto ou quase humano
certo personagem.

Conclui-se entdo, que o Manga possui caracteristicas significativas no
processo criativo, pois o artista tem uma gama de instrumentos e materiais que
possibilitam a criagdo de um mundo novo repleto de detalhes que podem ser

utilizadas em multiplas linguagens artisticas na contemporaneidade.
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