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Resumo

Nos ultimos anos o manga se tornou objeto de estudo em diver-
sas areas, desde a analise de seu traco até nos seus beneficios
no ensino. No entanto, apesar do crescente interesse na area, a
producao brasileira de mangas e de pesquisas no assunto cami-
nha lentamente, tendo poucos artigos e titulos nacionais disponi-
veis no mercado, mesmo o produto sendo importado e traduzido
como uma grande febre. A forma como o mangd é produzido e
consumido no pais ainda se difere muito de como é no seu pais
de origem. Estudar o universo do manga no seu local de origem,
o Japao, pode indicar caminhos e possibilidades para seu trata-
mento no exterior, verificando quais aspectos podem ou nao fun-
cionar em outros locais. Este trabalho se divide em duas partes
conciliadas: a primeira com uma analise sobre as caracteristicas
visuais, graficas e linguisticas do manga e segunda com a criagao
de um manga com base nas caracteristicas da arte japonesa tra-
zidas para a realidade brasileira. O manga intitulado Arakya tem
sua tematica voltada para a preservacao ambiental, procurando
informar, interessar e gerar opinido entre seus leitores. O proje-
to também pretende ser uma pesquisa que auxilie a producao
de novos mangas, incentivando o surgimento de mais mangakas
brasileiros.

Palavras-chave: Desenho. Design editorial. Projeto grafico. Qua-
drinhos. Arte sequencial.
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Introducao

O que fazum manga ser um manga? O que o diferencia dos outros
quadrinhos? Quando alguém decide que quer criar um manga, o
que é preciso fazer? O manga ndo é apenas um entretenimento,
€ um formador de opinido, um reflexo da sociedade, um projeto
grafico, uma arte.

Nao existe uma maneira correta a ser seguida quando se produz
um manga, mas ha algumas caracteristicas comuns que fazem
um manga ser o que ele é. Muitos associam 0s mangas a perso-
nagens com olhos grandes e expressdes exageradas, porém nao
€ o Unico traco que existe no manga, na verdade, nem mesmo es-
sas caracteristicas sdo essenciais para que um manga possa ser
chamado de manga, visto que ha diversas obras com diferentes
estilos de desenho.

O manga surgiu antes mesmo de ser chamado por esse nome e
assim como os quadrinhos de diversas partes do mundo, se de-
senvolveu até chegar a forma como o reconhecemos hoje. Mes-
mo no Japao, esta arte passou por transformagdes, mudou seu
foco, sua plataforma, seus consumidores e seu estilo. Quando o
restante do mundo passou a conhecé-lo, surgiram novas influén-
cias e novas formas de propagar essa arte.

No Brasil, o interesse nacional em produzir suas préprias historias
com aspectos similares aos dos encontrados nas revistas japone-
sas gerou um novo estilo. Um estilo que esta em constante mu-
danca, assim como o estilo encontrado no Japao e em qualquer
parte do mundo, sempre sendo fruto de seu tesouro cultural.

Arakya é um manga brasileiro pensado para produzir consciéncia
ambiental por meio da identificacao do leitor com os sentimen-
tos da personagem principal. Tendo a visao de um profissional
de design, esta producao também se segue com decisées em seu
projeto grafico para melhor apresentacdo do material, desde a
escolha da tipografia e das cores ao formato e acabamento.

O processo de criacao deste projeto acompanha as pesquisas e
analises feitas sobre quadrinhos, ilustracao, linguagem visual,
grafica, diagramacao e diversas outras areas que podem ser no-
tadas em um manga.
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Entendendo quadrinhos
e manga

A origem

O manga conquistou diversos leitores em varias partes do mundo
pelas suas histdrias e personagens com jeito Unico de ser, mas o
que é um manga, afinal? Antes de adentrarmos nesse assunto, pre-
cisamos discutir sobre o que seriam os quadrinhos de modo geral.

Segundo Scott McCloud (1995, p. 9), as histérias em quadrinhos
podem ser definidas como “imagens pictdricas e outras justapos-
tas em sequéncia deliberada destinadas a transmitir informa-
¢des e/ou produzir uma resposta no espectador” e ressalta que
os quadrinhos existem ha muito mais tempo do que imaginamos.

Seguindo esse conceito de histérias em quadrinhos podemos
encontrar essa forma de comunicagdo em pinturas de paredes,
manuscritos, tapetes e vasos milenares, como desenhos encon-
trados no interior de piramides no Egito ou nas cavernas do Par-
que Nacional Serra da Capivara.

As Grutas de Mogao, na China, possuem centenas de cavernas
repletas de pinturas e esculturas datadas de mais de mil anos.
Entre elas, por exemplo, ha a histéria do Cervo Ruru, também
chamado de O Cervo de Nove Cores (Figura 1). A fabula é con-
tada por pinturas postas uma ao lado da outra, formando uma
narrativa entendida pela sua sequéncia de imagens.

Figura 1 - O Cervo de Nove Cores nas paredes de uma das Grutas de Mogao

Fonte: Hong Kong Heritage Museum / <http://www.heritagemuseum.gov.hk/
en_US/web/hm/exhibitions/data/exid218/exhibit_6.html> Acesso em 5 de ju-
lho de 2017
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Chegando mais perto do manga, temos o Choji-giga (Figura 2),
histdérias pintadas em pergaminhos por volta do século XII no
qual eram retratadas satiras sobre a sociedade com animais an-
tropomoérficos. O termo pode ser traduzido literalmente para
“pergaminhos de animais travessos”.

Figura 2 - Fragmento de um dos pergaminhos do Chdju-giga
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Fonte: Wikipedia / <https://ja.wikipedia.org/wiki/ & &t AtNE &> Acesso em 29
de julho de 2017

Ja nessa época os tracos das ilustracdes se encontravam bem
limpas e firmes, com delicadeza e simplicidade, caracteristicas
marcantes da arte japonesa que posteriormente influenciaram
os desenhos dos mangas modernos (FURUYAMA, 2008, p. 11).

Nao se pode dizer que os quadrinhos surgiram apenas no século
XIX e ignorar todos os seus precedentes, a arte sequencial nao
€ uma invencdo moderna, ela sempre esteve caminhando junto
com a evolu¢do humana como uma forma de contar suas histo-
rias. Assim como no cinema que anteriormente ndo havia cores e
nem som, nos quadrinhos ndao havia quadros e nem baldes, mas
nao é por isso que deixam de ser cinema e quadrinhos.

Somos acostumados a tratar os comics americanos como “qua-
drinhos normais” e os outros estilos como “os outros”, no entanto,
nao se sabe quem inventou os quadrinhos, ndo ha o estilo “princi-
pal” ou “original”, todos sdo quadrinhos, apenas feitos de formas
um pouco diferentes. Além de comics e manga, ainda podemos
encontrar propriedades singulares no manhwa, na bande des-
sinée e no graphic novel.

E curioso que, quando alguns pesquisadores contam a histéria da
criacdo dos mangas, eles contam a partir da histéria da criagao
dos comics, os quadrinhos americanos, dando a entender que os
quadrinhos japoneses surgiram como derivacao do estilo ame-
ricano. Houve influencias depois que o Japao teve contato com



esse tipo de material, mas o manga ja estava presente no pais
muito antes.

O Japao se manteve isolado por muitos anos e teve seus portos
abertos ao mundo somente no século XIX, uma das influencias
que 0 manga teve apds o contato com o Ocidente foi de usar a
plataforma de revista para transmitir suas narrativas.

Manga geralmente é usado para caracterizar um estilo de de-
senho que nado esta apenas nos quadrinhos, mas também em
animacdes japonesas, chamadas por aqui de animes. Mas essa
definicdo esta errada (GRAVETT, 2004, p. 12), o termo na verdade
se trata de um estilo de quadrinhos e ndo de desenho.

A palavra manga surgiu quando Katsuhika Hokusai criou, em
1814, uma coletanea de desenhos encadernados que ele cha-
mou de Hokusai Manga. Em manga, ele juntou os caracteres
man, derivado de manzen que significa “procurar sem objetivo” e
ga que representa imagem ou desenho. Assim, a palavra remete
ao caderno de eshocos que ele fez (PEREIRA, 2014, p. 19). Uma
das traduc6es mais comuns que encontramos é “desenhos irres-
ponsaveis”.

Hoje o termo manga é utilizado para se referir aos quadrinhos
japoneses ou ao estilo de quadrinhos japoneses, sem necessitar
de que seja originado no Japao. Ha ainda o termo amerimanga
(NASCIMENTO, 2016, p. 25) dado aos quadrinhos americanos in-
fluenciados pelo manga japonés, também chamados de OEL -
Original English-Language para mangas em inglés de qualquer
pais. Entre eles podemos citar Hollow Fields (ROSCA, 2010) que
foi o primeiro vencedor do prémio internacional de manga reali-
zado pelo Japao aos mangas que ndo sao japoneses.

Apesar de a palavra manga ser consolidada apenas no século
XX, algumas histérias com imagens sequenciais eram impressas
em larga escala com chapas de madeira desde o século XVI e
traziam temas satiros, comicos e eréticos (MOLINE, 2004, p. 18).
Tornaram-se bastante populares e eram chamadas na época de
Ukiyo-e, traduzido literalmente para “mundo flutuante”.

Esses desenhos também traziam elementos da natureza, flores,
ondas, momentos do cotidiano e situacdes agradaveis. Quando o
restante do mundo teve acesso a essas gravuras notou-se como
0 Japao usava técnicas de pintura tao diferentes do ocidente, ha-
via assimetria, auséncia de profundidade e cores chapadas sem
a utilizacdo de sombras (KATSURAYAMA, s.d., p.7).
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Katsurayama também observa que as pinturas japonesas nao
tem apenas um foco, elas apresentam diversos pontos de vista.
Utiliza a descentralizacao da figura, a perspectiva linear, sinteti-
zacao da forma e a composicao cortada.

O manga herdou essas caracteristicas da arte japonesa e encon-
tramos alguns desses aspectos também em obras impressionis-
tas e em desenhos pictorizados. E uma forma de ver, observar e
representar as figuras da realidade.

Era comum contar histérias com Ukiyo-e (Figura 3), algumas
obras possuiam texto acompanhado das figuras, em uma compo-
sicdo muito semelhante a de quadrinhos atuais. Will Eisner (2013,
p.9) diz que os quadrinhos tem uma forma singular de leitura de-
vido a interpretacao conjunta de desenhos e textos.

Figura 3 — Gato de Utagawa Kuniyoshi

Fonte: Wabei-mono / <http://www.wabei-mono.com/blog/2010/11/17/the-
-cats-meow/> Acesso em 29 de julho de 2017



Também haviam emakimonos, longos pergaminhos com pintu-
ras postas em sequéncia que criavam uma narrativa e contavam
uma histéria, parecido com o Choji-giga que vimos anteriormen-
te. As ilustracBes eram inspiradas em passagens da narrativa
(TORQUATO, 2014,p.24), a histéria ia se revelando conforme o
leitor fosse desenrolando o pergaminho.

Uma série de impressdes em madeira do século XIX de Toyohara

Chikanobu (Figura 4) trazia uma composicao bem semelhante ao
de histérias em quadrinhos como as identificamos hoje em dia.

Figura 4 — Gato-monstro de Toyohara Chikanobu

Fonte: Tofugu / https://www.tofugu.com/japan/ukiyo-e-cats-in-japanese-art/
Acesso em 29 de julho de 2017
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O manga moderno

O Japao ficou isolado do restante do mundo por muitos anos e no
século XIX ele abriu novamente seus portos para a chegada de
diversos produtos estrangeiros, entre eles o estilo de charges em
quadrinhos americanos e europeus.

Essa nova introducao de arte influenciou os japoneses a trans-
formarem o manga, criando histérias de humor em formato de
revistas como meio de comunicagao, “um momento importan-
te (...) houve uma fusao de uma longa tradicdo com a inovacao”
(LUYTEN, 2000, p.102).

O Japan Punch foi uma revista editada por Charles Wirgman nes-
sa época, ele veio de Londres e trouxe o humor jornalistico com
charges politicas que foram bem recebidas pelos japoneses.

No final do século Rakuten Kitazawa insistiu na adocao do termo
manga para histérias em quadrinhos no Japao, influenciado pelo
Japan Punch. Assim comecaram a ser publicados quadrinhos em
série com personagens fixos.

Foi como uma modernizacdo do movimento Ukiyo-e, trazendo a
narrativa sequencial japonesa para revistas e jornais, disponibili-
zando a arte para diversos leitores de todo o pais.

As charges e quadrinhos comecaram a fazer parte do dia-a-dia
japonés e muitas vezes foi uma forma de melhorar o astral do
pais ap0ds a devastacao de terremotos e furacdes.

Inclusive os quadrinhos promoviam o militarismo no inicio da
guerra e depois passaram a consolar e trazer mensagens de paz
e superagao no seu término.

A producdo de quadrinhos nacionais foi tdo grande que havia
pouco espaco para producdes estrangeiras traduzidas e assim os
japoneses desenvolveram novamente um estilo Unico para suas
obras.

De inicio os quadrinhos japoneses eram direcionados para adul-
tos, mas logo chegaram histdrias destinadas exclusivamente pa-
ra criacas, passando a ter desenvolvimentos diferentes.

A grande inovagdao do manga veio depois com Osamu Tezuka,
considerado “pai do manga moderno” e também o “deus do man-
ga”. Tezuka era formado em medicina, mas sempre foi fanatico



por quadrinhos e desenhos animados e escolheu seguir essa car-
reira como profissao.

Tezuka (Figura 5) desenvolveu um estilo Unico e produziu diver-
sas obras transmitindo historias para todas as idades e géneros
e elevando o mangda a um item de entretenimento essencial na
vida dos japoneses.

Figura 5 — Osamu Tezuka sendo professor

Fonte: Osamu Tezuka / http://tezukaosamu.net/en/about/album02.html Aces-
so em 4 de outubro de 2017

Imagem como texto e texto como imagem

Por muito tempo no Ocidente os quadrinhos foram vistos com
desconfianca acreditando-se que pudessem causar algum mal
ao intelecto do leitor de forma que este nao teria um amadureci-
mento nas suas leituras (SILVA, 2012, p.48).

Alguns criticos consideram quadrinhos uma leitura fraca e rasa
porque possuem muitas imagens e desestimulam o leitor a ler algo
com texto mais denso. No entanto, encontramos nos quadrinhos
ndo uma leitura mais superficial e sim uma leitura mais profunda.

Além do texto, temos imagens, ndao apenas como complementa-
res, mas também convergentes ao texto, trazendo duas formas
de narrativa (ALMEIDA, 2010, p.41), é feita uma leitura composta,
texto e imagem, durante a narrativa.

23



24

“A partir do momento que paramos frente a uma imagem e co-
mec¢amos a formular pensamentos e a frui-la, automaticamente
passamos a fazer a sua leitura.” (STURMER; BORGES, 2013, p.27).
Para ler uma histéria em quadrinhos, precisamos ler também as
imagens que narram a historia.

Tal unido entre texto e imagem é uma heranca do proprio alfa-
beto japonés. Os ideogramas possuem um alto valor icénico, elas
representam uma arvore, um homem, e assim por diante, esse
traco descritivo acompanha a arte japonesa (SILVA, SOUZA da,
s.d., p.8).

Agumas histérias ndo precisam de palavras escritas, pois o pro-
prio desenho se torna tao interpretativo que este é o “texto” da
prépria histéria. E possivel fazer uma histéria completa sem ne-
nhum texto escrito (Figura 6).

Figura 6 — Pagina de Lifeless
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No manga, o siléncio ou o espago em branco tem significado pro-
fundo tanto quanto se tivesse texto ou muitos elementos. Em al-
gumas histérias podemos encontrar varias paginas sem narragao
ou dialogo (SCHODT, 2012, p.23).

Sentimentos podem ser transmitidos por cores, elementos e ex-
pressdes sem nenhuma fala, essa comunicacao esta muito pre-
sente nos mangas e algumas vezes requer que o autor tenha
determinada carga de experiéncias para que ocorra o reconhe-
cimento do momento.

E importante que o autor esteja ciente da experiéncia que o lei-
tor tenha, pois a mensagem sera compreendida se o leitor reco-
nhecer o significado emocional da imagem (EISNER, 2010, p. 7).

Com Osamu Tezuka, a técnica de fotografia de cinema foi inse-
rida no estilo do manga, dessa forma a cena é narrada como se
estivesse em frame por frame de um filme, tendo como resultado
varios quadros e até paginas para se narrar apenas uma acao
(SCHODT, 1996, p. 25).

Tezuka é conhecido como “o deus do manga” por seu estilo ter
remodelado e influenciado a forma dos mangas e sua quantida-
de extraordinaria de histérias publicadas.

O manga se encontra com uma leitura muito mais fluida do que
de quadrinhos ocidentais devido abundancia de quadrinhos de
diferentes formatos, recursos visuais e linguagem cinematografi-
ca (LUYTEN, 2000, p.166).

O que esta entre um quadrinho e outro também faz parte da his-
téria. Chamada de sarjeta, ela é responsavel por parte da imagi-
nacao e fantasia na hora de se ler uma histéria em quadrinhos
(MCCLOUD, 1995, p.66).

Na sarjeta pode se acontecer diversas situacoes, ela completara
0 acontecimento de um momento a outro que foi registrado no
desenho dos quadrinhos, o que ndo é visto também faz parte da
leitura.

Dessa forma, encontramos nos quadrinhos uma leitura muito
mais complexa do que aparenta, temos texto escrito, imagens,
diversos elementos cheios de significados e ainda o espago invi-
sivel entre os momentos que sao desenhados na histéria.
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Também encontramos imagem como texto quando falamos do
préprio idioma japonés que possui caracteres do kanji que sao
pictorios e capazes de representar objetos, sentimentos e acdes.

Uma caracteristica marcante nos mangas € o uso de muitas ono-
matopeias. Nao apenas para o crash, toim e paf que estamos
acostumados em ver nos quadrinhos, mas ha palavras para di-
versos sons, inclusive para a auséncia de som.

As onomatopeias sao comuns no idioma japonés, possivelmente
pela origem pictérica das palavras. A consequencia sao barulhos
ricamente desenhados nao sé representando um som, mas tam-
bém a forca e o estilo com que é executado.

Em japonés temos o som produzido por uma fala, emitido por
um personagem, e o som decorrente de fendmenos ou objetos.
A onomatopeia também pode descrever uma acao, algo que o
personagem esta fazendo, mas nao esta sendo dito por ele.

Muitas vezes é dificil traduzir as onomatopeias para outros idio-
mas, algumas editoras tentam redesenhar o som traduzindo-o
para portugués, mas nem sempre a palavra significa alguma coi-
sa no nosso vocabuldrio ou consegue imitar a intonacao da grfia
original.

Outras editoras ja mantém o desenho original em japonés, mas
escreve uma tradugao abaixo ou ao lado, o que pode causar uma
poluicao visual por causa da quantidade de palavras escritas no
quadro.

Nos quadrinhos em geral o texto das falas funciona de maneira
organica junto com os desenhos, por isso a tipografia utilizada
possui um estilo conhecido como comic, com tipos que imitam
letras desenhadas a mao.

A tipografia utiliza apenas a caixa alta e podemos pensar em al-
gumas justificativas para tal. Apesar de textos com caixa alta e
baixa serem mais faceis e rapidos de se ler antigamente era mais
rapidoe mais barato inserir tipos manuais para impressao se to-
das as letras adotassem a caixa alta.

Apesar da impressdo atualmente ndo seguir mais a insercao de
tipos manuais o estilo acabou se mantendo. Outro motivo é que,
como dito anteriormente, a composicao organica entre texto e
imagem sé ocorre quando todos os tipos estdo em caixa alta.



Quando falamos do manga, o uso da caixa alta também se deve
ao fato de que os alfabetos japoneses ndo possuem caixa alta ou
baixa, todos os tipos se encontram com o0 mesmo tamanho em al-
tura e largura. Mesmo todo em caixa alta, nosso alfebeto possui
muita variagao no tamanho das letras.

Por esse motivo, a escolha de uma tipografia em portugués para
um manga de forma que as falas obedecam o mesmo estilo do
original € muito complicado. Nao apenas as onomatopeias pos-
suem diversas formas de serem escritas, mas as préprias falas
em japonés apresentam uma variacao bem grande de pesos.

Enquanto as fontes comic possuem poucas variagdes em sua fa-
milia, geralmente apenas normal, negrito e italico, a tipografia
japonesa dos mangas utiliza light, book, medium, semibold, hea-
vy, entre outros, cada peso imita a forca ou a espessura da pince-
lada da tipografia como se ela fosse feita a mao.

Géneros de manga

Manga é considerado um género de quadrinhos por alguns por
causa da tematica das historias, do sentido da leitura, dos ele-
mentos presentes na narrativa, porém essa classificagao vem do
ocidente que costuma determinar os géneros seguindo sua for-
ma de publicacdo (TORQUATO, 2014,p.29).

No manga, no entanto, existem géneros como shonen, shojo,
shogaku e seinen que sa@o definidos conforme o publico que se
espera atingir com a obra. Cada um tem seus préprios elementos
para contar uma histéria que também se comporta dentro das
caracteristicas do género.

No Japao existe uma “forma de editoracdo que divide ou sec-
ciona sua producdo em faixas etdrias e sexo do leitor” (LUYTEN,
s.d., p.5), dessa forma os mangds sao classificados conforme o
publico-alvo em que ele se designa, temos mangas infantis, para
meninos, meninas, idosos, entre outros.

O género shonen tem como alvo rapazes adolescentes, traz
historias com acao e aventura e alguns temas sao amizade, vio-
léncia, batalha, conquista e moral. Os animes desse género sao
populares no Brasil por serem os que mais recebem dublagem
brasileira.
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O género shojo é destinado a jovens mulheres, traz histérias de
romance e drama, muitas vezes amores complicados, emocoes e
rivalidades, mas também abrange temas como comédia e ficcao
cientifica.

Seinen é o género para homens adultos. Nao se trata de temas
pornograficos, mas de historias mais maduras com palavriado
mais avancado e com menos restricdes de censura.

Ja o josei é destinado a mulheres adultas com histérias menos
fantasiosas em comparacao ao shojo.

Para criancas tem os mangdas kodomo no qual a maioria das histo-
rias sdo mais curtas e sem serializacao, ou seja, a continuacao da
histéria no volume seguinte.

As revistas infantis mais didaticas sao denominadas shogaku e abra-
gem diversos temas, acompanham exercicios escolares e historias
de aventura.

Dessa forma, 0 manga consegue atingir todas as faixas etarias e gos-
tos, tornando um objeto de consumo que pode ser lido por todos.
Lembrando que ainda existem diversos outros géneros de manga.

Ainda segundo Luyten (s.d., p.7), ndo se espera que uma mangaka
de shojo de fora do Japao seja como uma do Japao, pois “depen-
de muito do tipo de sociedade em que vive a mulher produtora
de quadrinhos”, que obstaculos ela encontra, que experiéncias
ela teve e quais esteredtipos de género ela precisa enfrentar.

Talvez Arakya entre na categoria de shojo por ter uma protago-
nista fémea, ja que “O shojo manga expressa aquilo que pensam
e sentem as mulheres (...) suas experiéncias” (SILVA, VALERIA, s.d.,
p.9). Mas também é possivel pertencer a uma categoria hibrida
por conter elementos de shonen como amizade, luta e sacrificio.

A maioria dos mangakas de shonen séo homens, mas temos va-
rias mulheres neste ramo, inclusive com obras famosas como
Inuyasha (TAKAHASHI, 2002) e Fullmetal Alchemist (ARAKAWA,
2007). E notavel que os protagonistas de shonen sdo de maioria
personagens masculinos, mesmo sendo criados por mulheres.

Um manga ser escrito para homens nao quer dizer que ele seja
exclusivo para homens, muitas mulheres admitem ler mangas
que sao feitos para homens e alguns homens admitem que leem
mangas shojo (POWER, 2009, p.113).



Nem sempre se atinge o publico que os esteredtipos da socie-
dade imp&em, a ideia de se fechar a um género tem sido enfra-
quecida na atualidade, as pessoas se sentem mais livres para
apreciarem aquilo que realmente gostam.

Na minha producdo, por exemplo, a sociedade imagina que
criancas e jovens mulheres apreciem meu trabalho devido ao
estilo imerso em fofura, mas podemos ver pelo grafico referente
ao publico da minha pagina no Facebook que esta balanceado
entre os géneros e os seguidores mais velhos sdo em maioria ho-
mens (Figura 7).

Figura 7 — Grafico de curtidores
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Fonte: Da autora

Da direita para a esquerda

Os mangas japoneses sado lidos da esquerda para a direita ndo
porque é “ao contrario” e sim porque é o sentido de leitura que
se usa no Japao, por isso as histérias em quadrinhos tem essa
orientacao.

Dessa forma, as falas, os baldes e as paginas sao passadas de ci-
ma para baixo e da direita para a esquerda, conforme a Figura 8.
O enquadramento japonés também sobre influéncia da direcao
de leitura, sendo a imagem também lida no mesmo sentido (ITO,
2013, p.122).

Os primeiros mangas traduzidos no Brasil foram invertidos, ou
seja, em vez da leitura ser da direita para a esquerda, os quadros
foram refletidos tornando a leitura da esquerda para a direita.

Refletir os quadros, porém, causa uma alteracdo nao apenas no
ritmo da leitura do manga como nos proprios desenhos. Perso-



nagens destras passam a ser canhotas, marcas na esquerda da
personagem passam a ser na direita, a direcao em que a perso-
nagem caminha é invertida, entre outras mudancas.

Figura 8 - Orientacdo da leitura
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Com o tempo as editoras deixaram de fazer essa inversao e co-
mecaram a publicar as traducdes com a leitura no sentido origi-
nal. Para ajudar leitores que nao estao familiarizados com esse
sentido de leitura, os mangas brasileiros vem com avisos na pri-
meira e na ultima pagina alertando sobre a ordem que deve ser
seguida.
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Fonte: Da autora

Ao ler um manga da direita para a esquerda ajuda os leitores a es-
perarem algo “diferente” (ISSA, 2015, p.24), 0 manga se tornou po-
pular ao ponto de ser aceito como a forma “diferente” que ele tem.

A imersao é reforcada quando o leitor pode ler no sentido origi-
nal de leitura porque ele recebe mais facilmente os elementos
que o manga possui diferente de outros quadrinhos. Além disso,
sem alterar a ordem de leitura, o leitor podera ler a obra mais
fielmente da forma como o autor a fez.



A leitura de um mangad é da direita para a esquerda ndo porque é
“de tras para frente” e sim porque o sentido de escrita de alguns
idiomas, como o japonés, acontece nessa direcao.

Diferentes estilos

Quando se fala em manga, algumas pessoas questionam a dife-
renca entre comics americano e manga japonés e podemos dizer
que se trata de diferencas de estilo de se fazer quadrinhos, de
contar uma histéria com os recursos da arte sequencial.

“O quadrinho oriental apresenta aspectos de uma personalidade
individual, (...) o ritmo da narrativa, a construcao, a apresentacao
e a profundidade da psique das personagens, o layout, as ono-
matopéias, o fundo ou cendrio, o movimento das figuras” (BATIS-
TELLA, p.7, s.d.).

Também temos uma producao bastante diferente quando fala-
mos de manga japonés e comics americano. No EUA as editoras
que ficam com os direitos sobre a histéria, podendo dar continui-
dade a esta mesmo depois da morte do autor, diferente do Japao
em que os autores sao mais independentes e os donos das suas
obras.

Segundo Luyten (2003, p.4), a forma de producdo de quadrinhos
do Brasil se assemelha ao do Japao, o autor escreve sua historia
e trata diretamente com as editoras para a publicacao.

Uma caracteristica que McCloud (1995, p.80) observa nos man-
gas que é diferente dos quadrinhos ocidentais é a presenca de
quadros aspecto-pra-aspecto, nessa transicao de um quadro
para outro encontramos desenhos diferentes que mostram um
unico momento.

Com isso, é possivel se passar uma Unica cena em varias pagi-
nas de um manga com cada quadro destacando um aspecto da
mesma situacao. Muitas vezes se mostram detalhes da cena ou
enfatizam um movimento que esta ocorrendo.

O manga é uma linguagem com suas proprias caracteristicas, po-
demos citar é o estilo de desenho, as onomatopeias, a linguagem
cinematografica, os elementos ricos em significado e os géneros,
como discutidos anteriormente.

31



32

Consumindo o0 manga

O manga no Brasil

Os primeiros mangas chegaram ao Brasil por meio das colénias
niponicas, distribuidoras especializadas importavam as obras
para manter viva a lingua coloquial japonesa fora do Japao
(LUYTEN, p.8, 2003).

Posteriormente, histérias como Lobo Solitario (Kazuo Koike,
1988) comegaram a ser traduzidas no Brasil e ainda nos anos 80
alguns quadrinistas se inspiravam no estilo do manga para criar
historias brasileiras.

O manga se tornou um sucesso no Brasil a partir dos anos 90
com a chegada de inumeros animes e revistas especializadas no
assunto.

Hoje em dia 0 manga no Brasil € mais vendido como um pequeno
livro do que uma revista, sendo encontrado em apenas bancas
selecionadas e em livrarias. De inicio utilizava papel jornal e ti-
nha um formato menor, hoje é encontrado com papel sulfite e
formato A5 com precos mais elevados.

Os titulos traduzidos para o pais ndo sao muitos em comparacao
aos que saem do Japao, apenas sucessos, principalmente aque-
les relacionados com animes ou jogos, sdo encontrados em ter-
ras brasileiras.

Existem séries abandonadas, mangas que pararam de serem pu-
blicados deixando a histéria incompleta, como é o caso de As
Aventuras Elétricas de Pikachu, Full Metal Panic! e Gon.

Algumas séries anteriormente canceladas mudaram de editora
e voltaram a ser publicadas ou foram republicadas desde seu
inicio como Dr. Slump, Lobo Solitario e Vagabond.

O cancelamento muitas vezes se da ao baixo rendimento das
vendas, quando o retorno ndo é o esperado, as editoras abando-
nam a série.

Também ocorre falta de periodicidade, em vez do manga ser
publicado mensalmente ele sofre atrasos entre seus volumes. A
editoras remarcam novas datas que nem sempre sao cumpridas.



A venda de mangas em formato digital estd apenas comegando
no Brasil e os precos sao préximos ou até mais caros do que a
versao fisica. Apesar do forte interesse em ter o livro fisico em
casa, a falta de espaco € um problema que no momento sé pode
ser evitado com cdpias digitais.

No Japao apenas as séries muito queridas sao guardadas em ca-
sa, a maioria dos mangas sao descartados diariamente em gran-
des revistas inviaveis de serem armazenadas. No Brasil todos os
mangas publicados sao em formato “guardavel”, mas até onde
cabe uma colecao completa de um leitor fiel de mangas?

No Brasil o maior consumo de mangas digitais ocorre por meio de
fanpages nao licenciadas nas quais encontramos scans dos man-
gas com traducdes feitas de fas para fas. Esses sites tem um acervo
maior do que as editoras, além de disponibilizarem o contetdo
mais rapido, porém infelizmente é uma pratica de pirataria.

Ainda é preciso encontrar uma forma de vender mangas digitais
no Brasil de forma mais acessivel, fornecer um produto que seja
de qualidade e de rapida distribuicao, contornando os problemas
que acabamos de citar.

Aprendendo com quadrinhos

O manga, assim como demais histérias em quadrinhos, pode ser
um meio de aprendizagem, pois além de apresentar diversos as-
suntos e formas de linguagem também consegue ser um forte
incentivo a leitura.

Segundo Rodrigues (p.13, 2014) os quadrinhos em sala de aula
ajudam na formagao de um cidada@o consciente e critico e que
esse aprendizado é tdo importante na vida dos alunos quanto
estudos que geralmente vemos em escolas.

Apesar dos quadrinhos ainda sofrerem preconceito por alguns
que alegam que esse tipo de contelido prejudica a formacao do
aluno, seja por violéncia, pornografia ou “mas linguagens”, essa
visao tem diminuindo e o manga, assim como todos os tipos de
quadrinhos, tem sido bem recebidos nas salas de aula.

E comum vermos livros de portugués que trazem tirinhas ou
fragmentos de quadrinhos como exemplos de diferentes termos
e linguagens, além de exercicios de interpretacao.
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Eimportante que o professor esteja familiarizado com o material,
que conheca seus elementos e os recursos que os quadrinhos po-
dem oferecer para ajudar no ensino que pode ser em portugués e
artes, até em histodria e geografia (FERNANDES, p.46, 2011).

Segundo Trajano (p.31, 2015), os quadrinhos conseguem atingir
diversas classes populares por contarem com inimeros temas de
abordagem. Além disso, sdo importantes formadores de opinido
e devem ser apresentados as criancas desde cedo.

Aos poucos os quadrinhos tem recebido espaco na sala de aula
trazendo os mais diversos assuntos, hoje podemos até encontrar
mangas que ensinam fisica ou matematica no mercado.

Formato japonés

No Japao, mais e mais histérias de mangas sao lancadas todos
os dias e o suporte para esses lancamentos sao enormes revistas
(Figura 9) que possui géneros separados conforme idade e sexo
do leitor. Essas revistas com centenas de paginas trazem novi-
dades de produtos, temas relacionados com o gosto do leitor e
diversas histérias em manga.

Figura 9 — Diferentes coletaneas de revistas de manga

Fonte: Da autora



Por serem enormes, essas revistas sao descartadas apds a leitura
ou passadas para outros leitores até terem o mesmo destino. So-
mente as melhores histérias que marcam sucesso sao relangadas
em formatos menores como pequenos livros e assim de forma
mais conveniente para montar uma colecao.

As revistas disponibilizam uma forma de comunicagdo com seus
leitores para que eles digam as historias que eles mais gostaram
e assim a editora escolher qual série vai continuar ou ndo e quais
serdo relancadas separadas da revista com uma capa mais gros-
sa e um papel de melhor qualidade (LUYTEN, 2000, p. 44).

Existem varios formatos de mangd no Japao indo do mais comum
até o mais luxuoso, estes apenas para histérias que fizeram su-
cesso nas edicdes anteriores. Lembrando que sempre existem
mangas com projetos graficos distintos que fogem desses pa-
droes de formato.

Figura 10 - Diferentes formatos de mang4, na inferir esquerda temos o tankou-
bon de Son-Goku e o meio- tanko de A Princesa e o Cavaleiro
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Fonte: Da autora
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O formato mais ocorrente é o tankoubon, ele possui aproximada-
mente 13x18cm fechado, equivalente ao papel B6 japonés. Foi
o mais utilizado por Osamu Tezuka e é considerado nao sé um
formato de manga, mas também de livros em geral.

Por ser do tamanho de um livro de bolso, os tankoubon sdo mais
praticos de se carregar. Como a leitura de mangas no Japao é
muito intensa, o formato facilitou a leitura durante viagens de
onibus ou metroé.

Quando os mangds comecaram a fazer sucesso no Brasil eles
eram lancados em um formado conhecido por meio-tanko por-
que o volume original do Japao era dividido em dois volumes
no Brasil. As editoras utilizavam essa pratica para reduzir custos
e algumas vezes ocasionavam capas com artes de estilos dife-
rentes uma das outras, pois nos volumes pares eram utilizadas
as capas de uma edicao japonesa e nos impares capas de outra
edicao.

O formato bunkoban é mais voltado para montar uma colecao, a
prépria palavra bunko em japonés significa colecao. Com papel
e impressao melhores, esse formato é usado para relancamen-
tos de séries de sucesso. O tamanho geralmente é de 10,5x15cm,
aproximadamente nosso papel A6. No formato bunko as séries
costumam ter menos volumes, pois cada livro possui mais pagina
do que sua edicao tankoubon.

O wideban também contém mais paginas por volume e também
€ maior, medindo cerca de 15x21cm, aproximadamente nosso
papel A5. E mais utilizado por mangas josei e seinen.

A aizouban é a versao definitiva ou de colecionador, sua principal
caracteristica é de ter cerca de mil paginas em cada volume. E
uma edicao de melhor qualidade e de tiragem limitada, apenas
para séries de grande sucesso.

Por fim a shinsouban é uma versao de relancamento, parecida
com a tankoubon, porém com uma nova capa, extras e algumas
vezes novas paginas da histéria do manga.

No Brasil atualmente o que se tem mais lancado é o equivalente
ao formato tankoubon, porém de tamanho A5, seguindo a mes-
ma quantidade de paginas e volumes do original japonés.



0Osamu

Comparacao das edicbes

Para analisar as diferencas da tankoubon japonesa e a edicao
equivalente brasileira temos Kimba, o Ledo Branco, de Osamu
Tezuka. Originalmente lancado com o nome de Janguru Taitei,
esse manga teve sua primeira versao em 1950, porém parte do
trabalho original foi perdido e entao Tezuka redesenhou para es-
ta edicao de 1977. No Brasil, seu langamento é datado de 2013.

Figura 11 - Edicdo brasileira e edi¢do japonesa

Tezuka

Fonte: Da autora

Temos a primeira diferenca no formato, sendo a tankoubon
12,8x18,2cm seguindo o tamanho da Bé japonesa e a edi¢ao bra-
sileira seguindo o papel A5 com 15x21cm.

A capa da edicdo japonesa possui uma moldura dourada, iden-
tidade da colegcao Tezuka Osamu Manga Zenshuu que traz a re-
publicacdo das obras de Tezuka. Na edicdo brasileira foi usada
a mesma arte, porém com alteragdes na imagem para retirar a
moldura e estender o fundo em toda a extensao da capa.
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Ainda sobre a capa podemos perceber na edigdo japonesa uma
falsa capa ou segunda capa chamado também de slipcover, ja-
cket cover ou dust cover. Essa capa ndo serve apenas para prote-
ger o contetdo do livro, ela pode ser removida e o manga ficara
neutro sem uma capa marcante, podendo ser lido sem que sai-
bam o que vocé esta lendo. Ambas edi¢des possuem orelhas com
informacdes sobre o autor.

Figura 12 — Segunda capa fora do manga

Fonte: Da autora

Na edicao brasileira de Kimba, assim como na maioria dos man-
gas publicados recentemente no pais, a leitura se mantém da di-
reita para a esquerda e as onomatopeias nao sao alteradas, se
acrescenta um texto proximo a ela com a tradugao equivalente.

Como a edicao brasileira possui um formato maior, os desenhos
sao todos aumentados em relagdo ao original e as bordas sao
diferentes (Figural3). Um problema notdavel é quando ocorrem
paginas duplas e a imagem nao se encaixa.



Ainda observando a Figura 13 podemos notar a diferenca de co-
res do papel. Na versao brasileira, se utiliza sulfite e no Japao é
um papel diferente que ja é amarelado. O fundo amarelado é
mais agradavel para a leitura de longos textos.

Figura 13 - Diferentes margens entre as versoes

Fonte: Da autora

A borda interna € bem maior e em paginas duplas, ou seja, pa-
ginas em que uma mesma imagem se abre em duas paginas, fi-
ca prejudicada, pois a distancia entre as duas paginas é muito
grande, deixando a imagem desconectada na versao brasileira
(Figural4).
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Fonte: Da autora

Para o mangd Arakya se buscou uma proposta mais préxima do
tankoubon do Japao pensando em um formato que fosse mais
econdmico para a realidade brasileira, discutiremos melhor essa
escolha no capitulo 4.10.



Como produzir um manga

Primeiros passos

O manga é um estilo de histéria em quadrinhos e para realiza-lo
€ necessario ter conhecimentos de desenho, narrativa e projeto
gréfico. E comum que algumas tarefas sejam terceirizadas ou que
tenha auxilio de outras pessoas na producao. No caso de Arakya,
as etapas serdo feitas por uma mesma pessoa, podendo assim
cada etapa do projeto ser descrita e comentada neste trabalho.

Lembrando que nao existe uma forma exata de se criar um man-
ga, esta é uma forma que pode ser usada como base para sua
producao. O processo criativo da elaboracao de um manga pode
variar dependendo do autor e dos recursos disponiveis para ele.

Antes de tudo, é necessario ter uma ideia, alguma motivagcao que
venha o autor a escrever uma histéria. Nao necessariamente ela
precisa ser uma ideia conclusiva, ela pode ser um questionamen-
to ou apenas um conceito. Também se pode pensar inicialmente
em uma personagem e imaginar situagdes que atinjam suas ca-
racteristicas de ser.

Com a ideia e a personagem em mente, € preciso organizar as
situacoes que ocorrerao durante a histéria, é preciso pensar na
sequencia que pode ser cronoldgica ou nao. Essa organizacao
pode ser feita com pequenos trechos de texto que fazem parte
do roteiro.

Depois de ter certeza do que desenhar, se comeca por um rascu-
nho que ira definir o posicionamento dos quadros, baldes, perso-
nagens e quais elementos forem aparecer na pagina. Lembrando
que desde ja o formato da pagina precisa ser escolhido para que
se defina o espaco disponivel para se trabalhar a histéria.

A finalizacao do traco vem em seguida, com base no rascunho
sao feitos os desenhos finais respeitando o espaco adequado pa-
ra inserir o texto. Na arte final também se consideram as cores,
mesmo que a histdria seja em preto-e-branco ela precisa ter os
tons certos da escala de cinza para ter contraste o suficiente.

Por fim é inserido o texto em seus espacos correspondentes e
assim uma pagina do manga estard pronta. Tendo a quantidade
de paginas pensadas para o manga, elas sao reunidas conforme
o projeto grafico que as foram estabelecidas.
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Veremos a seguir cada um desses passos na producao do manga
Arakya discutindo as possibilidades encontradas e as decisdes
tomadas até a concepgao de um volume finalizado e pronto para
impressao.

Personagens

Para Alexandre Nagado (2000, p. 4), os personagens sao o cen-
tro de tudo em um mangd. Nao importa qual seja a histéria, ela
sempre ocorrera em torno de alguma personagem, seja este fixo
ou n&o. E preciso pensar nos aspectos fisicos, psicolégicos e geo-
graficos antes de se comecar a contar a histéria.

Os personagens precisam ter caracteristicas marcantes, ndo ape-
nas dele em relacao a outros personagens sem nenhuma ligagao
com este, mas tabém precisa ser distinto dos persoagens que es-
tarao junto dele nas histérias.

Cores ou pequenos elementos como manchas, cicatrizes, o estilo
dos pelos, o formato dos olhos, todas essas sao caracteristicas
que devem ser estudadas quando se desenvolve um personagem.

Saber sobre os aspectos psicolégicos da personagem ajuda na
elaboracdo das expressdes e comunicacao corporal que ele te-
rad. Se o personagem for sempre emburrado, sua expressao base
sera com menos sorrisos e ele também poderia ter uma postura
mais curvada.

No mangd que é em preto e branco, um recurso muito comum
€ usar o protagonista de uma cor e o antagonista da cor oposta.
Além das cores, tracos que sejam opostos para sempre reforcar
que se trata de duas forcas compactantes. Outra ténica usada
nos mangas é o cendrio ser sempre mais claro ou sempre mais
escuro do que o personagem, assim ele nao fica desfocado no
ambiente.

Um personagem precisa ser marcate para que as pessoas se lem-
brem dele tanto quanto do nome da histéria. Para isso, ele pre-
cisa ter elementos Unicos que chamam a atencao, quanto mais
detalhes, mais rico fica o design do personagem, porém menos
memoravel ele ficara para a populagao. Para ficar registrado na
memoria delas tem que ser algo de rapida comunicacao e enten-
dimento, da mesma forma que ocorre com criacao de logos.



Para finalizar o design de personagem, é importante que se tenha
a folha de personagem, também chamado de character sheet ou
model sheet. Neste papel vocé tera as posi¢des basicas do seu
personagem, o nome dele, a referéncia da cor, um guia de como
agrupar as manchas cada o personagem tenha e algumas vezes
€ necessario também ter a altura e um grupo de expressoes. To-
do esse material esta importante para manter a producdo com
um desenho constante, pois todos os desenhos serdo feitos se-
guindo essas referéncias.

Roteiro

Tendo o conceito da personagem principal, a proxima etapa de-
senvolvida foi a de elaborar o roteiro. Para uma histéria em qua-
drinhos, € importante ter planejamento do que ira acontecer em
cada pagina, é a forma como as situacdes vao se desenvolver.
Sem planejamento, corre-se o risco de algumas cenas passarem
muito rdpido enquanto outras demorarem desnecessariamente,
perdendo o ritmo de leitura da mesma.

Quando se trata de um projeto grafico, deve-se pensar na quan-
tidade de paginas que ele tera, assim como o tamanho de cada
capitulo de cada volume. Ter quantidades muito diferentes de pa-
ginas e de capitulos por volume acaba dificultando a publicacao
do projeto, pois o custo de producao para cada vai variar, além de
ter que fazer alteracdes no projeto para atender cada um.

No Japao, a quantidade de paginas costuma seguir regras bem
rigorosas, pois muitas histérias passam por um concurso realiza-
do pelas revistas e cada uma delas tem suas quantidades reser-
vadas de paginas. Mesmo sem passar pelo concurso, as historias
dos mangas publicadas em revistas tém seus espacos especificos,
€ preciso seguir o projeto grafico para poder participar da edicao.

Analisando diversos mangas publicados em seu formato origi-
nal, observou-se um padrao comum de paginas por capitulo com
cerca de 15 paginas para histérias em que os capitulos sao inde-
pendentes entre si, geralmente humoristicas, e 30 paginas para
historias mais longas em que cada capitulo, um ap6s o outro, cria
uma continuidade.

No manga, geralmente a pagina do titulo ou do fechamento da
histéria é considerada parte do capitulo, alguns autores utilizam
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a primeira pagina somente com o titulo, outros ja comecam a his-
téria a partir dali. Também foi observado um costume de alguns
autores de reservar a ultima pagina com uma ilustragao unica
como fechamento do capitulo.

O roteiro comeca a partir de uma ideia central, um tema. Pode-
mos chamar de cabeca da histéria, pois é ela que vai servir de
guia para os acontecimentos desta. Essa ideia é o que originou a
histdria, o que levou o autor a realiza-la.

Além da ideia que dard a partida de tudo, é preciso uma storyline
que dira um resumo dos fatos que vao acontecer. Por se tratar de
uma série grande com muitas paginas e capitulos, o ideal é que
se tenham as ideias em ordem, ja tendo em vista como ela vai se
transformando.

Doc Comparato (2009, p,19) diz que uma storyline tem que ser bre-
ve e em poucas linhas. Ela precisa apenas passar o basico do que
sera desenvolvido. Muitos mangas possuem um pequeno trecho
no inicio do livro que explica o que ja aconteceu desde o volume
anterior, podemos comparar esse texto com uma storyline.

Tezuka tinha seu préprio método de criacao, primeiro se tem a
ideia basica da histéria, em seguida se escrevia o roteiro e depois
era feita a divisdao dos quadros junto com os rascunhos das pagi-
nas (BAN, 2004, p.204).

O design do manga

O design esta em toda parte, ndo ha como dizer que em um man-
ga a parte do design se encontra apenas em seu projeto grafico
para impressdo. Também nao se limita a fonte e a cores, pois ele
esta na identidade da série, no visual das personagens e no grid
dos quadros que compdem a histdria.

Os quatro principios basicos do design apresentados por Robin
Williams (1994, p. 14) podem ser lembrados durante a criacdo de
uma histéria em quadrinhos, por exemplo.

O contraste, ou seja, a evidéncia de que os elementos distintos
sao realmente distintos para que nao haja confusao na leitura é
muito frequente no design de personagens dos mangas. Aqueles
que frequentemente aparecem préximos do protagonista geral-
mente apresentam caracteristicas opostas a ele.



Dessa forma, um parceiro ou um antagonista sera realmente bem
distinto do seu elemento préximo que é o protagonista, manten-
do o que precisa ser diferente realmente diferente, criando um
forte contraste, “uma situacao de equilibrio entre claro e escuro,
quente e frio, calmo e agitado” (PEREIRA, 2014, p. 55).

A repeticdo se encontra tanto nas expressdes e gestos comuns
de cada personagem quanto na prépria aparicao do mesmo no
decorrer da histdéria. Nobu Chinen (2013, p.42) cita diversos ele-
mentos visuais presentes nos mangas e entre eles estao os aces-
sérios. Algumas personagens surgem nas cenas acompanhadas
de objetos como flores, penas, estrelas para representar algum
traco de sua personalidade.

O uso desses elementos uma Unica vez trara uma mensagem
apenas para aquela cena em especifico, mas a repeticao desse
detalhe construira uma identidade da personagem o que fortale-
cera suas caracteristicas na historia.

Akira Toriyama e Akira Sakuma (1984, p. 28) durante suas aulas
de como se tornar um mangakas, dizem que é muito importante
que as personagens tenham suas expressoes favoritas e repeti-
-las diversas vezes causara um efeito especial, pois ficara regis-
trado na cabeca do leitor. Esse tipo de repeticao também tem
seu papel na formacao da identidade das personagens.

O alinhamento, no qual um elemento precisa estar ligado ao ou-
tro para que seja feita uma leitura mais natural e agradavel esta
mais presente na diagramacao dos quadros da pagina. Deixare-
mos para discutir sobre o grid dos quadrinhos no capitulo X*.

Por fim, a proximidade é o principio que diz que os elementos
que estao relacionados precisam estar préximos, aquele ele-
mento que complementa a informacado do outro deve formar
uma unidade para melhor organizacao da pagina e facilidade no
entendimento da leitura.

E possivel comparar essa organizacdo com as falas das perso-
nagens. Os baldes ou até mesmo os textos “soltos” que indicam
uma frase dita pela personagem se encontram préximos a ele
formando uma unidade, pois ambos possuem uma informacao
que se complementa um com o outro.
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O manga Arakya

Design e biografia da protagonista

Arakya é a personagem principal deste manga, ela sera a nave-
gacao do leitor pela histéria. E importante que ela seja cativante
para que o publico se identifique com a mesma, pois a histdria se
trata de uma conscientizacao, entdao o publico precisa sentir de
perto as dificuldades que ela enfrenta.

Para a escolha da espécie da protagonista, foi feita uma pesqui-
sa dos animais da fauna na regido em que se passa a historia.
O Leopardus tigrinus, chamado popularmente de gato-do-mato-
-pequeno, gato-tigre, gato-do-mato-pintado ou gato-selvagem
estd em estado vulnerdvel estado do Espirito Santo (PASSAMANI;
MENDES, 2007, p. 21).

A escolha de uma espécie ameacada de extingdo contribui para
a sensibilizacao do leitor, se este conhecer a espécie e for cati-
vado por ela, vendo a situacao em que se encontra nas matas,
podera surgir interesse em preserva-la.

O gato-do-mato é o menor felino selvagem brasileiro, possui
atividades principalmente no crepusculo e a noite e geralmen-
te caminha sozinho, se alimenta de pequenos mamiferos, aves e
répteis. O principal motivo de sua vulnerabilidade na natureza se
deve ao abate para o controle da predacao de aves domésticas,
reducdo da mata nativa, atropelamentos e transmissao de do-
encas por carnivoros domésticos. A espécie também sofreu com
a comercializacao de peles durante os anos 70 e 80 (OLIVEIRA;
TORTATO; ALMEIDA; CAMPQS; BEISIEGEL, 2011, p. 6)

Apés definir que Arakya seria um gato-do-mato, se pesquisou
mais sobre a espécie e alguns dados encontrados serviram de in-
fluéncia para chaves em sua histéria. Como, por exemplo, o fato
de muitas pessoas confundirem o animal com um gato domésti-
co comum devido ao seu pequeno tamanho (SILVA, CRISTIANE,
2013).

Para a personagem Arakya, mais de 70 rascunhos foram feitos
para testar diversas possibilidades de tamanho de partes seu
corpo, como patas, proporcdes, orelhas e olhos (Figura 15).



Daieny Schuttz
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Figura 15 - Os rascunhos primarios da personagem

Fonte: Da autora
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Seu design precisava ser simples e expressivo para que ela pu-
desse ser desenhada diversas vezes durante a historia. No en-
tanto, também tinha que manter caracteristicas que pudessem
permitir o reconhecimento da espécie e diferencia-la de outras
personagens do manga.

O padrao de manchas é muito importante para caracterizar a es-
pécie e manté-la diferente dos seus parentes proximos, a jagua-
tirica e 0 maracaja. Para manté-la mais Unica, foram adicionadas
manchas bem marcantes em um dos olhos que apenas ela tem.

Depois do rascunho se inicia a vetorizagao do desenho, mas an-
tes de encontrar sua forma final, Arakya passou por outro traco
até ter seu redesign (Figura 16). A sua forma escolhida foi feita a
partir da primeira vetorizagao, pois isso nao temos o rascunho
desse desenho em lapis.

Figura 16 — Versao escolhida inicialmente e versao final

PRIMEIRAVERSAO | VERSAQ FINAL

Fonte: Da autora

A personagem ganhou mais pelos nas orelhas e um corpo mais
comprimido, fortalecendo que ela é um gato-do-mato-pequeno
e ndao um felino de grande porte. Sua mancha do olho esquerda
também teve uma alteracao para ter um perfil mais assimétrico
e quebrar a monotonia do padrao de manchas.

Nas diversas situacdes que a personagem encontrara, ela res-
pondera com diferentes emogdes, com um design que permite



diversas expressdes que possam ser compreendidas pelo leitor,
foi feito um teste de emocdes.

Algumas expressdes de Arakya (Figura 17) foram baseadas em
emoticons japoneses usadas para se comunicar na internet e es-
tas, por sua vez, também se assemelham as expressdes que en-
contramos em mangas (CLARO, p.8, 2010).

Os emoticons sao feitos com caracteres geralmente expressan-
do olhos e boca, eles podem ser lidos na vertical e outros na

horizontal. Esses desenhos formados por letras se parecem com
desenhos de rostos expressivos.

Figura 17 — Teste de expressdes da personagem
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Fonte: Da autora

O manga troue alguns alementos que criaram novas expressoes
de sentimentos como, por exemplo, uma gota de suor pode re-
presentar vergonha, timidez ou desespero, um nariz escorrendo
meleca pode indicar que a personagem esta falando alguma
besteira e sangue escorrendo no nariz pode dizer que a persona-
gem viu algo incrivelmente vergonhoso.
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As expressdes sdo transmitidas principalmente pelos olhos e pe-
la boca, por isso os tracos trazem um valor especial para estas
partes do rosto. Osamu Tezuka introduziu no manga persona-
gens de olhos grandes inspirado pelas mocas do teatro Taka-
razuka que tinham olhos muito maquiados e aumentados que,
junto com a luz dos refletores, davam a sensagao de ter brilhos
de estrelas em seu interior (LUYTEN, 2000, p.128).

Os mangas geralmente sao feitos com tracos manuais e finaliza-
¢do com nanquim, mas Arakya possui uma arte feita digitalmen-
te. O processo comeca com rascunho no papel, depois é utilizado
um scanner para transferir o esbogo para o computador e neste é
finalizada a imagem.

Foi escolhido utilizar vetor para desenhar o manga, podendo ter
“objetos individuais e escalonaveis” (AMBROSE, HARRIS, 2009,
p.268), facilitando a reproducdo tanto durante a histéria quanto
em pecas de divulgacao.

Também se definiu utilizar um trago mais simplificado, abstrain-
do tracos menos importantes, deixando a personagem mais
Unica e expressiva. “Quando abstraimos uma imagem (...), ndo es-
tamos eliminando os detalhes, mas nos concentrando em deta-
Lhes especificos.”, isso é a “Amplificacao através da simplificacao”
(MCCLOUD, 1995, p.30).

Esse estilo de desenho, por ser uma forma resumida da realida-
de, contém poucos tracos e isso torna a escolha de desenhar ou
nao um detalhe ser mais cuidadosa, pois “cada traco faz uma
grande diferenca” (Carolina, 2014, p.55).

Para possibilitar que a personagem seja mais maleavel, capaz de
atingir mais posicdes foram feitas 72 poses-chaves com diferen-
tes expressdes (Figura 18). E importante lembrar que essas poses
nao sao suficientes para se desenhar uma histéria completa, elas
sao referéncias para se desenhar novas poses conforme a neces-
sidade que se encontrar.

Utilizando apenas uma quantidade limitada de poses deixara
a histéria com aspecto mondétono, repetido e travado, como se
o desenho ndao acompanhasse a entonacao do roteiro. Por isso,
nao se deve esperar que apenas as poses ja prontas sejam sufi-
cientes.



Figura 18 — Colecao de poses e expressdes da Arakya

Fonte: Da autora

O estudo de novas poses é importante para deixar os movimentos
da personagem mais convincentes, esse trabalho requer entender
como ela se movimenta, quais sdo seus limites e possibilidades.

Os estados de humor utilizados para desenhar as poses-chaves
foram neutra, divertida, assustada, curiosa, triste e atacando/de-
fendendo, se baseando nas necessidades que aparecerdo no de-
correr da histéria. Também foram feitas algumas poses de perfil
para completar a referéncia.
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A referéncia da personagem (Figura 19), também chamado de
character sheet ou folha da personagem ajuda nao apenas o ilus-
trador que a desenhara, mas também futuros ilustradores que
continuarao o projeto ou comecarao um novo, pois esse material
€ um guia de como desenha-la.

Figura 19 — Character sheet da Arakya

LEOPARDUS TIGRINUS
_’@ ONCILLA
GATO-DO-MATO
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Fonte: Da autora



E importante a referéncia ter diferentes posicées e observacées
sobre os detalhes que se encontram no design da personagem.
No caso da Arakya, suas manchas foram separadas em diferen-
tes partes do corpo em que elas estao para auxiliar na composi-
¢ao de novas poses, assim o risco de algum detalhe faltar é bem
menor.

Além das formas, a referéncia também traz as cores da persona-
gem em suas versoes colorida e preto e branco. As cores ja sao es-
colhidas de forma que possam ser as mesmas em CMYK e em RGB.

Por ser um trabalho com vetor, é importante que cada parte do
corpo esteja devidamente agrupada, trazendo mais praticidade
no desenho de novas poses. Neste processo, cada parte do es-
queleto da personagem se torna um objeto separado e movivel
(Figura 20).

Figura 20 — Facil montagem das personagens

Fonte: Da autora

Personagens

Além da Arakya, muitos outros animais foram desenhados para
serem os personagens da histéria. Outros animais como a anta, a
maritaca, a arara, o sagui e o macaco-prego foram incorporados
na histdéria para acompanhar o trajeto da personagem.

No inicio do projeto ndo se deu tanta atencao para personagens se-
cundarios como se deu para o desenvolvimento da protagonista, mas
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posteriormente foi decidido que cada personagem seria pensado
de forma especial para que seu design funcionasse da mesma
forma que Arakya (Figura 21) .

Figura 21 — A antiga versao da preguica (esquerda) e o redesign (direita)

Fonte: Da autora

Pensando nisso, se fez todos os personagens com caracteristicas
fofas, independente se suas agdes forem positivas ou ndo do pon-
to de vista da protagonista. Sendo uma histéria se pensando na
preservacao ambiental, todos os animais serao importantes para
transmitir a mensagem.

Quando mexemos com vetor, a escalonizagao, ou seja, a mudan-
ca de escala de um objeto, altera a aparéncia do desenho. Visu-
almente, a linha se torna mais grossa ou mais fina, apesar de sua
propriedade nao ser alterada.

Para evitar que os personagens fiquem com uma alteracao mui-
to grande de linha entre eles dentro de um mesmo quadro, se
preparou cada personagem dentro de uma escala proporcional
a Arakya.

Assim, seus desenhos originais se encontram na mesma propor-
cao, facilitando composicdes de cenas com dois ou mais per-
sonagens. E importante lembrar de expandir a linha, pois sem
expansao se causa uma variacdao maior da linha (Figura 22).



Figura 22 — Escalas dos personagens
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Fonte: Da autora

Podemos observar que sem a expansao a linha do elemento au-
mentado se torna mais fina enquanto do elemento reduzido fica
mais grosso, no entando, os valores da grossura da linha nao so-
freram alteragdes. Utilizando o recurso de expandir os elemen-
tos podemos ter uma légica melhor, pois o que esta mais perto
possui uma linha mais grossa e o que esta distante mais fina. Em
casos extremos é necessario fazer reajustes no valor da grossura
da linha para obter resultados mais satisfatérios.
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Historia

Arakya surgiu com a ideia de trazer uma personagem cativan-
te com a qual o publico pudesse se identificar com facilidade,
acompanhando as dificuldades dela diante de situacdes de
curiosidade, perigo, questionamento e angustia. Partindo desse
sentimento, o autor reconhecera as dificuldades que os animais
da natureza enfrentam quando o ser humano prejudica o meio.

Como dito anteriormente, a personagem foi desenvolvida para
ser familiar aos leitores e, reforcando essa ideia, ela foi traga pa-
ra um ambiente também comum para estes. Saindo das matas,
a personagem é levada para a cidade e acaba se tornando um
gato de estimacdo de um humano. E uma casa comum, aparen-
temente um gato comum, as atividades sao comuns. Mas a selva
é novidade, é misteriosa, é cheia de elementos que vao despertar
curiosidade na personagem, assim como no leitor.

Assim, a cabeca da histdria ficou definida como “Arakya, um pe-
queno gato-do-mato, separada de seus pais quando ainda eraum
filhote, acabou sendo adotada por uma senhora que achou que
ela fosse um gato doméstico perdido. Quando Arakya volta para
a selva, ela se depara com muitas dificuldades para se adaptar a
esse mundo completamente diferente de onde ela viveu antes”.

No entanto, durante o desenvolvimento do roteiro se percebeu
que a histéria se encontraria mais fluida se ela partisse do mo-
mento em que a personagem volta a selva.

Comecando com a separacado dela com os pais e passando pelo
seu crescimento com humanos o momento do retorno ficaria me-
nos impactante uma vez que o leitor ja espera que seu compor-
tamento seja bem diferente dos outros animais da mata.

Comecando pela consequencia, mostrando sua dificuldade em
se adaptar aquele meio e justificando aos poucos 0s porqués
desta situacao torna o roteiro mais dinamico e interessante para
o autor.

Dessa forma, a versao final da cabeca da histéria ficou “Arakya,
um pequeno gato-do-mato foi criada como um gato doméstico e
quando ela volta para a selva, ela se depara com muitas dificul-
dades para se adaptar a esse mundo completamente diferente
de onde ela viveu antes”, dando mais destaque para o momento
em que ela volta para sua terra natal.



Cores

Para transformar Arakya em preto e branco ndo se utilizou a
conversao automatica para escala de cinza porque se espera um
contraste bem estruturado para a histdria, dessa forma, se esco-
lheu o contorno preto, o pelo branco, e outros dois tons de preto
para detalhes do corpo.

As cores da Arakya em sua versao preto e branca sao de maioria
claras fazendo com que a personagem esteja sempre bem visivel
ao leitor no meio da mata que possui tons escuros.

Na pagina teste que foi feita inicialmente antes de se pensar em
alguns pontos sobre a cor se notou que o ambiente ndo passa
dramaticidade e a personagem esta entre tons claros causando
baixo contraste (Figura 23).

Figura 23 — Primeiro teste com cores

Fonte: Da autora
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Segundo Lupton e Phillips, “Uma relacao estavel de figura/fun-
do existe quando uma forma ou figura destaca-se claramente de
seu fundo” (2008, p.86), ou seja, a personagem precisa ser desta-
cavel em relagao ao fundo para que ela seja bem visivel, Arakya
é a figura em destaque diante do fundo da mata.

Em contrapartida, os outros animais nao possuem cores tao cla-
ras como Arakya de forma que estes nao podem destoar a prota-
gonista que, enquanto em cena, sempre sera o foco dos quadros.

Apos definida a questao do contraste a pagina foi refeita respei-

tando as decisdes tomadas (Figura 24), agora a personagem esta
em ambiente escuro, dramatico e com alto contraste.

Figura 24 — Segundo teste com cores
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Fonte: Da autora



Cenarios

O cenario é a Mata Atlantica. Algumas visitas feitas na regiao de
Santa Teresa proporcionaram fotos que puderam ser usadas de
referéncia para se desenhar as plantas da mata (Figuras 25-28).

Figuras 25-28 - Fotos tiradas em Santa Teresa - ES

Fonte: Da autora

Os troncos das arvores geralmente sao lisas e se ramificam no
topo para formar uma vegetacao densa para receber mais luz do
sol (JUNIOR; KAMCHEN; WOEHL, s.d., p.6). Abaixo dessas arvores
ha plantas que tem menor necessidade de luz.

Dentro da mata ha uma rica variedade de plantas, com apenas
um olhar é possivel ver diversas espécies de flora em varios for-
matos e densidades. Para se ter um cenario rico como este, se de-
senhou alguns tipos de plantas que pudessem compor diferentes
cenarios do projeto (Figura 29).
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Figura 29 — Folhas da mata
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Fonte: Da autora

Com esses elementos de plantas foi possivel montar diversos
cenarios alterando a ordem dos desenhos. No entanto, se esta-
beleceu uma regra para seguir a atmosfera da histéria, criando
diversas camadas que forma a floresta.

Ao extremo fundo e no primeiro plano se usam elementos de
tom mais escuro e quanto mais ao centro, mais clara a vegetacao
se encontra. Mas a mata nao pode ser mais clara do que Arakya.

Como a histdria é em preto e branco, se utilizaou alguns tons de
preto com diferenca suficiente entre eles para que criasse um
contraste, sempre evitando tons muito proximos em elementos
préximos. Os tons foram 100%, 95%, 90%, 80%, 70%, 60% e 50%.
Enquanto Arakya possui os tons 100%, 40% e 20%.

Seguindo essa paleta de cores é possivel manter o contraste no
cenario formadno por X camadas (Figura 30-35). Lembrando que
nao é em todo quadrinho em que se aparece o cendrio por com-
pleto, pode se usar apenas uma cor ou elementos que reforcem o
humor do momento, como a linguagem do manga diz.



Figura 30-35 — Seguindo a ordem das camadas da floresta




Fonte: Da autora




Utilizando esta ordem de camadas se pode formar diversos cena-
rios da mata (Figura 36), podendo, inclusive, montar um ambiente
grande e utilizar recortes desde durante os quadros da histéria.

Figura 36 — Outro cenario utilizando a mesma ordem de camadas

Fonte: Da autora

Quadros e enquadramentos

Para manter sempre um dinamismo na leitura das paginas de
Arakya, se decidiu desenhar quadros levemente inclinados em
vez de quadrados perfeitos (Figura 37). Esse formato quebra a
possibilidade de monotonia no ritmo da leitura.
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Figura 37 — Quadros levemente inclinados

{J

Fonte: Da autora

Também se usou o detalhe da calha horizontal ser maior do que
a vertical, repartindo a pagina em linhas, outro recurso para im-
pulsionar o dinamismo para o leitor.

A grossura da linha utilizada nos quadros foi escolhida de forma
que nao ficasse com peso menor do que os desenhos e nem com
destaque maior do que 0s mesmos, por issO se usou 0 mesmo
tamanho da linha padréo dos desenhos dos personagens.

Por ser uma linha delimitante e possuir o mesmo peso da linha
dos desenhos também se optou por deixar os quadros sempre da
cor preta acompanhando o traco do contorno dos desenhos.



Algumas paginas possuem o desenho ultrapassando a linha de
delimitacdo do quadro para quando se deseja um destaque es-
pecial para determinado elemento ou personagem (Figura 38).

Figura 38 — Personagem saindo do quadro

Fonte: Da autora

Logo

Segundo o Diciondrio Visual de Design Grafico (AMBROSE; HAR-
RIS, 2009, p.139), marca “identifica e diferencia um produto, ser-
vico ou organizacao de seus concorrentes”, ela pode ser as cores,
os simbolos, as frases e a logo, esta um “simbolo grafico projeta-
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do para representar a caracteristica de uma empresa, produto
ou servico”.

E comum no mangé o préprio autor fazer o design da marca da
histéria, como se este fizesse parte dos desenhos que contam a
narrativa.

Arakya é a personagem principal da histéria e 0 manga carrega
seu nome, na logo se tem a intencao de apresentar um pouco da
caracteristica de ambos, histéria e personagem. Também é pre-
ciso que a logo se apresente bem colorida e em preto e branco
devido as cores do manga.

Com esses objetivos em mente foi feito o rascunho inicial (Figura
39) com uma tipografia com quebras nas hastes para dar uma
ideia de selvagem e de garras, lembrando que a personagem é
um gato-do-mato, animal da Mata Atlantica.

Figura 39 — Rascunho da logo
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Fonte: Da autora

Também foi desenhado o rabo da personagem na letra Y tanto
para deixar mais caracteristico a personagem quanto para que-
brar as formas rigidas das quebras das letras em “Arakya”, pois
apesar de selvagem, a personagem ainda é fofa.

Em baixo da escrita principal se fez o nome “Arakya” escrito em
japonés, uma caracteristica encontrada em muitas logos de pro-
ducgdes japonesas quando o titulo ndo é originalmente em ja-
ponés (Figuras 40 e 41). O caso de Arakya, o nome tem origem
tupi-guarani.
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Figura 40 - Logo de Sakura Card Captor

APTOR

Fonte: Wikipedia / <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Cardcaptor_
Sakura_anime_logo.svg> Acesso em 28 de julho de 2017

Figura 41 - Logo de Dragon Ball

BEEY

Fonte: Wikipedia / <https://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Dragon_Ball_ani-
me_logo.png> Acesso em 28 de julho de 2017

No rascunho se tinha a ideia de fazer manchas em volta de
“Arakya” para remeter as manchas da personagem, porém a
ideia foi posta de lado quando se viu que esses elementos aca-
bariam por “poluir” a imagem, tornando-a menos legivel quando
esta for diminuida.

Na escrita “Arakya” ndo foi usada nenhuma fonte como base,
apenas se seguiu o traco original do rascunho consertando al-
gumas inclinacdes. Ja na escrita em japonés, a fonte base foi a
Mamelon (Figura 42), uma fonte gratis propria para a escrita ja-
ponesa.
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Figura 42 - Fonte utilizada como base

Mamelon Regular

HDA =N —T+D
TEEH - R
ETCHEREICFEEELDEFEVE DL,
22 LOHKRTERoAFE—Y F 1,
BhroELEFLVDDIEDR,
Rt S eRERENIEEE
ABCDEFGHIJKLM
abcdefghijkim
12345671830

Fonte: Free Japanese Font / <http://www.freejapanesefont.com/mamelon-

-download/> Acesso em 10 de novembro de 2017

A fonte foi reescrita alterando algumas de suas curvas para me-
Lhor visualizacdo na reducdo e para acompanhar o estilo da li-
nha do restante da logo de Arakya (Figura 43).

Figura 43 — Redesenho da tipografia

& b X % FONTE ORIGINAL
H D X % REDESENHO

Fonte: Da autora



Além da escrita e do detalhe do rabo na palavra “Arakya” foram
inseridas duas folhas para reforcar o carater de natureza que o
manga traz. Finalizando os elementos que compdem a logo, esta
foi vetorizada (Figura 44).

Figura 44 - Desenho da tipografia

r-R

Fonte: Da autora

Foram feitas trés versdes para a logo, a colorida preto e branco e
monocromatica (Figura 45), possiveis utilizacGes que serao apli-
cadas no manga e em suas pecas de divulgacao.

Para definir as cores foi pensado na prépria personagem, utili-
zando sua cor principal para “Arakya”, o laranja complementar
que ela possui para a escrita em japonés e foi gerada uma cor
verde palido que acompanha as duas cores sem se sobressair no
meio dos outros tons.

Na versao preto e branco foram usados dois tons de preto, um
100% e outro 50% para manter uma forte visibilidade, nao se
usou os tons da propria personagem em versao preto e branco
porque estes deixariam a logo “apagada”, ou seja, com tons cla-
ros demais.
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Tipografia

Para a escolha da tipografia das falas e narracdées do manga, fo-
ram pensadas algumas regras que a fonte precisasse seguir para
que fosse uma escolha ideal para o projeto.

As fontes que mais entram de acordo com o estilo do projeto sao
as fontes coOmicas, essa tipografia possui characteres que pare-
cem ser escritas a mao, porém seguindo uma pauta de forma-
lidade, sao expressivas e ideais para quadrinhos, pois também
acompanham o traco do desenho.

Infelizmente ndo é possivel escolher tipografias japonesas para
Arakya enquanto o texto for em portugués, os caracteres latinos
ficam com peso diferente das letras dos alfabetos do japonés.

Dentre as fontes coOmicas, os tipos também precisam ser bem vi-
siveis mesmo com o corpo reduzido e as letras ndao podem ser
parecidas, um exemplo é que a letra A e a letra O tenham uma
caracteristica bem diferente entre elas para que o leitor ndo se
confunda ou tenha que voltar a ler uma fala.

A leitura de um manga precisa ser fluida, mesmo que os tracos
do desenho e o enquadramento contribuam para isso, a tipogra-
fia precisa ser cuidadosamente selecionada para nao quebrar o
fluxo de leitura.

Também é preciso que a fonte tenha todos os caracteres da es-
crita em portugués, como acentos e cedilha, nao é viavel fazer
pequenas alteracdes nas falas para se adicionar esses glifos ma-
nualmente.

Outro aspecto que foi considerado para a escolha da fonte de
Arakya é que a fonte precisa ser de uso comercial livre para que
0 projeto ndo encarega, sendo de graga é um custo a menos no
projeto.

Nao foi possivel encontrar uma tipografia que atendesse fiel-
mente ao estilo encontrado nos tipos dos mangas japoneses. Co-
mo dito no capitulo 1.3, a tipografia japonesa possui muito mais
pesos do que nossas fontes estilo comic.

Entre as fontes analisadas temos a SF Arch Rival, Action Man, Ko-
mika Text, SF Toontime, SF Wonder Comic e SF Cartoonish Hand
(Figura 46).
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Figura 46 — Analise de tipografias

SF ARCH RIVAL ACTION MAN

ESPERA! EV VAD
VOU CORRER
ATRAS DE VOCE!

ESPERA! EU NAD
VOU CORRER
ATRAS DE VOCE!

SF TOONT IME SF WONDER COMIC

ESPERA! EU NAO
YOU CORRER
ATRAS DE VOCE!

ESPERA! EU NAO
VOU CORRER
ATRAS DE VOCE!

Fonte: Da autora

A tipografia que apresentou melhor resultado foi a Komika Text,
pois possui um desenho mais nitido, os acentos nao estdo cola-
dos ao tipo, apresenta consideravel diferenca entre seus pesos e
possui mais proximidade com a tipografia japonesa.

A fonte Komika Text também tras outra vantagem que é, além de
ter varios pesos, possui tipografias primas como a Komika Dis-
play, Kimika Hand, Komika Title e Komika Axis que podem axiliar
na apresentacao de diferentes emocdes da personagem.

Capa

A capa contém os primeiros elementos que o possivel consumi-
dor encontrara no ponto de venda, ela precisa ser interessante,
causar curiosidade, ser unico entre os demais produtos e mostrar
em pouco tempo do que se trata o manga.

KOMIKA TEXT

ESPERAI EU NAO
VOU CORRER
ATRAS DE VOCE!

SF CARTOONIST HAND

ESPERA! EUNAQ
VOU CORRER
ATRAS DE VOCE!
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Muitas capas de mangas possuem pelo menos um personagem
e um fundo com padrdo de elementos abstratos (RIZZOLI, 2015,
P.85). No caso da Arakya, ela serd o personagem de capa, pois a
historia se trata dela mesma.

Se pensou em um recorte para formar a capa, destacando o per-
sonagem e o fundo com padrao, além de uma area isolada para
a marca para evitar que esta se encontre com pouco destaque
entre tantos elementos.

Os padrdes de fundo constituem de elementos que remetem ao

ambiente ou a personagem, no caso a Mata Atlantica e a Arakya,
com manchas de gato-do-mato, folhas e flores (Figura 47).

Figura 47 — Patterns para capa
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Fonte: Da autora

Foi feito inicialmente um rascunho para dispor onde serdo os ele-
mentos da capa: Logo, personagem, volume e fundo, além dos
recortes mencionados anteriormente.

Em seguida foi feita a capa finalizada da capa do primeiro volu-
me (Figura 48), sendo que os demais seguirdo o mesmo padrao
de diagramacao.

A personagem com visualizacdo parcial trarda a sensacao de
curiosidade, sua forma completa estara apenas na quarta capa,
junto de uma prévia do que se trata a histéria do volume.

Na quarta capa as edicdes brasileiras costumam inverter a ima-
gem da capa, trazendo uma composicao espelhada da primeira
capa. Mas no caso da Arakya se viu mais eficiente colocar a per-
sonagem junto de uma apresentacao.
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Figura 48 — Capa do primeiro volume
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Fonte: Da autora

Lembrando que o sentido de leitura do manga é da direita para a
esquerda, nesse caso a primeira e quarta capa estao “ao contra-
rio” do que costumamos ver.

Também se fez orelhas na primeira e ultima capa, uma para uma
breve apresentacdo da autora e outra para mais informacdes
sobre a série, 0 espaco também pode ser usado para falar de
outros lancamentos de quadrinhos da autora ou da editora, se
assim houver.



Formato

Como dito no capitulo 2, o formato mais ocorrente de manga no
Japao é o tankoubon medindo aproximadamente 13x18cm em
seu formato fechado, correspondente ao tamanho de papel B6
japonés, enquanto no Brasil se usa 15x21cm, do tamanho do pa-
pel A5.

Logo de inicio se questionou utilizar esse tamanho de papel uma

vez que as graficas recebem papéis bem maiores que, apos o de-
vido corte, se tem um melhor aproveitamento de papel.

Figura 49 - Divis6es do papel 76 x 112cm

12 - 18,6 x 38 14-22,4 %268 15-22,4%x 253 15-15,2x%x 37,3

16 - 19 x 28 18- 186 x 253 20-19x224 21-16x253

22 153 %253 23-144 %253 24-19x186 24-14x 253

25-152x%224 27-12,4% 253 28-13,4x%x 224 30-126x224
vaiKT %

30-152 %186 32-14x19 36-126x 186

Fonte: Grafica Vektra / http://www.graficavektra.com.br/formatos-basicos-pa-
pel.php / Acesso em 07 de dezembro de 2017
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No formato de papel 76 x 112cm (Figura 49) podemos dividi-lo
em 36 folhas com 12,6 x 18,6cm cada um, essa medida é muito
préxima da Tankobon japonesa com 12,8 x 18,2cm. Com 0,5cm
de margem de cada lado, o formato final fica 11,6 x 17,6cm.

Um manga de tamanho mais préximo do original ja gratificante,
mas se fez uma pesquisa para saber se a economia de papel re-
almente ajudaria nos custos do material.

Foram feitos orcamentos com trés graficas diferentes perguntan-
do sobre o ITEM A com o tamanho encontrado utilizando o corte
de economia de papel e o ITEM B com as especificacdes de um
manga comum brasileiro tamanho A5.

A especificacao informada foi:

ITEMA

Quantidade: 500

Acabamento em cola
Sobrecapa 37,4cm x 17,6cm 4/0
Couche fosco 75g/m?

Capa 23,4cm x17,6cm 1/0
Supremo 180g/m?

Miolo 11,6 x176cm1/1

Pélen Soft 80g/m?

36 paginas

ITEMB

Quantidade: 500

Acabamento em cola
Sobrecapa 43,8cm x 17,6cm 4/0
Couche fosco 75g/m?

Capa 29,8 x 21cm 1/0

Supremo 180g/m?

Miolo 14,8 x 21cm 1/1

Pélen Soft 80g/m?

36 paginas

Foi escolhido uilizar o recurso da sobrecapa mencionado no ca-
pitulo 2.4. Para a sobrecapa, um papel mais fino, enquanto para a
capa um mais resistente. Para o miolo se escolheu o papel pélen
que possui um tom mais amarelado agradavel para a leitura.



Foi solicitado o orgamento para quatro graficas. Uma informou
que nao realiza esse tipo de servico, outra ndo conseguiu orcar
corretamente o pedido, pois alterou alguns dados mudando o
tamanho do projeto. Entao ficamos com o orcamento de duas
graficas apenas.

As propostas recebidas foram:
Para o Item A R$ 2.200,00 e 4.675,00
Para o Item B R$ 2.425,00 e 4.750,00

Podemos notar um pequeno desconto chegando em até 10% uti-
lizando o corte de aproveitamento de papel. Outros orgamentos
seriam feitos para verificar se a sobrecapa é viavel e se o papel
polén enriqueceria demais o produto.

Divulgacao

A divulgacao do projeto de Arakya foi pensada desde o comecgo
para se iniciar a simpatia da personagem com o publico e criar
expectativa de langcamento dos leitores.

Por meio das rede sociais, algumas etapas do projeto foram dis-
ponibilizadas, mostrando o andamento da producao e mantendo
na memoria dos expectadores de que o lancamento esta proxi-
mo, além de conquistar novos seguidores para o projeto.

Arakya foi bem recebida pelo publico e seu nome foi memoriza-
vel, mesmo em imagens comoridas ou preto e brancas o publico
reconhecia a personagem.

E importante lancar algumas notas de producdo ou sneak peek
para manter o publico ativo sobre o projeto e alimentar o seu
interesse pelo projeto.
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Consideracoes finais

Fazer um manga nao é facil. Muitas questdes podem angustiar
0 processo criativo: a incerteza da publicacao do trabalho, o al-
to custo de impressdo da revista, o risco da pirataria da versao
digital, o baixo valor que recebe um artista brasileiro. Também
sao muitos sentimentos que envolvem a personagem e ela com a
autor, para que a histéria fique mais rica, ela precisa dessa emo-
cao. No entanto os sentimentos que pararam em Arakya acaba-
ram por prejudicar a finalizacdo do projeto. Tenho o roteiro, os
personagens, as cores, o projeto grafico, falta especificamente
0 manga. Mas sei que essa pesquisa ndo & uma base apenas pa-
ra Arakya que um dia pode seguir em frente, mas ela é a base
que pode dar asas a qualquer mangd no futuro. Com o olhar de
designer observamos medidas que podem acelerar o projeto de
producao e outros que sejam mais economicos. Acredito que a
pesquisa colabore com outras criacdes, principalmente nacio-
nais para que essa producado cres¢ca em nosso pais. Podemos fa-
zer mais quadrinhos, mais mangas, projetos graficos melhores,
atingir o publico mais diretamente. O manga ndao é uma moda
passageira que se aproveita a fama e se faz de qualquer maneira,
ha um estudo sobre como o manga realmente funciona e assim
podemos aprender a melhor forma de executar essa arte para o
mundo.
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