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Resumo

Este trabalho de conclusdo de curso, de natureza tedrico-pratica, explora possibilidades para a
criacdo de um livro ilustrado envolvendo literatura fantastica e métodos alternativos de cons-
trucao de narrativa, visando um publico alvo sem faixa etaria definida. A etapa tedrica investiga
assuntos como teorias da literatura fantastica, um panorama geral do livro ilustrado e da utili-
zagao da imagem na literatura, estruturas e métodos de construg¢ao de narrativa, com enfoque
no kishotenketsu e na construcao de enredos nao baseados em conflitos combativos. Na etapa
pratica, estes topicos sao aplicados ao desenvolvimento de um livro ilustrado, cuja trama busca
gerar sentimentos como calma, contemplagao e amadurecimento. Propde-se uma metodologia
de criacdo literaria e imagética que atravessa as etapas de proposicao de novos elementos narra-
tivos, desenvolvimento e aprofundamento destes novos elementos, revisao do material auxiliar
e do texto principal e escrita da histdria, sendo que o fluxo entre estas etapas pode ser também
nao-linear. A metodologia se mostrou 1til para permitir a concepcao de uma narrativa dotada de
complexidade, ao equilibrar um mundo imaginario com diversos elementos € um enredo que
aborda com certa profundidade temas existenciais e emocionais, mantendo a espontaneidade
durante o processo de criagdo. Ao fim da pesquisa, € possivel perceber a influéncia que a pes-
quisa teorica teve sobre o processo criativo, permitindo a ado¢ao de uma postura critica frente

as escolhas narrativas.

Palavras chaves: literatura fantastica, livro ilustrado, kishotenketsu, ma (Fil— espago de res-

piro), imagem na literatura



Abstract

This theoretical-practical final project explores possibilities for creating an illustrated book
involving fantasy literature and alternative methods of narrative construction, aimed at a target
audience with no defined age range. The theoretical stage investigates topics such as theories of
fantasy literature, the overview of illustrated books and the use of images in literature, structu-
res and methods of narrative construction, with a focus on kishotenketsu and the construction
of plots not based on conflict. In the practical stage, these topics are applied to the development
of an illustrated book, whose plot seeks to generate feelings such as calm, contemplation and
maturity. A methodology for literary and image creation is suggested, going through the stages
of proposing new narrative elements, developing and deepening these new elements, reviewing
the auxiliary material and the main text and writing the story, and the flow between these stages
can also be non-linear. The methodology proved useful in enabling the conception of a narrative
endowed with complexity, by balancing an imaginary world with diverse elements and a plot
that addresses existential and emotional themes in depth, while maintaining spontaneity during
the creative process. At the end of the research, it is possible to perceive the influence the the-
oretical research had on the creative process, allowing a critical stance towards the narrative

choices.

Keywords: fantasy literature, illustrated book, kishotenketsu, ma (Fil— breathing space), image

in literature
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1. Introducao
O trabalho de conclusao de curso descrito a seguir trata do desenvolvimento de um livro ilus-
trado autoral, abordando narrativas fantdsticas como seu tema central. O objetivo final desta
pesquisa ¢ pautado por um resultado pratico, mas conta com uma imersao conceitual e tedrica
nos elementos motivadores, portanto sua natureza se caracteriza como teorico-pratico.
O proposito central do projeto € escrever e ilustrar uma narrativa fantastica. Para isso,
foram pesquisados e utilizados métodos de construcao de narrativas alternativos, em especial o
kishotenketsu, métodos de criacdo de mundos ficcionais (worldbuilding) e Ma (conceito japo-
nés que descreve momentos de respiro e espagos destinados a contemplagdo), que serdo melhor
explicados e contextualizados posteriormente. Algumas das perguntas motivadoras centrais no
direcionamento do trabalho foram:
» Por que criar narrativas fantasticas ilustradas?
* Como criar uma histéria interessante, sensivel e contemplativa sem seguir os mode-
los de construgao de narrativas tradicionais?
* Como e por que aplicar e utilizar o kishotenketsu?
* Como e por que criar uma narrativa que explore espacos vazios e de contemplagao?
* Como fazer um livro ilustrado hibrido, em que a ilustracao, em seus diversos forma-
tos e dinamicas, seja uma peca chave da narrativa?
* Como delimitar uma estética e um estilo artistico que potencialize os objetivos es-
tabelecidos?
Para iniciar a pesquisa e contextualizar o problema proposto, foi feito um breve pano-
rama historico do livro ilustrado e das historias fantasticas na sua trajetéria pela humanidade. A
literatura fantastica ¢ um género que explora elementos sobrenaturais, extraordinarios ou sur-
reais, e que tem destaque na produgdo literaria e cultural ao redor do mundo. Os pesquisadores
desse tema costumam situar seu surgimento entre os séculos XVIII e XIX. Porém, o surgimento
de narrativas fantasticas em seu cerne pode ser datado nos primordios da civilizagdo humana,
com a necessidade de explicar e trazer certos fendmenos, sentimentos e situagdes mais para
perto do campo de entendimento do ser humano, assim como promover ensinamentos e ligoes
de maneira ludica e cativante. Em suas formas mais antigas, podemos citar a mitologia e o fol-
clore que, no entanto, se diferenciam da fantasia, pois envolvem a cren¢a na veracidade dessas
histdrias. Mais adiante surgem os contos de fadas e as fabulas, que ressignificam e reutilizam al-
guns desses elementos folcloricos em historias voltadas para o entretenimento ou ensinamento,
sem se basear na crenca em seus conteudos.
Entretanto, a literatura fantastica como a conhecemos hoje, que chama a ateng¢do tanto
de leitores de todos os tipos, quanto da critica especializada, comeca a tomar corpo e prestigio
apenas apos a recessao do racionalismo iluminista, que hostilizou durante anos essa forma de

expressao. Com o inicio do romantismo, hd uma grande busca e valorizacao da imaginagao,
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assim como um resgate dos contos de fadas, justamente como combate ao movimento literario
anterior. Os Irmaos Grimm e seus contos sao frutos desse movimento, na tentativa de registrar
e fortalecer a cultura popular. A partir de entdo, podemos observar a formagao de duas verten-
tes diferentes que guiam a produgdo fantéastica durante todo esse periodo inicial: as historias
fantasticas e os romances de horror goticos. De um lado temos “Alice no pais das maravilhas”
(Lewis Carroll, 1865), “Peter Pan nos jardins de Kensington” (J. M. Barrie, 1906) e “O magico
de Oz” (L. Frank Baum, 1900), e de outro “Frankenstein” (Mary Shelley, 1818), “Dracula”
(Bram Stoker, 1897) e “Retrato de Dorian Gray” (Oscar Wilde, 1891), titulos que seguem sendo
referéncia até os dias atuais.

A partir do século XX, percebe-se uma intensificacao do desenvolvimento do género e
tentativas de maturagdo da fantasia com base na aplicacdo de elementos como criagdo de uni-
versos densos e imersivos e sistemas magicos. Esses elementos criaram as bases para o sucesso
posterior dos trabalhos de escritores como J.R.R. Tolkien (“Senhor dos Aneis” e “O Hobbit”) e
C.S. Lewis (““As Cronicas de Narnia”). Concomitantemente, podemos observar esses elementos
de narrativa se espalhando pelo mundo, com o surgimento de diferentes movimentos voltados
a literatura fantastica, aplicando-a em outros contextos sociais, objetivos e discussdes, como
foi o realismo fantéstico latino-americano. Os escritores desse movimento se adaptaram as ex-
pectativas do modelo envelhecido do realismo europeu trazendo uma perspectiva sobrenatural
para abordar seus proprios interesses e realidades. A magia no contexto literario europeu, pro-
veniente dos contos de fadas e historias épicas medievais, da lugar a um realismo onde ha uma
imagem plurivalente do real, que por sua vez ¢ utilizada para abordar as complexas questoes das
sociedades latino-americanas (CHIAMPI, 2008).

O livro ilustrado passa por um processo de evolucao igualmente longo e multiplo, tendo
suas origens em tempos remotos, mais notoriamente na Idade Média e na arte sacra, como
forma de transmitir a religido a grande massa de ndo letrados. Apds esse periodo, foi se expan-
dindo conforme o desenvolvimento das variadas técnicas de gravura e mais ainda com o avango
posterior das tecnologias de impressao.

A imagem, em contexto educativo e comunicativo, € utilizada amplamente desde a pré-his-
toria. O desenvolvimento da escrita ¢ um fendmeno muito posterior na historia das sociedades hu-
manas, e ainda mais recente ¢ a democratizagao do seu acesso e a ampla alfabetizagdo. Livros ilus-
trados, portanto, nunca pararam de ser produzidos e consumidos, mesmo ap0ds o ensino da leitura
e da escrita ser disseminado e acessado mais amplamente pela populacdo. Entretanto, a partir de
entdo, foi muito mais recorrentemente relacionado a literatura infantil. A literatura fantastica, entre-
tanto, fez uso desse recurso desde seu principio, ja que as imagens frutos das historias ajudavam a
intrigar e cativar os leitores. Gustave Doré e John Tenniel sdo dois exemplos de artistas que tiveram
uma importante parte de sua produ¢do voltada a ilustracdo de histdrias fantasticas como “O Corvo”

(Edgar Allan Poe, 1845) e “Alice no pais das maravilhas” (Lewis Carroll, 1865) respectivamente.
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No Brasil, entretanto, podemos notar que a trajetdria do desenvolvimento do livro ilus-
trado e at¢ mesmo da profissdo de ilustrador ¢ bem mais recente, trilhando caminhos mais
arduos. Em seu artigo intitulado “O Brasil pela imagem: a ilustracdo de livros e o passado colo-
nial” (2021), Rui de Oliveira salienta como ¢ apenas em 1808, com a vinda da Familia real para
a entdo coldnia portuguesa, que a pratica da impressao tipografica ¢ permitida. Isso acaba por
gerar diversas consequéncias e atrasos para o desenvolvimento de um mercado nacional litera-
rio e até mesmo artistico no Brasil. O desenvolvimento de técnicas de gravura e impressao para
fins de autoexpressdo também demora a se desenvolver, por serem consideradas linguagens
menores para as grandes escolas de belas artes do pais na época. Ser um ilustrador era um traba-
lho circunstancial desses profissionais, e as gravuras eram utilizadas majoritariamente para fins
utilitarios e/ou comerciais. E com o desenvolvimento da inddstria ¢ do design nos anos 1960
que ocorre uma verdadeira mudanga de estética e modo de pensar a ilustragdo brasileira. (OLI-
VEIRA, 2021) Ocorre o surgimento de cursos superiores voltados para a comunicagdo visual
e a industria de livros cresce significativamente, contribuindo para que surgissem profissionais
dedicados exclusivamente a ilustracao de livros.

No ambito global, a partir do final do século XIX, uma grande mudanca na percepgao da
utilizacao das imagens na construcao de narrativas ¢ observado, com o ganho de destaque e de-
senvolvimento do género dos quadrinhos e, posteriormente, das graphic novels (LYRA, 2011).
A partir disso pode-se perceber uma crescente abertura para a adigdo de imagens em suportes
impressos literarios, que ndo fossem necessariamente voltadas para o publico infantil. E surgem
editoras como a Cosac Naify e a Ubu, que sdo conhecidas por dar grande destaque ao aspecto
visual de suas publicagdes e disseminar amplamente grandes titulos, muitos deles ilustrados e
vendidos como edi¢des de luxo.

Dentro do contexto citado, o recorte para o projeto foi feito pensando na intersecgao
de trés elementos: (i) os livros ilustrados de narrativas fantasticas, voltadas para um publico
de faixa etéria diversificada; (i1) o aprofundamento em narrativas com estruturas alternativas;
e (111) a sondagem de diferentes métodos para a construcdo do ritmo narrativo. Levando esses
elementos em consideracao, o objetivo tracado foi entender como trabalhar e desenvolver cada
um dos elementos de maneira a complementar e fomentar o outro na criagdo de uma narrativa
escrita e visual. O livro ilustrado hibrido que serd o produto pratico da pesquisa deve abordar
uma narrativa fantastica, em que tanto as ilustragdes quanto a histéria contribuam para a imer-
sdo do leitor, e que vise um publico mais geral, ndo somente infantil. Os métodos alternativos de
construgdo de historias, espagos vazios de contemplacao e worldbuilding deverao ser utilizados
para tensionar a historia através do mistério, da curiosidade e do maravilhoso, em detrimento
do realismo detalhista descritivo, do horror ou do choque.

Este trabalho foi inspirado por produgdes culturais (filmes, livros, jogos etc) e discus-

soes que se tornam cada vez mais populares dentre comunidades de espectadores e criadores
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dessas midias, através de textos de blogs e reportagens, video essays, criticas, analises, entre
outros.

Com relagio ao escopo de referéncias, utilizamos como base principal as obras “Arvore e
Folha”, de J.R.R. Tolkien (2013), a pesquisa de Michiko Okano (2007) ‘“Ma: Entre-espago da co-
municacao no Japao” e a pesquisa de Glaucio Aranha (2008) “Fazendo Estorias: narrativas inte-
rativas e os novos paradigmas para a producao e critica literarias sobre ambientes de hipermidia”.

Além disso, foram realizadas anélises e estudos de caso, utilizando um corpus diverso,
composto por producdes culturais de varias naturezas e que se relacionam de alguma maneira
com o recorte estabelecido. Mais especificamente, analisamos um longa-metragem — Meu
amigo Totoro, de Hayao Miyazaki (1988), dois livros ilustrados — Contos do Suburbio, de
Shaun Tan (2011), e A Alma Perdida, de Olga Tokarczuk (TOKARCZUK & CONCEJO, 2020)
— duas exposi¢des — Moments of Comfort (JIYOUNG, 2023) e Moments of Wonder, de Park
Jiyoung (2024) — e um jogo de videogame — Sable (SHEDWORKS/RAW FURY, 2021).

Tendo em vista a relevancia deste recorte dentro e fora do meio académico, o projeto
visa contribuir para a constru¢do de conhecimento envolvendo as areas citadas, implementando
o processo de design, de maneira ampla, para gerir o projeto, bem como utilizando de nogdes
de design grafico — como construcdo de identidade, narrativa visual e diagramacao — aprendidas
durante o curso para auxiliar na obtencdo dos objetivos propostos.

A estrutura deste relatorio seguira, apos este capitulo de introducdo, com uma rapida
sessao expondo os objetivos especificos e os entregaveis praticos do projeto, seguidos do ca-
pitulo de metodologia, que abordara o planejamento e os ferramentais a serem implementados
no projeto como um todo. Em seguida, avangaremos com um capitulo dedicado a revisao de
literatura, onde serd explorado e abordado grande parte do escopo tedrico. Ela serd acompa-
nhada e complementada pelo capitulo 5, com os estudos de caso e andlise do corpus mencio-
nado anteriormente. Apos a etapa teorica, se iniciard o relato do desenvolvimento do projeto de
maneira geral, englobando tanto a pesquisa quanto a etapa pratica de criagdo do produto final
a ser apresentado. Por fim, o capitulo 7 falara sobre a conclusdo e os resultados obtidos neste

trabalho de conclusdo de curso.
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2. Objetivos e entregaveis

Primeiramente, voltarei a declarar o objetivo geral do projeto: elaborar o roteiro e ilustrar um

livro de narrativa fantastica, utilizando o kishotenketsu e o Ma como ferramentas para a criagao

de uma histéria imersiva e contemplativa, que seja atraente para um publico de faixa etaria

abrangente. Para atingir isso, estabeleci os seguintes objetivos especificos, divididos em etapas

de producao:

1

2

(98]

. Etapa teorica

Explorar e definir os assuntos teoricos que irdo embasar a producgdo pratica;
Desenvolver uma analise das midias referenciais, com base nos conceitos tedricos

definidos na etapa anterior.

. Concepcao, pré-producao e escrita

Desenvolver o worldbuilding e os sistemas magicos que forem compor o universo
da historia;

Definir os personagens principais e seus mapas de personalidade;

Desenvolver a estrutura basica e o esqueleto, capitulo por capitulo, que guiardo a
escrita do manuscrito da historia, com os plotpoints principais e detalhes gerais de
algumas cenas. Para facilitar esta etapa, e para que seu resultado seja condizente
com o objetivo geral, serd utilizada a estrutura do kishotenketsu como esqueleto base
para a defini¢do desses plotpoints € onde eles se localizardo na historia;

Escrever o manuscrito inicial, que, finalizado, devera conter: parte escrita da nar-
rativa ja em sua versao final, descricao e divisdo em quadros das cenas que serdo

ilustradas posteriormente, com os eventuais didlogos e falas definidos.

. Pré-produgao visual

Criar um moodboard para guiar a criagdo da estética da narrativa;

Fazer estudos de estilo visual delimitando a técnica e estilo a ser seguido nas ilus-
tracoes;

Realizar os estudos de personagem e definir seus aspectos visuais para a versao final;
Elaborar a diagramagdo do livro em um documento editavel definindo os parame-
tros dos elementos tipograficos, do corpo de texto e demais elementos, estipulando
as caixas de texto e a localiza¢do, tamanho e formato de cada ilustragdao descrita no
roteiro, € entdo completando as caixas com o texto corrido do manuscrito;
Desenvolver os thumbnails e rascunhos das cenas ilustradas, focando na criagao de

composi¢des que auxiliem na explora¢do do Ma dentro da narrativa visual.

4. Produgao

Realizar as ilustragdes de acordo com a técnicas e estilos delimitados na etapa ante-
rior, considerando todas as suas possiveis etapas de desenvolvimento;

Realizar a jun¢do das partes escritas e ilustradas para a versao completa e final do
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livro no documento editavel diagramado anteriormente.

* Pesquisa e testes sobre possiveis formas de impressao e producao grafica.

9]

. Pés-producao

* Pesquisa sobre publicacao e divulgagado do livro;

» Levantamento de editoras, sistemas de financiamento coletivo, etc.

E importante ressaltar que essa estrutura engloba o que seria o processo completo de
confecg¢do do livro proposto, que ndo sera realizado na integra neste projeto. Para a verificagao
da pesquisa e aplicagdo da metodologia proposta, foi necessario somente abranger a etapa ted-
rica, a pré-produgdo visual, parte da pré-produgdo escrita e parte da producao. Meu objetivo €,
para a conclusdo deste projeto, entregar:

» Relatério da pesquisa e do desenvolvimento do projeto;

» Texto de worldbuilding (apéndice E);

* Roteiro completo da historia, dividido por capitulos (apéndice F);

» Estudos de estilos e técnicas, design dos personagens principais € dos cenarios;

* O capitulo 1 completo e finalizado (apéndice A, com texto e ilustracao) e o manuscrito
diagramado com previsao de trés capitulos completos (apéndice B, contendo apenas
texto, descrigao e quadros das ilustragdes);

* (Capa e contracapa (Apéndice D).
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3. Metodologia

Nesta secdo, trataremos das metodologias que serdo utilizadas para guiar o desenvolvimento do tra-
balho. Para isso, utilizarei da mesma estrutura de objetivos especificos proposta acima. Antes disso,
foram escolhidas algumas ferramentas auxiliares para o processo de organizacao, estruturacao e vi-
sualizacao do projeto. Destaco o site Notion, utilizado para organizagao de um cronograma e otimi-
zacao do tempo disponivel para a realizagao de cada etapa, e o site Miro, onde serdo desenvolvidos
os moodboards, worldbuilding, brainstorms de ideias e outros materiais auxiliares para o projeto
como um todo. Eles serdo utilizados também para centralizar os dados retirados dos contetidos
tedricos, como sites, documentos e videos. Ambos foram escolhidos pela sua grande capacidade de
personalizagao, oferecendo liberdade na hora de organizar e dispor contetidos visualmente.

Partindo para o inicio da execucao do projeto, a etapa tedrica sera a primeira a ser reali-
zada. Sua elaboragdo se inicia com a leitura e anélise de outros trabalhos de conclusao de curso
similares, com o objetivo de ajudar a delimitar o escopo do projeto, com base no que ja foi ou
nao pesquisado, e adquirir uma no¢do dos autores e textos utilizados neles. A partir dai serdo
selecionados alguns autores e textos base para um primeiro mergulho tedrico nos conceitos
basicos propostos. ApoOs esse primeiro mergulho, j& com um conhecimento basico geral, serdo
feitos novos mergulhos, pesquisas e exploragdes das tematicas conforme a necessidade de em-
basar os argumentos que forem surgindo, ou as lacunas que forem sendo encontradas.

Por fim, para amarrar os conceitos € demonstrar de que maneiras eles podem ser encon-
trados em operagdo, serdo feitas analises de cinco obras de diferentes tipos. Os varios aspectos
das obras (como ritmo, roteiro, imersividade, estética) serdo destrinchados sob um olhar pessoal
e tomando como base os conceitos tedricos principais estabelecidos (fantasia, Ma, kishotenketsu
e worldbuilding), tentado entender como ocorre a intersec¢ao entre eles e qual o efeito gerado por
essa interagao.

Na etapa da pré-produgdo escrita, ¢ importante comegar deixando claro que varias eta-
pas poderao ser realizadas de maneira nao linear, conforme o processo e a necessidade de apro-
fundamento forem surgindo. Dito isso, como primeiro passo, serd definida uma base inicial,
com os pontos chaves da historia, as mensagens e sensagdes que deverdo ser trabalhadas, os
personagens principais € a ambientagdo geral. A partir dessa base, o desenvolvimento do esque-
leto da historia, worldbuilding, sistemas magicos e mapas de personalidade dos personagens
(elementos narrativos) ocorrera conforme o andamento da historia exija, sem seguir um modelo
fixo, ¢ usando a estrutura do kishotenketsu como guia (ndo delimitador). A medida que o ma-
nuscrito inicial for sendo escrito e esses elementos narrativos, ou a necessidade deles, forem
surgindo naturalmente, eles serdo desenvolvidos, aprofundados e encaixados com os elementos
ja existentes em um documento separado, formando um material auxiliar ao texto principal.
Esse método exige que sejam feitas constantes revisodes, tanto do texto principal, quanto do

material auxiliar, para que a historia siga consistente. Se estabeleceu entdo um processo ciclico:
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N

. Desenvolver e apro- Revisdo do material
Elemento narrativo .
Escrita da historia fundar o elemento auxiliar ¢ do texto
novo . e
narrativo principal

\_/

Fig. 1 - Diagrama de metodologia de construg@o de narrativa e worldbuilding

Nesse manuscrito inicial serdo construidos o texto corrido e a descrigdo/roteiro das par-
tes ilustradas, ja que ambas participam ativamente da construcdo da narrativa. Essas partes
ilustradas serdo descritas e detalhadas, e posteriormente transpostas em rascunhos iniciais, que,
junto com o texto escrito, irdo compor o roteiro final do livro. Esses rascunhos terdo o objetivo
apenas de estabelecer uma nogao geral da composi¢do, dos elementos das cenas e das falas,
servindo para auxiliar na diagramagao do roteiro inicial e na elaboracao das artes finais. Nesse
momento, deverdo ser definidos formato e grids para a diagramagao final, apos testes prévios
com diferentes combinagdes, considerando a melhor intera¢do entre imagem e texto, maior
efeito imersivo e praticidade no momento de impressao e utilizacao.

Entrando mais especificamente na pré-produgdo visual, a primeira etapa sera construir
um moodboard que auxilie e guie os estudos € a escolha de uma linha estética a ser seguida no
projeto. Os estudos de personagens e cenarios serdo elaborados visando estabelecer uma base
para a construcao das ilustragdes finais, para que haja consisténcia entre elas no decorrer de
todo o livro. Serdo estabelecidas as caracteristicas fisicas de todos os personagens, a arquitetura
e ambientacao dos cendrios principais € o design de elementos e objetos que sejam marcantes
na narrativa. Além disso, serao feitos estudos de estilo de trago e técnica a ser utilizada nas artes
finais, explorando midias e linguagens e seus diferentes efeitos no tom da historia. Durante to-
das essas etapas de escrita e de elaboragdo de imagens, o0 Ma devera ser considerado e aplicado,
visando conduzir o ritmo de leitura, além do tom e composi¢do da parte visual.

Com os quadros delimitados no manuscrito diagramado, os estudos finalizados e as
linhas estética e técnica definidas, darei inicio a produgdo de fato das ilustragdes do livro, cujo
método de criacao dependera das escolhas feitas na etapa anterior. Apos prontas, essas ilustra-
¢oes, juntamente com o texto, serdo transpostas para o Adobe Indesign, plataforma em que tera
sido feita a diagramacao do documento editavel e entdo serd realizada a diagramacao final de
todos os elementos.

A pbs-producao, que apenas sera citada como parte do processo completo e ndo incluida
na execucao do projeto proposto, envolvera pesquisa de mercado e opgdes de viabilizacao da

divulgacao, producao e comercializagao do livro completo e finalizado.
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4. Revisao de literatura

Neste capitulo do trabalho definirei e apresentarei com mais profundidade os principais con-
ceitos abordados nesta pesquisa, a fim de proporcionar ao leitor uma imersao no recorte pro-
posto e uma melhor nog¢ao dos motivos e caminhos que serao tragados na elabora¢do da parte

pratica do projeto.

4.1. Imagem e literatura
J.R.R. Tolkien, em seu ensaio tedrico acerca da producao de literatura fantastica, alega que a
fantasia fora “relegada ao ‘quarto das criancas’ , isto €, foi deixada de lado pois “os adultos
ndo a querem, e nao lhes importa que se faca mau uso dela” (TOLKIEN, 2013, p.33). Este fe-
nomeno descrito por Tolkien ressalta como a producdo de historias de fantasia foi excluida da
producao intelectual durante muito tempo, sendo considerada apropriada apenas para publico
infantil ou ndo qualificado. Com relagao ao livro ilustrado, também podemos notar esse estigma
agindo com bastante recorréncia. O proprio Tolkien, no mesmo ensaio, traz a visdo de que o uso
de imagens no meio literario, em especial em obras de fantasia, enfraquece sua poténcia nar-
rativa, € por vezes ¢ a propria causa da desvalorizagdo do género. “Na arte humana a Fantasia
¢ algo que ¢ melhor incumbir as palavras, a verdadeira literatura” (TOLKIEN, 2013, p. 47). O
escritor acredita que a presenca de imagens em produgdes literarias € prejudicial a uma experi-
éncia mais qualificada de leitura, e o resultado de imagens produzidas baseadas em uma historia
de fantasia seriam frequentemente tolas ou moérbidas (TOLKIEN, 2013). Em seu argumento,
Tolkien alega que a imagem retira uma parcela do esfor¢o do exercicio criativo mental que a
leitura de um livro de ficcdo deve demandar, enfraquecendo o fendmeno da criagdo de imagens
mentais através das palavras, que sdo imagens plurais, baseadas na significacao das palavras no
intimo de cada leitor. Aos poucos, temos desmistificado estes argumentos com o avango e de-
senvolvimento das tecnologias e linguagens visuais. Essas formas de comunicagdo se tornaram
protagonistas no nosso dia a dia, e nem por isso diminuiram o exercicio criativo da literatura,
provando que este também pode ser multiplo em suas formas de comportamento e resultados.
Alex Martoni (2020), no artigo “Texto, imagem e visualidade na literatura contempo-
ranea brasileira”, analisa essa mudanga de perspectiva que vem ocorrendo gradualmente no
meio literdrio. Ele nos deixa clara a visao dos estudiosos do século XX de que “escritores nao
escrevem livros, escrevem textos” (MARTONI, 2020, p.49), e explora o conceito de imagem
literaria para esses estudiosos: “ela corresponderia a um fenomeno produzido nesses espacos
de encontro entre processo de decodificacao de signos verbais e consciéncia representacional”
(MARTONI, 2020, p.41). E em seguida nos traz uma visao mais atualizada acerca do tema, em
que pensadores comecam a perceber que na sociedade contemporanea, a inser¢ao de imagens
na producao literdria ndo apenas ¢ inevitavel, como apresenta diversas possibilidades interes-

santes para a producao cultural.
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Nao parece mais possivel isolar a obra literaria de sua inser¢do numa rede complexa
de significacdo cultural predominantemente visual, identificada com frequéncia como
a “cultura da imagem” e sustentada pelos meios de comunicacdo e pela expansdo da

realidade virtual (OLINTO & SCHOLLHAMMER apud MARTONI, 2020, p.42).

Gléaucio Aranha, na tese “Fazendo estorias: narrativas interativas € os novos paradigmas
para a produgdo e critica literarias sobre ambientes de hipermidia” (2008), investiga um pouco
mais a fundo esse panorama de modernizacdao e avangos digitais e seus efeitos na produgdo
cultural, em especial a literatura. O autor destaca que o fendmeno literario ¢ algo inestanque,
pléstico e incontivel. Ocorre um intenso processo de remodelagdo de “atividades cognitivas
fundamentais que envolvem linguagem, sensibilidade, conhecimento e imaginac¢ao inventiva”
(LEVY apud ARANHA, 2008, p. 32). Esse processo ¢ muito marcado pela hibridizagéo e con-
vergéncia de diversas midias, formatos e sentidos.

Martoni analisa o uso da fotografia em “O amor dos homens avulsos”, romance de Vic-

tor Heringer, e discute como a foto inserida

aponta menos para uma suposta constru¢do de um fundo de veracidade a historia, e
mais para a possibilidade de ampliar potencialidades imaginativas no processo de
leitura a partir de processos de apropriagdo e ressignificagdo que o texto enquanto

ancoragem, impdem ao real (MARTONI, 2020, p.45).

No caso do projeto proposto aqui, ocorreria fendmeno semelhante, considerando a utili-
zagao da ilustracdo no lugar da fotografia e propondo uma simulacao das formas fantasticas sem
quebrar o seu encantamento, contrapondo o argumento de Tolkien (2013). O que corrobora com
a perspectiva de Aranha (2008): uma ruptura com os paradigmas da critica em busca de uma
plena autonomia da arte. O autor ainda indica como, nas novas formas de literatura, um objetivo
principal e recorrente ¢ o de imergir o leitor na narrativa (em grande parte das vezes, quanto
mais intenso o efeito imersivo, melhor) e a exploracao de recursos expressivos, como outros
sentidos (visdo, audi¢do, etc), ¢ amplamente utilizada como meio para atingir esse objetivo.

Na obra “Filosofia da caixa preta”, Vilém Flusser (1985) discorre acerca das imagens e
seu papel no decorrer da historia humana. Em seu capitulo inicial, um panorama ¢ tragado, ele
coloca a imagem como um mediador entre as pessoas ¢ o mundo. E um mediador que promove
uma leitura circular e uma percepcao abstrata e ciclica, tendo o autor a chamado de magica,
sujeita a interpretacdo de quem I€. Nesse contexto surge a idolatria, que coloca 0 mundo em
funcdo da imagem. Para combater esse fenomeno, ¢ criado o texto, com uma leitura linear e
concreta do mundo. Entretanto, tdo logo se inicia esse embate que vai perdurar por toda a his-

toria (paganismo imagético x cristianismo textual; ideologias imaginistas x ciéncia textual),



20

surge a textolatria. Ao nos depararmos com ela (0 mesmo fendmeno anterior, mas invertido)
comec¢amos a perceber que os textos sdo, na verdade, um nivel mais abstrato que as imagens.
Eles fazem o intermédio entre as pessoas € as imagens, as afastando ainda mais da leitura direta
do mundo.

Um outro aspecto sobre a utilizacdo constante de imagens na sociedade contemporanea
fala sobre o contexto de esgotamento emocional e energético que temos enfrentado atualmente.
Esse esgotamento esta ligado, principalmente, ao uso exagerado e continuo de redes sociais, ao
estilo de vida pautado na falta de durabilidade dos bens de consumo e das relagdes afetivas, e a
rapidez dos avancos € mudancgas em todas as esferas do cotidiano. O psicoldgico e o emocional
de grande parte das pessoas enfrenta uma enorme dificuldade para digerir a enorme carga de
informacdes e preocupagdes que chegam a elas a todo momento, bem como a constante neces-
sidade de serem produtivas.

Byung-Chul Han (2015), na obra “A sociedade do Cansago”, nos traz exatamente essa
perspectiva: de que a sociedade esta doente e esgotada por conta de seu condicionamento a hi-
perprodutividade e consumismo sem limites, acarretado pelo pensamento capitalista. De acordo
com o autor, “[0] que causa a depressdao do esgotamento ndo € o imperativo de obedecer apenas
a si mesmo, mas a pressdao de desempenho” (HAN, 2015, p.27). Vivemos em uma sociedade
que foi viciada em um ciclo intermindvel e exponencial de produzir € consumir, € por consequ-
éncia a paisagem patologica do século XXI ¢ determinada por uma série de doengas neuronais,
como a depressao, transtorno de déficit de atengdo com sindrome de hiperatividade, sindrome
de burnout, entre outros. A obrigac¢do antigamente atribuida ao trabalho ¢ substituida pelo poder
(ou positividade, como escreve Han), dando uma falsa sensac¢ao de liberdade e responsabilidade
ao individuo. “O excesso de positividade se manifesta também como excesso de estimulos,
informagdes e impulsos. Modifica radicalmente a estrutura e economia da aten¢do. Com isso se
fragmenta e destroi a atencao” (HAN, 2015, p.31).

Com a perda da atencdo, perdemos também a habilidade da contemplagao, do descanso,
do tédio, elementos indispensaveis para o bem estar emocional e psicoldgico do ser humano.
Além disso, a cultura altamente visual em que estamos inseridos tem o poder de intensificar a
situacdo. No artigo “Quando imagens nos adoecem: consideragdes sobre o impacto das noticias e
fotografias de guerra no esgotamento emocional de Aby Warburg de 1918 a 1924” os autores Ledo
Serva e Norval Baitello (2022) trazem estudos sobre uma sindrome descoberta recentemente, que
pode explicar uma das possiveis origens da empatia. O fendmeno consiste na teoria dos neurdnios
espelhos, que sdo os neurdnios ativados pela observagao do outro. Eles funcionam refletindo a
energia que atuou nos neurdnios do primeiro individuo, ou seja, a observagao do outro causa re-
flexos involuntérios no observador, que mimica o sentimento observado. Neste sentido, “[a] con-
sequéncia do reconhecimento do sentimento de uma outra pessoa ¢ a contaminagao do observador
pelo estado emocional do observado” (SERVA & BAITELLO, 2022, p. 4).
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No texto, essa sindrome ¢ observada em contexto patoldgico, onde ocorre intensificagao
de processos de esgotamento emocional, estresse pds-traumatico, depressdo, entre outros, oca-
sionada pelo grande consumo de fotografias e reportagens sobre a guerra. Tal estudo nos revela
o grande poder das imagens e da observagdo na psique humana e, apesar do estudo investigar
tal efeito em um contexto negativo, a partir dele podemos pensar na possibilidade de explorar
a potencialidade das imagens, da arte e da narrativa para gerar melhoras no estado emocional
e psicologico de quem as consome. A partir de tais teorias, nos deparamos com um grande po-
tencial positivo da popularizagdo de obras literarias que explorem a imagem e os espacos de

contemplagdo como uma forma de gerar imersao, empatia e relaxamento.

4.2. O livro ilustrado
Tendo em mente o objetivo de gerar um livro ilustrado, comegaremos definindo no que consiste
um. Sophie Van Der Linden (2011) define o livro ilustrado como “[o]bras em que a imagem ¢
espacialmente preponderante em relagdo ao texto [...]. A narrativa se faz de maneira articulada en-
tre textos e imagens” (LINDEN, 2011, p. 24). Essa relacao interdependente entre texto em prosa
e imagem ¢ o cerne que diferencia o livro ilustrado de outras categorias de livros com imagens.

A cultura e a exploragdo dessa midia € ampla e diversa, e a relagdo entre texto e imagem
nesse formato em especifico ¢ multipla: autbnoma ou complementar, afirmativa ou opositiva,
enriquecedora ou delimitadora. O primeiro contato com a literatura por grande parte das pes-
soas, durante a infancia, ¢ através de livros ilustrados, mas com o decorrer do tempo, a maioria
de nos acaba por se afastar deles. Ao serem considerados voltados para o publico infantil, por
conter textos mais simples, imagens que os tornam acessiveis para ndo alfabetizados, e se-
rem geradores de prazer e distracdo por conta de sua beleza, ¢ subentendido que seu impacto
literario seria menor que as produgdes voltadas para o publico adulto (LEMOS, 2019). Essa
implicacdo tem se alterado aos poucos, principalmente com a introduc¢ao do fendémeno da lite-
ratura crossover. A literatura crossover diz respeito a produgao literaria que visa atrair e agradar
publicos de diferentes idades (SEIXAS, 2023; RAMOS e NAVAS, 2015).

Esse fendmeno sempre caminhou ao lado da produc¢do e desenvolvimento da literatura
fantastica, mas sua intensificagdo ocorre a partir do século XXI, com apontamentos que citam

291

a série “Harry Potter”' como sendo a principal popularizadora do termo (SEIXAS, 2023; RA-
MOS e NAVAS, 2015). Estudos mais recentes aplicam o termo também na producao de livros
ilustrados que visam abranger um publico mais amplo com relagao a faixa etaria. Podemos citar
a pesquisa de Ivana Lemos e o livro “Crossover picturebooks, a genre for all ages™ de Sandra

L. Beckett.

1 Da autora J.K. Rowling

2 Livros ilustrados crossover, um género para todas as idades (tradugao livre)
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Para autores como Sandra Beckett (2009, 2010), a questdo do sucesso das propostas
de literatura crossover ¢ inseparavel da qualidade literaria dos textos e da sofistica-
¢do das narrativas. Estas qualidades, para além das tematicas ¢ da propria estrutura,
atraem publicos leitores diversificados, seduzidos pela habilidade discursiva (RA-

MOS e NAVAS, 2015. p. 242).

A ilustragdo surge neste contexto como ferramenta narrativa, ou seja, ndo com o obje-
tivo de facilitar a leitura, mas para enriquecé-la, tornar sua linguagem mais refinada e diversa.
Esses livros se baseiam em uma abordagem mais ampla e inclusiva, mas sem perder a sofisti-
cacdo da mensagem e da maneira como ela ¢ tratada e comunicada ao leitor (JOOSEN, 2012).
Em seu artigo, comentando o livro e a produgdo de Beckett, a autora Vanessa Joosen (2012)
comenta sobre livros que extrapolam para o universo das artes plasticas ao explorar essas poten-
cialidades narrativas da imagem em um contexto de uma mensagem mais complexa, para um
publico mais especializado, mas que ainda podem ser apreciados por outros publicos através da
acessibilidade que a imagem promove.

E importante salientar que é do interesse deste trabalho permanecer apenas com uma
defini¢do ampla de livro ilustrado e mirar em um formato hibrido, ndo entrando em caracteriza-
¢oes e diferenciagdes muito rigidas acerca do que se define como livro ilustrado e outros tipos
de produgoes literarias semelhantes, e se permitindo utilizar artificios e dindmicas proprios de
outros formatos. Essa decisao foi tomada a fim de manter a liberdade de criagao ¢ utiliza¢ao de
recursos diversos (tanto visuais quanto textuais) na elaboragdo do livro aqui proposto, exata-
mente para explorar a imagem e a ilustragdo como ferramentas para a criagao de uma literatura
abrangente ¢ sem limites etarios delimitados. E do interesse desse projeto que a utilizagdo dos
recursos disponiveis seja livre e em favor da narrativa, do ritmo e da dinamica da historia, ao
invés de se limitar por demarcacdes de conceitos e formatos rigidos.

Por exemplo, este trabalho nao visa criar uma histéria em quadrinhos, mas permanecer
livre para utilizar recursos proprios desta linguagem (e de qualquer outra), desde que sirvam ao
proposito de contar a histéria. Para isso, entretanto, foi necessario pesquisar sobre essas delimi-
tagdes e analisar trabalhos frutos dessas diversas categorias, justamente para entender quais os
recursos disponiveis e de que maneira eles sdo usados em suas proprias midias. Assim sendo,
seguem algumas caracteristicas marcantes de diferentes tipos de midias visuais que exploram a
criacdo de narrativas ao combinar texto e imagem:

1. Livro imagem: E sinénimo de livro ilustrado, mas traz um enfoque grande para
obras e narrativas compostas apenas por imagens, nos atentando para a possibili-
dade de contar historias sem a necessidade de depender de palavras para transmitir
a mensagem.

2. Historia em quadrinhos/Graphic Novel: Quadrinhos sao definidos como “imagens
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pictoricas e outras, justapostas em sequéncia deliberada, destinadas a transmitir in-
formagdes e/ou produzir uma resposta no espectador” (McCLOUD, 2005, p. 9). E
um formato que consiste na leitura de artes sequenciais dispostas na pagina e jus-
tapostas em niveis narrativos. Dessa linguagem ¢ interessante notar a relagdo entre
imagem e tempo. Nas sequéncias representadas no quadrinho, ocorre a passagem do
tempo em que a historia se desenvolve. A mudancga das caracteristicas das imagens
e de sua relacdo com a sequéncia ¢ capaz de ditar o ritmo e a dindmica da propria
histéria. Além disso, € possivel explorar mais a fundo a personalidade e as reacdes
dos personagens sem a necessidade de usar palavras, focando em suas expressdes €
agoes.

3. Livro com ilustragdo: Os livros com ilustracao sdo caracterizados por textos e ilus-
tragdes sem interdependéncia no andamento da narrativa. O texto e a imagem cum-
prem papeis diferentes, normalmente o texto conta a historia e a arte apenas o sus-
tenta. Esse formato nos traz a possibilidade de reforcar a mensagem do texto através
da imagem, criando nuances para a interpretacao do espectador, trazendo o mesmo
momento sob uma perspectiva especifica ou guiando a imaginagao ou interpretacao
do leitor da maneira que o autor desejar.

4. Audiovisual: Sdo midias que visam estimular os sentidos da audi¢do e da visao
simultaneamente, sendo assim, englobam filmes, séries, videoclipes etc. Apesar de
nao ser possivel incorporar o aspecto do dudio neste projeto, ¢ gracas a esse género
que as imagens ocupam um papel de destaque e aceitagdo tdo grande na sociedade
atual, independente do suporte.

5. Videogames: Todo jogo em que se usa um equipamento eletronico equipado de teclado
ou console para tomar decisoes, reagir a agdes, manipular mudangas ou responder a
perguntas que aparecam na tela. Este ¢ mais um formato de midia que ajudou na po-
pularizagdo das narrativas contadas através das imagens, mas que explora mais fundo

a relacdo entre midia e espectador, dependendo diretamente da interacdo entre os dois.

4.3. Fantasia e literatura

Em sua tese, Glaucio Aranha (2008) dedica uma se¢do para explorar “a proposta de valor do
entretenimento” (ARANHA, 2008, p. 38-58). Ali, o autor explora a concep¢ao de literatura
de entretenimento e seu surgimento para suprir uma demanda da classe trabalhadora. Apos ter
passado por um processo de especializagdo (por conta de demandas do mercado) e alfabetiza-
cdo, essa classe continuava tendo longas jornadas de trabalho, mas agora poderiam usufruir
da leitura como forma de entretenimento em seu escasso tempo livre. Com essa mudanga de
demanda, houve uma mudang¢a no mercado e na producao cultural para se adaptar a ela. A partir
disso, foi surgindo a diferenciacdo entre literatura de proposta e literatura de entretenimento. A
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literatura de proposta consistiria em uma leitura mais singular, explorando ideias e conceitos
intrincados, linguagem mais rica e que, teoricamente, exigiria maior esforco interpretativo por
parte do leitor. A literatura de entretenimento, por sua vez, miraria no gosto meédio, procuraria
agradar e se adaptar ao maximo de leitores possivel, procurando uma linguagem mais cotidiana
e, supostamente, um esforco reduzido para ser interpretada.

A critica literaria por muito tempo encarou esse ultimo modelo como um formato in-
ferior. Entretanto, conforme o mercado e a demanda por esta literatura aumentavam exponen-
cialmente, uma mudanca de paradigma comecou a agir, principalmente com relagdo a fungao
da massa: ela passa de alvo passivo para agente criador e legitimador (ARANHA, 2008). A
critica e a academia tém tido entdo que aprender a lidar com essas mudancas, dividir o papel
de valoragdo e enxergar esses novos formatos de literatura com outros olhares. Afinal, ndo ha
uma concorréncia entre os dois e o valor ¢ o0 mesmo, eles apenas atendem a gostos e objetivos
diferentes. Sempre havera escritores e leitores dispostos a produzir € consumir ambos.

A literatura ¢ dividida em géneros, que situam cada obra no universo literario e como
estas se relacionam, em semelhanga ou diferenca, entre si. Os géneros estdo em constante cons-
trucdo e mudancga, novos géneros vao surgindo conforme as obras sdo criadas e diferenciadas
mutuamente (TODOROYV, 2004). A fantasia, de acordo com Tolkien (2013), foi um género con-
siderado expoente da literatura de entretenimento, mas com o avango da exploragdo deste e da
demanda do mercado, podemos perceber a manifestacao dele também na literatura de proposta.

H.P. Lovecraft, um importante estudioso e escritor de horror, defendia que o ponto prin-
cipal deste género se encontraria na sensibilizacdo do leitor em face aos acontecimentos nar-
rados (SA, 2003). Essa sensibilizagdo deveria ser causada nio somente pela estranheza dos
acontecimentos, mas também pela atmosfera criada e pela ambientacao. Esta seria decisiva para
a definicdo e sustentacdo da historia proposta, visando a imersao completa do leitor.

Tzvetan Todorov foi um fildsofo e linguista bulgaro que trabalhou no estudo e na defi-
ni¢cdo do género fantasia na literatura, se consolidando como uma das referéncias do campo até
os dias atuais. A obra “Introducao a literatura fantéstica” (2006) delimita do que ¢ composto o
género e suas condicdes. Para ele, semelhante ao proposto por Lovecraft, o conceito do género
parte da ideia do ser humano entrando em contato com elementos ou experiéncias que ele nao
entende, e a sensagdo de medo e estranhamento que decorrem disso. Por isso, as principais
caracteristicas que definem o fantastico para ele seriam a hesitagdo, a ambiguidade e a duvida.
Todorov, entretanto, vai além de Lovecraft e estabelece algumas ramificacdes da producgao fan-
tastica em sua analise:

1. Estranho puro: acontecimentos que podem ser explicados pelas leis da razao, mas
que sdo, de uma ou outra maneira, incriveis, extraordinarios, chocantes, provocando
no personagem e o leitor uma reagdo semelhante a que o fantastico provocaria (TO-
DOROY, 2004, cap. 3).
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2. Fantastico-estranho: a histéria apresenta acontecimentos, fendmenos e elementos
estranhos, mas que posteriormente sdao explicados de maneira racional (TODOROV,
2004, cap. 3).
3. Fantastico-maravilhoso: ha uma aceitagao do sobrenatural como real ao final da
narrativa, o limite entre real e irreal € t€nue e incerto (TODOROV, 2004, cap. 3).
4. Maravilhoso puro: os elementos sobrenaturais sao aceitos como normais, nao ha neces-
sariamente um estranhamento por parte dos personagens (TODOROYV, 2004, cap. 3).
Em Todorov, encontramos a utiliza¢do do termo “fantastico” de maneira mais especi-
fica, € ndo mais sendo usado como um conceito genérico que engloba todas as produgdes en-
volvendo qualquer tipo de elemento irreal. A apari¢cao e delimitacdo de categorias como essas
indicam uma maior expressividade e relevancia na produgao cultural do género.
Outras vertentes da teoria do fantastico muito presentes nas produgdes do século
XIX, um pouco menos significativas, mas que também ajudaram a construir as bases da
diversidade de influéncias e areas de atuagdo que a produgdo fantdstica tem hoje em dia,
foram a psicanalitica e a surrealista. Elas procuraram definir a literatura fantastica de forma
semelhante as anteriores, mas baseando-se em explorar o psicologico e o onirico, sendo
muito influenciadas por pensadores e artistas surrealistas e pensadores como Freud. Para
eles o género fantastico partiria essencialmente dos sonhos e das loucuras do ser humano
(SA, 2003; SILVA & LOURENCO, 2010).
Essas defini¢des foram fruto da teoria do fantastico tradicional e trazem a fantasia como
sendo produto do enfrentamento do medo e dos horrores fora da realidade, por parte do leitor e
muitas vezes do personagem. Entretanto, a partir de Sartre (2006), entramos em contato com uma
nova perspectiva: o fantastico contemporaneo. Este traz experiéncias de medo e enfrentamento
para o leitor também, porém de um mundo real, mas as avessas. Os horrores enfrentados sdo con-
siderados naturais pelos personagens no mundo tracado na obra, e a partir do momento em que a
obra traz um elemento fora da realidade. Independente da natureza, o mundo inteiro descrito na
obra se torna igualmente irreal. Se ha o convencimento de que um elemento irreal ¢ real naquele
momento, qualquer outro elemento dentro da narrativa pode se aplicar, e pode estar sendo regido
por regras fora da existéncia humana, inclusive os personagens (SA, 2003 ¢ SARTRE, 2006).
J.R.R. Tolkien chega a comentar sobre uma outra maneira de produzir fantasia, utili-
zando os conceitos de crenca primaria e crenga secundaria (TOLKIEN, 2013). A primeira cor-
responde ao fendmeno de acreditar que algo existe e/ou pode ocorrer no mundo real. A segunda
¢ um estado de suspensdo voluntaria da incredulidade, sustentado por algum sentimento gerado
pela histéria (seja medo, nostalgia, maravilhamento, curiosidade etc), que faz com que o leitor
queira continuar imerso nela, sem necessariamente acreditar que os acontecimentos fazem parte
da esfera do mundo real (TOLKIEN, 2013, p. 44-54).

A gama de produgdes envolvendo ficcdo e fantasia segue crescendo constantemente.
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Portanto, com o passar do tempo, foram se criando novos termos e géneros para seus expoentes,
de modo a dar conta da sua expansiva presenca na cultura popular e diversificacdo de estilos.
A fantasia entdo se torna uma das muitas subdivisdes dessa grande produgdo de ficcao especu-
lativa e corresponde as historias com fendmenos sobrenaturais € magicos como um elemento
primario do enredo, tema ou configuragao.

A produgdo cultural de uma sociedade constantemente representa seu inconsciente co-
letivo, seus ideais, sua identidade como um todo. Nao ha produto que nao seja fruto ou que
nao ilustre um aspecto do meio em que nasce, at€ mesmo em narrativas fantasticas, que teori-
camente fogem ao mundo real. Dito isso, essas narrativas sempre tiveram o papel de explorar
aspectos do mundo e da experiéncia humana que ndo compreendemos por completo, ou que

geram a necessidade de serem expostos sob outros olhares.

Desde os tempos mais remotos, o ser humano convive com fendmenos que, por muitas
vezes, sdo inexplicaveis segundo as leis naturais. Mitos ou fatos, tais acontecimentos
intrigaram e ainda intrigam varias sociedades e culturas. Historias, contos, relatos e
lendas mexem com o imaginario do homem, que, incessantemente, busca explica¢des

para aquilo que ndo consegue entender. (SILVA & LOURENCO, 2010, p. 1).

Entretanto, apenas posteriormente, escritores, pensadores e pesquisadores comecaram a se

dar conta das possibilidades acerca do seu estudo e da sua produgdo nesse contexto.

Devido a isso, a narrativa fantastica passou a tratar de assuntos inquictantes para o ho-
mem atual: os avangos tecnologicos, as angustias existenciais, a opressao, a burocracia,
a desigualdade social. Assim, o género fantastico deixou de ser apenas narrativa de
entretenimento, pois “ndo cria mundos fabulosos, distintos do nosso e povoados por
criaturas imaginarias, mas revela e problematiza a vida e o ambiente que conhecemos do

dia-a-dia” (VOLOBUEF, 2000, p.110 apud SILVA & LOURENCO, 2010, p.2).

Podemos observar que os teodricos classicos do fantastico (Todorov, Lovecraft e até
mesmo Sartre) partem sempre da sensibilizag¢do através do medo, era por meio dele que a men-
sagem era transmitida e os paralelos eram tracados. E isso ocorre desde os tempos dos mitos, na
religido e nas fabulas. O medo foi um artificio muito utilizado como transmissor de mensagens
e ensinamentos, por sua efetividade em engajar e cativar leitores, seu poder em fixar ideias e se
tratando também da producao que era mais popular a época, de preferéncia de grande parte dos
principais autores de fantasia do século XIX, como Edgar Allan Poe, Bram Stoker e Mary Shel-
ley. Maravilhamento e escapismo eram principalemente caracteristicas dos contos de fadas,

que compunham majoritariamente a literatura infantil. Porém, com a ja mencionada evolugao
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e ramificacdo do género, surgem escritores ¢ pensadores trazendo as novas perspectivas que
comegamos a destrinchar nos ltimos paragrafos.

Entre eles podemos citar o proprio J.R.R. Tolkien, que traz um contraponto especialmente
sobre esses dois termos citados (maravilhamento e escapismo). Na obra “Arvore ¢ Folha” (2013),
o escritor discorre sobre varios assuntos e aspectos da producdo e pesquisa em literatura fantastica.
Em um de seus capitulos, intitulado “Recuperacao, escape, consolo” (TOLKIEN, 2013, p. 54-67),
Tolkien estabelece esses 3 conceitos como sendo os pilares de uma boa fantasia. A recuperagao
consistiria em resgatar a beleza das coisas cotidianas, ao trazé-las na historia sob outras perspecti-
vas, com o auxilio de elementos fantasticos. Ela faz menc¢ao a trazer novos olhares a banalidades
da vida, ou melhor, devolver o olhar de quando as coisas a nossa volta ndo eram borradas pela
trivialidade ou familiaridade. O escape traz a ideia de utilizar a narrativa fantastica como um ali-
vio para as preocupacoes cotidianas. E com isso, o autor também censura o uso equivocado € o
desprezo pela nogdo de escape na critica literaria contemporanea. E enfatizado que o escape néo
deve ser visto como uma trai¢ao ou uma forma de evitar a realidade, mas sim como uma maneira
legitima de buscar liberdade e encontrar significado nela. E por fim, o consolo traz a perspectiva
de um final positivo, uma conclusdo para a histdria que evoque sentimentos potentes, porém es-
perangosos, surtindo efeitos que podem ser aproveitados na vida real, em face a desafios e crises
da existéncia humana. A generalidade desses principios e a possibilidade de aplicacdo deles em
diversos formatos e vertentes reforga os aspectos positivos da utilizagdo das narrativas fantasticas
como comunica¢do de ideias, sentimentos, questionamentos, ensinamentos etc.

Entrando um pouco mais nos conceitos de imaginag¢ao e fantasia para criangas e adultos,
Vigotski (2018) trabalha essa diferenciacdo em um dos capitulos da obra “Imaginacao e criacdo
na infancia”. O autor relata a existéncia da crenga de que a imaginacao da crianga ¢ mais rica
que a dos adultos, mas que essa visdao, sob um olhar cientifico, ndo se confirma. A imaginagao
da crianga € tida como mais rica por conta de sua falta de amarras e exigéncias, ¢ uma ima-
ginag¢do mais livre. Entretanto, a imagina¢ao matura e se desenvolve a partir de experiéncias,
e criangas tem pouca experiéncia de vida se comparado aos adultos. Portanto, o correto seria
afirmar que a imaginagdo adulta ¢ a mais rica, € ¢ a imaginagao criadora adulta que ¢ capaz de

gerar os produtos mais notaveis.

Sabemos que a experiéncia da crianga é bem mais pobre do que a do adulto. Sabemos,
ainda, que seus interesses sdo mais simples, mais elementares, mais pobres; final-
mente, suas relagdes com o meio também ndo possuem a complexidade, a sutileza e
a multiplicidade que distinguem o comportamento do homem adulto, que sdo fatores
importantissimos na defini¢do da atividade da imaginag¢ao[...]. A crianga ¢é capaz de
imaginar bem menos que um adulto, mas ela confia mais nos produtos de sua imagi-

nac¢do e os controla menos (VIGOTSKI, 2018, p. 46-48).
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Vigotski nos explica que a trajetoria de amadurecimento da imaginagao ¢ muito se-
melhante a da razdo e do raciocinio l6gico. O desenvolvimento da razao se inicia apos
o desenvolvimento da imaginagdo mas ambos chegam ao seu auge por volta do final da
adolescéncia. A partir dai o trajeto da razdo continua se desenvolvendo constantemente,
enquanto no caso da imaginagdo pode-se observar dois cenarios possiveis: no primeiro, a
imaginacao continua se desenvolvendo juntamente com o raciocinio logico, se adaptando
as condig¢des racionais da mente adulta, conforme a pessoa nutre esse aspecto criativo. No
segundo cenario, entretanto, pode-se observar uma regressdo na capacidade imaginativa,
conforme ha uma diminuicao no desenvolvimento desse aspecto, sendo este o caso mais
comum, de acordo com o autor (VIGOTSKI, 2018, p. 45-54). Levando em conta esses dois
cenarios, podemos ter uma nova ideia da importancia de se consumir ou criar produtos que
nao deixem de nutrir também nosso lado fantasioso e criativo.

Sara Worth também explora esse conceito em seu texto “Conhecimento Narrativo: Co-
nhecer através da Contagdo de Historias™ (2005, tradugao da autora), ao comparar o raciocinio
discursivo — aquele relacionado a argumentacao direta e formal, com base em dados e proce-
dimentos — com o raciocinio narrativo — pautado na constru¢ao de verossimilhanca através de
argumentacao e construcao de texto — e suas funcdes com relagdo ao aprendizado e o desenvol-
vimento do raciocinio 16gico. A autora argumenta que, a0 consumir € entrar em contato com
narrativas, sendo elas ficcionais/fantasiosas ou ndo, o senso critico € o pensamento racional
continuam funcionando e se aprimorando normalmente, mas em adi¢do ainda podemos munir
e desenvolver o raciocinio narrativo. Este, diferente do discursivo, nos permite ter contato com
experiéncias — € maneiras possiveis de se viver essas experiéncias — que normalmente nao teri-

amos no decorrer da vida, contribuindo para uma mais vasta e diversa visao de mundo.

Por sua vez, essas habilidades de raciocinio ndo contribuem necessariamente para o
nosso depoésito de conhecimento proposicional, mas para o nosso depdsito de habili-
dades que nos tornam seres humanos mais interessantes ¢ mais empaticos — os tipos de
seres humanos que precisam de artes narrativas e de boa conversa, que estdo interes-
sados em outros seres humanos, ¢ que possuem conhecimentos que sdo mais do que

apenas proposicionais (WORTH, 2005, p. 19, traducdo da autora).*

3 No original: Narrative Knowledge: Knowing through Storytelling (traducdo da autora)

4 No original: In turn, these reasoning skills add not to our storehouse of propositional knowledge necessarily, but to
our storehouse of skills that make us more interesting and more empathetic human beings—the kinds of human beings who need
narrative arts and good conversation, who are interested in other human beings, and who have knowledge that is more than

Jjust propositional. (WORTH, 2005, p. 19)
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Pl N1

Fig. 2 — Grafico de Vigotski.
Legenda: A linha I representa a imaginacdo e a linha tracejada R, a razdo. Os pontos M e X indicam o final da adolescéncia e
auge da maturagao dos raciocicios logico e criativo. N e N' indicam os dois cenarios possiveis de desenvolvimento da imagi-

nag¢@o na fase adulta. O indica a continuagdo de desenvolvimento da razdo. Fonte: (VIGOTSKI, 2018, p. 54)

Ainda sobre a importancia das narrativas ficcionais, Keith Oatley, pesquisador cana-
dense, escreve uma série de artigos englobando assuntos como fic¢do, narrativa, psicologia,
arte, emogdes ¢ empatia. Em Psicologia da Arte Narrativa® (2017), Oatley nos traz o paradoxo
de Radford, que fala sobre a habilidade do ser humano em se sensibilizar por uma narrativa
que sabe ser ficticia e por personagens que sabe ndo serem pessoas de verdade. Essa habilidade
¢ um fato irrefutdvel, mas a questdo tratada no artigo ¢ o que essa habilidade causa naqueles
que a exercitam através da leitura e do consumo dessas narrativas. No texto, sdo trazidos e
explicados diversos estudos e experimentos que exploram a natureza do efeito da exposi¢ao
a ficcdo. Na maioria deles, o assunto averiguado seria o aumento de empatia e sensibilizagao
pela emocdo do outro apos a constante exposicao a trabalhos literarios de diversas naturezas.
Os resultados das pesquisas nao se mostram sempre constantes, por se tratar de algo tdo cheio
de variaveis como sdao a mente € as emog¢des humanas, mas, no geral, o aumento da resposta
empatica pode ser observado mais fortemente nos individuos que foram expostos aos textos
que trabalham a narrativa e as emocdes de maneira artistica e nao s descritiva. A partir dessas
pesquisas, acreditamos que a exposi¢cdo as narrativas, sejam elas reais ou ficticias, € positiva
e de fato ajuda o homem a compreender melhor o mundo e os individuos ao seu redor através
da resposta empatica. Outro resultado interessante da pesquisa ¢ que apenas expor os fatos e
descrevé-los objetivamente nao ¢ suficiente, € necessario sugerir, criar uma simulagdo, explorar
sentidos e emogoes através de metadforas e metonimias, para que a narrativa engaje o espectador

de maneira efetiva.

Em Feeling Beauty, Starr (2015) escreveu que “as artes medeiam o nosso conheci-
mento do mundo que nos rodeia, direcionando a aten¢do, moldando percepgdes e

criando dissonancia ou harmonia onde ndo havia antes. . . uma reestrutura¢io de va-

5 No original: Psychology of Narrative Art (traducdo da autora)
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lor” [...] Desta forma, argumentou ela, a arte pode apontar um caminho para a verdade.
Esse tipo de verdade ¢ de tipo interior. Portanto, em vez da descrigdo, ¢ a sugestdo
e a construgdo escrita que sdo importantes, porque os efeitos serdo do proprio leitor

(OATLEY, 2017, p. 14, tradugédo da autora)®.

Oatley por fim estabelece 3 principios ou paralelos psicoldgicos do efeito das nar-
rativas ficcionais: emoc¢ao € empatia, personagem e identificagdo, sugestdo e comunicagao

indireta.

Tornamo-nos capazes de mudar a n6s mesmos ndo quando um autor tenta nos persu-
adir ou direcionar nossas emogdes, mas por meio de comunicacdo indireta. Quando
isso ocorre, por meio talvez de uma perturbacdo interna que pode ocorrer quando
entramos em uma obra de arte literaria de forma escrita, podemos comegar a nos

transformar (OATLEY, 2017, p. 6, tradugdo da autora)’.

4.4. Estruturas narrativas
A noc¢do de que uma historia € composta de 3 partes (inicio, meio e fim) ¢ amplamente
conhecida e utilizada como base em um recorte representativo das narrativas produzidas
atualmente. Essa estrutura basica, entretanto, se altera e se adapta em diversas estruturas
diferentes, a depender da €época, do objetivo, de quem a escreve ou pensa, e da midia que
recebe a obra. Estruturas sdo pensadas com o objetivo de estabelecer uma relagdo entre os
atos de uma historia, manter a coeréncia entre eles e a atencao do espectador. Por conta disso,
elas sdo organizadas de forma a criar uma relagdo de causa-consequéncia, dentro da qual os
personagens realizam de forma ativa a passagem de um ato para o outro (TODOROV, 2006).
Diversos autores elaboraram suas proprias estruturas e interpretagdes. A seguir, passaremos
por algumas das mais populares.

Aristoteles ¢ um dos primeiros a escrever sobre o assunto, em 335 a.C. a 323 a.C., ao
discorrer sobre estruturas aplicadas ao drama (teatro) e a poesia, em um compilado de ensaios
intitulado posteriormente de Poética. Em seu estudo, ele estabelece que um mito tragico €

uma imita¢gdo de uma agdo completa, ou seja, ¢ um todo, que por sua vez ¢ composto de ini-

6 No original: In Feeling Beauty, Starr (2015) wrote that “the arts mediate our knowledge of the world around us by direc-
ting attention, shaping perceptions, and creating dissonance or harmony where none had been before . . . a restructuring of value”
[...] In this way, she argued, art can point a way toward truth. This kind of truth is of an inward kind. So rather than description, it
is suggestion and writerly construction that are important, because effects will be a reader’s own. (OATLEY, 2017, p. 6)

7 No original: “We become enabled to change ourselves not when an author has tried to persuade us or to direct our
emotions but by indirect communication.When this occurs, by means perhaps of a perturbation within that can occur as we

enter into a piece of literary art in a writerly way, we can begin to transform ourselves.” (OATLEY, 2017, p. 6)
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cio, meio e fim. Cada uma dessas partes do todo deveriam ser compostas de atos e acdes que
engrandecessem a historia, e quanto mais atos € mais extensa a tragédia, desde que se possa
apreender o conjunto da obra ao final, melhor (ARISTOTELES, 1994; TRICHES, 2018;
PASSOS, 2015).

A partir desse primeiro modelo surgiram diversos outros. Os mais estudados e utilizados
atualmente foram em sua maioria elaborados por pesquisadores e escritores europeus. Gustav
Freytag delimita, em 1895, um esquema quindrio, conhecido e utilizado até hoje como a pira-
mide de Freytag, composta de estado inicial, complicagdo, dinamica, resolu¢do e estado final
(TRICHES. 2018; PASSOS, 2015).

Dinamica

Complicacao Resolucao

Estado Inicial Estado Final

Fig. 3 — Piramide de Freytag

Fonte: imagem criada pela autora com base na leitura de TRICHES, 2018 e PASSOS, 2015

Outro esquema importante de ser citado ¢ o desenvolvido por Vladimir Propp, por volta
de 1928, intitulado de modelo funcional, criado a partir da andlise de contos de fadas e mitos
(TRICHES, 2018). Ele determina o modelo com base nas partes que constituem o todo, esta-
belecendo fungdes narrativas, que estariam presentes em todos os contos (nem todas estariam
presentes em um unico ou em diversos os contos, mas este sempre seria composto pela sucessao
de pelo menos alguma delas). Propp elabora uma estrutura com 31 sintagmas narrativos, que
sdo atos com fungdes especificas e detalhadas, mas que foram resumidas e organizadas nos

seguintes grupos:

a) afastamento: distancia fisica de um local ou de pessoas que representam seguranga;
b) proibigdo: reforca algo que o heroi ndo deve fazer, ou designag@o ao contrario da
proibigdo, ¢ uma ordem ou proposta, que também levara a transgressao;

¢) transgressdo: desobediéncia da proibigdo ou cumprimento da ordem, que leva ao
encontro com o antagonista, vildo, inimigo;

d) interrogatorio: na busca por algo precioso;

e) informacdo: o vildo tem a resposta que procura;

f) ardil: com base na informag@o, o vildo utiliza-se de meios magicos, persuasio ou



coagdo para conseguir o que quer;
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g) cumplicidade: o heroi deixa-se persuadir pelo antagonista;

h) dano: pode se dar de diversas formas, seja por um rapto, um roubo, danos corporais,

desaparecimento, enfeitigamento, encarceramento...;

i) reacdo do heroi: seja por conseguir ter em mao algum objeto magico, seja por meio

de ardis ou pela entrada de um ajudante, o heroi se liberta do dano do antagonista;

j) o heroi € reconhecido e recompensado e o vildo ¢ desmascarado e punido.

(TRICHES, 2018, p. 62)

Nesse esquema podemos notar grande semelhanga metodoldgica com o que hoje co-

nhecemos como A jornada do heroi, termo que surgiu na obra O heroi de mil faces, de Joseph
Campbell, publicado em 1949. (MONOMITO, 2024) Na obra, Campbell estabelece uma estru-

tura ciclica baseada em fungdes narrativas que devem guiar a trajetdria do heroi (protagonista),

a fim de criar uma narrativa que explore os conceitos de crescimento de personagem e jornada

heroica, como mostra o diagrama a seguir:

Inicio
cm

Retorno

’ Presente

Familiar

Ajuda
sobrenatural

Guardido
do Limite

Desconhecido

A
Jornada
do Heréi

Purificagdo
elou castigo

Transformagio Revelacédo

Abismo

e
ressurreicdao

Limite
(inicio da
Ttransformagéo)

Ajudante
Mentor

Desafios
e Tentagdes

Ajudante

Fig. 4 — Diagrama da jornada do heroi

Fonte: Hero’s journey (Wikipédia, 2024), (imagem traduzida e alterada pela autora)

Entretanto, ¢ com Todorov que nos deparamos com um ponto importante de nossa dis-

cussao nesta se¢ao. Ele delimita em seu livro “Estruturas Narrativas”, escrito em 1939, o con-

ceito de estrutura da intriga ou narrativa minima. Para o pesquisador, a narrativa minima consis-

tiria no pré-requisito essencial de uma histdria, ou seja, sem essa estrutura minima ndo haveria

histéria (TODOROV, 2003, p. 105).
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(Equilibrio ->)* desequilibrio -> equilibrio
*0 equilibrio inicial € opcional
Fig. 5 - Diagrama de Estrutura da Intriga ou Narrativa Minima de Todorov.

Fonte: TODOROV, 2003, cap.4 (imagem criada pela autora)

Essa estrutura minima e essencial nos revela como o motor da narrativa consiste na pre-
senga constante de um desequilibrio, ou seja, um conflito de natureza qualquer. Da teoria de Aris-
toteles até Campbell, esse conflito primordial estd amplamente presente, representando o elemento
que move o leitor através de toda a trama e motivando as agdes do protagonista. Entretanto, encon-
tramos quase sempre a presenga de um conflito de natureza combativa, que resume o objetivo da
historia como o enfrentamento e solugdo desse desequilibrio.

O KiSholenKetsu ¢ uma estrutura originada na poesia chinesa, mas muito entranhada
com a cultura japonesa e suas correntes filosoficas, com expressao por outros paises do oriente
assumindo nomenclaturas diferentes, como na Coreia e na propria China (ARANHA, 2008, pg.
200). Esse método ¢ composto por 4 arcos narrativos, mas diferente de todos os outros citados
até entdo, propoe um desenrolar independente e ndo linear entre os atos, priorizando o tragar do
caminho, em detrimento do chegar a conclusdo. Ele entdo ¢ composto por:

* Ki: “acordar”, ¢ a situacdo inicial, a introdu¢do dos agentes da narrativa, a ambien-

tacdo;

*  Sho: “receber”, ¢ um desenvolvimento aberto, uma exploragdo envolvendo os agen-
tes apresentados no Ki, mas sem depender diretamente dele;

» Ten: “rolar sobre si mesmo”, ¢ uma virada na narrativa, um momento de mudanga ¢
ruptura, novamente, que nao precisa depender diretamente dos elementos propostos
anteriormente;

e Ketsu: “amarrar”, € o desdobramento final;

A proposta traz uma ruptura com o modelo aristotélico principalmente ao estabe-

lecer que ndo hd uma necessidade dos blocos estarem ligados um com o outro, a narrativa
ndo segue um sentido linear rumo a uma conclusao, e o Ki ndo precisa ter conexao alguma

com o Ketsu.

“A fungdo do autor de um texto que se valha desta estrutura ndo é argumentar, nem
tampouco persuadir o seu leitor, mas estimular este leitor a contemplar a fracdo de
universo que lhe é apresentado como um mar de perspectivas que gravitam em torno

de um tema” (ARANHA, 2008, p. 203).

Portanto, ndo ha necessidade de um conflito que gere uma constante sequéncia de causa

e efeito para guiar a historia até sua conclusdo. Esse modelo labirintico, que convida o olhar
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investigativo e a contemplagdo, mergulha o leitor no processo, ao invés de criar uma necessi-
dade de fechamento, favorecendo inclusive os finais ambiguos e reticentes. O escalonamento
da histdria e o climax sdo gerados através de exposicao e contraste, a narrativa gera interesse
através da curiosidade ou quebra de expectativa e a conclusao se da pela simples justaposi¢ao
de informagdes.

O kishotenketsu nos oferece uma maneira de trabalhar temas e até mesmo o conflito tan-
gencialmente, ao invés de adotar uma abordagem direta, explorando uma gama ainda maior de
assuntos, ou assuntos mais densos, sem perder certa leveza e sensibilidade. Essa estrutura ainda
pode beneficiar historias que desejem investigar a contemplacao como um elemento central da
narrativa, como a que sera proposta neste projeto.

Gostaria de introduzir aqui um conceito, nao necessariamente de estruturacao narrativa,
mas que tem o intuito de, junto com o kishotenketsu, auxiliar a guiar e atingir uma historia
que estimule a contemplagdo e a reflexdo. O Ma ¢ um elemento cultural japonés que se mani-
festa como um modus operandi no cotidiano, nas interagdes € na producao cultural japonesa
(OKANO, 2007). Esse conceito tem suas origens na religido, se referindo ao espago vazio de
conexao com o divino, e desde entdo esteve tdo embrenhado na cultura japonesa que € apenas
ao entrar em contato com o ocidente que ele comega a ser investigado mais a fundo. Intraduzi-
vel e inconceituavel, definir o que ¢ Ma tem sido uma tarefa dificil para ambos os povos, aos
ocidentais por se tratar de um elemento ausente em sua cultura, € aos japoneses pois nasceram
e foram criados em meio a ele, criando um entendimento intrinseco. Em sua tese “Ma: entre-es-
pacgo da comunicagdo no japao”, Michiko Okano traz diversas possibilidades de conceitualiza-
¢do acerca do tema, elaboradas por varios pesquisadores:

Ma pode ser interpretado como:

» algo reconhecivel, mas ndo verbalizavel;

* um modo de pensar proprio dos japoneses;

* espaco-tempo, espago vazio, siléncio, nao-a¢ao;

e uma transmissao secreta da memoria da cultura;

* ressonancia entre duas contrapartes;

* um entre-espago prenhe de possibilidades.

A partir desse pequeno compilado de defini¢des comecamos a ter uma no¢ao do que

pode ser considerado Ma, e sua amplitude de interpretagdes.

“Talvez seja mais apropriado no Ocidente, para evitar mal-entendidos, afirmar que
Ma ¢é um espago radicalmente disponivel, em vez de denomina-lo como vazio. Ou
seja, uma disponibilidade a mutagdes, num entendimento do mundo como sistema,
onde ha um entrecruzamento entre diversas variaveis e dindmicas e a sua organizagao

atualiza-se na sua construtibilidade, que é sempre passageira.” (OKANO, 2007, p. 18)
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No Kojien, dicionario da lingua japonesa, encontramos dentre a defini¢ao de Ma e suas
nuances semanticas, algumas expressdes como (OKANO, 2007, p. 13):

» Intervalo entre duas coisas: intervalo espacial, intervalo temporal, tempo destinado

a um determinado fim;

* Um tempo de siléncio dentro da fala;

* Um tempo apropriado, um bom ou mau timing para um certo fenomeno;

* O estado de um certo lugar, de um certo ambiente.

No contexto desse projeto, para fins praticos, conceituarei Ma como sendo um espago
de respiro entre agdes. Um espago de hesitacao e lentitude, uma pausa, que precede e/ou sucede
algum elemento narrativo. O objetivo do uso desse conceito nessas configuracoes ¢ trazer um
ritmo mais devagar a narrativa, em que o leitor possa utilizar esses intervalos para mergulhar
na historia, no universo, nas tematicas e nas possiveis reflexdes propostas. Uma narrativa lenta,
contemplativa e com conflitos e desafios de natureza interna, sentimental e ndo épica como
ponto central, algumas vezes pode ser sindnimo de tédio e mediocridade por parte da audiéncia
geral. Porém, no decorrer do projeto serdo analisadas grandes obras, historias cativantes, acla-
madas pela critica e pelo publico, que aplicam justamente os conceitos aqui apresentados, de
pausa, respiro, contemplagdo e reflexdo, para gerar esse engajamento. E refletiremos também

sobre 0 modo e motivo pelo qual elas obtiveram sucesso nesse processo.

4.5. Ultimos conceitos
Aqui definirei e explicarei alguns ultimos conceitos que utilizarei a aplicarei durante o projeto e
seu desenvolvimento de maneira mais pratica, sem tanto aprofundamento teorico. As defini¢des
desses conceitos ndo foram elaboradas com embasamento académico, mas sim fundamentadas
no uso comum do dia a dia dos profissionais e criadores de conteudos que as utilizam, bem
como o conhecimento pratico de se estar em contato com produgdes culturais que os utilizam
e exploram.
*  Worldbuilding: processo de criagdo e elaboragdo de um mundo imaginario, cenario de
alguma narrativa ficticia, e todos os elementos que compdem esse universo/cenario.
*  Hard Worldbuilding: corresponde a criacdo de um universo com muitos detalhes,
regras e sistemas, culturas, linguas etc, comunicados ao leitor durante a narrativa. A
imersao do leitor ¢ gerada colocando este em uma realidade o mais completa e real
possivel;
*  Soft Worldbuilding: corresponde a criagdo de um universo, que também pode conter
muitos detalhes, regras e sistemas, mas que deles ¢ exposto e explicado somente o
necessario para o andamento da historia, deixando espago para o leitor questionar,
imaginar e completar ele mesmo as regras. A imersao do leitor ¢ gerada através da

curiosidade, reflexdo e estética;
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Sistema Magico: defini¢do de como funciona e conjunto de caracteristicas e/ou re-
gras de um sistema de habilidades ou fendmenos magicos criados em um universo
ou historia ficticia;

Sistema Magico Hard: regras e limitacdes claras e bem definidas, cria um sistema
crivel, realista, compreensivel, atribui uma caracteristica realista a0 mundo;
Sistema Magico Soft: regras e limitacdes ndo muito bem definidas, gera uma atmos-
fera de mistério e magia por conta da falta de previsibilidade, da a ideia de que existe

um todo muito mais amplo do que podemos ver na narrativa;
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S. Estudos de caso

Neste capitulo, foram selecionadas algumas obras de referéncia para este projeto. A partir dessa
seleg¢do foi feita uma analise de como alguns dos conceitos apresentados no capitulo anterior
foram ou ndo trabalhados e/ou aplicados nelas. A natureza dessas analises ¢ de cunho pessoal e
levando em consideragdo relatos da minha propria percepcao e experiéncia, nao tendo o obje-

tivo de generalizar ou de estabelecer qualquer posi¢do universalista.

5.1. Meu amigo Totoro (Studio Ghibli)

Meu amigo Totoro ¢ um longa-metragem produzido pelo Studio Ghibli, um estidio de anima-
¢do japong¢s, formado principalmente por Hayao Miyazaki, Toshio Suzuki e Isao Takahata. A
fundagdo do estudio ocorreu apds o sucesso do primeiro longa-metragem produzido por eles
em 1984: “Nausicad do Vale do Vento” (STUDIO GHIBLI, 2024). Desde entdo o estadio tem
ganhado renome através do mundo, sendo reconhecido com inumeros prémios e virando re-
feréncia na industria de animacao. A notoriedade dos seus filmes advém de uma combinagao
entre visual impecavel e uma forma diferente e extraordinaria de contar historias e construir
narrativas. Aqui neste capitulo vou fazer ndo s6 uma analise especifica do filme selecionado,
mas també&m uma analise mais geral, tratando da producao do Studio Ghibli como um todo.

Meu amigo Totoro (Tonari no Totoro no original em japonés) € o terceiro longa rea-
lizado pelo estudio, estreado em 1988 com a dire¢do e roteiro de Hayao Miyazaki. Ele conta
a histéria de duas irmas, Satsuki e Mei, que se mudam para o campo para ficar mais perto do
hospital onde sua mae estd internada. L4 as duas comecam a ter contato com os espiritos da
natureza que habitam o local, adoraveis criaturas misticas e alegres. Com eles, em especial o
grande e fofo Totoro, as duas vivem magicas aventuras e superam os desafios da nova vida no
campo e da auséncia da mae.

Um ponto notavel para a andlise dessa obra ¢ a clara aplicacdo do kishotenketsu. A
historia ¢ movida pela curiosidade e rotina, ndo ha uma grande missao ou conflito como mo-
tivador da narrativa, apesar de haverem desafios a serem superados. O filme inicia-se com a
mudanca das personagens para o campo e se baseia na descoberta e interagdo com esse novo
ambiente e novas pessoas. O cotidiano das personagens, que tipo de vida vivem, suas dificul-
dades, suas personalidades, como lidam com as situagdes adversas, como interagem entre si
e como se adaptam ao novo, essas sao as principais tematicas exploradas no longa. Em meio
a essa vivéncia sdo inseridos os elementos fantasticos.

Durante o Ki da histéria, temos muitas cenas de exploracao e reconhecimento, como a
sequéncia de chegada a casa que abre o filme, a exploragcdo dos arredores, onde conhecemos
por alto a situacdo da mae das irmas, e a cena do dia seguinte ao da mudanca, em que Mei se
diverte pela natureza ao redor da casa. Durante a primeira cena do filme ja podemos observar

um ponto interessante, em que os personagens chegam na nova casa da familia e passam por
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um processo de tornar ela habitavel. Isso nos passa a mensagem de que aquela casa e seus ar-
redores, o mundo e o recorte proposto ali, ndo sdo estanques, eles ja existiam antes do filme ter
inicio, tinham materialidade e foram expostos a passagem de tempo independente do olhar dos
espectadores ou dos personagens do filme.

Ja a cena de visita @ mae nos comunica que a situagdo dela ¢ estavel e ela ndo corre
aparente perigo, ela ndo cria uma atmosfera de fatalidade e apreensido que normalmente se espe-
raria de uma situagdo como essa. Podemos vislumbrar também um pouco da personalidade das
personagens e do aspecto mais emocional do filme: Satsuki como a irma mais velha e responsa-
vel, mas que aprecia quando cuidam dela, Mei que quer ser igual a irma, e a grande esperanga

das duas de que sua mae melhore logo e volte para casa com elas e o pai.

Fig. 5 - Cenas do filme Meu vizinho Totoro, de Hayao Miyazaki

Na tultima sequéncia dessa primeira parte, em que Mei explora a natureza ao redor da
casa, ela encontra Totoro pela primeira vez, dormindo em seu esconderijo em meio a floresta.
Mei cai no sono junto a ele e quando ¢ acordada por Satsuki, magicamente de volta ao quintal
de casa, tenta contar a irmi e ao pai o ocorrido. E visivel que ambos acham que Mei estava
sonhando, e riem da confusdo e da certeza irredutivel da crianga, mas ao ver que ela ficara cha-
teada com o gesto, eles imediatamente param. Ambos entendem que Mei ndo estava mentindo,
que genuinamente acredita no que diz ter visto, mas entendem também que ela é uma crianga

e por isso os limites entre imaginacao e realidade ainda ndo estdo completamente delimitados.
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Seu pai a explica que ela pode ter visto um dos espiritos da natureza, que nao se mostram para
qualquer um, validando a experiéncia dela ao invés de nega-la. Essa cena identifica como o
filme trata com delicadeza os sentimentos ¢ a¢des de seus personagens, ndo ha ridicularizacio
ou deboche de Mei por ser uma crianga, nem mesmo um senso de antagonismo entre criancas
e adultos. Também ¢ interessante como o fantéstico é aceito como uma possibilidade, improva-

vel, mas ainda assim possivel, e completamente ligado a natureza e a espiritualidade.

almente havia umslotoro.
la0 estou mentindo®

Fig. 6 - Cenas do filme Meu vizinho Totoro, de Hayao Miyazaki

Desde o inicio encontramos muitos pequenos takes em que o mundo ao redor, a natureza
e os detalhes sdo investigados e representados visualmente, nos dando a sensacao de que aquele
universo esta vivo e os elementos fantasticos estdo embrenhados nele. O papel do mundo que

rodeia a narrativa e sua fisicalidade ganham especial destaque e tempo de tela no filme, e ¢
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nitido o efeito imediato de torna-lo mais lento e imersivo. A trilha sonora também contribui

para evidenciar o carater de aventura e divertimento do filme, a0 mesmo tempo que fortalece o

mistério e quietude, alternando entre musica e momentos com apenas sons ambientes.

Fig. 7 - Cenas do filme Meu vizinho Totoro, de Hayao Miyazaki

Em seguida, a cena da grande arvore nos permite um vislumbre maior da relacdo dos
personagens com o mundo espiritual e deste com a natureza. A espiritualidade e a natureza se
apresentam como elementos intimamente conectados, a presenca dessa conexao evoca uma
certa ancestralidade para a narrativa, trazendo uma sensa¢do nostalgica e mistica. Ocorre um
resgate de vivéncias de sociedades antigas, onde a propria realidade era mistica de certa forma

e o folclore, a mitologia, seres extramundanos e deuses faziam parte do dia a dia das pessoas.

Fig. 8 - Cena do filme Meu vizinho Totoro, de Hayao Miyazaki
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A partir da cena da escola inicia-se o Sho na narrativa, nela Satsuki vai para escola e
Mei ¢ deixada com Vovd, a vizinha idosa da familia. Mei entretanto se chateia e pede para ir
ver a irma. Essa etapa comega a nos chamar atengdo para alguns dos temas centrais a serem
trabalhados pela historia, que desencadeardo sequéncias importantes mais para frente no longa.
As dificuldades e desafios dos personagens sdo finalmente introduzidos com mais clareza e

objetividade: a impulsividade, teimosia e apego de Mei, e como Satsuki, a irma mais velha, ¢

levada a assumir o papel de responsavel na auséncia da mae.

Fig. 9 - Cenas do filme Meu vizinho Totoro, de Hayao Miyazaki

Ap6s a escola, comega a chover durante a volta para casa. As irmas, sem guarda chuva,
se abrigam embaixo de um pequeno “templo”, nos mostrando um pouco mais sobre a relagao
daqueles personagens com o divino e com a natureza. Aqui também podemos ver o desenvol-
vimento da relagdo de Satsuki com Shouta, o filho de seus novos vizinhos. Ele empresta seu
guarda chuva para as meninas, mas tem vergonha de falar com elas. O menino volta correndo
na chuva, sem se importar em estar se molhando, feliz e triunfante com a sua boa ago. A cena
retrata de maneira muito assertiva a interag¢do, dando a sensagdo de estarmos observando real-

mente duas criangas de 10 anos aprendendo a se comunicar e a se relacionar com o outro.

0-sama,por favor. deixe-nos
fnos abrigaridaiehuya rapidinho.

Fig. 10 - Cenas do filme Meu vizinho Totoro, de Hayao Miyazaki
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As cenas seguintes exploram mais a fundo o fantastico e sio momentos em que o Ma se
mostra especialmente presente. A cena do ponto de dnibus, onde as duas irmas aguardam pela
volta de seu pai, a fim de lhe levar um guarda chuva, € uma cena muito marcada pelo aspecto da
espera. Sao alguns minutos em que nada acontece além do movimento das pequenas coisas ao
redor, com takes dando zoom aos detalhes e elementos do mundo que compdem a cena, como o

cair dos pingos de chuva, o coaxar de um sapo, uma estatua escondida na vegetacao, etc.

Fig. 11 - Cenas do filme Meu vizinho Totoro, de Hayao Miyazaki

E nesse momento que Totoro repentinamente aparece (pela segunda vez para Mei, pela
primeira para Satsuki), e também aguarda no ponto de 6nibus com as meninas. Os trés ficam
esperando em siléncio, interagindo timidamente entre si € com a chuva. Nao ha musica, apenas
os sons da natureza ao redor. Logo o dnibus de Totoro chega (o Gato Onibus), ¢ ap6s sua partida
o pai das irmds também chega. Nessa cena temos a possibilidade de experienciar a beleza e a
estranheza do momento sem distragdes. O tilintar vivo da natureza, o jeito fofo e engracado de
Totoro e os mistérios que sua existéncia representa, a calma e serenidade de um momento de
espera na chuva. A interagao entre Totoro e as criangas ¢ timida e silenciosa, ndo ha falas ou
acoes Obvias nem forgadas. O encontro com o fantastico ¢ cheio de expectativa e encantamento,

mas mesmo assim muito natural e sensivel.
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Fig. 12 - Cenas do filme Meu vizinho Totoro, de Hayao Miyazaki

A cena seguinte ¢ mais animada e visa também explorar o fantastico, a magia e a est¢é-
tica. Nao hd nenhum plotpoint marcante além da exploragdao do universo e da relagdo entre os
espiritos da natureza e as duas irmas. Mei, Satsuki, Totoro e mais dois espiritos fazem crescer
as sementes plantadas pelas criangas, que se transformam em uma gigantesca arvore. Os cinco
passam a noite no topo da copa, tocando musicas em instrumentos provavelmente confeccio-

nados por eles.
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Fig. 13 - Cenas do filme Meu vizinho Totoro, de Hayao Miyazaki

Em seguida inicia-se o 7en, o momento de virada da narrativa, ao chegar um telegrama
vindo do hospital. A mae das duas irmas deveria voltar para passar o fim de semana em casa,
mas por conta de uma piora no quadro, ndo poderia mais. Isso desestabiliza as meninas, as duas
se desentendem e brigam. Satsuki tem dificuldade em lidar com a infantilidade e teimosia de
Mei, em ter que ser a mais madura das duas, ser resiliente e independente quando ela mesma
se encontra tdo fragilizada. A preocupagdo com a mae ¢ tanta que Satsuki finalmente chora e

recebe o conforto de Vovo, se permitindo ser vulneravel com ela.

= i n
e Telegramal=voce

efmn casajentdo Suptrouxe agui -
s

Esta tudo bem,
esta tudo bem!

Fig. 14 - Cenas do filme Meu vizinho Totoro, de Hayao Miyazaki



Mei por outro lado deseja ver sua mae imediatamente, ¢ entregar um milho colhido
por ela que a ajudaria a se recuperar, por isso decide ir por conta propria até o hospital e parte
sozinha, sem esperar ninguém que possa guiar o caminho. Horas mais tarde, Mei se perde e
ninguém consegue encontra-la. Vovo, Satsuki e os outros vizinhos procuram incessantemente,
mas nao tem sucesso. Nas cenas da procura, ¢ interessante notar como, apesar da atmosfera
tensa e urgente, os cendrios ¢ takes mostrando os arredores ainda sdo deslumbrantes, em meio

as paisagens rurais e ao por do sol.

- B
Tente‘por aquele lado,
a lama esta mais funda!

Fig. 15 - Cenas do filme Meu vizinho Totoro, de Hayao Miyazaki
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O Ketsu da narrativa se inicia quando Satsuki desiste de procurar sozinha e decide pedir
a ajuda de Totoro. Entdo ambos encontram Mei com a ajuda do Gato Onibus, sozinha e perdida
no meio da estrada.

Apos reunidas, as duas irmas fazem as pazes e admitem estar apreensivas com o estado
de saude da mae. Os quatro (as irmas, Totoro e o 6nibus gato) entdo partem para o hospital, e
descobrem que a mae estava bem, era somente um resfriado. O filme finaliza com um pequeno
epilogo de algumas cenas, ao som da musica tema: as duas irmas voltando a bordo do 6nibus
gato, os personagens se reencontrando, aliviados com a volta de Mei, e Totoro voltando para o

alto de sua grande arvore, a observar o mundo abaixo de si.

Fig. 16 - Cenas do filme Meu vizinho Totoro, de Hayao Miyazaki
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Aqui observamos que ha um final relativamente aberto, em que nao ha uma resposta
para algumas das perguntas levantadas pela narrativa, como se a mae vai se curar e retornar para
casa definitivamente em algum momento, se as meninas vao se adaptar a nova vida, o que é To-
toro, de onde vem ou se ele vai continuar interagindo com as meninas, etc. O filme apenas nos
responde as perguntas imediatas, como a resolu¢ao do sumico de Mei e que a mae delas estava
bem, apesar do resfriado, o resto fica a critério do espectador imaginar. [sso mostra como o mo-
delo do kishotenketsu ndo tem seu foco na conclusdo, no desenrolar final, mas sim na jornada
proposta, trazendo os temas da narrativa envoltos por outros temas adjacentes, com objetivo de
criar toda uma ambientacdo que lentamente nos conduza ao tema central.

Essa estrutura € utilizada em diversas obras desse estudio, € esse maravilhamento € uma
caracteristica marcante delas, mesmo quando ndo ha nenhum elemento sobrenatural direta-
mente envolvido. Uma jornada construida dessa maneira naturalmente vai apresentar um tom
de mistério, fantastico, e incitar a curiosidade. Ao apresentar penas conflitos e desafios de escala
menor, os sentimentos explorados flutuam por um espectro mais ameno, mais contemplativo e
reflexivo, o que também acaba por beneficiar e facilitar uma atmosfera de encantamento. A pro-
pria leveza com que sdo tratados até os momentos de tensdo nos transporta para uma realidade
diferente da do dia-a-dia, onde tudo facilmente pode nos trazer a sensacdo de catastrofe. Ao
mesmo tempo, essa maneira de construir a narrativa da um aspecto de naturalidade ao universo
desses filmes, tornando o recorte do mundo proposto ali extremamente imersivo e real para
quem assiste.

A fisicalidade também é um elemento muito trabalhado nos filmes do estudio como um
todo. A exploracdo dos outros sentidos, como o paladar, o olfato, o tato, ¢ muito presente no

visual das animagdes, criando uma experiéncia mais completa e uma sensagdo de veracidade

para as cenas. E praticamente possivel sentir os sabores, os cheiros, as texturas, tudo através das

Fig. 17 - Cenas dos filmes: A Viagem de Chihiro, Castelo Animado e Meu vizinho Totoro, todos de Hayao Miyazaki
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Os cenarios animistas, ou seja, as paisagens com fungdes de agente também sdo outro
grande diferencial do Studio Ghibli, em que os planos de fundo nio sdo estaticos ou passivos,
eles fazem parte ativamente da histéria e possuem sua propria materialidade e temporalidade.
A cena inicial de Totoro, abordando a arrumagdo da casa (citada no inicio da analise) é um
exemplo disso, em que ¢ delimitado que ela ja possuia uma existéncia prévia a chegada dos
personagens e precisa ser preparada para receber seus novos moradores. Os cenarios possuem
personalidade assim como qualquer outro personagem nos filmes, ndo sdo paisagens ou co-

modos quaisquer, ¢ contribuem para a narrativa de sua propria maneira, seja definindo o tom,

impondo limitagdes, refletindo emogdes e personalidade, etc.

Fig. 18 - Cenas dos filmes: Arietty, A Viagem de Chihiro, Nausicad, Castelo Animado e Ponyo, de Hayao Miyazaki
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No decorrer da narrativa, ha alteragdes do comportamento ¢ amadurecimento das perso-
nagens conforme as situagdes sao superadas, mas a maneira com que ocorrem essas mudangas
¢ diferente do tradicional. As adversidades, obstaculos e até as experiéncias fantasticas surgem
como meio de transformacao, através de pequenos atos no decorrer da animacgao. E esses atos
possuem consequéncias para as personagens, independente do juizo de valor que se faga deles,
pois ao crescer as vezes € necessario deixar algo que ama para tras. Por isso e outros fatores, as
conclusdes das tramas ndo sdo simplistas ou ideais, como muitas vezes tendem a ser em filmes
de animagao para criangas. As narrativas do Studio Ghibli sdo muito conhecidas por serem in-
fantis, mas ndo infantilizadas (como nas literaturas crossover citadas nos capitulos anteriores),
sdo historias com varias camadas de significados e interpretagdo, mas que permanecem otimis-
tas e leves em seu desenrolar.

Por exemplo, em Totoro, o fato da mae das duas irmas estar internadafaz com que elas
tenham que lidar com a sua falta, entretanto o filme ndo usa do choque e do drama para gerar
engajamento. A doenca da mae e sua gravidade ndo sdo especificadas, mas podemos notar que
ela é utilizada apenas como gatilho para o desenrolar de algumas situagdes e nao sofre uma
melhora ou piora realmente significativa durante todo o decorrer a historia. Podemos refletir
também sobre a familia retratada, ¢ uma familia comum, saudavel, real, com desafios, mas
também que acha forca e abrigo uns nos outros. Diversas historias tendem a retratar familias
fragmentadas ou com atritos entre seus integrantes como elemento de intriga, interesse ou iden-
tificagdo na narrativa. Aqui, no entanto, vemos como o contrario pode também ser um elemento
a ser explorado, sem que isso comprometa a profundidade e maturidade do contetido. E notével
desde ja que a narrativa ndo é menos envolvente por conta da falta de uma situagdo mais dra-
matica, mas nos traz um tipo diferente de interesse, mais leve e descontraido, no entanto, sem

perder sua capacidade de nos emocionar.

Fig. 19 - Cena do filme Meu vizinho Totoro, de Hayao Miyazaki
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Podemos classificar o worldbuilding e o sistema magico utilizado em Meu amigo Totoro
(e na maioria dos outros filmes do estidio também) como altamente soft, ndo ha nenhum tipo
de detalhamento e explicagdo acerca da motivacao ou natureza por tras dos seres como Totoro
e o Onibus Gato. Suas apari¢des no geral continuam um mistério mesmo apés o final do filme,
apesar de conseguirmos entender algumas regras de sua conduta e existéncia: eles tém fortes
ligagdes com a natureza, agem em beneficio dos personagens e, até 0 momento, apenas se mos-
traram visiveis as criangas.

A temporalidade e natureza do fantastico criado por Miyazaki diferem claramente da
humana, podemos entender perfeitamente que estamos diante de algo distinto, que pode estar
em sintonia com as pessoas a sua volta — como no caso de Totoro, agindo em beneficio dos per-
sonagens — ou nao — como em Princesa Mononoke, em que hd um embate com os personagens.
Isso acaba por contribuir ainda mais para a criagdo de um mundo denso e realista, adicionando
camadas de fisicalidade, complexidade e maturidade a histdria, mas sem tirar seu aspecto mis-
terioso e encantador. E possivel entender que existe todo um universo magico a parte do mundo
real, um universo maior do que a compreensao imediata humana, recebemos apenas uma amos-
tra dele, sem nunca entender sua completude.

Quando esses universos entram em embate, entretanto, observamos que muitas vezes 0s
atores (e nem os espectadores) ndo sabem identificar os propositos das forgas fantasticas e suas
acdes, justamente por se tratar de algo fora da realidade humana. Apesar disso, ainda assim os
personagens encontram maneiras de aprender a lidar com essas forcas externas e arranjar acor-
dos, que embora nem sempre sejam ideais, sdo mutuos naquele momento da historia (falta da

conclusdo definitiva e simplista).

COLECAC STUDIO GHIBLI

Fig.20 - Cartaz do filme Meu vizinho Totoro / Fig. 21 - Cartaz do filme Princesa Mononoke, de Hayao Miyazaki
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A presenga do Ma por sua vez ¢ sutil mas permeia toda a narrativa de Totoro e de outros
diversos filmes do estudio, com cenas carregadas de possibilidade e siléncio. Podemos notar
a utilizagdo desse recurso muito naturalmente em todas as produgdes, conforme cada histéria
exige, no formato de momentos e fakes mais lentos, sem pretensdo de movimentar o plot ne-
cessariamente, mas sim de construir a atmosfera. Focados no soprar do vento e movimentar de
folhas, na expressao pensativa de algum personagem, em alguma atividade banal ou no trajeto
de um personagem que vai de um local a outro. S3o fakes entre momentos ou entre cenas, em
que algo estd para acontecer, mas ha um hesitar antes do desenrolar de algo. Isso acentua a
lentiddo sem tornar a histéria massante ou entediante, promovendo pausas dinamicas ¢ con-
templativas, em que o espectador tem a oportunidade de imergir no universo e refletir sobre os
temas propostos pela narrativa. Além do fato de que, como vimos nos capitulos anteriores, a
propria possibilidade, o ndo saber o que vem a seguir, o suspense, dialogam diretamente com a

construcdo do fantastico na maioria de suas formas.
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Fig. 22 - Cenas do filme A Viagem de Chihiro, de Hayao Miyazaki

Em “A viagem de Chihiro” temos uma das cenas mais utilizadas para exemplificar o Ma
nos filmes do Studio Ghibli: a cena do trem. Nela, a personagem principal, ap6s um momento
cheio de acdo e reviravoltas, embarca em um trem para levar sua jornada adiante, no que possi-
velmente seria o desenrolar final da historia. Entdo, ao invés do trajeto ser cortado, de acontecer

apenas fora dos momentos de tela, podemos acompanhar a personagem na viagem, observando
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ela sentada no banco, os passageiros que entram e saem de destinos desconhecidos, e as pai-
sagens que passam pela janela. E essencialmente um momento de pausa, estamos sentados no
trem junto com Chihiro, podendo refletir sobre tudo que acabou de acontecer antes de embarcar
e 0 que nos aguarda em nosso destino. Nada ocorre sendo essa silenciosa movimentagao, esse
hesitar entre momentos marcantes, que torna essa pausa impregnada de possibilidade e anteci-
pagao.

Por conta de momentos como esse os cendrios pintados 8 mao ou que imitam essa esté-
tica — uma preferéncia marcante do estudio — ganham ainda mais destaque nos longas. Mesmo
apos o surgimento das ferramentas digitais o estidio se mostra apegado a esse estilo mais orga-
nico e rudimentar, se consolidando como uma caracteristica marcante de sua animagao. E esses
cenarios claramente encantam o publico, com suas marcas de pincelada e manchas de tinta,
paisagens e planos de fundo deslumbrantes, naturais ou urbanos, com muita natureza, vida e
especificidade nos elementos que os compdem. Nao sdo cenarios quaisquer, sdo pensados e ela-
borados ndo s6 para conversar com a histdria, como para ajudar a conta-la. O maravilhamento

ocorre pela beleza da animacao tanto quanto pela delicadeza de seu roteiro.

Fig. 23 - Cenas dos filmes: Servigo de entregas da Kiki e Castelo Animado, de Hayao Miyazaki
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5.2. A Alma Perdida
A alma perdida ¢ um livro ilustrado, escrito por Olga Tokarczuk e ilustrado por Joanna Con-
cejo. Este ¢ um livro bastante diferente dos livros ilustrados tradicionais, se aproximando dos
chamados “livros imagem”, que contam a historia apenas através das imagens. Esse pequeno
livro é composto por apenas uma pagina de texto, e mais um ou dois pequenos paragrafos entre
as ilustragdes. A narrativa conta a historia de um homem que um dia acorda sem suas memo-
rias. Ao visitar uma médica, ela afirma que ele perdera sua alma, por isso a subita amnésia e
sensacdo de estranhamento e soliddo. As almas se movimentam muito mais lentamente que as
pessoas, por isso muitos as perdem pelo meio do caminho. A tinica solugdo seria esperar ela o
alcangar. O homem entfo compra uma pequena casa e espera pacientemente por sua alma. Apos
uma longa espera, ela finalmente o alcanga, e ambos vivem felizes juntos, com cuidado para nao
se perderem novamente.

O livro se inicia com uma sequéncia de ilustragcdes de um parque visto de cima e uma
pequena passagem de introdugdo. Ja no inicio nos deparamos com a forte presenca de espagos
vazios de respiro e com um paragrafo que introduz uma reflexao, estabelecendo o tom ¢ a esté-

tica propostos pela obra.

Fig. 24 - Paginas do livro A alma perdida, de Olga Tokarczuk

A abertura (imagem abaixo), apresentando o titulo do livro e os créditos, ocorre apenas
apos algumas paginas, o que pode nos remeter a uma estrutura similar a de produgdes audiovi-
suais. Essa escolha pode ter sido feita com a inten¢do de tornar a narrativa mais teatral e miste-

riosa, criando uma hesitagdo, uma antecipagdo, uma quebra.
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Fig. 25 - Paginas do livro A alma perdida, de Olga Tokarczuk

Este € o inico spread com uma pagina completa de texto e a maior parte da narrativa ja
se desenrola nela mesmo. O personagem, Jodo, ¢ introduzido, ele acorda com amnésia, vai ver a
médica e ela lhe da seu diagnostico. O trecho finaliza com a decis@o do personagem em comprar
uma casa onde poderia realizar a espera pela sua alma. A ilustragdo nos remete a essa solidao e

melancolia experienciada pelo protagonista.
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Fig. 26 - Paginas do livro A alma perdida, de Olga Tokarczuk
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Fig. 28 - Paginas do livro A alma perdida, de Olga Tokarczuk

Essa sequéncia de spreads indica a passagem de tempo em que o personagem ficou es-
perando sua alma. Aqui a autora e ilustradora criam uma nogao fisica da passagem do tempo, ao
utilizar ndo apenas os elementos retratados nas ilustragdes, mas o proprio movimento de virar
diversas paginas. Essa materializacdo do momento de espera ¢ também uma forga geradora de
Ma, criando uma pausa, um alongamento da narrativa, e uma antecipagao pelo que esta por vir.
O leitor tem aqui a possibilidade de se demorar em cada um dos spreads, admirando e contem-
plando a espera do personagem, abrindo espago para suas proprias reflexdes. As cenas retrata-
das também evocam esse vazio e siléncio do momento, mas podemos perceber que a atmosfera
comeca a mudar lentamente nas ilustragdes da esquerda, passando de um tom mais melancélico
para uma atmosfera mais esperangosa. Estas indicam o percorrer do caminho da alma, e as da

direita, a espera de Joao.
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Fig. 29 - Paginas do livro A alma perdida, de Olga Tokarczuk

Aqui é o momento em que finalmente a alma do personagem o alcanga, sob a forma de
uma menininha a janela. E a partir dai também que se inicia uma mudanga de tom na narrativa,
com o aparecimento do primeiro elemento realmente colorido até entdo. As ilustragdes anterio-
res eram todas em tons de preto e branco ou com algumas poucas cores bem sutis e diluidas.
Aqui texto e ilustragdo se misturam, quebrando o vazio das composigdes anteriores, indicando

um momento de suspense ¢ euforia.

Fig. 30 - Paginas do livro A alma perdida, de Olga Tokarczuk

Jodo e sua alma se encontram finalmente.
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Fig. 31 - Paginas do livro A alma perdida, de Olga Tokarczuk

O spread acima ¢ uma quebra antes da narrativa estabelecer seu novo tom: uma pagina
majoritariamente branca, com desenhos se esmaecendo e a meng¢ao de papeis e fotografias anti-
gos. Podemos interpretar essa passagem como a manifestagdo de uma lembranga, da mudanga
na vida do personagem, que ndo mais vivera sem sua alma, como muitos o fazem. Ocorre a

dissolugdo da vida solitaria e cinzenta que Jodo viveu até entdo.

Fig. 32 - Paginas do livro A alma perdida, de Olga Tokarczuk

Aqui a mudanga do tom se intensifica, fortalecida pelo apagamento da realidade anterior
das ultimas paginas. A narrativa visual vai se tornando mais cheia de cores, vida e exuberancia,
espelhando o estado de espirito do homem, agora em companhia de sua alma, indicando o efeito

do reencontro se alastrando aos poucos pela casa — uma metafora para vida — de Jodo.
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Fig. 33 - Paginas do livro A alma perdida, de Olga Tokarczuk

Neste ultimo bloco de texto do livro a autora finaliza a historia, com a mesa de espera
finalmente vazia, e uma espécie de epilogo. As conclusdes do que vieram a seguir sdo fantasio-

sas, a0 mesmo tempo vagas ¢ especificas, mas colocam um ponto final definitivo na narrativa.

Fig. 34 - Paginas do livro A alma perdida, de Olga Tokarczuk

O livro se encerra com a representagdo visual do final da histéria de Jodo, solidificando
o tom de sua nova vida com sua alma: colorido, vibrante, cheio de vida.

A narrativa de forma geral ¢ simples e curta, ndo ha um esfor¢o em criar um universo,
worldbuilding ou sistemas magicos, nem de introduzir um personagem cativante — apesar de
Jodo ter potencial de gerar bastante identificagdo por parte do publico. O objetivo dela ¢ clara-
mente criar uma reflexdo e um momento de contemplacao, aliando narrativa, ilustracdo e espe-
culagdo. Os elementos fantasticos aqui foram utilizados com o intuito de criar uma metafora.
Podemos observar a grande atuagdo do Ma através das paginas e ilustragdes também com esse

objetivo reflexivo, com imagens amplas, sequenciais, muitos espagos de respiro e trabalhando
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o aspecto do vazio. A utiliza¢do desses recursos nao s6 cumprem o objetivo de passar a men-
sagem, mas também a materializam, servem de motor e combustivel para que essa reflexdao

chegue de fato até o leitor.

5.2. Contos do Suburbio (Eric, S0 neste pais e A festa sem nome)

Contos do Subturbio é uma coletdnea de contos ilustrados, escritos e desenhados por Shaun
Tan. O autor australiano é vencedor de diversos prémios com suas historias estranhas e fantas-
ticas, que exploram diversas estéticas tanto na narrativa quanto na arte. Ele foge do comum e
do esperado para livros ilustrados e explora sua verdadeira poténcia, sem se limitar ao publico
infantil ou sequer @ uma faixa etaria especifica, mas sempre mantendo o sentimento de fanta-
sia, mistério e aventura. A exploragdo de varios formatos, estilos e graus de interdependéncia
e fungdo entre texto e imagem ¢é notavel em seus contos, nos oferecendo uma ampla variedade
de objetos de estudo.

5.3.1. Eric
173 29 . R 71 . . 7 . .

Eric” conta a historia de uma familia que abriga um universitario estrangeito durante seu
intercambio. Eric, o tal estudante, ¢ um serzinho com muita curiosidade e interesses um tanto
peculiares. A familia, apesar de fazer de tudo para que o pequeno hdspede se sentisse bem e
acolhido, tinha muitas duvidas se seus esfor¢os estavam surtindo efeito. Certo dia Eric parte
abruptamente, mas nao sem antes deixar um maravilhoso e misterioso presente de despedida e

agradecimento aos seus anfitrides.
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Fig. 35 - Paginas de Eric, do livro Contos dos suburbios, de Shaun Tan
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Fig. 37 - Paginas de Eric, do livro Contos dos suburbios, de Shaun Tan
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A narrativa ¢ simples e rapida, sem muitas reviravoltas, enredo complexo ou aprofun-
damento no mundo ou personagens, assim como grande parte das historias do livro, até mesmo
por se tratarem de contos curtos. Outro ponto importante é que ndo ha conflitos grandiosos,
apenas nos conta sobre o desenrolar de uma situagao especifica e mundana — apesar do contexto
fantastico. O worldbuilding e os elementos fantasticos existem de maneira muito sutil, apenas
como plano de fundo, permeando a narrativa através da ilustragdo. A quantidade de imagem e
texto ¢ bem equilibrada, assim como sua distribui¢do de forma intercalada. As ilustragdes tém
papel extremamente importante para criar ¢ conduzir a narrativa, dando personalidade e sentido

ao texto que acompanha, e sdo responsaveis principalmente por dar sentido ao final da histoéria.

Fig. 39 - Paginas de Eric, do livro Contos dos suburbios, de Shaun Tan
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E com o ultimo spread, que podemos notar a maior ocorréncia do fenémeno do Ma.
Uma pagina dupla ilustrada por si s ja causa uma pausa no ritmo de leitura do livro, mas ao
coloca-la no final, aliada a reviravolta e revelagdo da narrativa, o impacto no leitor ¢ ainda
maior. Além de sua beleza visual, o artista utiliza do contraste, do preto e branco do desenho
em carvao (que ja estava sendo usado no decorrer da histoéria), combinando-o com elementos
coloridos e brilhantes. A arte, potencializada por seus elementos visuais e narrativos, nos pro-
move um momento de pausa ¢ admiracdo, em que lentamente podemos absorver o sentido da
cena, a conclusdo final da historia e deixar a mente e os olhos vagarem por todos os elementos

que saltam das paginas.

5.3.2. SO neste Pais

A historia conta sobre uma familia que passa por dificuldades, em um local desolado e desagra-
davel, um lar precario, onde nada da certo. Certo dia, entretanto, uma das criancas acidental-
mente faz um buraco no telhado e eles descobrem um acesso para um impossivel e belo jardim
interno. La o clima ¢é agradavel, as estagdes estdo sempre ao contrario ¢ a natureza floresce. A
familia inteira entdo passa a desfrutar desse jardim e encontra nele uma fonte de felicidade. Um
tempo depois a mae descobre que todas as casas nesse pais possuiam um jardim interno magico,

mas apenas algumas pessoas eram capazes de acha-lo.

misran el RGNS s i o
o cemdrin de frustragin, E'*"‘“h-'-m...m:",::'"" <
paletray e -
e dlted. ik ST, g
Nenples. A& 2lnean qusaw i nbevson

% =1
s e — i s e “*-"'Inmlq:;
3 i

P T S —
Yﬁmmhh B Frrers— 41 whcatim v
i e

Fig. 40 - Paginas de So neste pais, do livro Contos dos suburbios, de Shaun Tan
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Fig. 42 - Paginas de So neste pais, do livro Contos dos suburbios, de Shaun Tan

Novamente, a histéria ¢ um conto, curto e simples em sua estrutura, porém trazendo um
papel um pouco maior para uma adversidade como plano de fundo para a narrativa: o pais em
que tudo parece ser desagradavel e nada da certo. Essa adversidade, entretanto, ndo tem a fun-
¢do de ser combatida intencionalmente e os personagens nao agem diretamente com o objetivo

de muda-la. Ela serve entdo apenas como uma ambientagdo para a histéria e um elemento que
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vai gerar uma significacao para o desenrolar dos eventos da narrativa.

A estrutura intercala dois spreads de texto e dois de ilustragdo, sendo os de ilustragao pa-
ginas duplas sangradas, como podemos observar nas fotos. Os elementos fantasticos dessa vez
sdo explorados tanto no texto quanto na arte e esta vem mais como um elemento complementar,
ao inveés de agir diretamente na criacdo de sentido da narrativa.

O elemento fantastico principal consiste no misterioso jardim interior, que surge no
texto, ao final do primeiro spread e logo em seguida ja € representado na ilustracdo. Isso causa
uma antecipagdo seguida de uma sensa¢do de deslumbramento, que da mais impacto a histo-
ria e aos elementos narrativos. As paginas duplas de ilustracdo também causam uma pausa no
ritmo de leitura e um efeito de imersao, nos convidando a vislumbrar e se encantar com as ma-
ravilhas da descoberta dos personagens. O fato de a ilustragdo estar sozinha no spread também
corrobora para que possamos contemplar o0 momento sem distragdes, sem nos preocuparmos
com o antes e o depois da historia, como os personagens vao reagir, se havera algum motivo ou
explicacdo para o fendmeno, etc. Ao pausar a leitura para “ler” a imagem, que consiste em uma
leitura ciclica ao invés de linear, a passagem de tempo € quebrada e nos encontramos presentes
apenas no aqui e agora representado, transformando essa simples leitura em uma pausa de con-
templacdo. Encontramos nesse momento uma grande presenga do Ma.

O final da histdria ndo nos traz uma conclusdo fechada, e sim nos deixa com algumas
reflexdes em aberto: nem todas as pessoas sao capazes de descobrir seus jardins internos, entao
0 que seria necessario para descobri-lo? O jardim interno seria alguma metéafora para algo do
mundo real? Sera que temos algum jardim interno secreto para descobrir em nossas proprias re-
alidades também? O fervilhar de perguntas e reflexdes que define o tom do final ¢ acompanhado
pelo segundo spread de ilustragdo, que € consideravelmente mais “barulhenta”: mais cheia de
informacdes, elementos, cores, coisas acontecendo, etc. Este ainda promove certa pausa, ja que,
com o aumento de elementos, o aumento do tempo de leitura também ocorre. Entretanto, ndo ¢
uma pausa necessariamente contemplativa, j& que nossa mente se encontra ocupada realizando
a leitura dos elementos da imagem e nao tem tempo de se deixar vagar tanto quanto na anterior.
Apesar de perder um pouco do tom misterioso adotado anteriormente, a ilustragdo ainda assim

causa um efeito de maravilhamento, com a presenga de mais elementos fantasticos e misticos.

5.3.3. A festa sem nome

Esse conto fala sobre uma antiga e peculiar tradi¢ao, seu nome, origem € motivos se perde-
ram no tempo, mas as pessoas continuam celebrando-a apesar do passar dos anos. Em uma
determinada noite, as familias retnem seus pertences mais preciosos € os dispdem embaixo da
antena de TV no telhado. A meia noite todos saem de suas casas para o quintal e montam um
farto piquenique, onde, apesar da tradi¢do do siléncio, acabam se divertindo entre si enquanto

aguardam a chegada da rena sem nome. A rena, gigante e ancestral, chega tarde da noite e esco-
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lhe, dentre os pertences dispostos, os mais estimados e queridos, ela os recolhe em sua enorme

galhada e os leva embora.

Fig. 43 - Paginas de A festa sem nome, do livro Contos dos suburbios, de Shaun Tan

A historia mais se assemelha a um relato, ¢ simples, misteriosa e fantastica. A leitura
¢ mais acelerada, sem uma pausa marcante ou alteragdo de ritmo. O relato se inicia e termina
no mesmo spread e a ilustracdo que se segue s6 possui papel de complemento, intensificando a
estética noturna e misteriosa da narrativa.

Apesar de contar com uma pagina dupla de ilustragdo, como os outros contos, esta pos-
sui um carater diferente. Por conta do estilo e técnica escolhidos para a ilustragdo, a arte ganha
um aspecto humano, sugerindo que nao estamos contemplando o acontecimento em si, mas sim
que aquilo ainda faz parte do relato do narrador, a visdo de alguém que participou e se recorda
da tradi¢do. Ela reforga a ideia e a estética do esquecimento que rodeiam os elementos centrais
da narrativa. O artista também opta por ndo quebrar o mistério da rena completamente, ndo nos
oferecendo uma visdo direta dela, mas apenas de sua sombra. A imagem, diferente das anterio-
res, ndo tem como efeito a imersdo do leitor, mas apenas reforcar os aspectos estéticos, apesar

de ainda ser capaz de gerar certo maravilhamento.

5.4. Moments of Comfort e Moments of Wonder

Moments of Comfort (Momentos de conforto) e Moments of Wonder (Momentos de Maravi-
lha) sdo duas exposicdes solo da artista coreana Park Jiyoung, realizadas em Paris, maio de
2023 e Seoul, abril de 2024, respectivamente. A artista atua no campo das artes plasticas e da
ilustragdo, e tem como motivo recorrente de suas obras paisagens, natureza e pessoas imersas
nesses dois elementos, que sdo fruto de uma combinacdo de observagdo e imaginacdo. As

duas exposicdes exploram a mesma tematica e a mesma gama de sentimentos e sensagoes:
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de se estar completamente imerso na natureza ao seu redor, conectado ao mundo e ao tempo

presente.

Fig. 44 - Moments of Comfort, Paris/Franga, Maio 2023

As figuras contemplativas e inexpressivas aparecem protegidas e confortaveis no ca-
loroso e vasto abrago da natureza. Ali existe um descanso tranquilo, seja uma pessoa
passeando com seu cachorro por uma rua ensolarada, uma pessoa sentada em um
banco ou uma pessoa encostada em uma arvore. Os painéis sdo ricos em pausas que a

vida moderna tenta abreviar.'®

10 No original: “The contemplative, expressionless figures appear protected and comforted in the warm and vast em-
brace of nature. A quiet restfulness exists there, be it a person walking their dog down a sunny street, a person sitting on a bench,

or a person leaning up against a tree. The panels are rich with pause that modern living tries to abbreviate. (Disponivel em:

<https://en.galleryafternoon.com/46>)
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Fig. 45 - Moments of Wonder, Seoul/Coreia, Abril 2024

A palavra “Wonder” (maravilha) evoca tanto admiragdo quanto reveréncia, ressoando
com “Wander” (vagar) de som semelhante, sugerindo uma jornada de exploragdo ou
uma jornada de perda de rumo. Através de momentos de deambulagdo e eventualmente
de descoberta de momentos de maravilhas da vida entre as paisagens, a narrativa de

Park estende calor e tranquilidade, oferecendo consolo e conforto a todos nés.!"

A delicadeza ¢ a narrativa de Park possuem um poder enorme em evocar o fantastico

sem precisar fazer nenhuma menc¢ao a elementos extra mundanos, a propria natureza do mundo

11 No original: “The word “Wonder” evokes both admiration and awe, resonating with the similar-sounding “Wander”
suggesting a journey of exploration or a wander of loosing a way. Through moments of wandering and eventually finding mo-
ments of wonders in life amidst the landscapes, Park’s narrative extends warmth and tranquility, offering solace and comfort to

us all.” (Disponivel em: <https://en.galleryafternoon.com/60>)
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assume um papel de encantamento diante da pequenez humana. As minusculas formas humanas
nas pinturas aparecem imersas ¢ insignificantes dentro da imensiddao de uma natureza pacifica
e deslumbrante, gerando uma sensacdo semelhante a calma e contentamento. Ha certo conforto
e alivio em ser apenas uma pequena parte dentro de um todo imenso, de algo que € maior que

a individualidade de cada um, e portanto, que os problemas e obstaculos que possam surgir e

passar em momentos da vida. Vocé se torna apenas um elemento efémero em um ciclo eterno.

Fig. 46 - Obra da exposicdo Moments of Wonder, de Park Jiyoung
Fig. 47 - Obra da exposicdo Moments of Comfort, de Park Jiyoung

Essa pequenez e vastidao também podem evocar um respiro contemplativo muito carac-
teristico do Ma, de uma pausa em um momento nao estatico. A natureza, as pessoas, o0 tempo, o
mundo, estdo em constante caminhar e transformacao, mas esse recorte nos oferece uma pausa
desse movimento ininterrupto, um hesitar, uma desaceleragdo que quase faz parecer que parou.
Nessa pausa encontramos um conforto e uma calma que nos torna possivel se permitir vagar e
contemplar. Ao fazer a ligacdo entre wander (vagar) e wonder (maravilha), a artista justamente
conecta esses dois elementos e um se torna motor e consequéncia do outro. O maravilhoso con-
tido na natureza faz com que possamos ter pausas para vagar, esse vagar nos permite contem-
plar, e contemplar intensifica ainda mais o sentimento de encanto, conectando dessa maneira o
fantéstico com o Ma.
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5.5. Sable

Sable ¢ um videogame de exploragao de mundo aberto, desenvolvido por Shedworks e publi-
cado por Raw Fury, lancado em 23 de Setembro de 2021 (SABLE, 2024). Nele acompanha-
mos Sable, uma jovem garota prestes a embarcar em um ritual de passagem, caracterizado por
uma jornada em busca de sua verdadeira vocagdo. Apesar do jogo ter essa missao principal,
descobrimos logo que seu objetivo maior € nos proporcionar a oportunidade de explorar e via-
jar pelo universo criado pelos desenvolvedores, através de varias pequenas missdes (que nao
contribuem necessariamente para a missao principal), te instigando a ir além do proposto. Para
finalizar a missdo principal, e com isso, 0 jogo, ¢ necessario somente conseguir 3 emblemas da
vocacao que vocé deseja incumbir a personagem, o que € algo relativamente facil e rapido de se

conseguir, mas o jogo se estende muito além disso se essa for a vontade do jogador.

Fig. 48 - Imagem do jogo de videogame Sable

Durante a parte inicial, passamos pela preparacdo da personagem para a partida, que
¢ composta de varias pequenas missoes, recolhendo itens, adquirindo habilidades essenciais,
ambientando os jogadores as mecanicas e tom do jogo. Passamos também por uma série de
despedidas das pessoas da vila, conhecendo um pouco sobre a natureza do mundo, as tradi¢des
daquele povo, como eles se relacionam com as pessoas € 0 ambiente a sua volta. A proposta ja
se inicia cheia de um sentimento de partida, uma tristeza vinda de deixar o familiar e as pessoas
que se ama para trds, mas a0 mesmo tempo nos vemos imersos em uma empolgacado e antecipa-

¢ao de algo novo por vir, de entrar em contato com a liberdade e o desconhecido.
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JADI

"There are no wrong paths, Sable. Or right ones. I'll be glad if
you choose to stay with the Ibexii, but... truth be told, I'll be
glad no matter what. 5o long as you're happy.”

[ 2

.. -
Fig. 49 - Imagem do jogo de videogame Sable
Legenda: “Nao existem caminhos errados, Sable. Ou certos. Eu ficarei feliz se vocé escolher ficar em Ibexii, mas... Verdade

seja dita, eu ficarei feliz ndo importa o que. Desde que vocé esteja feliz.” (tradugdo da autora)

JADI

= "The world is waiting, Sable."

4

.y = 1 | =
Fig. 50 - Imagem do jogo de videogame Sable

Legenda: “O mundo esta esperando, Sable.” (traducéo da autora)

As missOes dessa primeira etapa sdo praticamente todas obrigatorias para dar segui-
mento a historia, mas a partir do momento que Sable deixa a sua vila ndo ha mais um roteiro
fixo a ser seguido. Partimos com uma sugestao de ponto de partida para a jornada, mas ndo ha
obrigatoriedade em seguir essa sugestdo. Durante toda a parte “central” do jogo, que se inicia
com o inicio da jornada, o jogador se encontra livre para explorar o mundo como preferir.

E importante observar que a narrativa toda se desenvolve com a presenga de apenas con-
flitos internos e de natureza emocional para movimentar o plot. O tema central é exploragdo e

amadurecimento, somos guiados pela histéria e por esses pontos principais sem a necessidade e
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presenca de situagdes adversas, ou, como ¢ muito comum em jogos, momentos de luta ou com-
bate. Os mecanismos e enredo do jogo se baseiam principalmente em resolver pequenos enigmas,
se conectar com os personagens, descobrir sobre as diferentes aldeias, diferentes vocacdes e ocu-
pacdes possiveis, etc. Assim podemos desvendar o mundo e suas maravilhas junto com Sable.

Juntamente com a falta de momentos de conflito da narrativa, o visual, trilha sonora,
worldbuilding ¢ 0o modo como as cenas sdo conduzidas, tudo no jogo evoca e convida o jogador
a ter uma experiéncia mais contemplativa. No worldbuilding também nao ha a presenga de con-
flitos combativos como guerras, escassez e pobreza, tensdes politicas etc, 0o mundo tem um tom
p6s apocaliptico, mas com um vi¢s diferente, de simplicidade e paz. Ele é formado por diversos
povoados e cidades, espalhados por um grande deserto, com acesso a uma tecnologia futurista
porém rudimentar, e cada uma dessas aldeias parece viver com tudo o que precisa e em harmo-
nia. H4 ruinas pelo mundo que sugerem a presenga de civilizagdes anteriores, que contavam
com tecnologias grandiosas e avangadas, ¢ que podemos explorar a fim de ter um vislumbre de
pedagos de suas historias, mas sem nunca montar uma linha do tempo completa. Os elementos
fantésticos e magicos sdo inseridos na cultura desses povos, tratados como algo natural, uma
tradi¢do, porém nunca explicados em sua integridade. Isso tudo cria uma atmosfera mistica e
de encantamento para o universo, cativando os jogadores muito mais do que o plot em si, que
também ¢é extremamente vago.

Ja o estilo artistico ¢ todo elaborado com cores chapadas, formas simples que dao a
impressao de 3D, mas contam uma qualidade essencialmente 2D com seus contornos em preto.
Nao ha um esfor¢o em ser realista com relagdo ao desenho, mas sim de estabelecer uma perso-
nalidade para o visual ao mesmo tempo que cria um impressao de profundidade, magnitude e
individualidade. A técnica se mostra muito efetiva, a sensagdo de navegar pelo mundo é cheia
de liberdade e possibilidade, de ser um pequeno elemento inserido em um mundo antigo e
imenso, mas também de ser livre para explorar e vagar por essa imensidao sem ameacas ou

perigos a cerca-lo.

S

Fig. 51 - Imagens do jogo de videogame Sable
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Considerando essas caracteristicas, o jogo traz muitas aberturas para momentos de res-
piro, reflexdo e contemplagdo. Pausas para admirar as paisagens e cenarios lindamente compos-
tos e desenhados, junto com uma trilha sonora introspectiva, nos momentos de viagens entre
as cidades, didlogos com os personagens etc. Como o jogador é o principal responsavel por
ditar o ritmo do jogo, ndo é possivel garantir que estes momentos de pausa sejam concretizados
sempre, mas podemos afirmar que com certeza ele se esforca em tornar essa conduta o mais
natural e atrativa possivel. O ritmo como um todo, sua narrativa e desenrolar, sdo inerentemente
mais lentos, com Ma muito presente, convidando os jogadores a terem esses momentos de vazio
contemplativo, mas ainda cheios de possibilidade.

Um dos momentos mais significativos de Ma acontece logo no inicio do jogo, quando
Sable parte de sua vila, navegando sem rumo pelo deserto infinito, tendo seu primeiro vislum-
bre do mundo “de fora”, acompanhada de uma trilha sonora que preenche a cena de sentimentos
de liberdade, empolgagao e possibilidade.

Fig. 52 - Imagem do jogo de videogame Sable

5.6. Conclusao das analises

Apos realizar as analises de todos os materiais propostos, pude chegar a algumas conclusodes
e observagoes gerais, considerando a aplicagdo dos conceitos do projeto nas obras e seus as-
pectos. Cada uma das obras apresentadas aqui possui algum tipo de relagdo ou exploram de
alguma forma — propositalmente ou nao — a interacao entre narrativas fantasticas, conflitos e
desafios secundarios, de escala menor e/ou de natureza emocional, ¢ momentos de respiro e

contemplagao.



73

Primeiramente, ¢ interessante notar como os diferentes tipos de midia usam diferentes
tipos de estratégias para abordar esses assuntos e engajar seus espectadores, em especial se tra-
tando de midias audiovisuais versus midias estaticas. As midias audiovisuais, incluindo as em
formato de videogame, se baseiam muito no uso da trilha sonora e/ou a falta dela para explorar
os sentimentos ou ajudar o espectador a entender aqueles momentos como pausas. Em Totoro,
os momentos de Ma possuem pouca ou nenhuma musica, deixando apenas os sons ambientes,
ja em Sable, a musica nos ajuda a entrar na atmosfera de maravilhamento e admiracao nos
momentos com esse objetivo. Nessas midias, os autores também sempre podem contar com a
possibilidade de utilizar certa movimentacao, com a animag¢ao de elementos, por exemplo, para
gerar dinamicidade para esses momentos. Isso os torna mais interessantes, ja que o objetivo €
oferecer uma pausa dindmica para o espectador, sem perder sua atengado e interesse.

As midias estaticas, por outro lado, ndo possuem esse recurso, entio como as pausas
sao elaboradas? Nos livros ilustrados, pela minha percep¢ao, os maiores momentos de pausa
sao quando nos deparamos com grandes ilustracdes, com pelo menos uma ou duas paginas
completas e/ou sangradas. Isso ocasiona um rompimento do fluxo de leitura, tornando o ritmo
mais lento. Com essas ilustragdes maiores também ¢ possivel engajar o espectador por um pe-
riodo maior de tempo, instigando sua curiosidade e vontade de explorar os elementos visuais
dispostos ali, conecta-los ao resto do texto. Outro mecanismo para isso, observado nas obras,
foi a elaboragdo de ilustragdes que causam um deslumbramento, em que o espectador € tentado
a parar para admirar a imagem, independente dela ser simples ou intrincada. A presenca de
cenas mais limpas, amplas, sem muitos elementos e com grande presenca da natureza parece
contribuir ainda mais para uma pausa contemplativa, mesmo elas sendo mais rapidas de serem
lidas teoricamente. Uma arte que gere uma sensacao de amplitude cativa o leitor sem exigir que
ele gaste muita energia na leitura da imagem. Essa admiragdo causa a sensagdo de imersao e
de encantamento, que € o que vai impulsionar a dinamicidade das pausas contemplativas nesse
tipo de midia.

Imersao, encantamento, calma e harmonia, pequenez, pertencimento e contentamento,
sdo algumas das sensagdes exploradas por todas as obras propostas, € o aspecto visual citado
acima ¢ apenas um dos elementos que influenciam nesse efeito. Podemos trazer também os
processos de escrita e elaboragdo por trads das obras como grandes auxiliares, como a concep-
¢ao dos sistemas magicos, elementos fantasticos e worldbuilding. Todas essas delimitagdes sao
extremamente vagas, sem explicacdes intrincadas ou cientificas, ndo necessariamente na hora
da criag@o, mas sim na hora de contar a histéria de fato, permitindo ao espectador ter apenas um
vislumbre desse universo. Isso gera uma atmosfera para a obra, de mistério e misticismo, e até
mesmo de profundidade, que incita a curiosidade.

J4 a presenga de uma narrativa ndo baseada em um conflito combativo ajuda a criar

uma sensacao de seguran¢a, de um ambiente sem ameagas, em que personagem e espectador
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podem se deixar relaxar e desfrutar das maravilhas que aquele momento e aquele universo tem
a oferecer. O papel e natureza do conflito no plot central agem mais como plano de fundo e
ambienta¢do do que como fio e motiva¢do que conduz a narrariva € 0s personagens, ou apre-
sentam desafios que focam em aspectos emocionais € de amadurecimento, ndo necessariamente
representando um elemento desagradavvel ou de sofrimento. Os conflitos retratados ndo envol-
vem a necessidade de um enfrentamento fisico direto, ou sequer demandam que os personagens
busquem uma solucdo para ele diretamente. Algumas obras usam o kishotenketsu de maneira
mais clara para auxiliar na criacdo desse efeito, visando explorar os temas centrais de maneira
menos direta, e outras — apesar ndo seguir uma estrutura especifica ou pré definida — acabam
por seguir a mesma logica.

Outro aspecto interessante observado ¢ a diferenca nos papéis do espectador e autor
na criacao desses momentos de contemplagdo e pausa. Em algumas das midias o espectador
acaba tendo um papel muito mais ativo, como em jogos, livros e exposi¢des. Ele pode decidir
se deseja passar mais rapido ou mais devagar por determinadas partes ou obras. Em filmes, o
autor que dita exatamente quanto tempo e o que sera explorado em cada cena, sendo muito mais
facil de controlar o olhar de quem assiste. Ja nas outras midias, os autores usam outras estraté-
gias para induzir e tornar naturais os momentos de pausa para que o espectador queira passar
mais tempo ali. Algumas dessas estratégias sao a trilha sonora, contraste visual, elementos ou
composigdes provocantes ou que gerem certa admiragdo, muitas vezes através da beleza, ou

também conectando o visual com a narrativa principal.
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6. Desenvolvimento

A partir desta sessdo, iniciaremos as consideracdes e descri¢des sobre os aspectos praticos do
desenvolvimento do projeto desde seu inicio. A principio serdo seguidas as mesmas etapas des-
critas nos objetivos especificos do projeto, retomarei elas aqui através de uma versao um pouco
mais sintetizada:

1. Etapa teorica

* Mergulho nos conceitos e elaboragdo do texto teorico;
* Estudos de caso e analise de obras.
2. Concepgao, pré-producao e escrita
*  Worldbuilding e sistema magico;
* Quadro de personagens;
» Estrutura basica e esqueleto capitulo por capitulo;
* Manuscrito inicial.
3. Pré-producao visual
*  Moodboard,
* Estudos de personagem e cendrios;
* Estudos de estilo e pintura;
* Diagramagcao do roteiro final;
* Rascunhos das ilustragdes.
4. Produgao
* [lustragdes;
* Montagem final.

Comecgando pela etapa tedrica, ja havia sido delimitado desde o inicio que o traba-
lho consistiria na confec¢do de um livro ilustrado de natureza hibrida e abordaria temas
relacionados a fantasia e métodos alternativos de construg¢do de narrativa. Eu ja possuia
também algumas referéncias visuais para a estética e tom do projeto, como os filmes do
Studio Ghibli e o livro “A alma perdida” de Olga Tokarczuk. Para o primeiro mergulho
tedrico entdo foram selecionados alguns textos para compor a base de pesquisa principal do
projeto: o livro “Arvore e Folha” de J.R.R. Tolkien, a pesquisa de Michiko Okano “Ma: Entre-
-espaco da comunicacao no Japao” e a pesquisa de Glaucio Aranha “Fazendo Estorias: narra-
tivas interativas e os novos paradigmas para a produgdo e critica literarias sobre ambientes de
hipermidia”. Cada um deles falando sobre um dos temas centrais respectivamente: fantasia, Ma
e Kishotenketsu.

Apesar de ja ter delimitado que o produto do projeto deveria ser um livro ilustrado,
optei por ndo dar tanto enfoque as pesquisas quanto ao formato em si, principalmente com re-
lagdo a exploragdo de formas hibridas, mas sim em métodos de construcdo de narrativa, como

e porque inserir a linguagem visual nesses métodos. Essa decisdo se deu tanto por conta de
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um interesse de pesquisa pessoal, quanto pelo contexto em que grande parte das pesquisas en-
contradas tratam do livro ilustrado: livros dedicados a literatura infantil. Como outro grande
objetivo do projeto era criar uma narrativa que atingisse uma faixa etaria mais abrangente,
fez sentido trazer a pesquisa acerca do formato abordando principalmente a questdo da faixa
etaria comumente relacionada a esses livros, ao invés de explorar mais a fundo a producao
e exploragao deles. Durante a etapa dos estudos de caso eu pude trazer exemplos de livros
ilustrados que se adequassem a minha proposta e abordagem — com relagdo a faixa etaria —
suprindo em partes a falta desse aprofundamento na revisao de literatura. J4 a op¢ao por um
formato hibrido se deu com o objetivo de aproveitar e explorar diferentes recursos visuais
e narrativos para que eu tivesse facilidade e liberdade em entrelacar mais profundamente o
visual ao escrito dentro da histoéria.

J& para os proximos mergulhos fui selecionando textos, artigos e livros conforme a ne-
cessidade de embasar a argumentagdo que se formava, cobrir as lacunas que ficavam evidentes
ou explorar caminhos que parecessem pertinentes. Iniciei pela introducao, tentando estabelecer
o contorno geral do escopo tedrico do projeto, mas conforme mais pesquisas, argumentos €
pontos de vista iam surgindo durante as leituras percebi que era necessario ser mais objetiva
nessa parte inicial e deixar alguns dos contetdos para serem trabalhados melhor no corpo do
texto. A partir dai, reestruturei a introdugdo e dividi a revisdo de literatura de acordo com os
diferentes assuntos que seriam trabalhados:

1. Imagem e literatura

Para tratar da relagdo e interagdo entre imagem e literatura, ou seja, a presenga de
imagens no contexto literario, como vem sendo utilizada através da historia, novos
paradigmas para os dias atuais € como e porque essa interacao pode ser positiva
para a producao cultural na sociedade contemporanea.

2. O livro ilustrado

Para tratar brevemente sobre a questao formal do livro ilustrado e midias similares,
como seria possivel usar aspectos de cada uma dessas midias para potencializar a
narrativa, criando uma midia mista. Como e porque fazer uso da teoria do feno-
meno crossover.

3. Fantasia e literatura

Para tratar sobre a fantasia na literatura, seu desenvolvimento, teorias e atuacao
até entdo. Como e porque o consumo e expressao através de historias de ficcao sao
importantes e positivas para a sociedade, principalmente a ficcao fantastica.

4. Estruturas narrativas

Para tratar do estudo e desenvolvimento de diversos formatos de estruturas narra-
tivas até chegar na estrutura mais amplamente utilizada e estudada no momento: a

jornada do hero6i. A partir dai € notada a relacao dessas metodologias com a neces-
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sidade da presenca de um conflito a ser solucionado na narrativa e seu enfoque na
conclusdo desse arco. Entao € proposto um modelo estrutural alternativo e concei-
tos que auxiliem no distanciamento dessa exigéncia e dém um enfoque maior no
desenrolar da historia e nas reflexdes € momentos propostos no seu decorrer.

5. Ultimos conceitos

Para delimitar e conceituar alguns termos que seriam utilizados de maneira mais
pratica durante a aplicagdo do projeto, em que ndo haveria a necessidade de apro-
fundar uma pesquisa tedrica sobre.

As cinco sessdes foram sendo abastecidas conjuntamente € em um processo nao linear,
em que acréscimos e ajustes eram feitos em todas simultaneamente, bem como na introdugao,
conforme o texto e a pesquisa avangavam.

Finalizado o texto de revisdo de literatura, passei para a segunda etapa tedrica do
projeto: os estudos de caso e andlise de obras. Para esta sessdo foram selecionados um lon-
ga-metragem (“Meu amigo Totoro” de Hayao Miyazaki), dois livros ilustrados (“Contos do
Suburbio” de Shaun Tan e “A alma perdida” de Olga Tokarczuk), duas exposigdes (“Moments
of Comfort” e “Moments of Wonder” de Park Jiyoung) e um videogame (Sable). Essas obras
surgiram como objetos de estudo ja no inicio da concepg¢do do projeto, conforme o objetivo
especifico era definido. Foi feita uma breve analise geral delas no inicio do aprofundamento
tedrico e antes de os conceitos terem sido bem determinados, apenas com o objetivo de rea-
lizar um reconhecimento preliminar, para auxiliar na delimitacdo de um rumo para o projeto.
A segunda anélise foi muito mais direta e aprofundada, levando em conta especificamente os
conceitos trabalhados na sessao anterior € o que eu de fato poderia usar de cada uma delas de
forma préatica no projeto.

A concepgao, pré-produgdo e o inicio da escrita do texto foram realizados simultanea-
mente a etapa teorica, conforme esta gerava ideias e solugdes para a narrativa que estava sendo
elaborada. Essa etapa foi composta por diversas rodadas de brainstorms, registrados e desen-
volvidos com a ajuda da plataforma Miro, onde, com o recurso de post-its, eu poderia dispor
todas as ideias juntas e assim visualizar melhor quais faziam sentido para o projeto.

O 1inicio oficial da concepgao se deu a partir da selecdo de um conceito que definisse
a ideia central da narrativa e pudesse ser utilizado como ponto de partida para seu desenvol-
vimento. A busca por essa frase comegou com a tentativa de reutilizar historias, elementos ou
personagens criados anteriormente em outros contextos. Por fim, durante essas buscas, encon-
trei uma frase que me agradou e que me permitiu vislumbrar um roteiro mais claro para os
acontecimentos. Muitas das outras tentativas ocasionavam linhas narrativas muito extensas e/
ou complexas ou nao evocavam os temas que eu gostaria de trabalhar e que conversassem com
0 escopo teorico. Como seria a primeira vez que eu iria escrever uma histéria mais longa e

intrincada do inicio ao fim, era interessante que fosse uma ideia menos ambiciosa a principio.
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A frase-conceito escolhida foi:

* laversdo (conceito inicial): Uma andorinha magica parte em uma jornada para levar
0 verao.

* 2versdo (conceito desenvolvido): A historia fala sobre uma maga e sua andorinha,
que, por conta de uma tradi¢do de sua vila, precisa partir em uma jornada levando o
verdo para o resto do mundo, mas infelizmente ela deve fazer essa viagem sozinha e
a personagem principal se vé tendo que lidar com a sua auséncia.

O objetivo era utilizar essa premissa para trabalhar um plot sem um elemento ou in-
triga a ser combatido, mas sim um conflito como ambientacdo e gerador de amadurecimento,
oferecendo um contexto favoravel a reflexdo e um caminhar lento da adaptagdo emocional
da personagem principal & uma nova circunstiancia que se apresentava em sua vida. Esse
conflito tem uma origem positiva, mas mesmo assim gera desafios e mudancgas na vida da
personagem.

Com o conceito geral definido, comecei a estabelecer os temas que eu gostaria de explo-
rar dentro do livro. Uma grande grade foi montada, com todos os assuntos que fossem surgindo
a mente e aos poucos fui limpando e selecionando os que seriam realmente pertinentes. Com
base em uma versao inicial dessa sele¢do, criei o primeiro esqueleto da narrativa, que entao se-
ria desenvolvido em formato de roteiro, sendo este composto pela parte escrita em prosa e uma
descri¢do dos elementos e cenas que seriam ilustrados.

No decorrer do processo de escrita do roteiro, fui realizando o worldbuilding e mon-
tando o quadro de personagens conforme a narrativa pedia e os elementos iam sendo inseridos
no texto e no roteiro, definindo o funcionamento e localizacao do mundo e a personalidade,
func¢ado e/ou detalhes variados dos personagens. Esse processo de worldbuilding (feito inicial-
mente com post-its no Miro e depois compilado em formato de texto em um documento'?)
seria uma base para garantir consisténcia e constancia na narrativa. Nem todos os elementos
e detalhes elaborados seriam explicados e/ou demonstrados na historia, ja que optei por um
worldbuilding voltado para o espectro soft, visando contribuir com o sentimento de imersao
e encantamento sem pesar a historia com muita descrigdo. J4 o quadro de personagens foi

resumido na tabela a seguir:

12 Apéndice E
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Personagens L.
Personagens Personagens Secundarios: s - = Personagens Secundarios:
... - . Secundarios: funcao - o~
Principais func¢do apoio func¢ido guardido/protetor
mudanca

Aurin: Timida,
introspectiva, sensivel

Maioli: Intercambista. | Diretora: Tem o papel de professora
Extrovertida, animada, e chefe da vila, ¢ sabia, taciturna e
destemida, possui os paciente. Tenta fazer o melhor pelos
poderes do Povo so Sol | seus pupilos e pelos habitantes da vila,
(de onde vem), tem uma | mas sem interferir em suas jornadas
visdo de mundo diferente pessoais de crescimento. E muito
por ser de outra vila ocupada, mas arranja um tempo para
todos.

Amigas: Tentam
compreender e apoiar Aurin
durante essa nova fase € seus
desafios, mas suas diferentes
vivéncias e situagdes acabam
as afastando

Naru: Leal,
companheira,
consciéncia animal

Berni: Outro Par de
andorinha, extrovertido
e tranquilo, gosta de
estar sempre ativo e em
movimento, em contato com
as pessoas. Mindy ¢ seu Par
que partiu na Jornada junto
com Naru.

Mae de Aurin: Paciente,
compreensiva, preza pela
independéncia e crescimento da filha,
mas sempre sendo um porto seguro e
cuidando quando necessario

Tabela 1 - Quadro de personagens

Durante a escrita também pude botar em pratica e vislumbrar melhor a materializagao
dos conceitos, ideias e temas, e fui sentindo a necessidade de fazer alteracdes nas etapas an-
teriores. Apesar de tentar organizar a estrutura € os elementos gerais anteriormente o melhor
possivel, optei por me permitir escrever de forma intuitiva, de maneira que a historia se de-
senrolasse independente do pré-definido, usando todo esse material como auxiliar ao invés de
requisito. Assim foi se estabelecendo um ciclo, que foi melhor explicado no capitulo da meto-

dologia, mas vou trazer ele aqui para que possa ser retomado.

/N 7Y Y

. Desenvolver e Revisdo do material
. s Elemento narrativo o
Escrita da historia aprofundar o elemento  auxiliar e do texto
novo . .
narrativo principal

\_/

Fig. 53 - Diagrama de metodologia de constru¢do de narrativa e worldbuilding

Desse modo as versoes finais dos elementos narrativos foram se construindo e evoluindo ba-
seadas nesse processo de revisoes e desenvolvimento continuo, ciclico e ndo linear. Isso me permitiu
manter uma visualizagdo geral e abrangente da historia mesmo ao focar em elementos especificos.
Trabalhar o micro preservando uma percepgao macro. O que ajuda a manter a historia consistente
e sem grandes furos que atrapalhem o ritmo ou a atmosfera. E importante mencionar que ao final
do relato desse projeto, terdo sido escritos apenas quatro capitulos completos do niimero total final
planejado. Apos a entrega, hd o objetivo de seguir utilizando o mesmo processo para a escrita do

restante do livro, por isso todas essas estruturas ainda estdo sujeitas a alteracdes, adigdes ou cortes.
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A versao final da selecdo de temas, foi organizada e definida utilizando os trés pilares
da fantasia de Tolkien'? (2013). As definigdes ¢ caracteristicas trazidas pelo autor, além de
estarem em conformidade com os objetivos de criar uma historia que encante o leitor, pode-
riam auxiliar a aplicar os temas com mais assertividade pois estabeleceria uma fungao e di-
recionamento para eles. A partir desses trés pilares, montei uma tabela para agrupar e separar

os temas definidos:

Recuperagio Escape Consolo
Foco em emog¢des como saudade, amizade, Alivio das preocupagdes do Final positivo e aberto
coragem, resiliéncia mundo moderno
Nem todos os problemas foram
Estar em contato com vocé€ mesmo, a beleza Momentos de contemplag@o resolvidos, mas a vida continua, as
¢ a importancia da solitude e quietude coisas mudam, e vocé se adapta
Trazer a beleza dos fendmenos da natureza Lembrar que cada jornada ¢ tnica e

particular, cada um tem seu tempo

Tabela 2 - Quadro de tematicas

A partir de agora passaremos para a concepgao da narrativa em si. Assim como os outros ele-
mentos, ela comegou com uma estrutura montada em post-its, que me permitiam alterar, movimen-
tar e posicionar as informagdes com facilidade. Iniciei estabelecendo os quatro atos estipulados pelo
kishotenketsu, a ferramenta de constru¢ao de narrativa escolhida e explorada na etapa tedrica. Den-
tro de cada ato foram surgindo as situacdes e eventos principais (categorizados em subfungdes de
acordo com a ferramenta), que depois seriam organizados em capitulos. Esse método de organizacao
formou uma estrutura de pequenos atos dentro dos atos maiores. Essa foi a forma que encontrei de
fazer com que a narrativa tivesse um enredo com uma complexidade minima, ritmo mais dindmico,
objetividade e um rumo mais claro, tomando cuidado para que o todo nao ficasse lento demais, con-
fuso ou tedioso para o leitor. Esse ¢ o desafio principal de narrativas como a que se deseja produzir
aqui, gerar tensao e dindmica sem depender diretamente de situagdes adversas chocantes e dramas
exagerados. A tabela abaixo traz os plotpoints principais divididos de acordo com o ato a que per-
tence e sua subfungcdo, mas ainda sem serem divididos em capitulos ou detalhados/desenvolvidos.

Em meio e aliada a jornada emocional estabelecida pela premissa inicial, da adaptagao da
personagem principal & uma situagdo nova em sua vida, com o objetivo de criar dinamicidade e
mistério, foi criada também uma linha de plot que gerasse alguma curiosidade no leitor, uma neces-
sidade de seguir adiante pela narrativa, para suprir a falta de um elemento claro a ser ccombatido
ou solucionado. Dai surgiu o que denominei como “plot dos sons”, que consiste no acontecimento
de fendmenos curiosos com a personagem principal, em que ela comega a escutar sons misteriosos
dos objetos a sua volta. Esses fenomenos devem virar um enigma a ser resolvido gradativamente

pela personagem, e ao final, contribuir para o desenrolar da trama e crescimento desta.

12 Recuperagao, escape e consolo, citados na revisdo de literatura, fantasia e literatura, pg. 13 e 14.
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Apenas com o objetivo de relembrar o funcionamento da estrutura Kishotenketsu, retoma-

rei a fungdo narrativa de cada ato:

* Ki: ¢ aintroducdo, apresenta os elementos gerais da histdria e ambienta o leitor.

* Sho: desenvolve o que foi estabelecido no Ki, apresenta o desenrolar dos eventos.

* Ten: momento de virada ou ruptura, ocorre alguma mudanga que subverte algo que

havia sido estabelecido anteriormente, rompe com algo que havia sido constante até

entdo ou apresenta algo completamente novo que altera a narrativa de forma profunda.

* Ketsu: desenrolar final, € o fechamento das questdes intensificadas pelo 7en, mas tam-

bém trabalhadas pela historia como um todo.

Ki

Sho

Ten

Ketsu

Ki - Partida de Naru
Sho - Adaptacdo

Ten - Inicio dos sons

Sho - Feira de trocas
Ten - Perda dos poderes
Sho - Adaptacdo
Ten - Chegada de Maioli
Sho - Amizade e descobertas
Ketsu - Partida de Maioli

Ten - Partida de Aurin
Sho - Jornada de Aurin

Ten - Descoberta final

Desdobramento final da jornada
de Aurin e retorno de Naru

Tabela 3 - Quadro de estrutura narrativa simplificada

A partir dessa estrutura geral e simplificada, veio o momento de dividir cada um desses

pontos principais em capitulos, tentando detalhar o méaximo possivel o que aconteceria e/ou

seria trabalhado em cada um. Para uma melhor organizagdo, dividi os assuntos em categorias,

com o objetivo de auxiliar na visualiza¢do e manejamento do ritmo e da dindmica da narrativa.

Utilizei o mesmo cddigo de cores da tabela acima para indicar o ato principal a qual cada ca-

pitulo pertencia e para indicar sua subdivisdao de acordo com sua subfung¢do narrativa (ki/rosa,

sho/azul, ten/amarelo e ketsu/verde).

Plotpoint principal Acontecimentos especificos Reflexdes e emogoes
Capftulo 1 Introdugdo Antecip?c;ﬁo mista (felicidade e
apreensao)
Capitulo 2 Partida de Naru e Partida de Naru
. ~ e Primeiro dia sem Naru .
Capitulo 3 Adaptagdo L. - Estranhamento, sentir falta
*  Inicio da adaptacdo
*  Pique nique entre amigas Questionamentos sobre o eu
Capitulo 4 Inicio dos Sons *  Lembrangas: inicio dos sons Solidao x solitude
*  Berni e Mindy Ansiedade e inseguranca

Tabela 4 - Quadro de estrutura narrativa desenvolvido em capitulos (K7)
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No primeiro ato (K7) serd introduzido o panorama geral da historia, os personagens prin-
cipais e os primeiros elementos que vao gerar o desenrolamento do plot principal. Como mencio-
nado antes, a personagem principal, Aurin, tem uma andorinha, Naru, que precisara partir em uma
jornada e ficar longe durante o periodo de um ano. O ponto principal a ser tratado na historia sera
sobre como Aurin vai lidar com a falta de Naru e todos os sentimentos, desafios e amadurecimento
que essa situagdo vai gerar para ela. Essa partida tem o carater impactante na vida da personagem
porque no universo da historia, a vila de Aurin e Naru € formada por humanos e aves unidos em
Pares, que sao ligados de maneira muito intima e profunda, desempenhando um papel de amigos,
irméos e companheiros um na vida do outro. E ja no final desta etapa que surge a mengdo dos

fendmenos sonoros misteriosos que a protagonista comega a vivenciar.

Plotpoint principal Acontecimentos especificos Reflexdes e emo¢oes
Explorar a cidade, as barracas, os
objetos
Auri 1 j o
Capitulo 5 Feira de trocas e eHCOHtfa s Objetto y Curiosidade
P com sons curlosqs e, pergun aa Individualidade x coletividade
seus dono suas historias
Inicio de um diario de ocorréncia
de sons
Aurin amanhece doente ¢ sem R
d Duvida, inseguranga, cansago
Capitulo 6 Perda dos poderes po e~res . Conforto e aconchego de estar
A mae de Aurin passa um tempo ~
. com a mae
com ela para cuidar dela
O unico trago de magia que
PErmanece sao os sons Questionamentos sobre o eu
Experimentos com a magia dos . ~
, N Maravilhamento ¢ reflexdes
Capitulo 7 Readaptacdo sons \
; ) sobre as belezas do mundo a
Festival de fim do inverno .
. . nossa volta e da vida
e virada de ciclo (chuva das
estrelas)
Auri é i t
‘url © (‘1es1gf1ada a mostrara Novas descobertas, troca de
cidade a recém chegada experiéncias, contato com 0 novo
Capitulo 8 Chegada de Maioli Passeios pela cidade p o .
. . Descobrindo individualidade x
A duas assistem a cerimonia da .
N coletividade
cangdo do florescer
A amizade de Aurin e Maioli
comega a aflorar Esperanca
, Amizade e Juntas elas vo criando uma Empolgagdo com o novo
Capitulo 9 ) L .
descobertas nova rotina baseada em suas Criagdo de novos tipos de
semelhangas vinculos
Festival das flores
Aurin conta sobre sua pesquisa a . .
Mur. li d uap qu; . Um novo tipo de melancolia:
Capitulo 10 Partida de Maioli . a;o 1 ¢ as duas criam uma teora triste, porém feliz por ter vivido
juntas A
. — aquela experiéncia inesperada
Partida de Maioli d P P

Tabela 5 - Quadro de estrutura narrativa desenvolvido em capitulos (S%o)
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Durante o Sho, os assuntos introduzidos nos capitulos anteriores serdo melhor destrin-
chados, trazendo muitos momentos de adaptagdo da personagem, conforme mais consequén-
cias da falta de Naru se desdobram e novas situacdes se apresentam. O ato ¢ marcado pelo dia a
dia da vida na vila, seus altos e baixos e muitas reflexdes sobre assuntos subjetivos relacionados

a existéncia humana, porém imersos no mundo fantasioso da historia.

Plotpoint principal

Acontecimentos especificos

Reflexdes e emocoes

Aurin retoma suas atividades
normais na vila, mas se sente

A necessidade de mudar, sair da

Capitulo 11 Partida de Aurin mudada zona de conforto
Aurin toma a decisdo de partir Descobrindo seu lugar no mundo
em uma pequena jornada
. Momentos de vazio, respiro,
. contemplagéo e solitude
. Aurm. escreve, observa e «  Solidio e dualidade se
Capitulo 12 Jornada de Aurin experimenta transformando em solitude e

*  Avanco no entendimento da sua

o . ertencimento
nova habilidade e teoria p

*  Siléncio da natureza x magia dos
sons

e Aurin encontra uma ruina, nela
ha diversos objetos curiosos. Ela
explora a ruina, seus objetos,
cheios de uma historia estranha,
tentando montar o quebra cabega
do que aconteceu ali
Breakdown emocional:
sentimentos mistos de
entendimento e compreensao,
saudade, felicidade e tristeza
e Aurin chora e cai no sono,
se permitindo absorver esses
sentimentos

*  Ganhar e perder

Descoberta . .
. Sentir e transformar

Capitulo 13

Tabela 6 - Quadro de estrutura narrativa desenvolvido em capitulos (7en)

No terceiro ato, que tem a fun¢do de estabelecer uma virada na narrativa, Aurin toma
uma decisao que so foi possivel por conta de todas as mudangas que se apresentaram em sua tra-
jetéria. A partida da personagem de sua vila, ainda mais sem a companhia de seu Par, simboliza
uma saida definitiva da sua zona de conforto e o resultado de suas reflexdes sobre o seu lugar no
mundo. O decorrer dessa jornada trard uma intensificagdo de descobertas, momentos de vazio e

contemplagdo, culminando na fase final do crescimento e evolugao da personagem na historia.
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Plotpoint principal Acontecimentos especificos Reflexdes e emog¢oes

*  Aurin acorda, mas algo parece
diferente, tudo brilha, tudo
ressoa, tudo sdo cores

*  Aurin sai das ruinas e nesse
momento vé as andorinhas
voltando e percebe que Naru

Capitulo 14 Desdobramento final: estara de volta em casa quando
retornar

*  Aurin entende que ndo tera sua
magia de volta como ela era
antes, mas que agora possuia um
novo tipo de dom, unico, que a
guia de volta para casa

. Amadurecimento e
transformacao

Tabela 7 - Quadro de estrutura narrativa desenvolvido em capitulos (Ketsu)

No tultimo ato e capitulo, ocorre a solidificacdo das mudangas e do amadurecimento de
Aurin, assim como o fechamento dos plots centrais. O final ndo ird retratar o retorno de Aurin,
nem o reencontro com seu Par, apenas daréd a entender que Aurin sabe que Naru estard de volta
quando ela retornar a Vila. Finais abertos sdo muito utilizados em narrativas que usam o kisho-
tenketsu, pois grande parte das vezes atingir essa finalizagdao ndo ¢ o objetivo principal do autor
que usa essa estrutura, e sim trazer foco para a trajetoria. No caso dessa historia o foco principal €
seguir Aurin em sua jornada de amadurecimento durante esse momento especifico, apresentando
apenas um recorte de sua vida. Um final em aberto ajuda os leitores a entenderem que a histéria
ainda continua para além das paginas, assim como a vida real ¢ feita de pequenas jornadas.

O manuscrito com os quatro primeiros capitulos finalizados, contendo o texto corrido
e a descri¢do das cenas ilustradas, engloba todo o primeiro ato (Ki) e foi redigido utilizando
como base a estrutura descrita acima. A delimitacao entre o que seria abordado em formato de
texto e o que comporia as ilustracdes foi sendo feita de maneira conjunta, considerando que a
ilustragdo deveria conter informagdes e elementos fundamentais para o desenrolar da narrativa.
Entretanto, nem todas as ilustragdes conteriam cenas “essenciais”. Algumas artes poderiam ser
apenas ilustrativas, com o intuito de provocar imersao ¢ encantamento no leitor, ajudando-o a
entrar em sintonia com o universo magico retratado ali, guiando sua experiéncia. Fiz também
a escolha de atribuir os momentos de fala e comunicagao entre os personagens apenas as ilus-
tragdes, para criar uma presenga € um padrdo, em que o leitor entenderia que aquelas imagens
ndo eram apenas ilustrativas, mas participavam ativamente da narragdo. Além da possibilidade
de assim poder explorar expressoes e trejeitos dos personagens sem depender de descreveé-los a
todo momento, criando uma aproximagao entre eles e o leitor com mais facilidade.

Com relacao ao aspecto formal das ilustracdes, seria uma jungdo de diversas dinamicas
visuais. Haverao ilustragcdes sangradas, que ocuparao folhas, spreads inteiros ou grande parte
deles, com o objetivo de intensificar o mergulho dos leitores, oferecendo espacos em que ele

possa pausar a leitura e voltar sua atencdo as imagens. Seriam nesses momentos principal-
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mente que haveria a exploragdo do Ma na narrativa, criando interrupgdes no ritmo de leitura
e propondo um momento em que o leitor pudesse se deslumbrar com a natureza, a magia, sua
imensidao e beleza. Entretanto, nos momentos de fala entre os personagens e outras cenas que
retratassem sequéncias de agdes rapidas, uma estrutura de imagens sequenciais caracteristica do
formato dos quadrinhos sera mais interessante, por gerar uma dindmica mais fluida.

Para uma observacao e anélise mais objetiva e resumida de como os conceitos tedricos
foram utilizados na criagdo da narrativa e com que propdsito:

» Fantasia: Foi utilizada como base para a criagdo da narrativa e sua ambientacao, com

o objetivo de trazer assuntos profundos e reflexdes de maneira mais leve e ludica,
em que houvesse uma identificacdo, mas também um distanciamento, equilibrando
os dois de maneira saudavel. Além de gerar encantamento e curiosidade em desco-
brir como esse novo universo funciona.

* Kishotenketsu: Foi utilizado como ferramenta de estruturagdo para guiar a narrativa,
auxiliando na exploracdo de uma historia sem conflitos € que tivesse como objetivo
convidar o leitor a uma leitura mais lenta e reflexiva, mas sem perder sua dinamicidade.

* Ma: Explorado principalmente nas ilustracdes e momentos do texto mais descriti-
VoS, para criar pausas no ritmo de leitura, com momentos sem agoes e acontecimen-
tos marcantes, evocando a reflexdo, a beleza, o deslumbramento e o encantamento
como modos de promover a contemplagao.

» Literatura crossover: Esse principio foi buscado através da abordagem e tematica
da historia, sem se apoiar em nenhum extremo e abrangendo uma faixa etaria mais
diversificada. Por um lado a presenca de ilustragdes e contexto de fantasia torna a
histéria atrativa para criangas, por outro, as tematicas, a maneira como os elementos
narrativos sao trabalhados no texto e a sobreposi¢do das camadas de informacgao
podem interessar a um publico mais maduro também, que ird compreender e se
identificar com as reflexdes e simbologias propostas.

Apos finalizados os quatro primeiros capitulos, parti direto para o processo de diagra-
macao, iniciando-o com uma pesquisa rapida utilizando os textos de Jan Tschichold (2007) e
Robert Bringhurst (2018). Ambos trazem consideragdes pertinentes acerca de pontos chaves da
diagramacdo, como a propor¢ao e formato das paginas, medidas, caixa de texto, tipografia e ou-
tros parametros, € como a escolha desses elementos deve ser conduzida. Acima de tudo, ambos
salientam a importancia de saber adequar o projeto grafico ao uso € contexto em que a obra a
ser diagramada estara inserida. No caso de um livro, saber se ele sera lido com o apoio de uma
superficie (como uma mesa), ou apenas apoiado nas maos, por exemplo. “[...] a primeira tarefa
do tipdgrafo € ler e entender o texto; a segunda ¢ analisé-lo e maped-lo. S6 entdo a interpretagao
tipografica pode comecar” (Bringhurst, 2018, p.27).

Em seguida, continuei o processo de estudo com uma observagado e andlise de diversas
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publicacdes que eu possuia em casa, como livros de literatura, livros ilustrados, historias em
quadrinhos e art books, procurando perceber a relagdo entre o formato e tamanho de cada uma
com seu meio mais confortavel de utilizacao e manuseio. Os livros ilustrados e art books eram
consideravelmente maiores do que os outros tipos de publicagdo, porém menos confortaveis
para uma leitura mais longa. Os quadrinhos possuiam tamanhos bastante variados, mas a maio-
ria que eu tinha ao meu dispor optou por um formato médio, um pouco maior ou do mesmo
tamanho que os livros de literatura. Publicagdes de tamanhos menores € com proporcdes re-
tangulares mais tradicionais e equilibradas (nem muito vertical, nem muito horizontal) se mos-
traram os formatos mais confortaveis, como os textos citados ja haviam sugerido. Entretanto,
o formato quadrado, apesar de ter sido fortemente ndo indicado por Tschichold, se mostrou
bastante apropriado e confortdvel durante seu manuseio e armazenamento na estante, desde que
nao fossem muito grandes, além de beneficiar a criagdo de ilustragdes mais horizontais.

A partir dai procurei delimitar os objetivos e aspectos principais a serem considerados
na escolha do formato e tamanho do livro:

1. Ser confortdvel de portar ¢ manusear sem o auxilio de uma superficie (conside-

rando um publico alvo de idade variada e nao definida) e por periodos estendidos de
tempo, em vista que o produto final deve conter entre 100 e 200 paginas de texto e
ilustragao misturados.

2. Permitir a exploragdo dos recursos visuais propostos: ilustracdes de cenas e cena-
rios amplos, favoraveis a ambientacdo da narrativa, imersao dos leitores no universo
representado e criacdo de uma atmosfera de imensidao da natureza e pequenez dos
personagens.

3. Ser um formato e tamanho esteticamente agradaveis, mas que também contribuam
com a economia de recursos materiais e financeiros no momento de impressao, evi-
tando o desperdicio.

Bringhurst traz em seu texto diversas opcoes de formatos e tamanhos, utilizando pro-
por¢des de intervalos musicais (BBRINGHURST, 2018, p.162-165). Dessas op¢des, foram se-
lecionadas 3 a serem testadas: 1:V2 (16,3 x 22,9 cm), 3:4 (17,3 x 22,9 cm) e 4:5 (18,3 x 22,9
cm). Com o auxilio de folhas de papel dobradas e cortadas nesses formatos, € na sua construgao
digital utilizando o Illustrator, experimentei layouts € o manuseio com cada uma. A avaliagdo
de economia foi feita analisando o espago de aproveitamento do formato inserindo um spread
em uma folha A3 (imagem abaixo).

Para a defini¢do do grid utilizei o Diagrama de Villard, como demonstrado no texto de
Tschichold (2007), j& que ele representava uma maneira rapida e pratica de dividir o spread em
nonos iguais. Ter um grid modular me permitiria ter mais liberdade e praticidade na hora de
acomodar texto e imagem juntos, em blocos de texto e quadros de ilustragdo intercalados. Ele

me permitiu também delimitar uma caixa de texto que oferecesse equilibrio e contraste com
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relacdo a pagina, sendo composta de uma coluna com uma largura confortavel e com altura

suficiente para convidar a uma leitura mais longa e fluida nos momentos em que o texto fosse

mais extenso. A margem para o texto, portanto, ficou em I, I, 21 e 21II. Ja para as ilustragdes, I,

I, IT e II ou sangrando/preenchendo a pagina.

Fig. 54 - Comparagdo de formatos de pagina em folha A3

Fig. 56 - Diagrama de Villard / Fig. 57 - Margens da folha / Fig. 58 - Margens da caixa de texto
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O formato final escolhido foi o de 4:5 (18,3 x 22,9 cm), por ser um formato que permiti-
ria uma maior liberdade e espaco para a composicao de ilustragdes horizontais, proporcionando
um carater mais imersivo para as imagens. Além de manter um bom nivel de conforto e pratici-
dade de manuseio e ser o formato com o melhor aproveitamento da folha A3.

Delimitados o formato, o tamanho, o grid e as margens, criei um documento no Adobe
Indesign com toda a estrutura definida, e entdo foi possivel passar para a escolha das tipografias
e parametros de texto que comporiam a obra. Para o corpo de texto, foram selecionadas 3 fontes
serifadas para serem testadas: EB Garamond, Cardo e Spectral. Todas com boa legibilidade e
open source. A pesquisa pelos specimens foi feita utilizando o Google Fonts e suas ferramentas
de busca. J4 para os titulos, foram selecionadas, também através do Google Fonts, a Milonga e a
Berkshire Swash, que chamaram atengdo por seu aspecto display ornamentado, com o objetivo

de trazer um visual mais ladico ao projeto grafico, combinando com a narrativa visual que sera

desenvolvida.
EB Garamond Normal Cardo Normal Spectral Normal
ABCDEFGHHKLM ABCDEFGHIJKLM ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ NOPQRSTUVWXYZ NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklm abcdefghijklm abcdefghijklm
nopqrstuvwxyz NOPQIStUVwWXyz Nopqrstuvwxyz
1234567890 1234567890 1934567890

Berkshire Swash Normal
ABCDEFGHIIKIM
NOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkim
noporstuvwxyz

1234567890

B(

‘F"ilf'

Milonga Normal Milonga Normal
ABCDETGHIKIM
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklm
nopqgrstuvwxyz

1234567890

Fig. 59 - Demonstragdes dos specimens EB Garamond, Cardo, Spectral, Berkshire Swash e Milonga
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Para os testes, apds um rapido ajuste de tamanho e entrelinha em cada, fiz algumas simu-
lagdes de paginas com quantidades diferentes de texto, € imprimi uma folha com um paragrafo
para cada fonte do corpo de texto, a fim de visualizar sua aplicagdo no meio impresso. Abaixo
segue a imagem do teste impresso, sendo [- EB Garamond, 1I- Spectral e III- Cardo, todas em
corpo 10. Todas as fontes apresentaram boa legibilidade tanto no meio virtual quanto no papel,
mas acabei optando pelo uso da EB Garamond. Ela ¢ uma fonte pratica, com muitas opg¢des de
peso e itdlico, elegante e delicada, mas sem chamar demais a aten¢do, dando um ar de leveza e
classe ao texto. Para a fonte dos titulos optei pela Milona por conta dos seus ornamentos, que

lembram pequenas penas e asas, motivo que combina com o tema da historia.

Alembranga da grande fileira de criangas ainda era fresca em sua mente, Reunidas
no pitio da escola para a cerimdnia de iniciagio do primeiro diz letivo no pequeno
colegial. Logo atrds estavam os alunos do médio ¢ alto colegial, depois os adultos ¢
ancides fechavam o clrculo. Todos os habitantes da vila reunidos para prestigiar os

I novos pupilos com seus votos de boa sorte. Sopros de cantos e conversas enchiam
o ambiente. Penas e membros se misturavam em uma danca de brincadeiras anima-
das. Pessoas e passaros interagiam como se fossemn um. O rurbilhio de sentimentos
mistos viajava de Aurin para Naru e vice-versa, seus coragdes retumbando na mesma
trequéncia ¢ sintonia.

A lembranga da grande fileira de criangas ainda era fresca em sua mente.
Reunidas no pdtio da escola para a ceriménia de iniciacio do primeiro dia letivo
no pequeno colegial. Logo atrds estavam os alunos do médio e alto colegial,
" depois os adultos e ancides fechavam o circulo. Todos os habitantes da vila
reunides para prestigiar os noves pupilos com seus votos de boa sorte. Sopros
de cantos e conversas enchiam o ambiente. Penas e membros se misturavam
em uma danga de brincadeiras animadas, Pessoas e passaros interagiam como
se fossem um. O turbilhdo de sentimentos mistos viajava de Aurin para Naru e
vice-versa, seus coragoes retumbando na mesma frequéncia e sintonia.
A lembranga da grande fileira de criangas ainda era fresca em sua mente.
Reunidas no pitio da escola para a ceriménia de iniciagio do primeiro dia
letivo no pequeno colegial. Logo atrds estavam os alunos do médio e alto
colegial, depois os adultos e anciges fechavam o circulo. Todos os habitan-
I“ tes da vila reunidos para prestigiar os novos pupilos com seus votos de boa
sorte. Sopros de cantos e conversas enchiam o ambiente, Penas e membros
se misturavam em uma danga de brincadeiras animadas. Pessoas e pissaros
interagiam como se fossem um. O turbilhio de sentimentos mistos viajava
de Aurin para Naru e vice-versa, seus coragdes retumbando na mesma fre-
quéncia e sintonia.

Fig. 60 - Teste e comparagdo de tipografias em corpo de texto

Além dessas duas fontes principais, optei por selecionar uma terceira para ser utilizada
nas ilustragdes, tanto no roteiro final diagramado (na descri¢ao das cenas), quanto no livro final
(nas falas dos personagens) para evidenciar a diferenca de momentos. A fonte escolhida foi a
Shantell Sans, por seu aspecto ludico, organico e manual, a fim de contrastar drasticamente
com a fonte do corpo de texto corrido e remeter a linguagem dos quadrinhos. Além de ser open

source e estar disponivel no Google Fonts.

Shantell Sans Normal O\deefghljl(lM
ABCDEFGHIIKLM nopqrstuvwxyz

NOPQRSTUVWXYZ2 1234562890

Fig. 61 - Demonstragao do specimen Shantell Sans
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Retornando ao documento com as fontes escolhidas, passei a ajustar todos os parame-
tros que iriam compor os estilos de paragrafo, do corpo de texto do livro e de outras utilizagdes.
Esses ajustes foram feitos com a ajuda dos guias e critérios propostos por Bringhurst (2018).

*  Fontes, tamanhos, pesos e entrelinha:

- Corpo de texto, dedicatoria e citagao inicial: EB Garamond (regular + itélico) -
11,5pt / entrelinha - 14pt (eme + 2,5)

- Ficha catalografica: EB Garamond (regular) - 9pt / entrelinha - 11pt (eme + 2)

- Contra-capa: EB Garamond (medium) - 12pt / entrelinha - 16pt (eme + 4)

- Paginagdo: EB Garamond (medium) - 13pt

- Titulos e folha de rosto: Milonga - 35pt

- [lustragdes: Shantell Sans (regular) - 10pt / entrelinha - 14pt (eme + 4)

* Caracteres por linha: entre 70 ¢ 75

* Recuo de paragrafo: 14pt (entrelinha)

* Largura da coluna do texto: 348,6pt (30,3 x eme)

* Linhas por paginas: 31

* Hifenizacao: hifenizar palavras com até 5 letras, ap6s as 3 primeiras e antes das 3

ultimas letras, com limite de 2 hifens por paragrafo

Finalizado esse processo, era o momento de iniciar a transcri¢ao do roteiro (redigido no
Google Docs) para o documento oficial. Sera necessario fazer a diagramacao de cada pagina
individualmente por conta das ilustracdes, que possuem tamanhos e comportamentos diversos
(sangradas, em quadros individuais ou em sequéncias de quadros) e localizacao especifica com
relagdo ao texto, ndo sendo possivel alterar a ordem com que aparecem. Para definir os quadros
das ilustracdes, foi levado em consideragdo sua funcao e objetivo dentro da narrativa aliado a
melhor disposi¢ao e organizagdo dos elementos na pagina. Com a intencao de acentuar a sen-
sacdo de respiro ao projeto e quebrar de outras maneiras o ritmo de leitura, optei por iniciar os
capitulos apenas nas paginas da direita, provocando a ocorréncia de um padrdo e de algumas
paginas em branco a mais. Foi feita a diagramacao completa de todos os capitulos finalizados
até entdo, compondo o apéndice B, e com ela pronta, os quadros de texto e das ilustragdes de-
limitados, faltava apenas completar com as artes e os demais elementos que compunham um
livro impresso.

Foram acrescentadas entdo folha de rosto, com titulo e autor, dedicatoria, uma citagao
de Hayao Miyazaki — cujo trabalho e filmes inspiraram profundamente o projeto — e a ficha
catalografica. Esses elementos citados ndo seguiram a caixa de texto e a organizagdo definida
para o miolo do livro, sendo cada uma adaptada para gerar uma maior dinamicidade e conforto
para cada pagina. A folha de rosto, a dedicatoria e a citagdo foram alinhadas ao centro da pagina
em colunas mais estreitas, ja a ficha catalografica foi alinhada a margem esquerda porém sua

coluna se estendeu por toda a extensao da pagina. Para que houvesse uma conexao e harmonia
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maior entre a diagramacao e organizagdao do miolo com as partes iniciais citadas, os titulos de
cada capitulo foram centralizados, ou em relagdo a pagina — quando nao havia caixa de texto —

ou em relacao ao texto — quando havia caixa de texto.

Capitulo 2 Capitulo 1

A:\agia ¢ uma coisa curiosa, que transborda do fundo da terra e se infiltra
a esséncia dos seres que crescem dela. Faz florescer, sentir, pensar. E por
isso devemos tudo a cla. A magia é como a forga vital de que deriva, incfivel,

Quadro-sequéncia Suadro-seavincio 2: em constante ser ¢ deixar de ser.

Fig. 62 e 63 - Comparacdo de alinhamento e centralizacdo dos titulos de capitulos

Foi adicionada uma folha apds a folha de rosto com uma das ilustragdes iniciais das
personagens principais, para completar o numero de paginas necessarias (multiplo de 4) para
a impressao da versao a ser entregue a banca. Também foi tomada a decisdao de ndo incluir um
sumario no livro, j& que os capitulos ndo possuem nome e aparecerdo apenas como ‘“‘capitulo
x”, 0 que sugere que os leitores provavelmente ndo teriam necessidade ou vontade de navegar
o livro dessa maneira. A pratica de ndo incluir um sumario ¢ normal em diversos romances €
livros de historia de varias editoras, como:

» Editora Intrinseca: O circo da noite (2012), O oceano no fim do caminho (2013)

» Editora Record: Tudo ¢ rio (2022), Um tom mais escuro de magia (2016)

» Editora Companhia das Letras: Dia um (2022), A historia secreta (2021)

» Editora Rocco: A cantiga dos passaros e das serpentes (2020), A descoberta das

bruxas (2011)

» Editora Aleph: A cidade e as estrelas (2021), Duna (2017)

A pré-producao visual foi o mais tardio dos processos a ser iniciado, apesar de varios
moodboards terem sido criados e descartados no decorrer das outras fases. Um moodboard
final (imagem abaixo) foi montado com o objetivo de guiar a concepg¢ao das artes, seu tom e
principalmente do estilo de pintura. Ele foi composto de ilustragdes com bastante cor e textura,
tragcos simples e organicos, dando destaque ao aspecto manual e expressivo das composigdes e
pinturas.
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Fig. 64 - Moodboard
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Com o moodboard delimitado passei para o design dos personagens. A maior quanti-
dade de testes foi feita com a personagem principal, com o objetivo de definir uma linha de
traco e estilo a ser seguido nos outros. Algumas cenas com Aurin e Naru interagindo também
foram importantes para definir mais ou menos a escala das duas, ja que Naru nao seria do ta-
manho de uma andorinha normal, assim como os outros Pares também néo teriam o tamanho
de suas respectivas espécies de aves. Definidos os personagens, passei a explorar alguns dos
cenarios onde se passariam cenas, em especial o centro da vila, a biblioteca e a casa de Aurin,
sua arquitetura, organizagdo, composicao, tentando criar uma identidade tinica e distinta para
os ambientes. Fiz também um mapa de todo o vale por onde se estende a cidade, com todos os
locais marcantes criados no worldbuilding e que possivelmente aparecerdo ou serdo citados no
decorrer da historia. Um mapa é importante para que se possa visualizar por inteiro a sucessao

de eventos e movimentagdes das cenas que irdo compor a histdria, passando credibilidade e nao

ocorrendo nenhum furo na trama.

Fig. 65 - Character design: Aurin e Naru

Fig. 66 - Character design: Personagens secundarios / Fig. 67 - Mapa da Vila dos Passaros
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Fig. 68, 69 e 70 - Testes visuais de ambientacéo
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Terminados os sketches iniciais, passei para a primeira cena ilustrada, que seria utilizada
para testar e escolher o estilo de pintura. Nesse momento, por conta da necessidade de rapidez
e praticidade para facilitar o processo, ja que o livro contaria com uma grande quantidade de
ilustragdes, optei por utilizar uma ferramenta de pintura digital: o Procreate. Ele oferece uma
interface confortavel, que simula o desenho manual, assim como uma variedade de pincéis e
ferramentas que me permitiriam explorar op¢des diversas de recursos visuais e texturas.

Seguindo as referéncias do moodboard, optei por desenvolver duas linhas estéticas dife-
rentes e suas possiveis intersegdes. A primeira pintura foi feita procurando seguir uma linha de
manchas de tinta, mistura de cores e formas difusas. O cendrio colorido dessa maneira me agra-
dou bastante, cria uma sensa¢do de magia e encantamento, entretanto, senti certa infantilidade
na arte, principalmente das personagens. Talvez um trago que passasse uma maturidade maior
fosse mais apropriado ao projeto, para atingir um equilibrio visando o crossover de idades do
publico alvo. Por esse motivo desenvolvi a segunda versdo da cena, mais marcante e rabiscada,
trazendo uma intensidade e contraste maior ao traco. Fiz um pequeno estudo de personagens
usando as duas linhas, para tentar explorar suas diferengas em outros contextos e qual aborda-
gem seria a mais adequada a narrativa, e entdo explorei também a possibilidade de misturar os

dois estilos ou fazer um meio termo.

golisapind | i

Fig. 71 e 72 - Rascunhos e teste de composi¢ao da primeira cena
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Fig. 73 e 74 - Testes de pintura e estilo da primeira cena

Fig. 75 e 76 - Testes de estilo e pintura das personagens principais



Fig. 77 ¢ 78 - Testes de pintura e estilo da primeira cena
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Fig. 79 e 80 - Paginas do quadrinho Asterios Polyp, de David Mazzucchelli

Uma das possibilidades de estratégia visual a ser seguida também era de explorar a
alternancia entre estilos conforme a narrativa. Em momentos mais emocionais ou “magicos”,
o estilo tenderia ao difuso, em momentos racionais e de desconexao ele tenderia ao rabiscado,
em momentos neutros ele permaneceria equilibrado. Para explorar um pouco mais a fundo so-
bre essa nova possibilidade de simbologia visual, usei como referéncia o quadrinho “Asterios
Polyp” de David Mazzucchelli.

A narrativa usa justamente a diferenca de trago e estilo dos personagens para expressar
de maneira visual o embate de personalidades ou estado emocional deles. Por exemplo, o per-
sonagem principal, um homem metodico e centrado em si, € retratado com formas mais exatas,
retas e geométricas, enquanto sua companheira, uma mulher sensivel e modesta, foi desenhada
com formas mais fluidas e delicadas. A cor também era utilizada de maneira significativa na
construgdo de sentido e, principalmente, na passagem de tempo da historia, alternando entre o
passado, presente e diversas dimensdes oniricas. Uma estratégia visual semelhante também ¢
utilizada em uma das obras analisadas no capitulo 5, “A alma perdida” de Olga Tokarczuk, que
utiliza da mudanca drastica de estilo e utilizagdo de cores para indicar o desfecho narrativo prin-
cipal da obra. No momento em que o personagem reencontra sua alma as imagens se tornam
coloridas, cheias de vida e natureza.

Com relagao ao uso da cor, também foi levantada a opcao de fazer uso de paletas dife-
renciadas para indicar diferentes momentos e seus contextos emocionais durante a narrativa,
mas era necessario fazer mais testes antes de oficializar a estratégia que seria utilizada. Para
conseguir definir um caminho mais assertivo para a linguagem visual, decidi fazer o restante
das ilustracdes do primeiro capitulo e visualizar as diferentes opgdes em um contexto um pouco
mais proéximo do resultado final. Como esse primeiro capitulo seria usado de referéncia para
os demais, optei por fazer seus rascunhos no papel, para que o processo fosse mais rapido e o
traco ficasse mais fluido. E importante esclarecer também que para a entrega do projeto, apenas
serdo feitas as ilustragdes do primeiro capitulo, portanto apenas ele sera entregue em seu for-
mato completo e final (apéndice A). Posteriormente os rascunhos dos demais capitulos devem
ser feitos diretamente no meio digital para facilitar a cadeia de producgao, ja que a pintura sera

realizada por 14.
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I

Fig. 81 - Rascunhos das ilustragdes do primeiro capitulo

Antes de iniciar os testes, decidi revisitar alguns estudos de teoria de cores e investigar
como diferentes artistas esquematizam seus processos de pintura. Para isso utilizei o Youtube,
ja que diversos artistas criam videos com o objetivo de compartilhar contetidos e passo a passos
envolvendo esses assuntos. Apds essa breve investigacao, um dos métodos que me deparei cha-
mou minha atengdo: o da artista e ilustradora Arianna Belotti, que atende por Ariabba em suas

redes sociais. Seu processo consiste em trés etapas essenciais:
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1. Graytones — a pintura do desenho ¢ feita inicialmente em tons de cinza, a fim de
delimitar a volumetria dos elementos com base em valor e contraste.

2. Cores base — a pintura das cores base ¢ feita em um modo que permita a sobreposi-
¢do de cores, ou seja, que as cores sendo pintadas por cima sigam os tons de cinza
estabelecidos por baixo. Isso cria uma pintura que segue a volumetria estabelecida
anteriormente sem a necessidade de ficar criando sombras com outras cores, aju-
dando a imagem a seguir uma paleta de cores mais harmonica e enxuta.

3. Camadas de luz e sombra — sdo criadas camadas de luz e sombra adicionais para
dramatizar a cena, dando mais destaque ao contexto emocional ou circunstancial de
cada ilustragdo. Nessas camadas ¢ interessante experimentar com tonalidades dife-

rentes e a relag@o entre as cores.

Fig. 82 - Demonstrag@o do processo de pintura com grayscale de ilustragdo do capitulo 1

As ilustragdes desenvolvidas como teste ficaram com um resultado 6timo, super vibran-
tes, expressivas, sem o carater infantilizado das anteriores ¢ mantendo o aspecto manual. Com
esse método senti mais controle e liberdade ao trabalhar as cores, a volumetria e o contraste
entre luz e sombra, além dos resultados terem sido muito mais deslumbrantes e imersivos. A
unica diferenga foi que acabei optando por usar a etapa do grayscale apenas nos personagens
e ndo na paisagem. Quando o grayscale é usado, o resultado fica com contorno ¢ formas muito
mais definidos e volumetria mais realista, o que auxiliou o design dos personagens a adquirir
certa maturidade de trago. Entretanto, para o cenario eu gostaria de manter o aspecto difuso e
manual, com tragos mais livres.

Por outro lado, a etapa de camadas de sombra e luz fizeram uma diferenga significativa
com relagdo a expressividade das cenas e dos personagens. Decidi adotar esse processo defini-

tivo e aplica-lo nas outras ilustragdes do capitulo. Com essa pequena diferenca de acabamento
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entre personagens e cendrio também sera possivel explorar estratégias como as mencionadas
anteriormente de “Asterios Polyp” e “A alma perdida”, nos capitulos mais emocionais, em que
haverd a presenca mais forte da tematica da sincronia — ou a falta dela — entre personagem,
natureza ¢ magia.

Nas ilustragdes de sequéncias de quadros optei por dar mais destaque aos personagens,
adicionando um contorno preto ao desenho deles por esse ser o foco narrativo da imagem, di-
ferente das cenas mais amplas, onde o cenario e os personagens desempenham papel de igual
relevancia. Outra alteracdo feita para a arte final foi diminuir o tamanho dos personagens com

relacdo ao cenario, amplificando a sensa¢do de vastidao, encantamento e pequenez.

Fig. 83, 84 e 85 - Ilustragdes finalizadas do capitulo 1

Finalizadas as ilustragdes do corpo do livro, comecei a elaboragao da capa e contracapa
fazendo alguns thumbnails. As ideias mais promissoras foram desenvolvidas em rascunhos e
entdo duas foram selecionadas para serem finalizadas. Inicialmente havia a ideia de fazer uma
capa com mais espaco em branco para contrastar com o interior denso e colorido, como na
primeira alternativa. Entretanto, a segunda ilustra¢do conseguiu transmitir a ideia do livro com
mais clareza, evocando muito mais os sentimentos que seriam trabalhados ao longo da narra-

tiva, portanto foi a escolhida e finalizada (apéndice D).
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Fig. 87 e 88 - Alternativas de capa e contracapa
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Apos a finalizagdo de todos os processos, ocorreu uma ultima etapa de revisoes € ajustes
finos do documento, na diagramagao, no texto e nas artes, € enfim a exportagdo do material para
ser impresso € encadernado para a entrega a banca avaliadora. Para avaliar o funcionamento dos
parametros e melhor guiar essas pequenas alteragdes foi feito um pequeno teste de impressao
prévio, com apenas algumas paginas que ajudariam a analisar determinados aspectos do projeto.

As alteragdes principais consistiram em mudangas no alinhamento e posi¢ao de elementos,
tamanhos e pesos de fonte, além da diminui¢ao da margem do documento, para melhor comportar as
ilustracdes e diferenciar a margem geral da caixa de texto. A alteracdo na margem foi feita dividindo
o modulo criado no diagrama de Villard em 6 partes, utilizando essa nova unidade como medida,
como mostram as imagens abaixo. Outra mudanga importante foi no tamanho da caixa de texto.
Novamente utilizando a subdivisdo em 6 partes do mddulo do diagrama de Villard, foi diminuida
1 unidade do comprimento da caixa e aumentada 1 unidade da altura. Essa mudanga foi feita com
o objetivo de tornar a leitura mais confortavel e promover uma relagdo mais dindmica do formato
da pagina com o formato da caixa de texto, que anteriormente estavam na mesma propor¢ao. Apos
essa alteracdo foi necessario adaptar alguns parametros do texto, para que a mesma organizacao
de elementos anterior fosse mantida. Todas as alteracdes dos pardmetros foram atualizadas abaixo:

* Fontes, tamanhos, pesos e entrelinha:

- Corpo de texto, dedicatoria e citagdo inicial: EB Garamond (regular + itélico) -
11pt / entrelinha - 13,5pt (eme + 2,5)

- Ficha catalografica: EB Garamond (regular) - 9pt / entrelinha - 11pt (eme + 2)

- Contra-capa: EB Garamond (medium) - 12pt / entrelinha - 16pt (eme + 4)

- Paginagdo: EB Garamond (medium) - 13pt

- Titulos de capitulo: Milonga - 22pt

- [lustragdes: Shantell Sans (regular) - 10pt / entrelinha - 14pt (eme + 4)

* Caracteres por linha: entre 70 ¢ 75

* Recuo de paragrafo: 13,5pt (entrelinha)

e Largura da coluna do texto: 316,3pt (28,7 x eme)

* Linhas por paginas: 34

* Hifenizacao: hifenizar palavras com até 5 letras, ap6s as 2 primeiras e antes das 3

ultimas letras, com limite de 2 hifens por paragrafo

Por fim, foi criado o apéndice C, que testa e prevé a ocorréncia de paginas de texto (sem
imagens) seguidas, pois foi uma situagcao que nao ocorreu durante os 4 primeiros capitulos, po-
rém existe a possibilidade que de venha a ocorrer em algum momento no decorrer da historia.

O livro a ser entregue a banca foi impresso em grafica, encadernado com lombada qua-
drada, usando papel AP 90 para o miolo e papel cartdo 300 para a capa. O AP 90 foi utilizado
pois, considerando a grande quantidade de paginas do volume final, seria interessante que elas
tivessem uma gramatura menor, além da cor branca, para que ndo houvesse diferenca na relagao

de cores do projeto com a versdao impressa.
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Fig. 90 € 91 - Antes e depois da margem geral do documento / Fig. 92 e 93 - Antes e depois da caixa de texto

Fig. 94 - Modulo do diagrama de Villard dividido em 6

Fig. 95 - Spread de pagina com nova margem geral e nova caixa de texto

o

Fig. 96 € 97 - Testes de composig¢do com texto e imagem com as novas defini¢des de margem e caixa de texto
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Fig. 98 € 99 - Livro impresso: capa e contracapa

Fig. 102 e 103 - Livro impresso: demonstragdo das margens internas
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Apos a impressao da versao final, entretanto, ainda houveram alguns detalhes técnicos

que gostaria de deixar como consideragdes finais do trabalho, para que sejam alteradas ou ob-

servadas com mais cautela nas proximas impressoes:

A margem interna do livro foi praticamente toda “engolida” pela lombada no mo-
mento de encadernagdo, seria interessante deixar uma sangria interna de pelo menos
meio centimetro, para que as paginas possam manter minimamente a propor¢ao e
margens desejadas.

O papel AP 90 poderia ser substituido por algum papel de gramatura levemente
maior, para gerar uma sensa¢ao de maior qualidade para as paginas e valorizar as
ilustragdes, mesmo que o livro final fique mais grosso do que o esperado.

Apesar de os capitulos 2 a 4 estarem somente em sua forma de roteiro, ocorreram
algumas falhas neles, como repeticao de nimeros nos quadros de ilustracao, a falta
de sangria dos quadros de ilustracao sangrados (quadros cinza) e paragrafos errados.
Todos esses problemas seriam resolvidos com a substitui¢do dos quadros pelas ilus-
tragdes finalizadas e uma revisao mais atenta do texto.

Seria interessante fazer uma capa com orelhas, onde o texto com a sinopse da his-
toria, presente atualmente na contracapa, ficaria melhor alocado, contido e sem in-
terferir com a composi¢ao da capa diretamente. Mas caso ndo fosse possivel optar
pelas orelhas, o texto deveria pelo menos estar na cor branca, a fim de ocasionar uma

mancha mais leve, interferindo menos no peso da arte da contracapa.
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7. Conclusao

Para falar sobre conclusao € necessario retomar os objetivos especificos do projeto e analisar os
resultados obtidos em cada um deles. Inicialmente, sobre a etapa teorica, acredito que, dentro
do escopo de um trabalho teérico-pratico de graduagao, redigido e pesquisado durante um peri-
odo de tempo limitado, foi possivel abarcar uma grande quantidade de temas, autores e teorias.
Muitos deles nao haviam sido antecipados no planejamento inicial, e ter tido como extrapolar
essa delimitagcdo significa que a pesquisa conseguiu ser mais abrangente do que o previsto.
Deste modo pude entender melhor como abordar e direcionar a parte pratica, ajustando-a a rea-
lidade, assim como a justificativa por tras desses direcionamentos. Isso foi imprescindivel para
que o resultado final ficasse coerente e pertinente enquanto pesquisa.

E importante salientar também como foi possivel notar que o campo pesquisado é fértil,
pertinente e cheio de possibilidades ainda a serem investigadas. Algumas abordagens que me
chamaram aten¢do foram perspectivas voltadas para aspectos benéficos do consumo de narra-
tivas, e a exploracao e estudo de teorias, estruturas ¢ modelos narrativos de outras culturas fora
da bolha ocidental. Além disso, foi possivel perceber que, apesar da mudancga gradual, ainda ha
algumas lacunas na critica literaria em se adaptar aos novos paradigmas do consumo literario,
principalmente com relagdo as midias destinadas ao entretenimento da classe trabalhadora.

Outro grande assunto que merece ganhar mais notoriedade nos estudos académicos
e ser utilizado mais amplamente ¢ o fendmeno crossover, que eu gostaria de ter trabalhado
mais a fundo na pesquisa. A criacao de conteudos que podem ser adequados a faixas etarias
diversas se mostra algo extremamente pertinente por previnir o sucateamento de formatos e
linguagens que tendem a ser desvalorizados por parte do publico consumidor especializado.
Quanto menos nichado o publico de um formato, mais ele tende a ser explorado e desenvol-
vido, e quanto mais trabalhado, mais o formato evolui em qualidade. E sempre vantajoso ter
um produto de qualidade com relagdo a producdo cultural. Assim as criancas que o forem
consumir ndo se sentirdo diminuidas ou subestimadas, com relacdao a sua capacidade de en-
tender assuntos mais complexos, e adultos poderdo achar prazer e contentamento sem que o
nivel de qualidade intrinseca do material caia. Se pararmos para refletir, adultos e criancgas
podem ter interesses € necessidades muito similares, de conteudos que tratem de forma ludica
e leve assuntos intimamente humanos, como amizade, familia, encontrar seu lugar no mundo
e na sociedade, entender a si mesmo, etc.

Os estudos de caso, com relagdo a expectativa inicial, foram muito superiores qualitati-
vamente, apesar de terem sido analizadas menos obras. Ao reduzir a quantidade de objetos de
estudo e realizar a analise ap0s a revisao de literatura, pude explorar a fundo cada uma das obras
e realmente extrair delas informagdes e aspectos valiosos para o desenvolvimento do livro. Ver
os conceitos pesquisados sendo utilizados auxiliou a solidificar o entendimento acerca da teoria

e a criar insights relevantes sobre como utiliza-la em meu proprio projeto. Tenho certeza que
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quanto mais analises, mais esse efeito teria se intensificado, pois acredito, principalmente apds
essa etapa, que entender a utilizacdo de conceitos observando-a na pratica ¢ uma das melhores
formas de aprendizado. Entretanto, ¢ sempre importante saber impor limites ao escopo de cada
etapa em um projeto.

Toda a parte escrita (o relatorio tedrico e pratico, as andlises € o manuscrito do livro)
demandaram muito mais tempo e esforco do que o esperado, por ser uma nova gama de habi-
lidades que estavam sendo exploradas pela primeira vez. Era previsto, por conta da natureza
do projeto e do objetivo final deste, gastar muito mais tempo € energia na parte pratica, de
realizagdo, diagramacao e ilustracao do livro. Entretanto, 0 modo nao linear com que as etapas
foram conduzidas beneficiou o aspecto investigativo e exploratorio do trabalho em detrimento
do pratico. A parte de pesquisa e a estruturagao do roteiro acabaram se estendendo sobre mais
da metade do tempo durante o qual realizei o trabalho, o que acabou acarretando uma mudanca
no objetivo geral deste. Iniciei com o objetivo de criar uma historia ilustrada e sair com um livro
pronto, mas acabei direcionando a pesquisa para um estudo abordando com mais intensidade as
narrativas em seu aspecto conceptual. Portanto, o roteiro e estrutura do livro, a constru¢ao da
narrativa em si, ganharam um destaque muito maior como produtos do projeto, sendo onde foi
empregado a maior parte do conteudo tedrico da pesquisa e revisao de literatura.

Esse caminho se alinha muito mais com meus interesses de pesquisa e olhando para trés
esse rumo faz todo sentido, originando uma pesquisa mais completa e pertinente. Isso mostra
como ¢ importante, em determinados contextos, se deixar levar pelo processo ao invés de se
limitar a um planejamento pré definido. Entretanto, ¢ importante citar a dificuldade que essa
metodologia traz em impor limites ao projeto, sendo necessario ser cauteloso para nao deixa-lo
adquirir proporgdes que o tornem inviavel ou impossivel de ser executado dentro do crono-
grama definido.

O tempo que gastei na pesquisa, criagao de roteiro e exercitando habilidades novas foi
pertinente para mim enquanto pesquisadora, mas no final, como graduanda do curso de Design,
eu gostaria de ter dedicado mais tempo e energia a parte pratica e visual do projeto. Sendo as-
sim, apesar de os resultados das etapas de pré-produgdo visual e da produgdo terem sido satis-
fatorios e esse aspecto ter se tornado menos essencial para a conclusao efetiva do projeto, ainda
gostaria de ter dedicado um pouco mais de tempo e energia a eles.

Gostaria também de ter explorado e pesquisado mais a fundo a identidade visual da
narrativa, possibilidades para a ambientacao e o character design, criando um visual mais unico
e particular para o worldbuilding. Explorar a moda da vila, suas roupas tradicionais, os tracos
étnicos de seu povo, o estilo arquitetonico, uma simbologia mais especifica para as espécies
de passaros que seriam usadas. Isso poderia ter sido usado para criar mais profundidade para
aquela sociedade no geral, intensificando ainda o sentimento de imersao desejado, mesmo que

os elementos aparecessem de maneira soft na narrativa, ou seja, apenas como plano de fundo,
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sem nunca serem explicados claramente.

O resultado do produto impresso também teria se beneficiado de mais tempo de estudo
e testes, mas as consideragdes sobre o assunto e as mudangas desejadas ja foram feitas ao final
do capitulo anterior.

Apesar disso, acredito que atingi meu objetivo geral tanto na parte tedrica quanto na
parte pratica, tendo criado e embasado uma narrativa fantastica ilustrada que trabalha o Ma e o
kishotenketsu de maneira a promover reflexdes e contemplagdes positivas no leitor. O primeiro
capitulo e o roteiro dos demais indicam como ilustracdes e escrita estardo operando juntas na
construcao de sentido e atmosfera, e a estrutura demonstra como as tematicas serao conduzidas
através da historia.

Finalizo entdo este relato com muita satisfagdo. Espero ter a oportunidade de dar con-
tinuidade ao livro utilizando a proposta e o processo elaborados aqui para além do meio aca-
démico, pois acredito que eles tém algo a acrescentar ao mundo e que algumas hipdteses aqui

presentes s6 poderdo ser efetivamente verificadas apds o término e distribui¢do do livro.
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Até o
proximo
verao




115

Para minha familia, que sempre
me ensinou a valorizar a beleza das
pequenas coisas da vida.

“Eu acredito no poder das historias.
Acredito que as histdrias tém um papel importante a
desempenhar na formagio dos seres humanos, que elas
podem estimular, surpreender e inspirar seus ouvintes.”

- Hayao Miyazaki, 2002
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Capitulo 1

miagia € uma coisa curiosa, que transborda do fundo da terra ¢ se infilera

1 esséncia dos seres que crescem dela. Faz florescer, sentir, pensar. E por
issor devemos tude a ela. A magia € como a forga vital de que deriva, inefivel,
em constante ser e deixar de ser.

O primeiro sinal da outone, mas mais importante, os Glimos resquicios do
verdo. Aurin havia tentado ignorar a chegada desse dia durante muito rempa,
desde que Lhe foram ensinadas as tradigées de seu povo ¢ os rituais que man-
tém o equilibrio entre o mundo, os seres que nele habitam e 2 magia, Mas as
estagdes, ignorando suas stplicas mais intimas ¢ impulsionadas pela irvefredvel
farga do tempo, sempre vem e vio resoluras. Sem negociagies, sem arrasos,

sem despedidas.

A lembranga da grande hileira de erangas ainda era fresca em sua mente,
Reunidas no pdtio da escola para a ceriminia de iniciagio do primeiro dia letive
no peguens colegial. Logo ateds estavam os alunos do médio e alto colegial,
depois os adulvos e ancides fechavam o cireulo. Todos os habirantes da vila
reunidos para prestigiar s noves pupilos com sens voros de boa sarte. Sopros

de caneos ¢ conversas enchiam o ambiente. Penas ¢ membros se misturavam
em uma danga de brincadeiras animadas. Pessoas e passaros interagiam como
se fossem um., O turbilhio de sentimentos mistos viajava de Aurin para Naru
€ vice-versa, seus coragies rerumbando na mesma frequéneia ¢ sintonia,

Em meio iquela gloriosa cacofonia, soou um assobia. Todos ficaram em
siléncio imediatamente ¢ até as drvores se inclinaram para ouvir mais de perto.
O assobio que era uma nota se compis com outra ¢ se transformou em wma
melodia. Suave, lamuriosa no infcio, mas que foi clareando com a mudanga
no ritmo. Era o som mais bonite que Aurin ji tinha ouvido, resseando em
todos as membros, células e dtomos de seu pequeno ser. Ela poderia ter se
perdido no eterno rodopiar daguele canto, infinito em seus breves instantes
de duragio. O autor do canto, um pequenc ¢ elegante rouxinol, pousou ao
lada da Dircrora ¢ ela falou:
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“Hd muitos sécalos arrds, quandn o5 dias eram frios ¢ curos ¢ as noites
longas ¢ geladas, @ magia ainda era selvagem « bestas gigantes circulavam pela
terra, nosso povo se encontrava perdido. Angustiado por tempos de estiagem,
doenga ¢ infertilidade, Caminhdvamos incessantemente por entre 4s monta-
nhas, em busca de uma terra de esperanga € vida.

Reestavam apenas 3 familias, que ji haviam perdido quase vodas as forgas,
mas que um belo dia foram abengoadas com um enconrro,”

"Nds observamos dos céus o sua infinddvel
caminhade & viemos oferecer um acordo ao
seu pove: nds os levaremos ao lugar que tanto
procuram, uma terra fértil onde poderda

prosperar e viver em paz. Em troca, nds e
nosso pove poderemos usufrulr de sua fartura
e segurance, e o vila que vocés irdo fundar
se torkard nosse abrigo igual. Este acordo
serd concebido pela magio das aves, que serd
compartilhada com os humanos desta aldeia
atrovés dos geracdes.”

“Firmade o acordo, as 3 familias ¢ a5 3 Aves Sagradas entdo partiram em
diregdo 4 terra prometida, ¢ apds 3 semanas de caminhada chegaram a um
vale ensolarado, onde as proprias familias das Aves cantavam e espalhavam
sua magia pelo ar,

Ali aves e humanos p sef emum lago de amizade
calgo mais, que os interligou para sempre. Ambos se fundiram em um sé co-
ragio atravis de acordo e surgiram os primeiros Pares. Os Pares compartilham
de espiritos irmios ¢ estio conectados desde o nascimento, Em seu Par, vocé
terd um companheiro para vida toda, com quem compartilhard das belezas ¢
dificuldades que encontrarem pelo caminbo. Os dois seres deverao cuidar um
do outro, e em troca, 1 magia circulard pelo corpo de ambos. Juntos devem
contribuir para que a vila e a magia continuem a prosperar em equilfbrio,
recebendo ¢ dando em retorne,”

==

E assim eraa natureza da magla que cercava seu povo, Ela exigla comprome-
Timento para se manter, cerimanias ¢ rituais que mantivessem esse equilibrio
deveriam ser realizados quando fosse necessirio, Apesar da responsabilidade, os
CVEntos eram tio extraordindri beleza QuE O Povo s¢ organi
ao redor deles com alegria e contentamento.

Anos depats, finalmente aparecia o primeiro sinal do final do verdo em que
Maru deveria iniciar 2 sua Jornada Das Estagdes, Aurin e sen Par sonharam
com esse momento durinte muito empo, Orgulho e admiragio, a importin-
cia e as maravilhas migicas que sua jornada rraria a0 mundo. Todos da aldeia
compartilhavam desse sentimento.

Entreranto, conforme o dia se aproximava, as borboletas na barriga de Aurin
comegaram a5 eransformar em um borbulhar irritante. O clima festivo, apesar
de alegre, tornava o pensamento ¢ a antecipagio constantemente presentes
e sua mente. As vezes a sensagio ameagava engoli-la por inteiro. Naru podia
sentit a mudanga, 2 ansiedade ¢ o temor que Aurin ndo conseguia impedir que
fossem transmiridas de uma para ourra arravéds do lage entre elas, A pamida
chegaria inevitavelmente, ambas sabiam disso. E agora estava muito prixima.

13
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Capitulo 2

Quadro-sequéncia 1:
Aurin e Naru aterrissam
e se posicionam entre
os outros 2 pares

Quadro-sequéncia 2:
Os 0ltimos raios de sol
brilham por cima das
montanhas

Quadro-sequéncia 3:
O artefato comega a
brilhar e a escorrer

Quadro-sequéncia 4:
0 liquido luminoso que
escorre dele encontra o
chao

Quadro-sequéncia
6: Aurin mergulha as
maos no liquido, que a

cobre, deixando sua mao
radiante

Quadro-sequéncia ?:
Aurin estende a mao
para Narv, que abaixa a
cabega até ela

Quadro-sequéncia 8:
Close em Naru de frente,
ela abre as asas, com os
olhos e o ponto em sua

testa iluminados

Quadro-sequéncia A:
As andorinhas levantam
Voo, se entrelagando aos

raios de vz

Quadro-sequéncia 10:
Quem ficou observa o

grupo se distanciando
ao longe, levando o
resto do dia consigo

Quadro-sequéncia 11:
Close no rosto de Aurin,
feliz e triste
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Capitulo 3

primeira coisa que Aurin notou foi a quietude. Nio o siléncio por
i 56, 0 barulho do vento, dos pdssaros cantando, das pessoas da vila
acordando. Estavam todos ali, mas faltava algo. Era uma quietude diferente,
vinda de algum lugar de dentro. Ela chamou de quietude, mas poderia ser
barulhenta também, era dificil dizer. Aquela falta de algo que anuvia a cabega
€ faz os SCn[idDS se a[rapalharcm, Uma Cstranheza pura. Eraisso quﬁ era estar
sem um par? A corrente calorosa de emogdes e sensagoes que circulava entre
Aurin e Naru agora estava vazia.

Quadro-sequéncia 1: Quadro-sequéncia 2: Quadro-sequéncia 3:
Aurin se levanta Olha para a janela La fora o sol nasce
Quadro-sequéncia 4: Quadro-sequéncia S:
Close: Aurin suspira Plano emocional vazio

Onde doifa ndo estava a vista, entdo ndo havia o que fazer. Deveria falar
com a Diretora depois, poucos experienciam ficar distante de seu Par, mas
apds anos acompanhando a Jornada Das Estagdes, ela certamente deveria saber
dos diferentes efeitos. Agora, entretanto, um dia cheio como todos os outros
a estava aguardando, teria tempo para pensar nisso depois.

Acho que ela deve ter razdo, ficar com tarefas pela escola era um alivio. As
atividades designadas 3 Aurin certamente ndo exigiam muito esforgo fisico.
Corrigir relatdrios, catalogar artigos, atender aos pedidos de livros da biblioteca
de alunos e professores e devolvé-los depois... Com um suspiro, ela se pos a
enfrentar a pilha de redagdes escritas por seus colegas.

Quadro-sequéncia
1: Aurin prepara
a refeigdo, coisas

flutuam e se movem

Quadro-sequéncia 3:
Estudo na biblioteca

Quadro-sequéncia S: Didlogo
— Amiga: Aurin! Para qual setor
vocé vai hoje? Mudaram seu
cronograma por conta da partida
de Naru, certo?

— Aurin: Sim, vou ficar pela Escola,
corrigindo tarefas ou qualquer
coisa do tipo. Me deram atividades
que ndo preciso de Naru pra fazer,
entdo serdo atividades bastante
mondtonas provavelmente.

Quadro-sequéncia 2:

Assiste avlas com os

outros, o giz escreve
sozinho no quadro

Quadro-sequéncia 4:
Lanche com colegas
(todos com passaros

menos ela)

Quadro-sequéncia 6: Didlogo
— Amiga: Pelo menos nao exigem
muito esforgo! Eu bem que estava
precisando de umas férias, eu e Eby
estamos suando para dar conta da
colheita desse ano! Fizeram um bom
trabalho na Cangéo do Nascer desse
ano pois nao para de dar frutas em
todas as drvores! € um pesadelo ter
que catar tantas o dia inteiro!

Nio que Aurin nio gostasse de trabalhar na escola, na verdade era onde
mais gostava de estar, cercada de livros e papéis, era algo que a deixava em paz.
Ler, escrever, trabalhar com a mente. Normalmente ela e Naru teriam passado
atarde empoleiradas em alguma das salas de estudos com muito prazer. Lendo
e discutindo as redagdes, ou remexendo nos livros da grande biblioteca da
escola, organizando e reorganizando—os: primeiro por categorias, depois por
ordem alfabética e enfim por cores.

A biblioteca era um dos lugares preferidos das duas, grande, ampla e alta,
adaptada tanto para humanos, quanto para pdssaros (claro, todaa vila era desse
jeito). O que nio ajudava em nada no sentimento de estranheza constante que
tomava conta de Aurin naquele dia. Era como estar usando uma roupa do
avesso. Como abrir a torneira para a direita todos os dias, e de repente ter que
se acostumar a abri-la para a esquerda. Pequeno e incomodo.

Nunca tinha pensado que uma atividade tdo individual e quieta quanto
ler ¢ corrigir redagdes a faria sentir t3o latentemente essa falta constante. To-
mar notas e raciocinar sozinha, nio ter segundas opinides, era tudo muito
desconcertante. Nao havia percebido até agora, mas até quando liam, suas
vozes dentro de suas mentes soavam em unissono. Céus, levaria um tempo
para se concentrar...

As redag6es de hoje eram sobre um tema que teria gerado muitas discussoes
animadas entre as duas: a influéncia das estrelas cadentes na magia das aves. O
quanto os fenémenos influenciavam na magia era um tema muito estudado.
Ap6s todos esses anos de pesquisas, experiéncias e observagdes, os estudos ainda
geravam muita controvérsia e divergéncia de resultados. Era como se as vezes a
magia ndo quisesse ser desvendada, ou talvez s6 estivéssemos indo para o lado
errado e a magia se recusasse a mostrar o caminho certo. A todo momento
surgiam novas evidéncias, ora comprovando ora descartando qualquer uma
das muitas teorias.
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Era dificil acompanhar os estudos, mas a escola incentivava bastante os
alunos a serem curiosos e investigar o que os intrigassem. Apesar desse interesse,
esse mistério todo era tratado com leveza na vila. Parecia haver um acordo si-
lencioso coletivo entre os habitantes, de que os segredos da natureza da magia
se revelariam quando fosse 0 momento certo. Era como se acompanhassem
os capftulos de uma grande novela, sem real vontade de chegar ao final, se
deleitando com o desenrolar lento da hist6ria. A magia os auxiliava em seu
diaa dia e isso bastava para eles.

Aurin nunca tinha se dado conta dessa inexplicivel calma em face a um as-
sunto tdo primordial. Mas ali, sem a presenga de sua maior ligagdo com a magia,
as perguntas sem resposta a trouxeram uma afligdo aguda pela primeira vez.

Aurin quase anotou frases dos textos para guardar e contar 2 amiga quando
voltasse, mas faltava tanto tanto tempo ainda... Decidiu que era bobagem,
esqueceria ou perderia as anotagdes, ou acumularia tantas outras que nio
teriam tempo de passar por todas.

Cena: a biblioteca, livros e papéis
flutuam e se movem ao redor de Aurin

Quando se passa a vida toda ao lado de um Par com asas, ¢ possivel se esque-
cer que humanos nio voam de fato. Aurin chegou em casa com os musculos
doloridos e duros da caminhada extensa. Normalmente viria voando nas costas
de Naru. Sua casa ndo era longe, mas os relevos e as curvas do terreno forma-
vam um trajeto bem mais longo e exaustivo a pé do que pelo ar. Pelo menos o
cansago do corpo disfargava um pouco o cansago da mente, que continuava
naquela quietude estranha, em seu lento processo de remoer perguntas, sentir
falta e se acostumar com uma nova realidade. Aurin estava sedenta por um
bom lanche, uma xicara de chd e sua cama.

Foi realmente um longo dia. Apesar dos pesares, ela achou que tinha se
saido bem, corrigiu todas as redagdes e ainda separou alguns pedidos de livros
de alunos e professores. Se locomover pelas estantes sem Naru tinha sido um
pouco mais lento que o normal, mas no fim, poderia ter sido pior!

O primeiro dia j foi. Estava confiante que passaria mais ripido do que
parecia... Certo? Um dia de cada vez, logo ela vai estar de volta.

Quadro-sequéncia
1: Aurin observando
o dia se pondo ao
chegar em casa

Quadro-sequéncia 2:
Plano emocional vazio

Quadro-sequéncia
3: Aurin colocando a

Quadro-sequéncia S:
Aurin respirando fundo

Quadro-sequéncia ?:
Aurin arrumando a

Quadro-sequéncia 4:
Aurin se sentando para

comida na mesa comer

Quadro-sequéncia 6:
Aurin lavando a louga

Quadro-sequéncia 8:

Aurin desligando a luz
cama

Capitulo 4

Quadro-sequéncia 2:
Avurin olha da janela e
Vé sua amiga acenando

Quadro-sequéncia 1:

N ara ela
Um sino toca P

Joalyn: Oie! Pronta?
Aurin: Quase! Vou me
trocar e ja vou!

Quadro-sequéncia 3:
Avrin corre para o

Quadro-sequéncia
4: Aurin se troca

guarda roupas desajeitadamente

Quadro-sequéncia S:
Avrin sai pela janela,
descendo por uma
corda que leva até o
chao

Quadro-sequéncia 6:
Aurin abraga a amiga
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Quadro-sequéncia ?: Didlogo
Aurin fica um pouco sem graga,
Joalyn sorri de cima de seu
phssaro
— Aurin: Pode me dar uma
carona?

— Joalyn: Claro!

Cena: As duas algam voo,
Joalyn montada em seu
passaro e Aurin junto

Era fim de semana, um agraddvel dia de outono, o sol brilhando dourado,
o céuazul salpicado de nuvens brancas e macias, mas o tempo esfriava ripido e
o vento frio de inverno nao perdoaria quem saisse sem um agasalho reforgado.
Aurin percebeu que escolhera bem colocar o seu blusio em cima das outras
duas camadas de roupa ao sentir as orelhas ¢ as maos congelarem com a brisa
gélida. A parte que Aurin mais gostava do outono eram as cores, as drvores
pintadas de todas as gradagdes possiveis de amarelo, vermelho e os mil tons
alaranjados entre elas. Um mar de folhas acobreadas se estendia embaixo das 3
conforme voavam por cima da floresta. Ao longe, via-se dezenas de trilhas de
fumaga saindo das lareiras que aqueciam lares e estabelecimentos no centro da
aldeia. Todos deviam estar em casa ou passeando pela cidade ap6s uma semana
especialmente cheia, se preparando para as festas de fim de colheita.

Ao contemplar a beleza exuberante das drvores abaixo, os pensamentos de
Aurin viajaram para lembrangas de Naru, como muitas vezes tinha feito nesse
dltimo més. Dessa vez lembrou-se que sua estagdo preferida era o verdo. Por
algum instinto natural de andorinha talvez, mas também um toque de gosto
préprio. Uma paixio pelo jeito como o sol forte e as drvores cheias refleciam
nas dguas do lago Mardi, criando mil estrelas cintilantes. O vento forte e morno
batia formando pequenas ondulagées, produzindo um efeito

marmorizado azul, branco e verde. Infinito. Fora a grande fartura de frutas
coloridas que despontavam da copa das drvores por toda a vila.

Quadro-sequéncia 1, 2 e 3:
Lembrangas do verdo,
fragmentos do cendrio

Era realmente uma grande honra levar sua estagdo preferida para o resto
do mundo. Ser aresponsével por proporcionar a outros cenas de paz, alegria e
calor como as que as duas viviam juntas todo ano. Naru devia estar muito feliz.

Aurin ndo sabia qual a sua estagio preferida. Nunca fora boa em escolher
favoritos, geralmente respondia que era o verdo pois era contagiada pelo entu-
siasmo da resposta de Naru. Entretanto, agora sem o vislumbre de emogio da
amiga, no sabia dizer ao certo. A primavera era linda, com sua exuberancia de
flores multicoloridas, o outono com seus alaranjados, e até mesmo o inverno,
com seu branco puro e delicado.

O Morro das Tulipas apareceu no horizonte. Ele j4 estava sem sua fartura
de flores rotineira havia algum tempo e agora que o inverno comegava a dar
as caras, quase todas as pequenas retardatérias jd haviam se recolhido para se
proteger do frio. Por outro lado, o piquenique que esperava Joaly ¢ Aurin
estava radiante, de comidas, bebidas e pequenos arranjos de flores secas. Elas
realmente se empolgaram, quiseram fazer algo especial, por conta da possibi-
lidade de ser o tltimo piquenique a céu aberto do ano.

Cena: o morro das tulipas se
estende no horizonte préximo, com
um pique nique montado no topo

descrito
Quadro-sequéncia 2:
Quadro-sequéncia 1: Sentada na toalha, amiga
Amiga 1 corre para 2 acena com uma xicara
comprimentar Aurin e flutuando ao seu lado
Joalyn — Amiga2: Finalmente! Vem,
— Amigal: Aurin! vamos tomar o chocolate
antes que esfrie!
Quadro-sequéncia 3:
As 4 comem e bebem
e riem, com comidas
flutuando e estrelas
estourando ao redor
Quadro-sequéncia 4: Didlogo  Quadro-sequéncia S: Didlogo Quadro-sequéncia 6:
— Amigal: Vocés viram que - Joalyn: € mesmo! Eu Didlogo
semana que vem teremos um sempre quis aprender a fazer Avrin fica surpresa
treinamento novo? Vamos isso, vai ser tao legal — Amiga2: Aurin, vocé
aprender manobras de voo — Amiga2: Siiiim! vai?

para o inverno




123

32

Quadro-sequéncia 3: Didlogo
Avrin fica sem graga
— Aurin: Acho que vai
ficar dificil de completar o
treinamento sem a Narv...

Quadro-sequéncia 8: Didlogo
Joalyn entra no quadro e passa
o brago por Aurin animada, Aurin
sorri triste mas grata
— Joaly: Ndo tem problema,
quando Naru voltar a gente te

passa tudo que a gente aprender!

Quadro-sequéncia A: Didlogo
Cena com todas as 4 amigas
— Amigal: Ainda sem noticias dela?

— Avrin: Ainda nada, mas talvez seja
normal, acho que li algo na biblioteca esses
dias, sobre o efeito variar de Par para Par.
Pode ser que sé consiga me comunicar com

ela quando voltar mesmo...
— Amiga2: Caramba! Que dificil e solitario...

Quadro-sequéncia A: Didlogo
— Aurin: Um pouco, mas vocé se
acostuma.

E até que ela havia se acostumado mesmo. Ainda era estranho as vezes, se
manter presente era dificil, conversar com os outros sem seu par por perto
era diferente. A dindmica de comunicagio do povo das aves era um pouco
peculiar, os passaros participavam das conversas indiretamente, transmitindo
suas opini()es € pensamen[os para seu humano, que as CXPTCSSBVHIH em voz
alta. Era como se faltasse algum tipo de entonagdo nas falas de Aurin, sem sua
segunda voz. Mas em compensagio sentia que estava exercitando algo diferente
dentro dela. Sua percepgao havia mudado ligeiramente. Como tudo era mais
silencioso, agora ela podia prestar atengdo em coisas que nunca havia notado
antes. As coisas cantavam ao seu redor as vezes.

Nunca tinha ouvido falar nesse fendmeno antes, demorou um pouco a
perceber que os sons vinham dos objetos. Eles eram tio baixinhos que no
inicio ela achou que era s6 sua imaginagdo. Entretanto certo dia ela ouviu uma
melodia répida e cantarolante, tio feliz que parecia saltitar. A cangio era tio
deliberadamente feliz, as notas tio agudas e afinadas como as de uma flauta,
ndo poderiam ter saido naturalmente de nada 4 sua volta, e ela se encontrava
sozinha em casa.

Ela parou e escutou atentamente. Ouviu de novo. Bem franquinho, em
algum ponto  sua direita.

Ao correr 0s olhos pela sala, seu olhar foi atraido para uma pequena presilha
de cabelo de pérolas, presente de sua mie de quando ela e Naru eram peque-
nininhas, e haviam enfim se formado no pequeno colegial. Muitas memérias
felizes inundaram Aurin e ela ouviu de novo, um pouco mais forte e claro.

Quadro: Plano emocional
com pequenos sparkles
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Os tempos do pequeno colegial foram cheios de aventuras potencialmente
perigosas, Aurin e Naru ainda aprendendo a voar juntas e a controlar as explo-
sOes mégicas de seus sentimentos de crianga. Mas naquela idade, o que eraum
ralado aqui e um queimado ali... As duas eram tio desajeitadamente enérgicas,
sempre saltando e entdo rolando pelo chio coberto pela pilha de folhas secas
usadas como amortecedor, acidentalmente mudando coisas de cor ou pondo
fogo em pedagos de roupa. As duas nunca se deixavam abalar, corriam, salta-
vam, cantavam, gritavam e riam. Naru possufa um broche no mesmo modelo
da presilha. Um arranjo de pérolas, pedrinhas brilhantes rosa e azul envoltas
em prata e um pequeno lago de seda na ponta. Levou com ela paraa Jornada.

Passou a usar a presilha no cabelo nos dias seguintes e de tempos em tem-
pos conseguia ouvir a pequena melodia ressoando perto de sua orelha. Apés
essa pequena descoberta, passou a escutar atentamente: um tilintar aqui, um
tamborilar ali, diversos pequenos sons surgiam dos objetos mais inusitados. Por
isso decidiu comegar uma pesquisa prépria, Nio havia feito muito progresso,
ainda estava na fase de documentagdo de casos e coleta de dados. Achar livros
sobre magia e som sem esbarrar nas teorias dos instrumentos ou no ritual dos
rouxindis, que aparentemente nio tinham muito a acrescentar, era dificil. Por
outro lado, o didrio de casos estava sendo abastecido com sucesso.

Comegou a perceber que o material de que o objeto era feito e sua origem
influenciava bastante. Objetos metdlicos faziam uns assobios agudos como os
de uma chaleira, jd os de tecido tinham sons graves e macios, madeira emitia
uma rdpida sucessio de estalinhos. Mas nada se comparava as cangdes com-
plexas que os objetos mais peculiares pareciam soltar, sempre coisas com certa
idade e misteriosas.

Quadro-sequéncia 1: Dialogo
— Joalyn: Avriiin... Aurin? Auvrin!
— Aurin: Ah!

Quadro-sequéncia 3: Dialogo
Todas as amigas no quadro
— Joalyn: Estdvamos falando sobre
os preparativos das comemoragdes
do fim da colheita! Nos ajuda a
fazer os cartazes e decoragdes da
nossa barraquinha?
— Avrin: Claro! Véao levar o que para
expor la esse ano?

Quadro-sequéncia 2: Didlogo
Amigas rindo

— Amiga2: Nossa, agora vocé
foi para longe!
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Logo ao final da colheita, antes da chegada do inverno, era tradigao da vila
fazer uma grande feira de trocas como comemoragio. Os aldeGes se juntavam
em grupos e se organizavam para expor todo tipo de coisas: frutos de sua
produgio e colheita, trabalhos manuais que desenvolveram durante o ano,
objetos usados que nio lhes serviam mais, e o que mais viesse 2 mente. A cidade
inteira se enchia de barraquinhas e entrava em festa. Aurin adorava organizar a
barraquinha com suas amigas, cada uma delas se propunha a trazer um tipo de
coisa diferente, ela costumava sempre levar livros usados e as vezes se divertia
fazendo alguns cartdes com POEI“QS € cangf)es que ela e Naru Compunham
juntas. Esse ano, entretanto, iria participar apenas da organizagio, nio tinha
tido tempo de preparar ou separar nada de interessante para expor. Seu pe-
queno projeto tinha consumido quase todo seu tempo livre.

Fazia tempo que nio passava tempo com seus amigos também. N4o era mais
tdo ficil se conectar com eles, todos estavam imersos nas atividades praticas
da vila por conta da época de colheita enquanto Aurin havia passado o més
trabalhando dentro da Escola, meio isolada de todos. Seria bom participar da
feira mesmo sem ter nada para CXPOT, criar os cartazes e decora;ées em grupo
seria divertido. Mas intimamente Aurin estava ansiosa para rodar entre as
pilhas de objetos usados que seriam expostos... Serd que ouviria algum som
interessante de algum deles?

Nossa, estava quase se tornando mais interessada nos objetos do que nas
PCSSOGS! TZIVEZ devesse se esforgar para estar mais presen[e em outros mo-
mentos além das preparagoes para a feira. Ir comer no refeitério ao invés do
canto usual de sempre na varanda da biblioteca era um bom inicio. L4 sempre
ficava cheio esse hordrio, por isso geralmente preferia se abrigar na varanda,
onde conseguia ler e conversar com Naru enquanto comiam. Além de que a
vista da varanda era de tirar o flego, as duas podiam ver a vila inteira de 14.
Costumavam brincar de encontrar pessoas e péssaros também, cada dia com
uma regra diferente. Ganhava quem encontrasse mais pessoas com chapéu
colorido, ou o candrio mais espalhafatoso, ¢ a ganhadora poderia dar a primeira
mordida na sobremesa.

E l4 foi ela no dia seguinte, a0 entrar no refeitério lotado, passou os olhos
pelas mesas em busca de algum amigo ou conhecido para se juntar. Berni! Seu
par também era uma das andorinhas selecionadas para a jornada deste ano,

Aurin se aproxima da mesa de Berni
— Aurin: Bernil Posso me sentar com

— Berni: Aurin, quanto tempo! Claro,
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apesar de ser 2 anos mais velho. Ele era um sujeito simpdtico, bastante falante e
animado. Como serd que estaria sem Mindy, sua pequena andorinha? Os dois
formavam um belo par, quase do mesmo tamanho, as penas cor de chocolate
de Mindy combinavam perfeitamente com a pele escura do garoto, e ambos
tinham um pequeno sinal branco na testa.

Quadro-sequéncia 2: Didlogo
Os dois se sentam juntos para comer
— Berni: E ai como vai? Sentindo muita

Quadro-sequéncia 1: Dialogo

falta de Naru?
— Aurin: Vou bem! Bastante, os dias tem
sido bem estranhos sem ela...

Mas acho

vocé? que to comegando a me acostumar.

— Berni: Sim, muito esquisito! Mindy

senta af também esta fazendo uma baita falta!
— Aurin: No que tem trabalhado
ultimamente? Te colocaram na Escola

também?

Quadro-sequéncia 3: Didlogo
— Berni: Sim, acho que é onde mais
tem trabalhos em que a falta do par
nao atrapalha neh? Eu pedi pra ficar
na cozinha, ev e Mindy adoramos
cozinhar e comer juntos, entdo isso
ajuda a me sentir mais préximo dela!
Fora que os outros cozinheiros séo
super simpaticos

Quadro-sequéncia 4: Didlogo
— Aurin: Ah, que legal! Desse
jeito deve ser mais facil de lidar
com a falta de contato, neh? Eu
diria que o siléncio de Naru é o
que mais me incomoda!

Quadro-sequéncia S: Didlogo
— Berni: Ajuda! Apesar de que
algumas vezes ela consegue me
mandar um oi.

— Aurin: Puxa, eu nao tive sinal
de Naru desde que ela partiv...

Quadro-sequéncia ?: Didlogo
— Berni: Essa coisa de ficar sem
o par é sempre curioso neh,
aposto que ninguém além de nds
sabe como realmente é!

Quadro-sequéncia 6: Didlogo
— Berni: Sério? Bom, acho que é
diferente pra cada um, certo?
— Aurin: Acho que sim, mas ainda
é um choque saber que vocés
conseguem se comunicar as vezes!

Quadro-sequéncia 8: Didlogo
— Berni: Mas nossa, nesse caso deve
estar sendo bem dificil mesmo pra
vocé! Nao consigo imaginar ficar sem
contato absoluto com Mindy! Todas
vez que ela aparece parece que alivia
um pouco do peso e da falta
— Avrin: Sim, imagino mesmo

Quadro-sequéncia a:
Close Aurin parecendo
triste/decepcionada

Berni conseguia se comunicar com Mindy mesmo a distancia... Ela j sabia
que podia ser diferente com outros Pares, mas saber que realmente era, deixou
um gosto amargo na boca de Aurin. Muitos pensamentos ¢ hipdteses nio
muito agraddveis inundavam a sua cabega. Talvez devesse pesquisar mais, saber
se haveria algum motivo por trés da falta de comunicagio. Mas e se houvesse
realmente algo de errado? Com Aurin, ou Naru, ou com a magia das duas...
O que seria pior, a incerteza ou a decepgao?
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a vasta tapegaria do tempo e da magia, existe uma (radigio antiga e

sagrada na Vila dos Pdssaros: a Jornada das Estagoes. Este ritual é mais
do que um simples evento anual; é uma jornada de amadurecimento e trans-
formagdo que marca um ponto crucial na vida de quem tem o privilégio de
participar dela. Nesta narrativa, vamos explorar a histéria de Aurin, uma jovem
maga da Vila dos Pdssaros, e sua companheira insepardvel, Naru, uma ando-
rinha com quem compartilha uma conexio profunda e mistica. Ambas estio
prestes a enfrentar um momento marcante em suas vidas, um rito de passagem
que testard seus limites e revelard novas dimensoes de seu ser.

A Vila dos Péssaros, situada em um vale oculto entre montanhas majestosas e
florestas exuberantes, ¢ um lugar onde a magia dos pdssaros e dos ventos se entrelaga
com o cotidiano dos habitantes. O tempo na vila é dividido em ciclos sazonais
que sdo regidos por magias antigas, mantidas em equilibrio pelos magos e seus
companheiros alados. Aurin, com seu cabelo dourado e olhos brilhantes, ¢ uma
jovem maga talentosa, conhecida por sua dedicagio e pelo desejo de compreender
os segredos do mundo mégico. Naru, por sua vez, é uma andorinha doce e com-
panheira, com uma plumagem que cintila a0 sol e uma sabedoria que transcende
seu tamanho n3o tdo diminuto.

A Jornada das Estagoes ¢ apenas um de uma série de rituais que permitem
avila manter o equlibrio entre magia e mundo. Naru, como uma das andori-
nhas destinada a levar o verdo para o mundo exterior, desempenha um papel
crucial nesse processo. O verdo, com seu calor e luz, é a estagdo que representa
avitalidade, o crescimento e a renovagdo. O ritual exige que Naru deixe a vila
para espalhar a magia do verdo através do mundo, garantindo que a estagio
seja acolhida e que os ciclos naturais continuem a prosperar.

O momento da partida se aproxima, e a atmosfera na vila é de expectativa e
alegria. Aurin, embora orgulhosa de sua amiga e irmd de alma, sente um misto
de tristeza ¢ ansiedade ao saber que Naru terd que partir. A separagdo ¢ inevi-
tével, mas o fato de Aurin ndo poder acompanhar Naru nessa jornada a deixa
com um sentimento de vazio ¢ incerteza. Enquanto a andorinha se prepara
para sua misso, Aurin se vé diante de um desafio pessoal: permanecer na vila
durante o ano que se seguird e encontrar seu proprio caminho.

A partida de Naru marca o inicio de um periodo de introspecgio e auto-
descoberta para Aurin. Ela ¢ forgada a enfrentar a realidade de um mundo sem

a presenga constante de sua companheira alada. A auséncia de Naru revela a
profundidade da conexdo que compartilhavam e forca Aurin a refletir sobre
seu papel na vila e no mundo magico em geral. A primeira etapa dessa jornada
pessoal é aceitar a nova realidade e adaptar-se a ela.

Enquanto o verdo avanga sob a influéncia mégica de Naru, Aurin enfrenta
os desafios didrios da vida na vila. Ela descobre que, embora a auséncia de Naru
seja dolorosa, ela também traz oportunidades para o crescimento. Aurin co-
mega a se envolver mais profundamente com os habitantes da vila, aprendendo
sobre suas tradigdes, histérias e sonhos. Ela participa de rituais antigos, estuda
pergaminhos antigos e pratica sua magia com mais afinco. Cada dia sem Naru
traz uma nova ligdo, e Aurin descobre habilidades e conhecimentos que antes
pareciam distantes.

A hist6ria de Aurin e Naru é um testemunho do poder da jornada de ama-
durecimento e da importincia das conexdes profundas que moldam nossas
vidas. A Jornada das Estagoes ndo é apenas um ritual migico, mas uma metd-
fora para o crescimento pessoal e 0 equilibrio que todos buscamos. Através de
desafios e descobertas, Aurin e Naru aprendem que a verdadeira magia reside
na capacidade de se adaptar, crescer e encontrar alegria no caminho da vida. E
assim, com a chegada de cada nova estagdo, a vila e seus habitantes continuam
aflorescer em harmonia e prosperidade.

s

H4 muitos séculos, em uma época envolta por mistério e desolagio, um
povo enfrentava uma crise sem precedentes. A terra onde viviam, uma regido
montanhosa e drida, havia caido em um periodo de severa estiagem, doenga
cinfertilidade. As fontes de 4gua secaram, a vegetaco murchou e as colhei-
tas fracassaram. O ambiente hostil parecia estar contra eles, ¢ a esperanga
diminuia a cada dia.

Este povo, uma vez numeroso ¢ vibrante, agora se via reduzido a apenas
trés familias, que, apesar de sua forga e resiliéncia, comegavam a sentir os
cfeitos desgastantes da adversidade. O sofrimento havia se tornado uma
constante em suas vidas, e a perspectiva de um futuro melhor parecia cada
vez mais distante.

41

42

As familias, em sua busca desesperada por um abrigo seguro e fértil, percor-
riam as montanhas em uma jornada incansavel. Suas caminhadas se estendiam
por dias e noites, cruzando terrenos ingremes e selvagens, na esperanga de
encontrar um local onde poderiam recomegar e prosperar. Sua determinagio
era palpdvel, mas a exaustdo e a frustragdo ameagavam minar suas forgas e
esperangas.

Foi entdo que, em um dia que parecia como qualquer outro, um evento
extraordindrio ocorreu. Enquanto caminhavam pela trilha desgastada, uma
visdo majestosa apareceu no horizonte. Trés grandes aves sagradas, com plu-
magens brilhantes e encantadoras, comegaram a se aproximar, suas asas abertas
como se fossem a promessa de um novo comego.

Essas aves, dotadas de um poder sobrenatural e uma presenga imponente,
haviam observado a luta e o sofrimento do povo. Movidas por um profundo
sentimento dE Compaixﬁo e uma conexio mistica com a terra e seus habi[an-
tes, decidiram intervir. Elas desceram das alturas celestiais e se aproximaram
das trés familias com uma proposta singular: oferecer sua ajuda em troca de
CODPEY&giO mutua.

A proposta era clara e carregada de uma magia antiga. As aves sagradas,
com seus olhos brilhantes e sibios, propuseram um acordo que transcendia
o entendimento humano. Elas ofereceriam protegio, orientagio e o auxilio
necessdrio para que as familias encontrassem a terra prometida, um lugar de
abundancia e paz. Em troca, as familias deveriam se comprometer a estabelecer
um vinculo duradouro e cooperativo com as aves, garantindo que a magia ¢ o
equilibrio continuassem a prosperar.

Com o coragio cheio de esperanga renovada, as familias aceitaram o acordo.
As aves sagradas, como se fossem guias divinos, lideraram o grupo através das
montanhas e além dos limites conhecidos, conduzindo-os em direcdo a terra
prometida. A jornada foilonga e drdua, marcada por desafios e provagdes, mas
a promessa de um futuro melhor os impulsionava a seguir em frente.

Ap6s trés semanas de uma caminhada extenuante, o grupo finalmente che-
gou ao seu destino. O que se desdobrava diante deles era uma terra de beleza
indescritivel, rica em verdura e recursos. A terra prometida, como haviam sido
prometido, era um local onde a esperanga e a abundancia floresciam, oferecendo
um novo comego para aqueles que haviam enfrentado tantas dificuldades.

Ao chegarem, as trés familias se reuniram e comegaram a estabelecer suas
novas vidas na terra prometida. Mas a verdadeira transformagio aconteceu
quando os lagos entre humanos e aves se fortaleceram. A magia do acordo
e a conexio estabelecida entre eles transcenderam as barreiras do fisico e do
espiritual, resultando na criagao dos primeiros Pares.

Os Pares eram uma fusdo tinica de seres humanos e aves sagradas, unidos
por um vinculo profundo e eterno. Eles compartilhavam de espiritos irmaos,
conectados desde o nascimento e interligados por um lago mégico que os
tornava inseparéveis. Esse vinculo ndo era apenas uma conexdo espiritual,
mas uma parceria que envolvia cooperagio, compreensio e um compromisso
muituo para garantir a prosperidade e a harmonia da nova vila.

Cada Pare desempenhava um papel crucial na comunidade. O humano e a
ave, trabalhando juntos, eram responsdveis por manter o equilibrio magico da
terra prometida. Suas habilidades combinadas permitiam que a vila prosperasse,
com a magia das aves e a forga das familias humanas se entrelagando para criar
um ambiente de paz e abundincia.

O equilibrio entre receber e dar era essencial para a continuidade dessa re-
lagdo muitua. Os humanos ofereciam a sua dedicagio, trabalho e cuidado com
aterra, enquanto as aves sagradas, com sua magia e sabedoria, garantiam que o
ambiente permanecesse fértil e harmonioso. Juntos, formavam uma parceria
que ndo sé assegurava asobrevivéncia, mas também promovia o florescimento
de uma nova era de prosperidade e esperanga.

A histéria do encontro das trés familias e das trés aves sagradas tornou-
-se uma lenda que foi passada de geragdo em geragdo. Era uma narrativa de
superagdo, colaboragao ¢ a importancia de manter a harmonia entre os seres
humanos e as forcas mégicas que os cercam. O vinculo forjado por esse acordo
ndo s6 mudou o destino das familias, mas também estabeleceu um legado de
cooperagdo ¢ equilibrio que perduraria por muitos séculos.

Assim, a vila prosperou, crescendo e se expandindo, enquanto os Pares
continuaram a desempenhar seu papel vital na manutengdo da magia ¢ da
paz. A histéria dos primeiros Pares tornou-se um simbolo de como a unido e
o entendimento entre diferentes seres podem criar um mundo melhor, onde
aesperanga ¢ a abundéncia podem florescer em meio a adversidade.
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Apéndice E — Worldbuilding

Vilarejo dos Passaros

> Origem

Hé muitos séculos atras, um povo se encontrava perdido, angustiado por tempos de estiagem,
doenca e infertilidade. Caminhavam incessantemente entre as montanhas, em busca de um
abrigo. Restavam apenas 3 familias, que ja haviam perdido quase todas as forcas, mas que um
belo dia foram abengoadas com um encontro. As 3 grandes aves sagradas notaram a luta do
povo e vieram oferecer sua ajuda em troca de cooperagdo mutua. Firmado o acordo, as 3 fa-
milias e as 3 Aves Sagradas entdo partiram em direcao a terra prometida, € apos 3 semanas de
caminhada chegaram a um vale cheio de vida. Ali as familias presentes se juntaram em um lago
de confianca, amizade e algo mais, que os interligou para sempre. Aves e humanos se fundiram
em um sé coracao através do acordo forjado pela magia e surgiram os primeiros Pares. Os Pa-
res compartilham de espiritos irmaos e estdo conectados desde o nascimento. Juntos, humano e
ave, devem contribuir para que a vila e a magia continuem a prosperar em equilibrio, recebendo

e dando em retorno.

> Organizacao
* Avila ¢ organizada e gerida como comunidade, ha reunides e assembleias para to-
mar as decisOes publicas, a diretora/professora/ancia da escola € a responsavel por
coordenar tais eventos
* Aescola ¢ o maior “0rgdo” da vila, responsavel por, além da educagdo, os processos
administrativos, as relagdes exteriores com as outras vilas, projetos de pesquisa e
organizacao das atividades civicas
» Todos os cidaddos e seus passaros passam por 3 etapas de aprendizado na escola:
* Pequeno colegial (4 a 10 anos obrigatorio)
* Colegial médio (10 a 18 anos, obrigatorio)
» Alto colegial (a partir de 18 anos, opcional, voltado para desenvolver pesqui-
sas e especcializagdes especificas)
* No colegial médio, os pares ja comegam a ser introduzidos as atividades da vila,
inclusive as atividades administrativas, de pesquisa e/ou atividades praticas pela ci-
dade e campo. H4 um rodizio entre as turmas e todos os pares t€ém a chance de atuar

e experimentar em diversas areas de acordo com seus gostos e habilidades

> Magia
* Todos possuem um Par (um passaro), com quem dividem as emogodes ¢ a vida, liga-

dos através de uma magia ancestral
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Os poderes desse povo envolvem controle total sobre o ar (velocidade, temperatura,
composi¢do), e alguns t€m poderes especificos diferentes, a depender da espécie do
par e de caracteristicas individuais

Algumas das espécies de passaros e seus pares sdo responsdveis por rituais € mis-
sOes para manter o equilibrio entre a magia € o mundo

A andorinha (passaro da protagonista) ¢ responsavel pela Jornada das Estagdes
Jornada das Estacdes: Todo ano, trés andorinhas da vila sdo selecionadas para partir
em uma jornada de 1 ano, levando o verdo para o mundo e ocasionando a troca das

estacoes

> Passagem de tempo

A passagem de tempo na vila € muito guiada e marcada pelas estacdes, fendomenos
da natureza e as atividades da vila, como a €época de colheita e os rituais € missoes
realizados.
Festas, datas comemorativas e rituais:
* Veriao: Festival do Sol — cerimdnia de volta das andorinhas no inicio do verao
/ Jornada das estagdes — ritual de partida das andorinhas no final do verdo (an-
dorinhas sdo as responsaveis)
* QOutono: Feira das trocas — festa do final da colheita
* Inverno: Chuva das estrelas — ritual de final do inverno e virada de ciclo: re-
tornar a magia a terra (petréis brancos sao os responsaveis)
* Primavera: Festival das flores — festa de colheita de flores e arranjos de buqués

/ Cangdo do nascer — ritual de inicio de plantio (rouxindis sao os responsaveis)

> Geografia

A vila ¢ um vale cercado por montanhas, um lugar amplo, mas separado do mundo
ao seu redor pela sua geografia.

O vale tem 3 vias de acesso externo: uma fluvial, através do rio Mardi, outra aérea e
terrestre, através do Templo das Aves e outra pelo subsolo, através da Caverna dos
Cantos.

e Mardi: Agua, é a nascente que surge da montanha e sai dela em forma de
queda d’agua, ¢ a lagoa represada logo abaixo, e € o rio que corre para fora da
cidade.

* Templo das Aves: Situado em uma montanha baixa que se estende em um pe-
queno planalto (é necessario uma ave para descer de 14), feito em homenagem
as 3 grandes aves sagradas. Foi por onde chegaram as primeiras familias e de

onde as andorinhas partem em sua jornada.
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e Caverna dos cantos: Situada na base da montanha mais alta da vila, do lado
oposto ao templo, ¢ conhecida por sempre emitir uma espécie de cangdo,
ocasionada pelo vento que corre por ela (o que significa que ha uma saida
do outro lado por onde esse vento entra) e talvez algo mais mégico. Foi esse
canto que atraiu as aves sagradas até o vale e possibilitou que elas o encon-
trassem e montassem ali seu novo lar. Nunca foi muito explorada pois as aves
ndo conseguem e/ou nao gostam de entrar em espagos fechados e estreitos

como aquele.

> Arquitetura/Cidade
* Lugares:
+ Templo das Aves e portal de entrada da vila
* Escola (salas de aulas, patio de treinos, biblioteca e sala de estudos, prédio
administrativo)
* Centro da vila (lojas, estabelecimentos, algumas casas, centros e pragas comer-
ciais e de lazer)
* Mercado central (estoque da produgdo de alimentos da vila)
» Campos de plantacao e pomares (se estendem pela encosta das montanhas)
* Cachoeira/lagoa/represa (abastecimento de agua)
» Adaptagdo de estabelecimentos para humanos e passaros:
* construgdes altas e amplas no interior
* muitos espagos abertos/vazados e janelas

* poleiros por toda parte

Mundo

Existem outros povoados pelo universo, com seres humanos e/ou nao (totalmente) humanos,
com diferentes relacdes com a magia, eles vivem em harmonia uns com os outros. Ha abertura
para trocas entre 0s povos, porém nao ¢ muito comum a miscigenacao permanente entre eles (ir

morar ou viver em outro povoado de maneira definitiva)

> Povo do Sol
» Seres fotossintéticos, tiram sua magia e energia através do contato com a luz solar
* Seus poderes se manifestam exercendo controle sobre forcas vivas da natureza,
como vegetacao e matéria organica nao complexa, € sobre a luz, em nivel macro e
micro (ondas)
* O povo se organiza em pequenos povoados interdependentes nas copas de sequoias

muito antigas, chamadas de arvores vida, que desempenham papel importante em
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seus rituais e magia

Sistema de educacdo: ensino basico geral até os 15, formatura, intercimbio (uma
jornada em que o aluno fica livre para explorar o mundo como quiser durante 1 ano,
em busca de decidir no que se especializar em seguida), apds a jornada se inicia o

estudo especializado de acordo com a categoria escolhida por cada um

A teoria das Ondas

Tudo, todo objeto, ser, elemento, emite ondas, que tem haver com a sua natureza
(composic¢do, fun¢ao, tipo, historia)

A natureza dessas ondas ¢ magica e elas podem ser percebidas através dos quatro
sentidos: olfato, audi¢do, tato e visao

Pouco se sabe sobre essas ondas pois poucos podem perceber a presenga delas, ja
que suas caracteristicas se confundem com a das proprias coisas. Cheiro, textura,
imagem e som, cada objeto com o seu e o de sua onda, as vezes eles sao semelhan-
tes, até mesmo iguais, mas outras vezes, sao muito diferentes, ainda mais quando
os aspectos individuais de cada coisa sao muito diferentes de seus aspectos fisicos
e formais

No Povo do Sol surgiram os primeiros estudos sobre o fenomeno, com as primeiras
pessoas capazes de ver naturalmente essas ondas em seu aspecto visual, esse povo
pode estudar e entdo desenvolver certos artefatos que permitiram que qualquer um
pudesse ver essas ondas, ampliando ainda mais seu estudo

Até entdo ndo se sabia oficialmente dos outros aspectos sensoriais dessas ondas, pois
nao haviam sido descobertos ou percebidos por ninguém que tivesse a habilidade de
percebé-los, ou essa ocorréncia nao havia sido registrada e estudada a fundo

O conhecimento e percep¢ao dessas ondas permite que as pessoas conhecam as
coisas mais intimamente, entendam sua natureza, seus desejos, suas necessidades e
suas historias

Quanto mais as coisas € as pessoas estiverem em sintonia com sua magia € a magia
dos outros, mais essa magia vai fluir e aflorar

Funcao, forma, material, composi¢do -> caracteristicas sensitivas da propria coisa
/ Funcao, forma, material, composi¢do + historia, sentimentos, ressignificagoes ->
caracteristicas sensitivas das ondas

Essa habilidade/percepcao pode nascer com a pessoa ou ser adquirida. Estudos de
como adquirir a habilidade de ver as ondas estdo sendo feitos na vila do Povo do Sol,
e até agora foram obtidos resultados promissores ao explorar lagos entre as pessoas €
as coisas que se deseja ver a onda, se tornar intimo de tal coisa, conhecer sua histéria

e desenvolver uma ligacdo com ela



Apéndice F — Roteiro completo da historia dividido por capitulos

Capitulo 1 — subfuncio Ki
*  Plotpoint principal: Introducao
* Periodo: Final do verao
* Acontecimentos especificos:
» Ambientagdo geral
* Despedida de Aurin e Naru
* Reflexdes e sentimentos:

* Antecipacao mista (felicidade e tristeza se misturam)

Capitulo 2 — subfunc¢ao Ki
* Plotpoint principal: Partida de Naru
* Periodo: Final do verao
* Acontecimentos especificos:
» Partida de Naru
* Reflexdes e sentimentos:
* Felicidade e tristeza se misturam

* Observacoes: Capitulo visual (sem texto)

Capitulo 3 — subfunc¢io Sho

* Plotpoint principal: Adaptacdo

* Periodo: Final do verao

* Acontecimentos especificos:
* Primeiro dia sem Naru
» Inicio da adaptacao

* Reflexdes e sentimentos:
* Estranhamento

e Sentir falta

Capitulo 4 — subfuncio Ten
*  Plotpoint principal: Inicio dos Sons
* Periodo: Final do outono
* Acontecimentos especificos:

* Piquenique entre amigas
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* Lembrangas: inicio dos sons

* Berni e Mindy
Reflexdes e sentimentos:

* Questionamentos sobre o eu

* Soliddo x solitude

* Ansiedade e inseguranca
Desenvolvimento plot dos sons: Aurin comega a perceber alguns sons vindos de
objetos, especialmente os que tém uma ligacdo emocional com ela e comega a se

interessar em investigar esses sons.

Sho

Capitulo 5 — subfunc¢io Sho

Plotpoint principal: Feira de trocas
Periodo: Final do outono
Acontecimentos especificos:
» Explorar a cidade, as barracas, os objetos
* Aurin encontra alguns objetos com sons curiosos e pergunta a seus dono suas
historias ou tenta adivinhé-las através de seus sons
Reflexdes e sentimentos:
» Curiosidade
* Individualidade x coletividade
Desenvolvimento plot dos sons: Didrios de ocorréncia — perceber com mais atengao

os diferentes sons e sua relacdo com a origem e histéria de cada objeto.

Capitulo 6 — subfuncio Ten

Plotpoint principal: Perda dos poderes
Periodo: Meio do inverno
Acontecimentos especificos:
* Aurin amanhece doente e sem poderes
* A mae de Aurin passa um tempo com ela para cuidar dela
Reflexdes e sentimentos:
* Duvida, inseguranca, cansago

* Conforto e aconchego de estar com a mae

Capitulo 7 — subfunc¢iao Sho

Plotpoint principal: Readaptacao
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Periodo: Final do inverno
Acontecimentos especificos:

* O tnico trago de magia que permanece Sao 0s SOns

* Festival de fim do inverno e virada de ciclo (Chuva das Estrelas)
Reflexdes e sentimentos:

* Questionamentos sobre o eu

* Maravilhamento e reflexdes sobre as belezas do mundo a nossa volta e da vida
Desenvolvimento plot dos sons: Avancos na pesquisa — experimentos com
instrumentos musicais € seres vivos animados, Como 0s sons se comportam nesses

casos.

Capitulo 8 — subfuncio Ten

Plotpoint principal: Chegada de Maioli
Periodo: Inicio da primavera
Acontecimentos especificos:
* Aurin ¢ designada para mostrar a cidade a recém chegada intercambista do
Povo do Sol
» Passeios pela cidade
» Festival das flores
Reflexdes e sentimentos:

* Novas descobertas, troca de experiéncias, contato com o diferente

Capitulo 9 — subfuncio Sho

Plotpoint principal: Amizade e descobertas
Periodo: Meio da primavera
Acontecimentos especificos:
* A amizade de Aurin e Maioli comeca a aflorar
* Aurin conta sobre sua pesquisa a Maioli e as duas criam uma teoria juntas
* A duas assistem a cerimOnia da can¢ao do nascer
Reflexdes e sentimentos:
* Esperanca
*  Empolgac¢dao com o novo
* Criagdo de novos tipos de vinculos
Desenvolvimento plot dos sons: Aurin troca informag¢des com Maioli — ela explica
para Aurin os poderes de seu povo e a teoria das ondas de cores. As duas formam a
teoria de que esses sons podem ser um novo tipo de manifestagdo dessas ondas, elas

exploram as semelhangas e diferencas delas até que Maioli, exercitando os mesmos
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poderes usados para perceber as ondas de cores, consegue ouvir 0s mesmos sons que

Aurin, confirmando a teoria das duas.

10 — subfuncao Ketsu
Plotpoint principal: Partida de Maioli
Periodo: Meio da primavera
Acontecimentos especificos:
* Partida de Maioli
Reflexdes e sentimentos:
* Umnovo tipo de melancolia: triste, porém feliz por ter vivido aquela experiéncia

inesperada

Ten
11 — subfunc¢io Ten
Plotpoint principal: Partida de Aurin
Periodo: Meio da primavera
Acontecimentos especificos:
* Aurin retoma suas atividades normais na vila, mas se sente mudada
* Aurin toma a decisdo de partir em uma pequena jornada, que deve se iniciar na
caverna dos cantos, que sé agora ela percebe que ndo sao apenas sons do vento,
mas sim ondas vindo de 14
Reflexdes e sentimentos:
* A necessidade de mudar, sair da zona de conforto
* Descobrindo seu lugar no mundo
Desenvolvimento plot dos sons: Aurin continua pesquisando e experimentando, ela
ja sabe interpretar melhor as ondas de sons, € enfim consegue ver uma pequena onda
de cor. Aurin comeca a teorizar sobre a possibilidade de outros sentidos estarem
envolvidos. Entdo pensa sobre a possibilidade de ver ou ouvir sua propria onda, e
que talvez isso trouxesse sua magia de volta. Com essas duas teorias em mente, ela

decide partir em uma jornada de estudo.

12 — subfun¢ao Sho

Plotpoint principal: Jornada de Aurin
Periodo: Meio da primavera
Acontecimentos especificos:

* Aurin explora, observa e experimenta com a natureza ao seu redor
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Experimentos em diferentes meios (por ex. debaixo d’agua, no interior de
arvores e cavernas, na beira de penhascos)

Explorar os 5 sentidos

Aurin anda por diversas paisagens, vivencia a natureza e seus fendomenos,

contempla suas belezas

Reflexoes e sentimentos:

Momentos de vazio, respiro, contemplagdo e solitude
Siléncio da natureza x magia dos sons

Pequenez diante da natureza

Desenvolvimento plot dos sons: Aurin vai agucando sua sensibilidade para essa

nova magia.

Observacoes: Capitulo visual (sem texto)

Capitulo 13 — subfuncio Ten

Plotpoint principal: Descoberta final

Periodo: Final da primavera

Acontecimentos especificos:

Aurin encontra uma casa abandonada, tomada pela vegetagao, nela ha diversos
objetos curiosos e esquecidos

Ela explora o local e seus objetos, cheios de uma histéria estranha, tentando
montar o quebra cabeca do que aconteceu ali através das ondas de magia que
eles emitem.

Historia: Havia uma familia que morava na casa, ha muito tempo. Essa familia
morou la durante muitos e muitos anos. Primeiro chegaram os dois adultos e
ali montaram um abrigo. Depois veio a primeira crianga, calma e serena. A
segunda quase nao conseguiu vir, nasceu fraca, mas sobreviveu. Em seguida
a terceira, agitada, enérgica e extremamente alegre. A segunda crianga, apesar
de fragil, tinha uma ligagdo muito forte com a magia no interior de tudo ao
seu redor, e gragas a ela a familia sempre teve muita facilidade em viver em
harmonia e conforto entre si e com o mundo a sua volta. As criangas cresceram
felizes naquele lar e o tempo foi passando. A crianga mais velha era feliz em
ajudar e estar presente, mas a terceira queria ver o mundo, entdo chegou um dia
em que decidiu partir. Um tempo depois, um dos adultos recebeu a mensagem
de um familiar querido que precisava de ajuda, entdo partiu também. O tempo
passou novamente, a familia agora s6 com trés vivia bem, mas a segunda
crianca, que compreendia tdo bem a esséncia de tudo a sua volta, sabia que

havia algo errado. Ela entdo ficou doente, e tudo ficou doente junto. O adulto
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restante e a primeira crianga fizeram o melhor que puderam para retomar o
equilibrio anterior enquanto cuidavam da satde debilitada da segunda crianca,
mas o certo para aquele lar era ser habitado pelos 5, nada mais e nada menos.
Os trés entdo partiram, para encontrar os faltantes ou encontrar a harmonia
de volta em outro lugar. Mas antes de partir eles fizeram o seu melhor para
retribuir tudo o que aquela querida e amada casa fizera por eles, € montaram
uma espécie de altar. No centro do altar havia um espelho, grande, bonito e
velho. E ele ndo reflete apenas a imagem das coisas, mas toda a magia dentro
das coisas, todo 0 amor e carinho que ainda reside em cada pequeno objeto ao
seu redor

Climax: Aurin entdo olha seu reflexo e finalmente consegue ver sua magia, ouvir
sua propria cancao € nesse momento entende um pouco mais sobre si mesma
e seu lugar no mundo. Entdo as lagrimas vem, pela saudade de Naru, pela
perda de seus poderes, pela partida de Maioli, mas também por seu encontro,
pelos seus novos dons, pelo conforto de todos os seus amigos e familia da
vila, pelo retorno de Naru que agora estava proximo, por ter chegado até 1a
e presenciado o altar de eterno amor em memdria aos que viveram ali... E as

lagrimas continuaram vindo, até Aurin adormecer.

Reflexoes e sentimentos:

Pertencimento
Impermanéncia — das coisas, das pessoas

Permanéncia — da natureza, do amor, das memorias

Desenvolvimento plot dos sons: Entendimento de como usar e entender as ondas

aos seu redor, e compreender suas proprias ondas também

Ketsu

Capitulo 14 — subfuncio Ketsu

Plotpoint principal: Desdobramento final da jornada de Aurin e retorno de Naru

Periodo: Inicio do verao

Acontecimentos especificos:

Aurin acorda, ainda deitada no altar das ruinas da casa, mas algo parece
diferente, tudo brilha, tudo ressoa, tudo sdo cores, sua visdo estd igual ao
reflexo do espelho e ela pode ver e ouvir toda a magia ao seu redor
Aurin sai das ruinas, nesse momento ela olha para o céu e vé as andorinhas
voltando, percebe que Naru estara de volta em casa quando retornar

Aurin entende que ndo terd sua magia de volta como ela era antes, mas que
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agora possuia um novo tipo de dom, que a guiaria de volta para casa e que
poderia ser compartilhado com seu povo
* Reflexdes e sentimentos:
» Perder e abrir mao
* Ganbhar e acolher

* Amadurecer, sentir, transformar
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