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RESUMO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso, na modalidade de Bacharelado em
Artes Visuais - BLAV, visa explorar o passado, o presente e o futuro do projeto de
ilustracdo e arte digital “Monstros de BLAV”, uma série de obras bidimensionais
de arte digital e design de personagens realizadas entre os anos de 2015 e 2018,
durante o periodo de graduacao.

O objetivo € criar um registro autobiografico, ndo s6 da construgao da série ar-
tistica em si, mas também da narrativa e do universo ficticio atrelado aos persona-
gens. E um projeto que visa expor todas as facetas possiveis dos personagens de
Monstros de BLAV e o universo ao qual eles pertencem, “Biosfera”. A metodologia
consiste na coleta e analise qualitativa, principalmente, de obras do pesquisador
(algumas delas feitas especialmente para ilustrar as paginas deste documento,
mas também das referéncias visuais e literarias que ajudaram a construir o univer-
so de Biosfera.

Incluso com este documento textual, estara disponivel para consulta um apén-
dice em video que complementa e expande as informacdes contidas no texto em
pauta, com o proposito diferenciado de expor, de maneira informal, a histoéria, e a
mitologia do mundo de Monstros de BLAV, e Biosfera.



ABSTRACT

This graduation conclusion work, in the major of Visual Arts, seeks to explore
the past, present and future of the ilustration project called “Monstros de BLAV”, a
series of two-dimensional digital artworks revolving around character design, deve-
loped from 2015 to 2018.

The objective is to create an autobiographical record, not just from the construction
of the art series itself, but also of the fictional narrative universe the characters be-
long to, called “Biosfera” (“Biosphere”). The methodology consists in colecting and
qualitatively analysing the illustrations made by the researcher, as well as visual
and literary references employed in the creation of “Biosfera”.

Included with this text document, there is also a video appendix avaliable for con-
sulting, that contains complementary and expanded informations about the history
and the mythology of the “Biosfera” universe, as well as video interviews used in
the making of this conclusion essay.
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INTRODUGAO

A Universal Studios, na época em que “Frankenstein” de 1931 foi lancado, julgaram que seria melhor
cortar uma fala especifica do filme quando ele fosse exibido nos cinemas. Logo no momento em que o
Dr. Frankenstein diz “Esta vivo!”, apds sua criatura adquirir vida propria em seu laboratoério, ele diz logo
em seguida: “Agora eu sei como € ser Deus!”. Essa frase foi cortada de algumas versoes do filme porque
achavam que ela era muito “sacrilega” e poderia ofender algumas pessoas.

Mas isso ndo muda o fato de que ha uma sensacao bastante forte aqui, nao €? Tomo a liberdade de
narrar esse Trabalho de Conclusao de Curso -TCC em primeira pessoa porque dessa maneira, ha aproxi-
macao entre o pesquisador e o leitor(a). Seja construindo algo, dando a luz a um filho, ensinando alguém,
ou criando uma obra de arte (que pode ser um monstro), raramente somos imunes a sensacao de que
algo especial esta acontecendo. E a percepcdo de que algo vivo, que existe apesar de vocé - porém, a
guem te deve a sua existéncia - agora esta no mundo, dotado talvez nao de poder, mas de poténcia, para
se transformar e impactar outras pessoas.

Em um mundo em que a arte, a comunicacgao e as imagens estao presentes, € previsivel as pesso-
as ficarem cada vez mais inclinadas a experimentarem do ato criador. Embora a populagao no geral nao
tenha exata consciéncia desta condicao, nunca se consumiu tanta arte e estética. A perspectiva artistica
moldou tanto a maneira de se viver, ao ponto que, enquanto nossos ancestrais meramente escutavam
as historias, hoje podemos dizer que vivemos em uma historia. Ou historias. Somos herois, cada um o
protagonista de sua jornada, lutando contra inumeros obstaculos, em direcao a realizagcao de um objetivo
maximo, um que s6 podemos visualizar nos desejos mais profundos.

E incerto dizer quando a nogéo de “realizar os seus sonhos” ficou tdo disseminada na sociedade
contemporanea, pois vem de um processo mais antigo e pelo qual todo o ser humano passa. Quando
criancas, povoamos a mente com coisas que nao cabem na realidade, como medos e paixoes absolutas,
a perfeicao da inocéncia e do amor, herois e vildes... O mundo € grande e nossa maior vontade € fazer
parte dele. Quando crescemos € comecamos a de fato participar dele, diminuimos nossos sonhos, 0s
trazemos para a realidade, modificando-0s para que o esforgco imenso de os realizar nao traga apenas
beneficios subjetivos e emocionais, mas praticos também. A expressao “unir o util ao agradavel” € muito
interiorizada no nosso imaginario do que aparenta. Mas a arte tem um papel interessante na realizacao
dos sonhos. Arte € o estado material que os sonhos podem alcancar. A criagao da forma de arte permite
que a forma de vida (nesse caso, o ser humano) possa entrar em contato com o caos da propria mente.
Muitos antropologos e paleontdlogos apontam o nascimento da arte como a caracteristica que nos dife-
rencia dos primos hominideos distantes (agora extintos). Ela denota um grau de sofisticacao cognitiva
cerebral que permite fazer mais do que operacdes complexas. A arte mostra que o ser humano € capaz
de visitar outros mundos, conceber periodos diferentes, manipular o significado e presenca de memoarias,
sentimentos, medos...em outras palavras, a ficcao. E o sonho € a manifestacao da ficcao mental huma-
na, que visa preservar e fortalecer os aspectos que a mente valoriza na sua existéncia e percepcao do
mundo.

Para alguns, o sonho de vida € se casar, ter filhos, estabelecer uma familia, adquirir um lar, conse-
guir um emprego, se formar na faculdade (ou no ensino médio). Para outros € viajar pelo mundo, visitar

um pais especifico, participar de uma determinada experiéncia, saltar de paraquedas, escalar uma mon-
tanha, assaltar um banco, ficar famoso, ou simplesmente criar algo importante. E interessante perceber
como tudo gira em torno da necessidade inerente, de perpetuar a existéncia, seja através de formas
organicas ou subjetivas.

Porém, em uma sociedade moderna e completamente imersa nao so6 na arte, mas na mercadoria
da arte, criar um produto de arte nao é tao importante quanto criar algo que se eleve acima do resto,
que consiga chamar mais atencao do que todas as outras manifestacdes artisticas disponiveis, € que
possa causar um impacto maior nas pessoas que fruirem dessa obra. Iniciamos uma busca por excelén-
cia, experiéncia, originalidade e inovagéo. E um processo implacavel e que tem como resultado muitas
pessoas que se veem forgcadas a castrar ou abandonar seus sonhos e ideias. Poucos sdo aqueles que
conseguem criar ideias inovadoras e originais que realmente conseguem se destacar nesse cenario,
hiper conectado e exigente da industria cultural (ou pelo menos, suas instancias tradicionais). E por isso
que eles ficam famosos, o que leva muitos outros a perseguir este ideal de fama e prestigio, mais do que
a realizacao pessoal do ato criador mencionado anteriormente, ou a expressao de poténcias internas.
Para alguns individuos criadores, € possivel e até bem facil achar a fama mais valiosa do que a inova-
cao, ou a evolucao do ecossistema artistico, tanto nas esferas individuais quanto coletivas.

Mas, de qualquer forma, o ato de criacao nao € nada mais senao um complexo processo de trans-
feréncia de conhecimentos anteriores em disposicoes e combinagdes novas, em circunstancias novas,
para atender a demandas e ansias diferentes. Originalidade e inovacao tém mais a ver com a maneira
com a qual nos relacionamos com uma criacdo do que o fato de tal criacdo realmente estar aparecendo
pela primeira vez.

Embora nao tenha estudado arte a vida inteira, posso dizer que tenho consumido arte por tempo o
suficiente para pensar em criar minhas coisas. Quando eu era mais novo, e assistia filmes chatos ou en-
tediantes (geralmente algum filme de drama ou suspense voltado a adultos), tentava adicionar mental-
mente elementos como dinossauros, robds, criaturas mutantes, entre outros. Uma tentativa de deixa-los
interessantes para um garoto jovem. Nao sabia na época, mas estava dando meus primeiros passos
na direcao de criar historias, de expressar ideias e sentimentos por meio de narrativas, personagens,
eventos e universos ficticios.

Quando se € reservado tempo e paciéncia para observar, existem evidéncias que mostram que a
Imaginacao, a criatividade e a arte sao qualidades presentes em todo ser humano. Mas, por diversos
motivos, nem todos conseguem evoluir e sofisticar as habilidades e competéncias necessarias para
exercitar essa criatividade, muito menos entrar em contato com as profundezas de seu ser e mediar a
relacao entre elas e 0 mundo exterior. E quando essas historias e mundos nao sio expressas, elas co-
mecam a se tornar um fardo, cada vez mais pesado. Mas claro, nenhum mundo ficticio criado na mente
€ mais dificil de lidar e conviver do que a vida real. A mente é caotica, complicada, inconveniente e im-
piedosa. Ela tira mais do que da, e os seres humanos se valem da arte para dar sentido a vida. A arte
oferece o0 que na vida € insuficiente, ajuda na digestao daquilo que € indigesto, e celebra o privilégio de
viver e sentir. Entao, € apenas justo que se estude essa relagao estranha, porém sempre presente, que
existe entre o individuo e a arte, entre a realidade e a ficcdo, entre humanos e monstros.
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0 QUE E BIOSFERA/MONSTROS DE BLAV?

Resumidamente, “Monstros de BLAV” € uma seérie artistica de varias ilustracoes digitais que eu de-
senvolvi desde o meu primeiro ano no curso de Artes Visuais da UNESP. Todas estas ilustracées sao
representacdes simbdlicas e/ou caricatas de pessoas proximas e que eu conheco pessoalmente, que
sao retratadas possuindo elementos visuais e arquétipos de fantasia e ficcio cientifica, em uma estética
que os deixa mais proximos da linguagem visual e narrativa de animacoées, cinema, e games. O processo
de criacao de uma dessas ilustragcbes consiste, resumidamente, na seguinte pratica: eu me aproximo da
pessoa em questao e pergunto gentilmente se ela gostaria de participar desta série e ser representada
como um personagem (ou “forma monstro”). Quando a proposta é aceita, eu entido tenho uma conversa
com a pessoa, me orientando através de perguntas que me permitam saber mais sobre ela; que tipo de
animal ela acha que seria, que seriados, filmes, jogos ou desenhos ela gosta, qual a profissao, area de
interesse, hobby, comidas prediletas, etc. Tudo que ha para saber sobre este “cliente” serve, mas o obje-
tivo € criar uma representacdo que nao o constranja ou insulte, portanto meu foco € sempre em aspectos
que a pessoa identifica em si como positivos. As vezes, a pessoa opta por outra abordagem; ela deixa
todas as decisdes criativas para mim, como uma maneira de descobrir a maneira como eu, pessoalmen-
te, a vejo. Abaixo, um exemplo sucinto de como o processo funciona:

As duas imagens acima mostram um comparativo entre uma pessoa real e sua versao “monstrifica-
da”. A esquerda, temos Luca Bussamra. Assim como eu, ele é da turma de 2015 de Bacharelado e Li-
cenciatura em Artes Visuais. A pratica artistica dele envolve desenho, pintura (analogica e digital) e artes
graficas. Ele explora muitas tematicas LGBT, questbes de identidade de género e nao-binarismo, tanto
como artista quanto pessoa. Quando o conheci, Luca era fa do desenho Steven Universe, uma série
animada conhecida e admirada por retratar relagcdes familiares, interpessoais e de género por uma o6tica
divergente de padrdoes heteronormativos presentes na cultura.
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Figura 1, foto “selfie” de Luca Bussamra.

Figura 2, “Lubé&”, ilustracao digital, Ricardo Kobayashi
(2016)



N'-.

Figura 3, ilustracao “splash art” da personagem Vi, de League of Legends
(FONTE: https://www.leagueoflegends.com/pt-br/champions/vi/ )

Como uma das personagens mais famosas da histéria, Garnet, usa manoplas gigantes como sua
principal arma de combate, e Luca gosta bastante de seus gatos de estimacao, surgiu a ideia de retratar
seu personagem como um felino humanodide com maos mecanicas exageradamente grandes. A inspira-
cao para o visual “steampunk”/mecanico das maos veio da personagem “Vi’, do jogo online League of
Legends. Ainda se aproveitando da admiragao de Luca por Garnet, eu adicionei tematicas azuis e verme-
lhas em cada mao, respectivamente, explicando na biografia da personagem que as duas maos mecani-
cas eram abastecidas pela energia de um rubi e de uma safira, (duas rochas que, no universo de Steven
Universe, se fundem para criar a joia da granada, ou “garnet” em inglés). Adicionando este detalhe, eu
de certa forma maximizei minhas chances de fazer com que o produto final pudesse ser bem recebido
pela pessoa real que eu estava representando. O objetivo final do desenho € garantir que a pessoa veja
o desenho como um espelho, e figue contente com o que vé o maximo possivel. Cada ilustracao tem, na-
turalmente, graus variados de cumprimento deste objetivo, que s6 podem ser averiguados mediante um
feedback de cada pessoa homenageada, mas o processo continua sendo: 1-se aproximar de uma pes-
soa proxima ou intima, 2-coletar suas caracteristicas mais notaveis e interessantes, 3-usar estas carac-
teristicas para criar um personagem, e 4-introduzir este personagem no mundo de Biosfera. Estas etapas Figura 4, arte da personagem Garnet, do desenho Steven Univer-
podem acontecer de maneira linear ou simultanea, e raramente elas estdo precisamente delimitadas. se (FONTE: https://www.pngwing.com/pt/free-png-ncnrb )
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CAPITULO 1

HA MUITO TEMPO ATRAS
EM UMA GALAXIA

CHAMADA OSASCO




CRONOLOGIA: PRE-INSTITUTO DE ARTES

Creio ser adequado dizer que nao sao incomuns 0s casos de pessoas com inclinacao para a expres-
sao artistica que também sao introvertidas, com poucos amigos ou habilidades sociais. Pelo menos, du-
rante o fim do meu ensino fundamental e comeco do ensino médio, era por essa 6tica que eu via a mim
mesmo. Por muito tempo, como € de costume com criangas e adolescentes, eu me via dentro de uma
historia onde eu era o protagonista e as pessoas ao meu redor eram coadjuvantes. Por muito tempo,
como eu assistia muitos filmes e desenhos, que mostravam protagonistas que comecam fracos, peque-
nos e injusticados, eu costumava me espelhar na imagens deles. Nas historias, no entanto, o protago-
nista sempre conseguia evoluir, ser vitorioso, e atingir seus objetivos, atraves de meios extraordinarios,
0 que nao acontece exatamente na vida real , e os filmes raramente retratam o sofrimento, a ansiedade
e 0s desafios pessoais que o herdi tem que superar para vencer. Crescendo como individuo, eu adorava
meus herdis mas nunca me colocava na pele deles, pois eu nao sabia nem o que significava estar den-
tro da minha proépria pele. Mas de qualquer maneira, os filmes eram professores divertidos, e querendo
ou nao, eu sempre fiquei frustrado pelo fato de que os ensinamentos deles nao conseguiam se susten-
tar no mundo real. Pode-se dizer que Monstros de Blav € uma maneira de eu me apropriar do mundo
a minha volta para fazé-lo mais toleravel, mais confortavel para minhas aspiracoes e perspectivas.

Eu me definia usando como guias barreiras sociais, baseadas em esteredétipos, preconceitos
e etc. para poder definir meu lugar no ambiente escolar. E naturalmente, muitos destes esteredtipos
nao eram nem conceitos com 0s quais eu concordava, mas eu tinha contato com eles o tempo intei-
ro através da midia. Em filmes e desenhos, as divisdes da populacido adolescente/pré-adolescente
no microcosmos da escola tém o costume de serem exageradas; as ditas “tribos” (0 grupo dos es-
portistas, as meninas “patricinhas”, os “goticos”/"emos”, os “metaleiros”, os “gamers” e “nerds”, os alu-
nos arruaceiros”, os “funkeiros”, entre outros) eram um sinal de estabilidade, uma “ordem” na qual
se pode confiar. Claro, a realidade ndo € tao simples, pois € quase impossivel ter um estilo de vida
que te coloque em um unico grupo coletivo de interesses e paixdes (e também desprezos) mutuos.
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Figura 5, pagina de caderno de rascunhos pessoal



Figura 6, screenshot do jogo de tiro Crysis 2, de
2011 (FONTE: https://gamehall.com.br/crysis-2/

Figura 7, “MAN with the AA-12", grafite sobre papel, 2011
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Isso nao mudou, porém, o fato de que via 0 mundo a minha volta por uma perspectiva condiciona-
da, em que cada pessoa estava restrita a uma “caixinha”, e o unico que conseguia observar (julgar) e
transitar sobre todas elas simultaneamente era eu. “O artista ndo-sociavel, que se afasta das ‘pesso-
as de mente pequena’ e se refugia em sua arte para nao ter que lidar com elas”; um cliché bastante
conhecido tanto em narrativas criadas quanto na realidade, e que nao refletia o que desejava para
minha identidade. Ao longo desses anos, tive a sorte de estar rodeado de amigos e pessoas boas. A
maioria delas eram da tribo dos “nerds”, alunos dedicados com notas boas, que gostavam de animes,
filmes e séries, e que nao chegavam a se misturar com pessoas das outras “panelinhas”.

E dificil dizer os detalhes especificos, mas por algum motivo, me veio a ideia de que, do jeito
que via cada pessoa da classe (pois conhecia pouquissimas pessoas de outras classes) poderia ser
resumida. Condensada e representada por uma unica palavra, frase, imagem. Um pensamento que
nao € incomum, considerando que a adolescéncia € uma fase em que a pessoa esta bastante preo-
cupada com a sua identidade e a expressao desta identidade. Se essa busca envolve reunir todas as
expressoes, emocgoes, comportamentos e percepgcdes de uma pessoa, e possivel resumir e amalga-
mar conceitos e dados (muitas vezes contraditérios) em poucas palavras, com uma imagem visual. E
como artista, decidi construir esta imagem visual, a partir da minha mente, e ver se a nogao de como
via 0s outros adolescentes a minha volta correspondia a realidade. Em outras palavras, testar uma
hipotese.

Comecei desenhando dragdes. Todos eles tinham o mesmo design geral, mas o que os diferen-
ciava eram as posicoes, objetos que eles seguravam, as situacoes em que eles se encontravam.
Consegui fazer um desenho para cada pessoa da minha sala.

Em seguida, ja no primeiro ano do ensino médio, eu ganhei um Xbox 360, um presente da fami-
lia. Os primeiros jogos que adquiri eram jogos de tiro, RPG e ficgcao cientifica. (Mass Effect 2, Crysis
2, Gears of War 3, etc.). Por consequéncia, fiquei cada vez mais interessado em estéticas futuristas,
sci-fi e militaristas, o que se traduziu para os desenhos. Desenhei a mim com um soldado, com 6culos
holograficos, uma metralhadora gigante, roupas de camuflagem preta.



Com o tempo, achei uma boa diversao criar “avatares” esteticamente similares para os amigos,
e no fim, para o restante da sala. Essencialmente, eles todos tinham uma camiseta preta, calcas
com camuflagem em padrao preto/cinza escuro, pecas de armadura com luzes eletrénicas na cor
laranja e aspecto high-tech, com a diferenga de que cada um manuseava uma arma ou equipamento
diferente. Alguns carregavam metralhadoras, outros fuzis, pistolas ou bombas, facas; lembro de ter
desenhado um colega meu com um langa-chamas, outro com um martelo (0 nome da pessoa sendo
representada era Thor) e uma mocga segurando um “arco composto” (uma versao moderna de um
arco, que usa um sistema de polias para minimizar os esforcos de arqueiros esportistas). A ideia era
de que cada pessoa seria especialista em alguma tatica de combate, simbolizada pela arma ou equi-
pamento que cada um utilizava, como se todos fossem membros de alguma organizacao ou exeército
visualmente padronizado, mas onde cada soldado luta da sua maneira, como no caso dos “G.l. Joe-
-Comandos em Acao”, ou outros numerosos exemplos na midia.

Na medida que o tempo passou, ja no terceiro ano do ensino médio e na reta final para as provas
de vestibular, ja estava em um grupo de amigos consolidado, e que efetivamente, nao haviam sido
totalmente contemplados pelos dois primeiros experimentos. Também foi uma época em que come-
cei a conhecer amigos proximos de maneira profunda; entender maneirismos e comportamentos,
estar proximo de seus desejos e planejamentos, perspectivas, medos etc. Em resumo, pude ter uma
nocao mais proxima da identidade dos meus amigos; em parte porque eles, assim como eu, estavam
prestes de tomar decisdes importantes relacionadas a carreira, vocacao, area de interesse etc., mas
também porque o convivio frequente estava finalmente ajudando a superar barreiras no que dizia
respeito a traquejos sociais, habilidades de comunicacao, conviver com pessoas diferentes. Lembro
de que, quando ainda era uma crianga pequena, costumava achar o ato de conversar com alguém
por periodos longos a coisa mais dificil do mundo.

O grupo composto de cerca de 10 pessoas era bastante diverso. Na minha sala, havia Kevin,
Willian, Thais (cujo apelido era Willow), Thabata e Nayara (duas amigas que eram proximas da
Willow), Stephany, Guilherme (codinomes: Fuinha e Godot), Giovanna Tezzei e Giovana Castelucci.
Também eram pessoas regulares da “equipe” a Ana Carolina, o Jodo Pedro e o Matheus.

A influéncia estética deste grupo na minha arte se instaurou de maneira repentina pela primeira
vez quando eu conheci um jogo chamado “Jump Ultimate Stars” para o console “Nintendo DS”. Neste
jogo, os jogadores podem participar de batalhas online em diversos cenarios diferentes, assumindo o
controle de uma alta variedade de personagens iconicos dos mangas, cujas historias foram publica-
das originalmente pela revista periddica “Shonen Jump”, um dos veiculos midiaticos mais influentes
e famosos do Japao (responsavel por inaugurar franquias famosas como Naruto, Bleach, One Piece,
Gin-Tama e Dragonball). Nos intervalos de aula, costumava ficar perto de Kevin, Willian, Fuinha, Ste-
phany, Ana e Joao. Quase todos do grupo tinha um “Nintendo DS”, e eu, que nao tinha, costumava
usar o de Kevin quando era minha hora de jogar. N6s formamos um grupo bastante identificavel nos
corredores da escola, varias pessoas, uma ao lado da outra jogando uma partida através de um mo-
desto sinal wireless em que cada DS podia se conectar desde que estivesse perto o suficiente.
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Figura 8, péster do filme “G.l. Joe-A Ori-
gem de Cobra” (Estados Unidos, 2009).
(FONTE:https://www.imdb.com/title/
tt1046173/?ref_=tt mv_close)

Figura 9, poster do jogo “Jump Ultimate
Stars” para o Nintendo DS (Japao, 20006)
(FONTE:https://demonstre.com/jogos/ana-
lise-jump-ultimate-stars/ )
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Com o Jump Ultimate Stars, eu fui introduzido a um jogo de luta diferente, onde as habilidades
unicas de cada personagem eram mais exploradas na funcionalidade do jogo. Até entdo, minha ex-
periéncia com jogos de luta se limitava a um conhecimento basico de Mortal Kombat, e varias horas
jogando um jogo chamado Killer Instinct, para o Super Nintendo (quando eu era mais novo, alguns
anos antes, eu havia recebido de presente uma copia usada deste console do meu cunhado da épo-
ca, junto com a coletanea integral de jogos dele. Killer Instinct era um deles, e ele tambem marcou
muito meu estilo artistico durante minha infancia). Nestes jogos, cada partida € composta de dois
lutadores em um ambiente fixo, e eles s6 conseguem se movimentar horizontalmente. A cada golpe
desferido, uma barra que representa a vida de cada oponente vai diminuindo de tamanho. Quando
uma das barras desaparece ou fica vazia, o outro oponente vence.

L CUBEDS COH o i o

Figuras 10 e 11, da esquerda para a direi-
ta: screenshots do gameplay de Nintendo
Ultimate Stars (FONTE: http://www.cubed3.

com/games/2043/jump-ultimate-stars-nin- Mas com Jump Ultimate Stars, a mecanica é diferente. Seguindo a inspiragcao de outro jogo ja-
tendo-ds.html ) ponés bastante popular, chamado Super Smash Bros.(que ao invés de reunir personagens iconicos
dos mangas shonen, reune as franquias mais famosas de jogos da Nintendo, e outras desenvolvedo-
ras), o ambiente horizontal se torna uma série de plataformas, onde multiplos jogadores, nao apenas
dois, podem escolher seus avatares a partir da extensa biblioteca da Shonen Jump, e assim que o
jogo comeca, cada jogador tem o objetivo de derrubar ou jogar os adversarios para fora das platafor-
mas. Quem acaba sendo jogado para fora reaparece (“respawn”) nas plataformas novamente para
continuar jogando (se tiver vidas o suficiente), mas no final, com base nos ataques dados/repelidos,
no numero total de quedas e no periodo total de tempo passado nas plataformas, uma pontuacao é
gerada e quem tiver a maior pontuacao ganha. Enquanto a mecanica de jogos como Mortal Kombat
e Killer Instinct depende do quanto um jogador consegue memorizar e utilizar as combinacdes cer-
tas de botdes no tempo adequado, para executar dano e se proteger do dano do oponente, “Jump”
condiciona os jogadores a se moverem com mais versatilidade, e conhecerem melhor as habilidades
dos seus avatares, pois a vitoria ndo depende somente da forca e agilidade, mas do lugar onde essas
qualidades sao usadas, e para qual motivo.

E uma das consequéncias destas regras de jogo € a eventual escolha por um avatar predile-
to; se durante as partidas um jogador consegue sobreviver e atingir pontuacdées melhores com um
determinado personagem, ndo ha nada impedindo-o de defini-lo como seu “main”, ou personagem
principal (ou até mesmo “arma”, “técnica” ou “estratégia” principal). No meu caso, meu “main” era o
personagem Momotaro, originalmente do manga “Sakigake!! Otokojuku” . Um samurai, este perso-
nagem € razoavelmente facil de se entender, e uma opcao segura para se escolher nas partidas. E
meus amigos também tinham seus “mains”, algo que nem sempre significava que eles iriam agir de
maneira previsivel nas partidas, mas a identidade e os comportamentos de cada pessoa, e a maneira
como eles escolhiam seu avatar e jogavam acaba se mesclando. Fuinha, por exemplo, frequente-

mente usava o personagem Edajima, também de “Sakigake!! Otokojuku” apenas para fazer piadas

Figura 12, personagens do jogo “Killer Instinct” (Estados Unidos, 1995) (FONTE: http:// - ,
www.fightersgeneration.com/games/ki.html) engragadas quando ele usava sua habilidade especial.
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Portanto, fica bastante evidente aqui uma série de palavras-chave; identidade, avatar, habilidades
especiais, habilidades unicas, caracteristicas unicas, multiplos personagens. Apesar de que, teorica-
mente, seria possivel aplicar mecanicas e regras de “wordbuilding” para adicionar profundidade aos
personagens/caricaturas militares e futuristas que eu fiz dos meus colegas anteriormente, foi com o
ambiente de crossover de Jump Ultimate Stars que eu comecei a dialogar com a ideia de elementos
de narrativas diferentes ocupando o0 mesmo espaco de maneira harmdnica. Até entao, eu estava acos-
tumado com histoérias profundas, ricas em detalhes e com jornadas grandiosas, mas contidas em seus
proprios universos. Se houvesse um elemento que fosse a principio, estranho as regras estabelecidas
do dito universo, seria necessario traduzi-lo e adapta-lo para fazé-lo caber no quebra-cabeca da trama.
Por isso que minhas duas séries de anteriores desenho, por mais que nao tivessem exatamente uma
narrativa ou historia na qual os personagens poderiam pertencer, ainda tinham linguagens visuais pa-
dronizadas. A linguagem visual sozinha, através da repeticao e da re-configuragao, cria um universo que
nao € explicado, mas sentido, e interpretado. Com minhas experiéncias com as sessodes regulares de
“Jump”, eu descobri que é possivel fazer historias diferentes, de universos (e principalmente premissas)
diferentes conviverem no mesmo espaco € criarem harmonia a partir do caos. Claro, a harmonia aqui
€ apenas o estado de competicao entre os personagens; nao ha mensagem ou moral a ser aprendida,
nao ha protagonista a nao ser o proprio avatar que se controla, o climax e o desfecho de todos os ele-
mentos narrativos convergem na declaragcao do vencedor. Mas por um breve momento, personagens
qgque nao foram concebidos para conviver uns com 0s outros podem ocupar 0 mesmo espaco e prota-
gonizarem uma historia hibrida. Neste espaco de competicao “saudavel”, um super ser como Goku,
de Dragonball, que pode enfrentar os monstros e oponentes mais poderosos do universo, pode ser
neutralizado e derrotado por um trem magico invocado por um garoto detetive como Muhyo, do manga
“Muhyo & Roji’'s Bureau of Supernatural Investigation”. No fim, com este jogo e estas experiéncias co-
letivas, meu maior aprendizado foi de que “nem tudo tem que fazer sentido, o importante é se divertir”.

Embora histérias possam nos oferecer experiéncias unicas dentro do espaco cognitivo ficticio
que elas nos apresentam, ver duas ou mais historias diferentes ocupando o mesmo espaco narrati-
vo nos oferecem uma experiéncia diferente. E tudo uma questio de ver como essas pecas individuais
contraditorias interagem entre si, e admirar como todas elas contribuem para a criagao de um poten
cial universo compartilhado. No ramo das comunicagbes em massa, este termo esta bastante em
voga gracas a franquias como o Universo Cinematografico da Marvel, o Universo Extendido da DC,
e varios outros projetos de outros estudios, tanto no cinema quanto na TV e nos games, dos mais
sucedidos até os que nao decolaram. A nocao de um mundo em rapida transformacgao, com propos-
tas inovadoras tomando forma, pessoas com historias e historicos diferentes (e também possibilida-
des de futuro diferentes) convivendo em um mundo globalizado, e com desafios dificeis, mas perfei-
tamente resolviveis, era a perspectiva que eu tinha do mundo no fim do Ensino Médio. Um mundo on
de o publico em massa popularizou o crossover justamente pelo fato de que a propria realidade vive
uma situagao analoga a um crossover; muitas narrativas contraditorias, com personagens em jor-
nadas proprias que mudam com base nas jornadas de outros personagens, habitando um mun-
do cadtico, onde raramente as pessoas podem se unir e contrariar as expectativas. E uma cono-
tacao observavel tanto na vida cotidiana quanto no proprio ambiente escolar do qual eu fazia parte.
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Figuras 13 (acima), e 14 (abaixo). Respectivamente, uma arte promocional dos filmes do Universo Cinematografico da
Marvel, e um screenshot da vinheta de abertura dos filmes do Universo Extendido da DC (FONTE: https://www.cines-
condite.com/avengers-infinity-war-nuevo-poster-para-imax/ e https://www.omelete.com.br/dc-comics/trajetoria-do-dceu-
-zack-snyder-futuro)



Diferentes tribos e universos que a principio sao imisciveis, mas que no final, acabam evaporando pelo bem da cons-
trucao da identidade dos individuos que os compdem; na semana da formatura do terceiro ano, por conta da ansiedade
dos vestibulares, mas também por causa da passagem de uma era € o inicio de outra, os alunos como um todo com-
partilharam de um sentimento de uniao, antes de se despedirem uns dos outros e do Ensino Medio. Mas, ainda ha uma
ultima referéncia estética para explorar.

Foi através de Kevin e de Willian que eu conheci um jogo novo popular chamado “League of Legends”, ou abreviado
para "L.O. L".

E um jogo complexo de se explicar, por mais que muitas pessoas hoje joguem com facilidade. Ele é um MOBA (Mul-
tiplayer Online Battle Arena). Inspirado em “Defense of the Ancients” (um modo competitivo de um mapa personalizado
contido dentro de outro jogo, World of Warcraft 3) que mais tarde se desenvolveu em sua franquia, onde sua continua-
cao, DOTA 2, é tao popular e icbnico quanto L.O. L.

Em “League of Legends”, no modo de jogo, um mapa quadrado chamado “Summoners Rift”, a arena é dividida entre
3 rotas (a de cima, a do meio e a de baixo) que conectam a extremidade diagonal inferior esquerda com a extremidade
diagonal superior direita. Nestes dois cantos opostos ha duas bases, uma inimiga da outra, em que os respectivos times
adversarios estao reunidos. Cada um conta com uma loja onde se pode comprar itens de combate, um “Nexus” (o centro
de controle) e trés “Inibidores”, construcdes que, quando destruidas, permitem que as tropas do time adversario fiquem
mais fortes e aumentem as chances de destruirem o “Nexus” inimigo e vencerem a partida. Tanto nas bases quanto ao
longo das rotas no mapa (chamadas também de “lanes”) estao espalhadas torres, que atacam qualquer inimigo que che-
gue muito perto.

O objetivo de cada time € destruir o nexus inimigo. Para esse fim, eles podem escolher de uma biblioteca enorme de
personagens disponiveis, chamados de “Campebes”. Como 0 jogo tem uma tematica de fantasia e um mundo com uma
mitologia rica e diversa, a lista de campedes de “League of Legends” contém guerreiros, paladinos, piratas, feiticeiros,
cacadores, robds, criancas, animais, fantasmas, monstros, até mesmo divindades. Cada uma com suas habilidades es-
pecificas, historia individual e possiveis rotas de evolucao dentro de uma partida.

Figura 15, arte pro-
mocional do jogo
League of Legends
(FONTE: https://
www.techtudo.com.
br/noticias/2021/07/
lol-fora-do-ar-usua-
rios-reclamam-de-er-
ros-para-fazer-login-
-no-jogo.ghtml)

Figuras 16 (acima), uma arte promocional de League of Legends, e 17 (abaixo), ilustrando um
layout explicativo da arena principal do jogo (FONTE: https://www.eurogamer.pt/articles/league-
-of-legends-requisitos-minimos-lol e https://blog.2amgaming.com/2019/05/como-e-summoner-
s-rift-league-of-legends/)



Figuras 18, 19, 20, 21, 22 e 23: ilustracdes “splash art” dos personagens (da esquerda para a direita, em sentido de leitura)
Zed, Vi, Jynx, Veigar, Cho’'Gath, e Soraka). (FONTE: https://www.leagueoflegends.com/pt-br/champions/)
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“League of Legends” € um jogo bastante popular por ser leve, rodar na maioria dos computadores, e
por ter uma comunidade extremamente competitiva (tanto que chega a ser extremamente toxica). Pesso-
almente, nunca fui um bom jogador, comparado com outros amigos que conquistaram as condecoragoes
de “Ouro”, “Diamante” e “Platina”. O fato de que existem varios campeonatos de ligas de “eSports” dedi-
cadas inteiramente a “League of Legends”, € um atestado do quao complexo o jogo €. Mas meu interesse
nunca foi evoluir aceleradamente como jogador de LOL, e sim, ser bom o suficiente pra alcancar meus

amigos, algo que ainda nao consegui fazer.

Mas, creio que sem a influéncia desse jogo, jamais teria iniciado Monstros de BLAV. Pois, se antes,
com o “Jump Ultimate Stars”, fui introduzido a nocao da diversidade, com “League of Legends” aprendi a
absorvé-la por completo, mas também a um nivel estético. Seguindo na linha de “World of Warcraft”, e de
outros projetos de literatura fantastica, a desenvolvedora do jogo, “Riot Games”, construiu um universo
narrativo para “League of Legends” que usava coisas emprestadas da cultura e da mitologia do mundo
real. No jogo, o ambiente descrito como o “Deserto de Shurima”, por exemplo, € palco de uma civilizacao
similar visualmente ao antigo Egito; os personagens “Azir, Nasus e Renekton”, originados de “Shurima”,
sdo uma aguia, um chacal e um crocodilo, respectivamente, em versdes antropomorfizadas, com uma
clara referéncia aos deuses da mitologia egipcia. Mesmo que o mundo de “League of Legends”, chamado
de “Runeterra”, ndo tenha nenhum parentesco com o mundo real, e os habitantes do deserto de “Shu-
rima” nao sao chamados de egipcios na historia, a referéncia iconografica é clara, apesar de readapta-
da para caber em um mundo de fantasia. E o universo de LOL continuou a fazer o mesmo processo de
reformulacdo de elementos da vida real com outras civilizacdes, até mesmo outros periodos historicos.
As nacdes de “Demacia” e “Noxus” sdo reinos medievais, e 0s personagens que pertencem a estes dois
locais sao desenvolvidos de acordo. A cidade de “Pilltover” é o unico lugar em “Runeterra” com avangos
tecnoldgicos, onde uma estética “steampunk” permeia os ambientes e os campedes nativos dela, que
costumam ser cientistas, rob6s autdmatos e experimentos mutantes. E por ser um territério urbano, “Pill-
tover” abriga arquétipos narrativos comuns a cidades grandes, como crimes, conspiragoes, efc. “Aguas
de Sentina” € uma cidade litoranea, um ponto sem lei onde piratas, bucaneiros e marujos em busca de
novas oportunidades podem se arriscar em aventuras perigosas. “Freljord”, uma terra fria, € ocupada por
guerreiros claramente inspirados nos vikings e barbaros similares. E ainda ha narrativas e sub-narrati-
vas envolvendo samurais, ninjas, mumias, invasores alienigenas de uma dimensao conhecida como “O
Vazio” ...a propria historia de “League of Legends” esta em constante evolugao, toda vez que um novo
campeao € adicionado, ou algum evento temporario dentro do jogo é anunciado.

Como o propodsito de “League of Legends” nao € ser um jogo em que a historia se desenrola e os jo-
gadores interagem para prosseguir a fase seguinte, nunca houve um esforgo grande por parte da “Riot”,
até recentemente, de certificar que a mitologia do jogo estivesse coesa € sem contradicoes. Nao € um
requerimento saber cada detalhe da histéria para ganhar partidas, mas cada movimento, acao, item com-
prado e opcao de customizacao cosmetica dos campedes conta uma pequena parte de uma narrativa
enorme, as vezes sem usar uma unica palavra escrita ou verbalizada. Nao consegui unir os pontos na
época, mas minha experiéncia com League of Legends era idéntica a um processo criativo familiar para
mim: o de assimilar um material visual antes, e vincula-lo a uma histoéria propria depois. Afinal, “League of
Legends” foi inspirado em uma mapa online personalizado e mantido pelos fas de “Warcraft 3”, e s6 mais
tarde incorporou uma linha narrativa propria. E a linguagem do desenho € uma forma de expressao que
vem com mais naturalidade do que escrever historias, na maioria dos casos.
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Figuras 24, 25 e 26 (de cima para
baixo): Artes conceituais das cida-
des de Demacia, Noxus e Piltover,
respectivamente, todas elas am-
bientadas no universo de League of
Legends. (FONTE: https://univer-
se.leagueoflegends.com/pt_BR/)

Na pagina seguinte, da esquerda
para direita, em sentido de leitu-
ra, Figuras 27, 28, 29 e 30; artes
conceituais do Deserto de Shuri-
ma, das Aguas de Sentina, da ci-
dade de Zaun, e da terra de lonia,
respectivamente. (FONTE: https://
universe.leagueoflegends.com/pt_
BR/)






Como o propodsito de League of Legends nao € ser um jogo onde a historia se desenrola e os jogadores
interagem para prosseguir a fase seguinte, nunca houve um esforgo muito grande por parte da Riot (pelo
menos até recentemente) de certificar que a mitologia do jogo estivesse coesa e sem contradicoes. Nao €
um requerimento saber cada detalhe da historia para ganhar partidas, mas cada movimento, cada acao,
cada item comprado, cada opgao de customizacido cosmeética dos campedes conta uma pequena parte
de uma narrativa enorme, as vezes sem usar uma unica palavra escrita ou verbalizada. Eu nao consegui
unir os pontos na época, mas eu testemunhei League of Legends realizando algo que até entao eu ja tinha
feito de certa maneira com os meus proprios desenhos a minha vida inteira; criar um material visual antes
e criar uma historia para ela depois. Afinal, League of Legends foi inspirado em uma mapa personalizado
e mantido pelos fas de Warcraft 3, e s6 mais tarde incorporou uma linha narrativa prépria. E o desenho é
uma forma de expressao que vem com mais naturalidade do que escrever historias, na maioria dos casos.

Entao, nos ultimos mesesde 2013, comumsensode conexaofortalecido comos meusamigos e colegas,
e umnovo olharvoltado para o apreco peladiversidade e alivre expressao, eu fizo experimento de juntara vi-
sao do mundo realaminha visao artistica mais umavez. E oresultado, nofinalde 2013, foiaimagem ao lado.

Esta ilustracao foi feita em um papel canson tamanho A3, com os rascunhos feitos a lapis de grafite e
coloridos com lapis de cor e canetas hidrograficas. Aprimeira coisa que se nota €, obviamente, o fato do per-
sonagem no centro da composicao ter o nome de Ricardo KJR, ou seja, eu. A versao monstro de “Ricardo
KJR” € um monstro gigante. Eu, naturalmente, me levei pelo desejo de fazer uma auto-caricatura que apri-
morasse ou embelezasse minha imagem; alto, forte, intimidador...um guerreiro. Mais especificamente um
guerreiro com aderecos barbaros,(um cinturao com uma caveira no meio, um bracgo protegido por armadu-
ras mas um peitoral desnudo, e tatuagens). Com o passar do tempo, eu criei varias explicagdes e historias
por tras das escolhas de design para os personagens, desde a mais complexa até a mais arbitraria. Essa
equipe foi apelidada de “Antedeguemons”, um nome oriundo de uma piada interna do grupo como um todo.

Figura 31: “OS ANTEDEGUEMONS?”, grafite sobre papel, 2013.
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Meus amigos receberam bem a homenagem, e nossa formatura foi um sucesso, apesar de algumas
complicagcOes. Nao consegui passar no vestibular em 2013, e em 2014 me matriculei no cursinho do co-
légio, e ai um longo periodo de estudo, preparo, e busca por uma vocagao ocuparam minha mente por
um ano inteiro. Mesmo assim consegui achar o tempo necessario para criar mais novos desenhos que
seguiam o mesmo processo criativo dos “Antedeguemons”, em que em vez de colegas, eu criei versdes
monstro dos meus professores.

Quando se passa quase a sua vida inteira na escola, € comum ver a figura do professor como uma
extensao da sua familia. Mas claro, uma boa relagao com a matéria que ele leciona e com o professor
em questao sao imensos facilitadores dessa perspectiva. Por ter uma mae professora, sempre me sen-
ti a vontade com professores, portanto onde muitos alunos tinham vergonha, sempre tive facilidade em
conversar e trocar ideias com professores. E depois de anos com estes docentes, considerando que este
seria meu ultimo ano no “COC-Sapiens”, senti que era uma hora propicia para reservar uma homenagem
a eles, com o desafio adicional de que teria que fazer 30 personagens novos. Mas, por outro lado, teria
um ano inteiro para cumprir a meta.

Consegui completar a série no final de 2014, postando os desenhos no meu perfil de Facebook, e
pela primeira vez, criei a espinha dorsal do enredo geral que englobava os desenhos dos professores e
os “Antedeguemons”. O conceito era de que os “Professores” eram herois da geracao passada, e que
agora eles se empenhavam em ensinar novas geracdes de herois (ou seja, a mim e os Antedeguemons)
para garantir que eles possam defender o mundo. Ou seja, a histéria de BIOSFERA dialogava muito com
arquétipos de “Hogwarts”; academias ou instituicdes secretas que ensinam e treinam jovens ou criancas
sobre a mitologia do mundo fantastico que habitam, para que eles possam proteger e conviver nele.

Em alguns momentos, pensei em criar novos personagens baseados em outras pessoas do meu
convivio no Ensino Medio, e até cheguei a realizar algumas ideias, mas quando os vestibulares de 2014
chegaram, e tive que me preocupar com a possibilidade de ter que comparecer ao servigo militar, estes
desenhos serviam de refugio mental na arte e na ficgao.

Em alguns momentos, eu pensei em criar novos personagens baseados em mais pes-
soas do meu convivio do Ensino Médio, e até cheguei a realizar algumas ideias, mas
quando os vestibulares de 2014 chegaram, e eu tive que me preocupar com a possibili-
dade de ter que comparecer ao servico militar, estes desenhos eram a ultima coisa na mi-

Figura 32: “Ameba, o Lendario Protozoario”, grafite sobre papel, 2014.
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CRONOLOGIA-TEMPO NO INSTITUTO DE ARTES

Com um misto de surpresa e alivio, eu passei no vestibular da UNESP para o Instituto de Artes,
no pouco conhecido campus de Sio Paulo. E, sem falar sobre as questdes burocraticas, eu comecei
minha vida na graduacao com animo, euforia € um senso de uniao parecido com o que eu tinha no
fim do terceiro ano, mas desta vez, no primeiro ano de faculdade, e com pessoas que eram pratica-
mente desconhecidas, o que conferiu uma sensacao magica e provavelmente incapaz de ser recriada.

O Ricardo deste periodo € uma pessoa que se sente capaz de fazer tudo, com um mundo inteiro
disponivel para ser descoberto. Ja no primeiro encontro de calouros na semana de recepcao (ou me-
lhor, literalmente apds a aula trote, onde todos se apresentam e falam um pouco sobre si mesmos), eu
falei diante da sala que meu desejo era fazer um desenho de todos presentes na ocasiao como mons-
tros. Eu me senti “descolado” na hora mas nao consigo imaginar o que eles pensaram na hora quando
eu disse aquilo pela primeira vez. Foi nesse momento que eu conheci aquele que seria meu parceiro e
colega de projetos artisticos ao longo do meu periodo na faculdade, Hammel. Uma das primeiras coi-
sas que ele me disse era que seu signo do zodiaco era Leao, e seu signo chinés era o Porco. Entao
sua “forma monstro” provavelmente seria alguma criatura resultante da mistura destes dois animais.

Ao longo das interacoes restantes com outros calouros na semana de recepcgao, acabei mostrando
versoes atualizadas que fiz dos desenhos de meus amigos do Ensino Médio. Tinha orgulho desses novos
desenhos pelo fato de estar cada vez mais acertando questdées como anatomia, pose, expressoes faciais,
e outros fundamentos basicos que so iria aprender dali a alguns meses. As pessoas da minha sala disse-
ram que seria uma boa ideia retratar minhas amigas de maneira mais fiel e nao tao idealizada. O motivo
€ que elas eram absurdamente magras, como se fossem modelos e nao guerreiras. Foi ja nesse periodo
que o ambiente do |IA demonstrou de cara o tipo de ensinamento que iria adquirir. Mais do que conceitos
académicos e teoricos, o principal aprendizado foi reconhecer estereotipos, preconceitos e paradigmas,
para que no fim, pudesse questiona-los e me desvencilhar deles.
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Figura 34: “KEVIN”, grafite sobre papel, 2015




A medida que meu tempo no IA passava, adquiri conhecimento e intimidade com meus colegas. Cla-
ro, sempre gosto de pensar que ao longo da graduacao nossa sala sempre permaneceu razoavelmente
unida, mas talvez seja uma das principais caracteristicas do |A. Outros cursos, de outras areas, como
medicina, por exemplo, as vezes sao marcados pela alta competitividade entre os alunos, o que dificulta
a criacao destes vinculos. Como o IA tem uma proposta pedagogica mais académica, onde o estudante
tem a chance de explorar multiplas linguagens e meios de expressao, o aluno € avaliado menos pela
qualidade de sua producao, e mais pelo comprometimento com seu processo de aprendizagem, evolu-
cao como artista e pesquisador e perspectiva de retornar a sociedade o que aprendeu na Universidade.
Mesclado ao fato de que o aprendizado em si era algo que, antes, no ensino médio, a maioria de estava
acostumada a apenas fazer como hobby, isso fez com que o ato de estar presente no |IA fosse fonte de
imenso prazer. Eu aceitei de muito bom grado esta nova rotina de desenhar no sketchbook entre as ano-
tacOes na aula tedrica, de discutir desenhos, memes e outras coisas interessantes com amigos proximos
nas aulas de desenho de observacao, de ficar num ambiente escolar até a noite de propdsito para poder
continuar participando de momentos divertidos. Embora tivesse em mente outros projetos de historias
proprias, € possivel dizer que apenas criei a série “Monstros de BLAV” porque a estava vivendo pesso-
almente, todos os dias. Havia a minha volta diversos artistas, cada um com sua estética, sua linguagem,
ideias e narrativas. Efetivamente, cada um era um universo.

Portanto, a partir dai, percebo que ja tinha todos os elementos necessarios para realizar as ilustra-
cOes de meus colegas: intimidade com as pessoas reais, uma nogao dos temas narrativos que me inte-
ressavam, uma nocao da visao artistica que iria juntar esses dois elementos prévios, e o minimo de ha-
Figura 35: Imagem promocional do jogo Overwatch (Estados Unidos, 2016) (FONTE: https://dotesports.com/overwa- bilidades de desenho e pintura para traduzir estas ideias visualmente. Porém, ndo estava satisfeito com
tch/news/new-overwatch-patch-improves-custom-games-browser) meu traco e acabamento, pois me sentia longe do padrao do mercado para ilustracoes de fantasia, acao
e aventura que almejava. Foi mais ou menos nessa epoca em que um novo jogo estava prestes a ser
lancado, chamado “Overwatch” feito pela “Blizzard Entertainment”.
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De maneira bem resumida, “Overwatch” € um jogo competitivo de tiro em que cada
partida é dividida em equipes de 6 jogadores cada, e cada jogador escolhe um de varios
avatares disponiveis, cada um deles com suas caracteristicas, habilidades, fraquezas
e estilos de jogabilidade. Tirando o fato do jogo se passar em uma narrativa futurista e
relativamente proxima da realidade, e de que € um jogo de tiro em primeira pessoa, €
possivel argumentar que ele tem bastante semelhancas com “League of Legends” no
aspecto de como o espectador interage com 0s personagens; se vocé deseja jogar as
partidas de um determinado modo, tem que se contentar com apenas um personagem
por vez, 0 que nao vem sem custos (alguns personagens sao mais lentos, outros mais
rapidos, ofensivos, defensivos, etc.). Por consequéncia, o jogador precisa escolher bem
qual avatar vai usar, sob o risco de jogar de maneira pobre e perder a partida. Como os
personagens sao fixos, eles precisam de atrativos especificos para que a comunidade
os veja como dignos de se escolher. Como a mecanica funciona (ou pelo menos tenta
funcionar) de maneira balanceada, nenhum herdéi € melhor ou pior que outro, basta ape-
nas o jogador se familiarizar com a jogabilidade de seu avatar de escolha. O que faz com
que os diferenciais entre os personagens tenham mais a ver com sua aparéncia visual,
tematica e biografia do que com suas habilidades e poderes.

“Overwatch” conta com uma variedade de personagens tdo grande quanto “League
of Legends”, e todos eles tém nacionalidades, até mesmo nomes comuns, como Lucio,
0 unico herdi brasileiro da colecao. O afeto por eles se assemelha ao afeto que se tem
por um amigo ou colega, e os personagens, inseridos em uma estética mais fantastica,
sao vistos como pecas em um tabuleiro de xadrez.

Embora a narrativa de “Overwatch” seja riquissima, o que mais me inspirou foi a
linguagem visual do projeto como um todo. Embora a histéria tenha aspectos seérios e
sombrios (como a antiga guerra entre humanos e maquinas que serve de pano de fundo
para a trama), o jogo tem uma estética de desenho animado. A estética futurista € ge-
neralizada, a diversidade dos personagens € bem pronunciada, e a propria natureza do
jogo incita o jogador a passar um tempo vendo o trabalho impecavel de design e rende-
rizacao de seus avatares favoritos.
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Figura 36: Arte con-
ceitual do persona-
gem Torbjorn, dojogo
Overwatch (FONTE:
https://playoverwat-
ch.com/pt-br/heroes/
torbjorn/)

Figura 37: variantes
de “skins” alternativas
para 0 personagem
“Lucio”, do jogo Overw-
tach (FONTE: https://
exp.gg/zh_tw/21059 )
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Figura 38: Foto publicitaria da mesa digitalizadora TB141 da C3
Tech (FONTE: https://aminoapps.com/c/aminodesenhos/page/
blog/qual-e-a-melhor-mesa-digitalizadora-para-fotografos-e-artis-
tas-digitais/LXgK_ajH8uY 3rYexMBnWvVJPjNVBpdnR3v)

Quando me deparei com este jogo, como artista, naturalmente me debrucei sobre as artes conceitu-
ais e promocionais dele, e depois de uma certa analise, comecei a definir o estilo de arte de “Overwatch”
como referéncia e meta para minha série de Monstros.

O estilo e acabamento me pareceram satisfatorios para alguém que ainda nao sabia como pintar em
um computador, uma atividade que, até entao, era algo absurdamente distante. A primeira vez que soube
que era possivel fazer desenhos digitais usando mesas digitalizadoras, ou “tablets”, foi quando entrei no
site “DeviantArt”, uma plataforma online bastante conhecida por ser o lugar onde artistas amadores pos-
tam seus trabalhos, por mais que seja uma 6tima rede social para profissionais exporem seus portfolios.
Antes de fazer minhas séries de desenhos, antes de entrar na faculdade, passei um tempo consideravel
navegando por este site e construi meu gosto. Foi de importancia impar ver aquelas ilustragdes feitas
com maestria através de aplicativos como “Photoshop” e “Paint Tool SAI” e ter consciéncia de que os ar-
tistas por tras destas obras passavam pelo mesmo processo de postagem que eu. Eu e eles estavamos
sujeitos as mesmas regras e processos aplicados pelo site. A Unica coisa que mudava era a qualidade
das artes, e isso ascendeu o desejo de aprender e chegar ao mesmo status que estes artistas. E isso era
sinbnimo de aprender arte digital. Mas, vindo de condigcdes que nao eram pobres, mas que nao justifica-
vam a compra de um material caro como uma mesa digitalizadora apenas por causa da minha vontade
de aprender, tive que concentrar nos meus estudos e garantir uma nova realidade em que este seria um
investimento necessario.

Lembro com clareza da primeira ocasiao em que manuseei uma das mesas digitalizadoras disponibi-
lizadas pelo |IA, durante um encontro de um grupo de estudos de animacao que eu e mais algumas pes-
soas organizamos nas primeiras semanas de aula. A area de contato do tablet era menor que a superficie
completa do objeto, e a caneta nao tinha sensibilidade de pressao, ou seja, o aparelho era em esséncia,
um mouse glorificado. Mesmo assim, fiquei maravilhado de perceber que meu traco, que s6 conhecia a
superficie do papel, estava sendo traduzido e representado em tempo real na tela do computador. Me
sentia como se estivesse tocando um pedaco do ceu. Mas claro, essa sensacao nao durou, pois um novo
e Obvio obstaculo apareceu: como iria usar o programa em questao para desenhar e pintar? Eu nao sabia
usar o “GIMP”, e o “Photoshop” (um programa pago) muito menos.

Um passo de cada vez. Com os encontros do grupo de estudos, fiz animagdes GIF no GIMP. Aprendi
0 conceito de camadas, que € a espinha dorsal de qualquer programa de edicao de imagens digitais no
mundo (e aprendi que animacao nao era minha praia). Percebi as camadas por um tempo, me familiari-
zando com a nocao de organizar 0 meu processo artistico, que havia sido um trabalho puramente espon-
taneo e descontraido. Até que, em uma reviravolta de eventos, uma amiga, chamada Juliana lasi, que
estudava Arquitetura na FAU-USP, generosamente doou a tablet antiga de desenho dela. Era um modelo
relativamente obsoleto (que nao tinha sensibilidade de pressao) e possuia margens enormes, deixando
um centro reduzido onde era possivel de fato, desenhar. Mas, o recebimento desse presente me marcou
de tal forma que, quando fui forgcado a me desfazer dele, pois a demanda profissional me obrigou a atu-
alizar minhas ferramentas, eu o doei para outra amiga minha sob a condigcao de que ela jamais poderia
vender ou descartar o tablet, apenas doa-lo a outra pessoa que o necessitasse, sob as mesmas condi-
coes. Gosto de pensar que onde quer que este aparelho esteja, ele esta ajudando alguém da mesma
forma que me ajudou.
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Treinando modestamente em programas gratuitos, mas dificeis de aprender, minhas experiéncias
com o tablet seguiram lentamente, a medida que eu seguia com as aulas da faculdade e uma série de
cursos paralelos que eu realizava durante a noite, na Fundacdo Bradesco. O papel destes cursos foi de
extrema importancia na criacao de Monstros de BLAV, mas falarei deles mais tarde. Um dia, eu descobri
um programa chamado MyPaint, uma solugao digital para desenhos e pinturas que emulava bem a sen-
sacao de desenho tradicional, e que tinha uma interface intuitiva. Apds experimenta-lo por um tempo, eu
fiquei surpreso com a qualidade do meu trabalho.

A imagem ao lado representa trés personagens de uma outra histéria minha sobre monstros, e foi
com essa obra que finalmente percebi que, finalmente, minha arte estava atingindo o principio de um
bom nivel técnico. Na descricdo da imagem no meu perfil pessoal do DeviantArt, o lugar onde meu
amor por arte digital nasceu, se |é:

After ages of unexplained problems with my PC, I'm finally able
to submit some shit into this page! yes! This is a minor illustra-
tion made with MyPaint. How 's this so good looking? | HAVE A
TABLET AT LAST! A very generous friend gave it to me! These
guys are some updated versions of Spiker, Exploder and Ni-
ghtlash from my story "Monsters Rising", or "The Selected", as
i call it myself.

I'm BACK BITCHES! (KOBAYASHI, 2015)

O importante a se notar € que, nesse primeiro nivel, eu ndo me sentia pronto o suficiente para
iniciar as ilustracdes digitais que eu queria fazer para Monstros de BLAV. Porém, apds meus experi-
mentos com o MyPaint e meu tablet recém-adquirido, eu fui tomado por uma forte sensacio de po-
der. Talvez eu nao estivesse pronto do jeito que eu planejava, mas nao havia hora melhor para iniciar
o projeto do que aquela hora. Foi ai que absorvi aquele que é provavelmente o maior aprendizado
que o |A é capaz de proporcionar; o da experimentacao artistica, a serendipidade, a “brisa” criativa.
Se outras pessoas conseguem fazer o brainstorm, os artistas precisam incondicionalmente do "han-
d-storm", expressao visual que da vazao as ideias. Algo que eu certamente ja fiz antes de entrar no

IA, mas que agora, eu era capaz de identificar, e controlar. Figura 39: “'M BAAAAAAAAAAAAAACK!”, ilustragao digital, 2015

Pouco sabia eu que as coisas jamais seriam as mesmas.
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CAPITULD 2

FAZENDO MEUD AMIGOS
DE COBAIAD




Neste capitulo, saio um pouco da ordem cronologica para explicar em detalhes o processo de cria-
cao dos personagens da série de Monstros de BLAV, e os principais avangos que conquistei na minha
pratica artistica atraves desta producgao. Para isso, analiso algumas ilustragbes com base nas principais
guestdes norteadoras, obstaculos e implicacoes artisticas deste trabalho.

Comeco com a primeira ilustragao que criei no Instituto de Artes, a de uma colega chamada Yuri
Huang.

Yuri € uma moca de descendéncia chinesa e taiwanesa, e uma das maiores caracteristicas que a
marcam € sua habilidade no desenho. Quando perguntada sobre como sua forma monstro seria, ela
disse que algo com asas seria interessante. Na época, meu principal foco de interesse era aprender e
praticar anatomia (especialmente distorcoes anatdmicas com foco para o design de criaturas), e a arte
digital. A versao monstro da Yuri foi um dos resultados dos experimentos que visavam o primor nestes
dois aspectos. Por isso, eu escolhi criar uma forma levemente reptiliana e com dois bragos adicionais no
tronco. Para a parte das asas, resolvi usar membranas entre os membros em vez de 0rgaos especiali-
zados para o voo, imitando um esquilo voador, ja que desenhar asas apropriadamente articuladas ainda
eram um desafio para mim. Inclusive, € possivel ver na arte final o nivel de destaque que foi dado aos
musculos dos bracos, por mais que a execucao fosse amadora.

Yuri € uma moca de descendéncia japonesa e taiwanesa, e uma das maiores caracteristicas que
a marcam € sua habilidade no desenho. Quando perguntada sobre como sua forma monstro seria, €ela
disse que algo com asas seria interessante. Na época, meu principal foco de interesse era aprender e
praticar anatomia (especialmente distorcées anatdmicas com foco para o design de criaturas), e a arte
digital. A versao monstro da Yuri foi um dos resultados dos experimentos que visavam o primor nestes
dois aspectos. Por isso, eu escolhi criar uma forma levemente reptiliana e com dois bragos adicionais no
tronco. Para a parte das asas, resolvi usar membranas entre os membros em vez de 6rgaos especiali-
zados para o voo, imitando um esquilo voador, ja que desenhar asas apropriadamente articuladas ainda
eram um desafio para mim. Inclusive, € possivel ver na arte final o nivel de destaque que foi dado aos
musculos dos bracos, por mais que a execucao fosse amadora.

Experimentando com os rascunhos, cheguei na versao final: a pose do personagem era dinamica e
imponente, de forma que a Yuri se sentiria lisonjeada com o resultado. Mas ainda faltava algo: para mim,
a Yuri de 2015, recém ingressa na faculdade, apesar de mais introvertida, era uma pessoa bem-humora-
da e que nao se levava muito a sério. Para muitos estudantes de Artes Visuais na UNESP, a arte era um
veiculo para brincadeiras internas. Entao, adicionei a esta criatura relativamente estranha e alienigena,
de forma mais animalesca e bizarra, um cabelo no formato do usual penteado da Yuri, como se alguém
tivesse colocado uma peruca no monstro. Junto com quatro olhos esbugalhados que deram um ar carica-
to, o visual de Yuri, o Organismo Fotossintético, estava completo. Este codinome vem de um comentario
gue ouvi a Yuri fazer certa vez, quando disse que em certos momentos de stress ou ansiedade, preferia
ser apenas uma planta, quieta em seu canto, sem grandes preocupacodes. Claro, esta € uma lembranca
distante e que provavelmente significava outra coisa na ocasiao em que foi dita, mas a impressao ficou e
se traduziu na criagao do personagem.

Figura 40: “Yuri”, ilustracao digital, 2015
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NOME: YURI HUANG

ESPECIE: ORGANISMO MUTANTE DE PROCEDENCIA DESCONHECIDA
AFILIAGAO: FUNDAGAO LUMINAR (SEDE DE TAIWAN)

IDADE: 23 ANOS

ALTURA: 1,73

METROHABILIDADES E COMPETENCIAS:
-FLUENTE EM INGLES, CHINES E TAINANES
-CAPAZ DE SUSTENTO ATRAVES DE FOTOSSINTESE EM ADIGAO A ALIMENTAGAO CONVENCIONAL
-4 BRAGOS ORGANICOS COMPLETAMENTE DESENVOLVIDOS
-1 PULMAO ADICIONAL PARA METABOLIZAR RESERVAS EXTRAS DE ENERGIA
-PROFICIENCIA EM V0O DE “WINGSUIT”
-PRODUGAD ARTISTICA DE AQUARELA, DESENHO, ARTE DIGITAL E DESENVOLVIMENTO DE MANGA

|||||
.

STATUS: CAPACITAGAD

BIO: MAIS UM EXEMPLAR DA CRESCENTE ONDA DE ORGANISMOS MUTANTES ANTERIORMENTE NAO-CLASSIFICA-
VEIS NA BASE INTERNACIONAL DE DADOS, YURI HUANG E 0 PRIMEIRO CASO NA HISTORIA DE UM ANIMAL CAPAZ
DE PRODUZIR SEU ALIMENTO DE MANEIRA AUTONOMA, MEDIANTE A INCIDENCIA DE LUZ SOLAR EM SUA PELE.
A ANALISE GENETICA AINDA ESTA EM ANDAMENTO, MAS RESULTADOS PRELIMINARES INDICAM A PRESENGA DE
DNA DE PLANTAS DA FAMILIA CACTACEA. COMO 0 CODIGO GENETICO DELA AINDA CONSEGUE UNIR ESTA CAPA-
CIDADE NOTORIAMENTE VEGETAL, COM 0 DESENVOLVIMENTO DE TECIDOS E ORGAOS COMPATIVEIS COM 0 DE
UM GRANDE ANIMAL TERRESTRE AINDA E UM MISTERIO. ENCONTRADA EM ESTASE CRIOGENICA EM UMA BASE
MILITAR ESTADUNIDENSE ABANDONADA EM TAIWAN, ELA DIZ NAO TER NENHUMA LEMBRANGA ANTERIOR A0
SEU DESPERTAR, QUANDO TINHA 7 ANOS. CRIADA POR UMA FAMILIA DE MEMBROS DA FUNDAGAO, ELA FOI EDU-
CADA EM SALAS DE AULA INTER-ESPECIES E PARTICIPA REGULARMENTE DO TREINAMENTO ESPECIAL DE PRO-
TEGAO E AGENCIA, E INGRESSOU NO ENSINO SUPERIOR DE ARTES VISUAIS EM 2015. ELA ATUALMENTE MORA
NO JAPAO E GERENCIA UM PERFIL DE REDES SOCIAIS ONDE EXPOE SEUS DESENHOS, TIRINHAS E PINTURAS.
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Figura 41, “Yuri redesign’, ilustracao digital, 2021
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Um detalhe interessante € que antes, a histéria de Yuri girava mais em torno de origens misticas, em
gue era descendente de um monstro folclorico chinés chamado Tao-Tie; que descobri esta criatura pela
primeira vez no filme “A Grande Muralha”, cujo enredo envolve legides de Tao-Tie, monstros selvagens
e ferozes atacando a Grande Muralha da China, um grupo de soldados chineses € um arqueiro inglés
(interpretado por Matt Damon), que inclusive € o protagonista do filme, lutam bravamente contra as cria-
turas. Em conversas, ela expressou sentimentos mistos com o filme, criticando a presenca de um perso-
nagem branco ocidental para encabecar uma historia de aventura situada na China com mais destaque
que personagens chineses. Isso me levou, a considerar a nog¢ao da criatura Yuri como um Tao-Tie, a ul-
tima sobrevivente de um reino escondido nas montanhas. Mas a medida que pesquisei sobre o mito, vi
que o design do personagem dela era incompativel com a descrigao mitoldgica da criatura. Entao acabei
criando uma origem mais ambigua e com inspiragdes na ficgao cientifica. No geral, eu considerei a cria-
cao da versao monstro da Yuri uma experiéncia interessante, comparado com os trabalhos que realizei
no Ensino Médio e cursinho, ela equilibrava bastante bem um ar “grotesco” com aspectos cartunescos e
estilizados. Mas o importante foi associar o desenho criado com a pessoa real.

Com base nestas informacoes, é possivel medir um pouco o impacto de cada obra. Considerando a
criacido de uma obra de Monstros de Blav como uma troca entre duas partes (eu, o artista, e outras pes-
soas, que podemos chamar de modelo), podemos estipular, de maneira ampla, algumas perguntas:

-A imagem da ilustracao é similar a imagem fisica do modelo?

-A ilustragcao contém muitas ou poucas referéncias (de personalidade, gosto, biografia, trabalho, so-
nhos, etc) a imagem ou as informacdes do modelo?

-As referéncias ao modelo na obra sdo profundas (expressoes, trejeitos, acontecimentos da vida do
modelo, opinides e declaracdes do modelo, perspectivas e opinides que outras pessoas tém do modelo,
etc.), ou sao superficiais (comidas favorita, musicas favoritas, signos de zodiaco, hobbies, etc.)?

-Quanto das decisoes criativas do artista estiao presentes na criacao do personagem?

-Quanto da construcao do personagem esta atrelada aos detalhes da histéria do universo de Biosfe-
ra?

-A poténcia do personagem criado esta no desenho ou na descricao literaria do personagem?

-A poténcia da descricao literaria do personagem esta mais baseada no lugar dele no universo de
Biosfera ou nas metaforas criadas pelo artista para ilustrar os detalhes nio ficticios do modelo?

Sendo assim podemos criar algumas escalas, nao para categorizar, mas para localizar as obras da
série em alguns espectros. Passemos para um obra diferente.
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NOME: BARBARA SENRA E LAURO GOE

ESPECIE: HUMANOS/ORGANISMO MUTANTE CLASSIFICADO
AFILIAGAO: FUNDAGAO LUMINAR (SEDE ARUNIN)

IDADE: 96 ANOS

ALTURA: 2,15 METRO

HABILIDADES E COMPETENCIAS:
-CONHECIMENTO E EXPERIENCIA IMPARES NA AREA DE QUIMICA MOLECULAR, ESTUDOS DE MAGIA ARCANICA E HISTORIA DA ALQUIMIA
-FORCA, VELOCIDADE E RESISTENCIA A DANO FISICO ELEVADAS
-FACILIDADE EM RESOLUCAO DE PROBLEMAS
-OBSERVAGAO: DEMONSTRA CANSAGO FISICO EM MOMENTOS ONDE A POLARIDADE ESPIRITUAL INTERIOR FICA INSTAVEL, DEVIDO A CONFLITOS EMOCIONAIS INTERNOS.
-APTIDAO NATA PARA MULTITASKING
-INTERESSE POR CULTURA JAPONESA E ILUSTRAGAO
-ATENDE POR PRONOMES FEMININOS E MASCULINOS

STATUS: ATIVO

BIO: LAURO E BARBARA ERAM DUAS PESSOAS SEPARADAS ATE 0 ANO DE 1921, DOIS CIENTISTAS ELFICOS ESPECIALIZADOS EM MAGIA ARCANICA COM FINS DE ISOLAMENTO
ESPIRITUAL, UM ARTE QUE POR SECULOS HAVIA SIDO PROIBIDA PELAS GUILDAS MAIS TRADICIONAIS DA LEMURIA. ATE QUE SUAS EXPERIENCIAS COM PRATICAS ALQUIMICAS
ACABARAM ISOLANDO 0S SEUS ESPIRITOS FORA DE SEUS CORPOS, EM UM ACIDENTE INESPERADO. EM OCASIOES NORMAIS ELES TERIAM SE TRANSFORMADO EM FANTASMAS
E MIGRADO PARA 0 ECO, 0 POS-VIDA. POREM, ELES HAVIAM PREVIAMENTE CRIADO UM PROTOTIPO DE GOLEM, FEITO DE SILICONE E COM UM ESQUELETO FEITO DE UMA LIGA
METALICA MAIS FLEXIVEL. 0 PROCESSO E COMPLICADO, MAS ESSENCIALMENTE, SEUS ESPIRITOS CONSEGUIRAM SE INCORPORAR DENTRO DO CORPO DO GOLEM, E CONSE-
QUENTEMENTE, ESTE CRIOU CONSCIENCIA, DESTA VEZ, COMO UM SER INTEIRAMENTE DIFERENTE E UNICO. 0S DOIS CIENTISTAS HAVIAM CRIADO E ACABADO DE HABITAR UM
HOMUNCULUS SPIRITUALIS, UMA CRIATURA QUE ANTES, HAVIA SIDO APENAS TEORIZADA POR ALQUIMISTAS. A COMUNIDADE ALQUIMICA FICOU EXTREMAMENTE FASCINADA
PELA EXISTENCIA DO HOMUNCULUS, POREM, A CONTRIBUICAO CIENTIFICA QUE ELES ESPERAVAM DESTE NOVO INTELECTO NAO IRIA SE CONCRETIZAR TAO FACILMENTE, POIS
A CRIATURA TINHA A MENTALIDADE DE UMA CRIANGA PEQUENA. A MEDIDA QUE 0 TEMPO PASSAVA 0 SER FICAVA MAIS INTELIGENTE, ATE QUE CERCA DE 20 ANOS DEPOIS, 0
HOMUNCULUS COMEGOU A FICAR CIENTE DE MEMORIAS PREVIAS A0 SEU NASCIMENTO, MEMORIAS INDIVIDUAIS DE LAURO E BARBARA. NAO DEMOROU PARA 0 SER COMEGAR A
ESTUDAR E DESENVOLVER PESQUISAS SOBRE SUA CONDICAO, QUE FORNECERAM INSIGHTS VALIOSOS SOBRE A ARTE DO ISOLAMENTO ESPIRITUAL. POREM, NESTA MESMA EPO-
CA, 0S ELFOS SE ENVOLVERAM NA SEGUNDA GUERRA MUNDIAL, E AS GUILDAS RESOLVERAM MANTER A EXISTENCIA DO HOMUNCULUS UM SEGREDO ALTAMENTE CONFIDENCIAL.
DEPOIS DA GUERRA, ELE TRABALHOU NOS LABORATORIOS DA FUNDAGAO LUMINAR POR 50 ANOS ATE RESOLVER BUSCAR UMA SEGUNDA GRADUAGAO EM ARTES. 0 HOMUNCULUS
DIZ QUE TODAS AS SUAS DECISOES E INTERAGOES COM 0 MUNDO SAO, DE CERTA FORMA, DISCUTIDAS E ACORDADAS ENTRE LAURO E BARBARA, E EM ALGUNS MOMENTOS 0S
DOIS SE DESENTENDEM. MAS ELE DIZ QUE ELE NAO EXISTIRIA SE 0S DOIS NAO TIVESSEM UMA PROFUNDA E INTENSA CONEXAO AFETIVA.

3/

( EXPE RIENCIA
YIYA

KIR_

2017

Figura 42, “Barbara e Lauro”, ilustracao digital, 2017



Lauro e Barbara forneceram uma experiéncia muito boa para as possibilidades que estavam
abertas ao projeto. Pois pelo fato deles serem obviamente dois individuos diferentes, o personagem
criado por mim com certeza pende mais para o espectro de deliberacao e criacao artistica por mi-
nha parte. Poucos elementos das pessoas reais em questao estao presentes no desenho, de certa
forma. O personagem do Homunculus (visto na pagina seguinte) € uma representacado de um rela-
cionamento romantico entre duas pessoas, que € um conceito abstrato. Personificar conceitos abs-
tratos em forma de seres vivos € uma pratica tdo antiga quanto a humanidade; na mitologia grega,
Zeus, por exemplo, € um filho de Cronos e Gaia, o Rei do Monte Olimpo e patriarca de uma familia
de deuses sobrenaturais e poderosos como ele. Mas no cotidiano dos gregos, os autores dessas
historias, Zeus era a personificacao do relampago e das tempestades. Ao criarem um nome para
este poderoso e aterrorizante fenbmeno natural, os gregos conseguiam racionalizar e sublimar suas
emocoes. A partir dai, por qué nao seguir um passo adiante e adicionar uma historia detalhada a este
nome, atribuindo-o a uma figura humana com seus proprios desejos, medos, falhas e aspiracoes? O
mesmo processo foi realizado com Lauro e Barbara, onde meus critérios se basearam em incluir na
obra aspectos que os dois tinham em comum, pois apos inseridos, eles causaram um impacto po-
sitivo nos dois homenageados. Um desses detalhes foi o apreco que os dois tinham por um anime
chamado Fullmetal Alchemist, uma obra de fantasia e aventura protagonizada por dois irmaos alqui-
mistas onde temas como transmutacoes e trocas de corpos sao abordados frequentemente. Por ul-
timo, eu fiz questao de incluir na figura do homunculus as respectivas cores preferidas de cada um.

Se o0 homunculus de Lauro e Barbara € um personagem que precisou de bastante influén-
cia da minha propria imaginacao, alguns outros tinham material original de sobra para inspirar a
criacdo de um personagem solido e rico, mesmo se o material em si fosse relativamente simples.
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NOME: REBECCA “HONNEY” ARMUS
ESPECIE: KAPPA

AFILIAGAD: ONU

IDADE: 25 ANOS

ALTURA: 1,70 METRO

HABILIDADES/COMPETENCIAS:
-BARDA CERTIFICADA
-ALCANCE VOCAL AMPLO
-POSSUI UM CETRO MAGICO QUE CONSEGUE CANALIZAR A MAGIA DE SEU CANTO PARA REALIZAR CURAS, MIMETIZAR VOZES E
OUTROS FEITIGOS ATIVADOS POR V0Z
-JA VENDEU 75 MILHOES DE ALBUNS NA COREIA DO SUL E NO JAPAO, E ESTA ATUALMENTE EM SUA SEGUNDA TURNE MUNDIAL
-TAMBEM E RESPONSAVEL POR UMA WEBCOMIC AUTORAL, QUE FAZ SUCESSO COM SEUS FAS

STATUS: CAPACITAGAD

BIO: A SOCIEDADE DE KAPPAS E CONHECIDA POR SER RECLUSA, VIVENDO EM UMA ILHA JAPONESA MARCADA COMO UMA ZONA DE
PROTEGAO AMBIENTAL. POREM, MUITAS VEZES ALGUNS MEMBROS DESTA ESPECIE DECIDEM SE LANGAR A0 MUNDO GLOBALIZADO,
LEVANDO COM ORGULHO SUA CULTURA E ANCESTRALIDADE. REBECCA E PROVAVELMENTE A KAPPA MAIS FAMOSA DO MUNDO, TENDO
CONSTRUIDO UMA CARREIRA DE SUCESSO COMO CANTORA POP. 0 PUBLICO JAPONES RESISTIU A NOGAO DE UMA KAPPA CELEBRIDADE,
SENDO QUE A ESPECIE E CONSIDERADA UM DEMONIO DOS RIOS NO FOLCLORE LOCAL, MAS DEPOIS QUE ELA PROCUROU OPORTUNIDADES
NA COREIA DO SUL, ELA FEZ UM SUCESSO EXPLOSIVO. TANTO QUE EMBORA ELA SEJA AMADA NO MUNDO TODO, ELA AINDA E TIDA COMO
UMA CELEBRIDADE AUTENTICAMENTE COREANA. SUA CARREIRA E CONSIDERADA UM DOS EXEMPLOS PIONEIROS DA REPRESENTAGAD
DE RAGAS NAO HUMANAS NO ENTRETENIMENTO; DESDE A SEGUNDA GUERRA MUNDIAL, AS OUTRAS RACAS INTELIGENTES DE GAIA CON-
VIVEM EM RELATIVA HARMONIA, MAS MUITAS DELAS OU ERAM RECONHECIDAS COMO ALGO DISTANTE, AINDA COBERTAS DE SUPERSTI-
GAO E FANTASIA, OU ERAM FETICHIZADAS E ESTEREOTIPADAS. REBECCA FAZ PARTE DE UMA NOVA ONDA DE ARTISTAS E CRIADORES DE
CONTEUDO QUE TENTAM TRAZER NOVAS VOZES PARA A INDUSTRIA CULTURAL. REBECCA TAMBEM E EMBAIXADORA DA ONU EM MISSOES
DE PAZ E PROTEGAO A COMUNIDADES AMEAGADAS, HUMANAS E NAQ-HUMANAS.
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Figura 43, “Rebeca Honney”, ilustracao digital, 2016




Primeiramente: kappas, nos registros mitologicos japoneses, nao tém orelhas pontudas. Poréem,
o desenho de Rebecca foi feito em 2016, o mesmo ano no qual o filme live-action de “Warcraft” foi
lancado, um filme que eu estava muito animado para assistir, € que me introduziu a todo um univer-
so de personagens com orelhas exageradamente pontudas (um elemento muito presente na ficcao de
fantasia). 2016 também foi o ano em que eu estava estudando anatomia regularmente. Como resulta-
do, eu estava procurando qualquer desculpa para desenhar orelhas pontudas nos meus personagens.

Mas, o que tem de especial no exemplo de Rebecca Honney? Averdade € que quando se para para ob-
servar os outros personagens da série, todos eles sao herais, guerreiros, soldados ou feras. Todos eles tém
uma inclinagao para o combate e a violéncia. Mas ap6s Rebecca me dizer que ela gostaria que sua versao
monstro fosse um kappa, eu comecei a cogitar: e se elafosse uma kappa que tivesse uma carreira como can-
tora de K-Pop? Com a juncao de apenas duas palavras, eu pude criar um dos personagens mais diferentes
da série, que ao mesmo tempo da variedade para a série de desenhos, € enriquece o universo da historia.
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NOME: ASSIS

ESPECIE: R'SHANGI (FUNCIONALMENTE EXTINTO)
AFILIAGAO: PESSOA FISICA NAO-LISTADA

IDADE: APROXIMADAMENTE 15 MIL ANOS
ALTURA: 6,70 METROS

HABILIDADES E COMPETENCIAS:
-FORGA E RESISTENCIA ACIMA DO NORMAL EM RELAGAO AO PROPRIO PESO (NAS CONDIGOES IDEAIS PODE ERGUER E LANGAR PEDRAS MAGICAS DO TAMANHO DE
PREDIOS PEQUENOS)
-APTIDAO MAGICA NATURAL PARA 0 CONTROLE E MANUSEIO DO ELEMENTO TERRA
-TREINAMENTO FISICO E MENTAL VOLTADO PARA 0 COMBATE
-DESDE QUE DESPERTOU DA HIBERNAGAO PARECE TER UM INTERESSE POR PROGRAMAGAO E WEB-DESIGN.
-PODE ACUMULAR CARGA ELETRICA E DESCARREGA-LA COMO MECANISMO DE DEFESA

STATUS: CAPACITAGAD

BIO: EM 2014, UMA DESCOBERTA ARQUEOLOGICA SEM PRECEDENTES FOI FEITA: ENTERRADOS DENTRO DE UM ANTIGO SANTUARIO AHKUNI NA LEMURIA, 5 SARCOFAGOS
GIGANTES SELADOS HERMETICAMENTE FORAM ENCONTRADOS INCRIVELMENTE PRESERVADOS. QUANDO 0 CONTEUDO DOS SARCOFAGOS FOI ESCANEADO, CIENTISTAS
DESCOBRIRAM 5 ANIMAIS QUE OU ATE ENTAO ESTAVAM CONSIDERADOS EXTINTOS, OU NUNCA ANTES TINHAM SIDO VISTOS; UM BAPHOMET FEMEA, UM DRAGAQ ESPADA-
-DE-VENTO, UM ESPIRITO DA AGUA ENCAPSULADO EM UM GRANDE TANQUE DE VIDRO, UM ESTRANHO LOBO COM ESCAMAS E UM CHIFRE APARENTEMENTE FEITO DE AGO,
E UMA ENORME CRIATURA HUMANOIDE NAO IDENTIFICADA. ESTA SERIA A PRIMEIRA A DESPERTAR DE SUA HIBERNAGAO, DE MANEIRA ABRUPTA E VIOLENTA. APOS SE
ACALMAR E SE DAR CONTA QUE ELA HAVIA PASSADO 0S ULTIMOS 10.000 ANOS EM UM SONO PROFUNDO, A CRIATURA FOI MINUCIOSAMENTE INTERROGADA. SEU NOME
ERA ASSIS, E ELE DIZIA SER UM R’SHANGI, UM NOME QUE MAIS TARDE 0S HISTORIADORES ASSOCIARAM A UM MITO ELFICO DO FOLCLORE AHKUNI; A LENDA DA FERA
RAJANG, UM MONSTRO TAO FORTE QUE ERA CAPAZ DE MOVER MONTANHAS. ASSIS ALEGOU QUE ELE ERA UM GUERREIRO, UM PROTETOR DE UMA PRINCESA, E QUE AS
OUTRAS CRIATURAS NOS SARCOFAGOS ERAM SEUS COMPANHEIROS DE BATALHA. POREM ELE NAO CONSEGUIA RESPONDER 0 PORQUE DELE E SEUS AMIGOS TEREM SIDO
POSTOS EM HIBERNAGAO. DESDE QUE DESPERTOU ELE TEM FICADO RESTRITO A ZONAS DE PROTEGAO AMBIENTAL EM TERRITORIO AHKUNI, APRENDENDO POUCO A POUCO
A HISTORIA DO MUNDO DESDE QUE SUA EPOCA TERMINOU. UM DOS TOPICOS QUE ELE MAIS ACHOU INTERESSANTE FORAM 0S COMPUTADORES DIGITAIS, E 0 CONHECI-
MENTO ACESSIVEL GRAGAS A ELES. ELE TAMBEM PEGOU GOSTO PELO PENTEADO “BLACK POWER”. EMBORA ELE PARECA ESTAR SE HABITUANDO AOS NOVOS TEMPOS, AS
AUTORIDADES ESTAO CADA VEZ MAIS IMPACIENTES E APREENSIVAS, POIS NINGUEM SABE QUANDO (E SE) AS OUTRAS FERAS IRAO ACORDAR, E SE ELAS IRAO SOBREVIVER
E SE ADAPTAR AO NOVO AMBIENTE COM A MESMA FACILIDADE QUE ASSIS; AFINAL, BAPHOMETS E DRAGOES FORAM PRATICAMENTE EXTERMINADOS POR HUMANOS E
ELFOS AO LONGO DOS ULTIMOS MILENIOS. SERIA UMA PERDA IRREPARAVEL PARA A CIENCIA E A ARQUEOLOGIA SE ESTES ESPECIMES GUARDASSEM RANCOR DO MUNDO
CONTEMPORANEO E SE TORNASSEM HOSTIS, POIS SE ALGO DO TIPO ACONTECESSE, ELES COM CERTEZA TERIAM QUE SER ELIMINADOS.
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Figura 44, “Assis”, ilustragao digital, 2017



Outro personagem que foi extremamente baseado em referéncias dadas pelo proprio modelo
foi 0 Assis, “O Rajang Furioso”. Assis foi um veterano meu que fazia parte do mesmo grupo de co-
legas que Lauro e Barbara.

Durante meu tempo no IA, o Assis e 0 seu grupo de amigos (que inclusive sao os outros monstros
selados nos sarcofagos, como lido na BIO do personagem), entre eles a Liz, o “Mega”, o Charnyai, a
Mei, o Lucas Lima, o Lauro e a Barbara, a “Marininha” Nogueira etc., eram bastante distintos pelo seu
amor a ilustracao, games, e sessoes de RPG de mesa. Se tinha alguém que sabia conceitos de cria-
cao de personagem, gostava de historias de fantasia, e compartilhava em grande parte as mesmas
referéncias que eu, com certeza era desse grupo. Quando comecei a criar os personagens destes
individuos, o processo se seguiu de uma maneira similar ao resto das outras obras, mas o persona-
gem do Assis foi baseado em referéncias prévias, que eram indissociaveis da imagem publica que o
Assis passava no ambiente do IA. “Rajang” € o nome de um monstro presente na franquia de jogos
“Monster Hunter”, feita pela Capcom, da qual o Assis € um grande fa. Portanto, ele naturalmente me
pediu para representa-lo como um desses monstros (a mesma coisa ocorreu com Mei, que pediu
para fazé-la como um “Zinogre”, outro monstro iconico da franquia). Mas Assis tinha seus projetos
criativos, incluindo seus OCs (“original characters”, ou personagens originais em inglés). Um deles,
chamado de “Isildur”, tinha garras vermelhas no braco direito, aparentemente tiradas de um animal e
usadas como aderecgo para sua armadura. E, adicionalmente, Assis era regularmente visto com uma
blusa moleton preta e amarela que continha um simbolo, o simbolo dos “Piratas Heart”, do famoso
manga One Piece. Como resultado, o personagem ganhou um adereco de garras semelhante ao de
Isildur, e uma verséao alternativa do simbolo dos Piratas Heart foi estampada no peitoral da armadura.

Sobre a armadura; nenhum monstro de Monster Hunter, nem os personagens mais iconicos de One
Piece usam armaduras semelhantes a usada por Assis aqui. E a armadura de Isildur é feita de escamas
e couro, nao metal. A inspiracao por tras da armadura (e a pose) do personagem vem do manga Ber-
serk, outra obra que o Assis admira bastante. O protagonista, Guts, usa uma icbnica armadura, € pe-
gando uma das paginas do manga como referéncia, criei a base para o humor e energia da cena geral.
O “Rajang Furioso” € um dos personagens que possui camadas de interpretacao de toda a série. Mas,
nem todos os personagens criados tiveram seu processo de desenvolvimento alcangando niveis tao
profundos.
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NOME: JULIANA NAUFEL
ESPECIE: DESCONHECIDO
AFILIAGAO: SANTUARIO WICCANO
IDADE: DESCONHECIDO

ALTURA: 1,80 METRO

HABILLIDADES/COMPETENCIAS:
-TRANSIGAO LIVRE PELO MUNDO MATERIAL E 0 ECO
-INVISIBILIDADE
-MUDANGA DE FASE (ATRAVESSA OBJETOS SOLIDOS)
-SENSIBILIDADE EMOCIONAL E ESPIRITUAL
-"EXERCE FUNGAO DE GUIA ESPIRITUAL PARA AS ALMAS DOS MORT0S”
-EXPERIENCIA COM BORDADO E COSTURA

STATUS: ATIVO

BIO: FANTASMAS ESTAO EM CONSTANTE TRANSITO PELO PLANETA DESDE QUE 0S GUARDIOES REALIZARAM A CONSTRUGAO DO ECO,
UMA EXISTENCIA ETEREA CONSTRUIDA A PARTIR DO FLUXO DE ENERGIA VITAL CUJO CENTRO E 0 PROPRIO NUCLEO DE GAIA, FEI-
TA COM 0 PROPOSITO DE SERVIR COMO UMA AREA DE TRANSIGAO ENTRE A VIDA E A MORTE. POREM, NEM SEMPRE ESTAS ALMAS
CONSEGUEM SE INSERIR NO ECO NATURALMENTE, E FICAM VAGANDO PELO PLANO MATERIAL EM FORMAS INSTAVEIS. POR SORTE,
MUITOS ESPIRITOS PODEM SE VOLUNTARIAR E GUIAR ALMAS PERDIDAS DE VOLTA PARA 0 ECO. JULIANA E UMA DESTAS GUIAS. NAO
SE SABE EXATAMENTE 0 PORQUE DELA TER UMA APARENCIA HIBRIDA A DE UMA AVE. ESPIRITOS E FANTASMAS NO GERAL NAD SAO
CONHECIDOS POR SEREM MUITO EXPLICATIVOS SOBRE SUA SITUAGAO DE EXISTENCIA, TAMPOUCO SOBRE 0 TIPO DE COISA QUE
ACONTECE NO ECO. AS UNICAS COISAS QUE 0S FANTASMAS DIZEM SEM DEVANEIOS SAO SEUS NOMES, MAS NEM SEMPRE SAO NOMES
QUE PODEM SER RASTREADOS A PESSOAS QUE EXISTIRAM DE VERDADE. APENAS SE SABE QUE JULIANA NAUFEL FOI UMA BRASILEIRA
QUE MORREU EM 1879. PROVAVELMENTE 0S ESPIRITOS SAO MAIS RESERVADOS POR CAUSA DO FATO QUE 0S DETALHES MINUCIO-
SOS DE SUA ROTINA E A VERDADEIRA NATUREZA DO ECO SAO CONCEITOS INCOMPREENSIVEIS PARA 0S VIVOS. POREM ELA DIZ QUE
PROVAVELMENTE ERA UMA TECELA OU BORDADEIRA EM VIDA. ELA RECOLHE E ENVOLVE AS ALMAS QUE ENCONTRA COM SUA LINHA,
E BORDA A HISTORIA DA VIDA DE CADA UMA EM UM PEQUENO BASTIDOR QUE ELA CARREGA CONSIGO. AS BRUXAS DO SANTUARIO
WICCANO QUE A CONHECEM MELHOR JA A INTERROGARAM SOBRE A IMPORTANCIA DA LINHA E DA SUA PRATICA DE COSTURA, SE ELA
E RELACIONADA A SUA MISSAO OU SE E MAIS UMA ESPECIE DE HOBBY OU PRATICA ARTISTICA. ELA SEMPRE TENDE A RESPONDER
QUE A LINHA DE COSTURA E UM OBJETO MUITO “CARREGADO”, “IMPREGNADO DE MEMORIAS, E QUE PODE SER IMORTALIZADO POR
MAIS TEMPO DO QUE PAREGE". 13

Figura 45, “Juliana
Naufel”, ilustracao
digital, 2017
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No meu tempo no IA, ndo tive muito contato com a Juliana Naufel. Tirando as semanas em que traba-
Ihamos juntos como monitores estagiarios da acao educativa do MuBE (Museu Brasileiro de Escultura
e Ecologia), nao passei tanto tempo com ela em comparacao com outros veteranos. Mas té-la como
colega de trabalho me fez concluir que seria um desperdicio nao criar uma versao monstro dela. Mas
a falta de intimidade e o eventual distanciamento influenciaram o processo de criagcao do personagem
dela. Ao conversando com ela, pude colher varias informagdes, usando uma série de perguntas que
ja havia executado com outros modelos; qual suas duas cores favoritas? Qual o seu animal preferido?
Vocé gosta de algum filme, série, livro ou desenho em particular? O resultado dessa entrevista informal
gerou trés dados: ela gostava de azul e rosa (nos tons usados na imagem final), gostava de passaros
(acabei usando garcas como referéncia), acompanhava a série “The Walking Dead” (o que acabou
inspirando a tematica envolvendo a morte), e tem uma producao artistica envolvendo o bordado. Com-
parando com o processo de outros desenhos, considero o exemplo da Juliana como uma relativa abun-
dancia de material de referéncia, mas o personagem final nao parece estar ligado a este material. Se
quisesse, estas referéncias poderiam ser traduzidas para a criacao de um personagem totalmente dife-
rente, enquanto no caso de outros modelos, o personagem final nao poderia ter saido de outra forma,
tamanha a poténcia dos signos que emanavam das pessoas reais. Outra amiga e veterana, chamada
Vitoria Fava, tinha ratos de estimacao; sua personagem € uma rata antropomorfizada. Meu amigo Pau-
lo, um fa dos jogos Megaman e que costuma desenhar personagens no estilo “furry”, foi representado
como um cao antropomorfizado com um canhio de plasma preso permanentemente no braco direito.
Uma colega de sala, chamada Jade, foi transformada em uma guerreira magica com uma armadura
feita de pedras de jade. As vezes as conexdes eram 6bvias, e aprendi a ter a sensibilidade de poder
captar os signos mais chamativos das pessoas e exagera-los com base na minha interpretacao a partir
de breve pratica como caricaturista. Mas em alguns casos, como o de Juliana, as ideias norteadoras,
apesar de varias, eram superficiais, quase como se o “input” do modelo tivesse sido inserido através
de um formulario, o que diminui o aspecto organico e intuitivo da criacao da obra.

O que nao € um demerito, pois a partir do momento que outros personagens sao criados, € necessa-
rio sistematizar e simplificar o método de coletar o material e fazer a devolutiva do produto. Em muitos
jogos de RPG, os jogadores precisam decidir quais opgdes disponiveis no sistema e na narrativa sao
usadas para criar o personagem que irao comandar. Em alguns sistemas o processo ¢ literalmente o
preenchimento de um formulario. E mesmo embora a criacdo da “Juliana Fantasma” tenha sido mais
“automatizada”, ela comecgou a evidenciar, embora ndo necessariamente originar, alguns sinais; Mons-
tros de Blav estava crescendo, ao ponto de permitir que qualquer pessoa, nao so6 conhecidos, pudes-
sem ser inseridos neste universo.

O efeito desse novo método pode ser sentido no proximo exemplo, que inclusive foi feito antes da
experiéncia com a Juliana, que veremos em seguida.
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NOME: MARI RA

ESPECIE: GOBLIN

AFILIAGAO: FUNDAGAO LUMINAR
IDADE: ENTRE 25 E 32 ANOS
ALTURA: 1,60 METRO

HABILIDADES/COMPETENCIAS:
-APTIDAO PARA AGILIDADE E FURTIVIDADE
-EXPERIENCIA DE CAGA E COMBATE COM LANCA
-VISAD NOTURNA
-EXTENSA PRODUGAO EM CERAMICA E SERIGRAFIA

STATUS: ATIVO

BI0: GOBLINS, TAMBEM CONHECIDOS COMO DUENDES, SAO CONHECIDOS POR SEREM AFICCIONADOS E HABILIDOSOS COM TECNOLOGIA E EXPLORA-
GAO ESPACIAL. POREM, COMO E COM QUALQUER UMA DAS RACAS DE GAIA, HA PONTOS FORA DA CURVA. MARI RA, NOMEADA DESTA FORMA COM
INSPIRACAO NO DEUS EGIPCIO DO SOL, E UMA NOMADE QUE ATUALMENTE VIAJA POR QUASE TODO 0 MUNDO. POR ANOS ELA FOI UM DOS MEMBROS
MAIS MISTERIOSOS DA FUNDAGAO, ESPECIALMENTE PELO FATO DE QUE ELA QUASE SEMPRE ERA VISTA DE MASCARA. EM 2013 UMA EQUIPE DE
DOCUMENTARISTAS PASSOU MESES INVESTIGANDO SEU PARADEIRO, E EVENTUALMENTE DESCOBRIU QUE ELA ESTAVA NA CIDADEZINHA DE ITU, NA
REGIAO SUDESTE DO BRASIL. LA, DESCOBRIRAM QUE ELA ESTAVA SENDO PROCURADA POR MERCENARIOS. QUANDO ESTES SOLDADOS FINALMENTE
CHEGARAM NA CIDADE, A EQUIPE FILMOU 0 EXPLOSIVO ENCONTRO DELES COM MARI, ONDE ELA MOSTROU EM PRIMEIRA MAO SUAS HABILIDADES
DE COMBATE. DEPOIS DOS MERCENARIOS SEREM IMOBILIZADOS E ENTREGUES AS AUTORIDADES, ELA NAO DISSE DIRETAMENTE 0 MOTIVO PELO
QUAL ELA ESTAVA SENDO CAGADA (A HIPOTESE E QUE ELES FORAM PAGOS POR NOMES GRANDES DO MERCADO NEGRO DE ANTIGUIDADES), MAS EM
POUCO TEMPO ELA FOI ACOLHIDA POR UMA CASA DE ARTISTAS PLASTICOS DA REGIAO, ONDE ELA FICOU ABRIGADA POR UMA SEMANA ANTES DE
SEGUIR ADIANTE EM SUA VIAGEM. FOI LA QUE 0S DOCUMENTARISTAS DESCOBRIRAM 0 MOTIVO DELA TER VINDO PARA ITU; ELA ESTAVA MARCADA
EM UMA LISTA RAZOAVELMENTE SECRETA DE ARTISTAS PARA UM PEQUENO PERIODO DE RESIDENCIA. ALGUMAS DAS OBRAS QUE ELA PRODUZIU LA
AINDA ESTAO GUARDADAS. 0 PARADEIRO DELA AINDA NAO ESTA TAO BEM REGISTRADO, MAS ESTE EVENTO DENOTOU UMA IMPORTANTE INFORMA-
GAO: ESTA “LISTA SECRETA” APARENTEMENTE CORRE POR MUITO MAIS DO QUE APENAS CIDADES PEQUENAS. ELA E MENCIONADA EM UNIVERSI-
DADES DE ARTES E CIRCUITOS DE GALERIA AO REDOR DO MUNDO. SE MARI RA TIVER COMEGADO SUA JORNADA ARTISTICA EM UMA UNIVERSIDADE,
TALVEZ AQUELES INTERESSADOS EM SABER MAIS SOBRE ESTA ANDARILHA MISTERIOSA POSSAM ACHAR ALGUMAS RESPOSTAS. A ULTIMA DECLA-
RAGAO DADA A ELA PARA 0 DOCUMENTARIO FOI SUA ADMIRACAO POR BANDAS “SHOEGAZE”.
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Figura 46

, "Mari Ra”, ilustragao digital 2016



Mari Ra nao foi o primeiro personagem que fiz na série que pertencia a uma raga especifica chama-
da Goblin; o primeiro candnico que criei para a série foi um amigo do Ensino Médio, Kevin. O detalhe
que destaca a aparéncia dos Goblins é o fato deles terem uma pele esverdeada, duas protuberancias
semelhantes a chifres no lugar onde deveriam estar as orelhas, e o fato de seus dentes se fundirem
aos seus labios. Meu convivio com Mari era similar as minhas interacdes com a Juliana Naufel, uma co-
lega querida, mas nao exatamente uma amiga muito intima. Porém, a conhecia o suficiente para saber
seus maneirismos, que influenciaram na criagao de um personagem “misterioso”. Claro, as interpreta-
coes destes maneirismos sao todas baseadas em percepcdes superficiais, assim como foi o caso com
todos os modelos da série. Mas para compensar a falta de significacio intrinseca que o personagem
compartilhava com o modelo, acabei acrescentando uma significacao originada no universo narrativo
de Biosfera para enriquecer o personagem da Andarilha Misteriosa; o que conecta Mari Ra, uma n6é-
made ceramista, com Kevin, um cientista ciborgue e astronomo? Eles fazem parte da mesma espécie.
Esta € a primeira ocorréncia destes desenhos de versdes monstruosas de pessoas reais mostrando
gue existem no mesmo universo, em vez de existirem em microcosmos proprios.

No fim, a série produziu uma grande variedade de personagens, cada um oferecendo varias interpreta-
coes e significados em relacao as suas conexdes com os modelos que os inspiraram. Cada ilustracao
oferece inumeras linhas de pensamento para a compreensao da 6tica que cada pessoa real represen-
tava, para a minha percepgcao como pessoa, e imaginagao como artista. E os personagens criados de-
sempenham papéis diversos na narrativa geral. Ha criaturas que sabem os segredos do universo, com
missdes grandiosas, e ha individuos com vidas relativamente comuns, que querem apenas viver um
dia de cada vez.

Porém uma coisa que sempre conectou todos os modelos foi o fato de eu conhecer e conviver
com eles regularmente no ambiente do Instituto de Artes, com niveis variados de intimidade e cum-
plicidade. O que faz com que este ultimo exemplo seja, de certa forma, especial.
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NOME: INDIGO

ESPECIE: A.Z.M. (ARACNIDEO)

AFILIAGAO: FUNDAGAO LUMINAR

IDADE: 23 ANOS

ALTURA: 2,16 METROS (3 METROS COM AS PERNAS ESTICADAS)

HABILIDADES/COMPETENCIAS:

-GERAGAO E MANIPULAGAO DE TEIAS ORGANICAS

-CONSEGUE ESCALAR PAREDES DE MANEIRA DISCRETA

-CERTIFICADA EM TREINAMENTO DE INVESTIGAGAO FORENSE

-PRODUZ VENENO DE ALTA LETALIDADE (NOTA: A ALTA INSTABILIDADE DA SUBSTANCIA FAZ COM ELA VAZE DENTRO DOS TECIDOS E
VASOS SANGUINEOS DE INDIGO, GERANDO COMPLICAGOES SERIAS PARA SUA SAUDE).

-ALEM DO TRABALHO COMO INVESTIGADORA, TRABALHA COMO CRIADORA DE CONTEUDO NAS REDES SOCIAIS, ONDE FAZ VIDEOS,

STREAMS E POSTAGENS DE HUMOR SOBRE SER A UNICA A.Z.M. ARACNIDEA NO MUNDO

-EXPERIENCIA COM ATUAGAO, EDIGAO DE ViDEO E DESENHO

BI0: 0S REGISTROS OFICIAIS DIZEM QUE INDIGO DAHMEN NASCEU COMO UMA HUMANA, NO DIA 25 DE NOVEMBRO DE 1997. MAS EM ALGUM
MOMENTO DURANTE 0 PERIODO QUE INDIGO TINHA ENTRE 4 E 6 ANOS, ALGO ACONTECEU. ELA DESAPARECEU POR DOIS DIAS, E QUANDO FOI
ENCONTRADA, SUA PELE ESTAVA EM UM TOM AZULADO, E SUA METADE INFERIOR HAVIA SE METAMORFOSEADO EM UM ABDOMEN DE ARANHA.
POR AGAO DE UM RITUAL, OU DE UM EXPERIMENTO CIENTIFICO, ALGUEM A HAVIA TRANSFORMADO EM UMA ANTROPOZOOMORFA. A NATUREZA
DO EVENTO A TRAUMATIZOU PROFUNDAMENTE, OCASIONANDO PRATICAMENTE UMA VIDA INTEIRA DE ACOMPANHAMENTO PSICOLOGICO E PRO-
FUNDAS SEQUELAS NO SEU BEM-ESTAR EMOCIONAL. 1SS0 A COLOCOU EM UM BREVE MOMENTO DE DESTAQUE NA IMPRENSA, ENTRANDO PARA
A HISTORIA COMO A UNICA A.Z.M. ARACNIDEA VIVA NO MUNDO. POR MUITO TEMPO NAO RECEBEU FAMA, JA QUE SUA FAMILIA FEZ DE TUDO
PARA MANTER SUA IDENTIDADE E PRIVACIDADE INTACTAS. MAS, NA MEDIDA EM QUE 0 TEMPO PASSOU E A INTERNET SE TORNOU UMA PLA-
TAFORMA PARA VARIAS VOZES DIFERENTES, VARIOS TABUS SOBRE DIVERSOS ASSUNTOS E TEMATICAS COMEGARAM A SER DEBATIDOS E QUE-
BRADOS. TEMAS COMO IDENTIDADE, RACA, GENERO, SEXUALIDADE E DIVERSIDADE SE TORNARAM COMUNS, E NESSE CENARIO INDIGO ACHOU
A PLATAFORMA PARA FALAR SOBRE SI E EXPRESSAR SEUS PENSAMENTOS. USANDO 0 APELIDO DE “SATURNO” EM SEUS PERFIS, MUITAS DAS
SUAS POSTAGENS FALAM SOBRE SEUS GOSTOS, PRODUGOES ARTISTICAS E COMEDIA, MAS ELA EXPRESSA ORGULHO EM SER UMA EXPOENTE DA
DISCUSSAO SOBRE A MARGINALIZAGAO E 0S ESTEREOTIPOS ENVOLVENDO A POPULAGAO A.Z.M. ISTO E APENAS COMO 0 MUNDO A VE. INDIGO
NAO SE CONTENTOU EM APENAS SER MAIS UMA VITIMA. COM SUAS FORGAS E NOVAS HABILIDADES, ELA SE FILIOU A FUNDAGAO LUMINAR, E SE
ESPECIALIZOU NA LINHA DE INVESTIGAGAO FORENSE, COM 0 OBJETIVO DE UM DIA, TER AS COMPETENCIAS E RECURSOS NECESSARIOS PARA
REVISITAR 0 CASO DE SEU DESAPARECIMENTO E ENCONTRAR 0S RESPONSAVEIS PELO SEU ABUSO. 0 TEMPO DE CARREIRA E RELATIVAMENTE
RECENTE, MAS JA CONSEGUIU SOLUCIONAR TRES CASOS CONSIDERADOS DESAFIADORES, E SUA CARREIRA PARECE BASTANTE PROMISSORA.
UMA OBSERVAGAO INTERESSANTE: HA UMA HIPOTESE DE QUE 0 CODIGO GENETICO ARACNIDEO DE INDIGO E AS FAGANHAS DA LENDARIA BRUXA
CONHECIDA COMO “A RAINHA DOS INSETOS” ESTEJAM RELACIONADOS, E UMA INVESTIGAGAO PARALELA ESTA EM ANDAMENTO.
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Figura 47, “Indigo”, ilustracao digital, 2021
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Eu conheci Isadora “Indigo” Dahmen em 2017, durante a semana de recepg¢ao aos calouros do Ins-
tituto de Artes. Pouco sabia que em menos de alguns meses seriamos amigos proximos, participando
de projetos juntos e dando conselhos e apoio um ao outro. Em termos da comunidade do |IA, houve uma
transformacao, e a presenca de Isadora na minha vida foi o maior catalisador dessa mudanca. Em 5 anos
de convivio e uma amizade que passou por altos e baixos, paginas e paginas poderiam ser escritas sobre
como cada conversa com ela mudou minha maneira de ver o mundo. Mas posso dizer, que ela transmitiu
conhecimentos e atitudes que me fizeram uma pessoa mais empatica, sensivel e menos insegura. Simi-
lar a sua personagem, Isadora teve que lidar com intensas questdes emocionais e psicoldgicas ao longo
de sua jornada universitaria (uma realidade vivida por jovens no Brasil e no mundo). E, muitas vezes ela
recorreu a minha companhia para ajuda-la em crises de ansiedade e depressao. E houve momentos em
que nada pude fazer. Estas interacdes me fizeram aprender, pouco a pouco, aimpoténcia que tinha diante
de problemas tao complicados, por mais que eles estivessem acontecendo com alguéem proximo e esti-
mado. Muitos dos meus ideais romanticos acerca da autoestima e imagem mental como um “herdi”, “um
salvador” que deveria resgatar Isadora de sua “tristeza”, evaporaram por completo. E como resultado, na

mesma epoca, comecei a explorar a impoténcia e o limite das acdes dos personagens que havia criado.

Antes de conhecer Isadora, o universo narrativo crescia de uma maneira vagarosa e relativamen-
te otimista. Me concentrava em encontrar outros modelos para a série, € construia a “lore” quando
tinha tempo. Mas depois de entrar em contato com uma situacao com a qual nao tinha maneira de
ajudar de fato, me vi contemplando a maneira como a historia iria terminar. Qual o ultimo persona-
gem da série? Qual pessoa seria contemplada? Qual seria o fim do universo e da mitologia? O ul-
timo capitulo de todas as historias possiveis, a batalha final, a culminacao de anos de um trabalho.
Que tipo de evento inominavel, ou cataclisma, ou conflito aconteceria em Biosfera do qual os herois
nao escapariam? Sera que diante deste desafio eles conseguiriam sair vitoriosos? Ou sucumbiriam?

Biosfera € uma histodria esperancosa, ou uma historia sombria?

Todas essas perguntas eram reflexos da minha incerteza em relacdo ao futuro, em que apos dar
conta da falta de controle sobre o destino de minha amiga na sua luta contra a depressao, a mente em
panico, viajava por todos os piores cenarios.

As circunstancias ficaram relativamente melhores, quando ela teve acesso a um psico-
logo, e encontrou um propdsito como criadora de conteudo no Tik Tok, enquanto como ami-
go, aprendi a de fato apoia-la. Mas todos esses detalhes apontam uma unica verdade: Isado-
ra, (agora apelidada de Saturno) € a pessoa cujos detalhes intimos pude conhecer de perto. Ela &
uma das minhas amigas proximas, junto com seu namorado, Hammel, que considero meu me-
Ihor amigo. Do ponto de vista de um autor, conhecia o suficiente da vida de Saturno para escre-
ver varias historias sobre ela, sem nem precisar transforma-la em um personagem de Biosfera.

Portanto, seria natural supor que o processo de criacdo do personagem dela foi sim-
ples. Afinal, ha uma abundancia de material para se utilizar, assim como foi com o Assis. Mas,
o personagem dela foi um dos Uultimos a nascer. Principalmente porque associava a sé-
rie com os estudantes do |A que ingressaram junto comigo, em 2015, e os veteranos que co-
nheci na mesma época. Saturno havia ingressado em 2017. Mais tarde desenvolvi ideias de
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personagens para pessoas que vieram depois da minha turma, mas em meio ao meu desenvolvimen-
to profissional e pendéncias académicas, estender o guarda-chuva do projeto para incluir pessoas de
anos posteriores demorou um pouco. Outro motivo igualmente importante foi o de que o material em
questao era, obviamente, sensivel. Lembrete: o objetivo de uma ilustracao de Monstros de BLAV é reu-
nir os aspectos positivos de um individuo, retratando-o com leveza e bom humor, de uma maneira que
ele gostara do que vé. Como retratar alguém desta maneira quando se tem conhecimento de todos os
conflitos internos ocorrendo em sua vida? Expor o problema ou o maquia com ficcao? Deveria reduzir
Isadora a uma vitima indissociavel de sua depressao (talvez até aproveitando para trazer o debate acer-
ca do assunto para a historia), ou exploraria uma fantasia utdpica, na qual ela era uma heroina imune a
problemas psicologicos? Ou daria a seu personagem a mesma importancia dentro do mundo de Bios-
fera, que ela teve na minha vida pessoal (como por exemplo, fazendo dela uma entidade divina, que
aparece inesperadamente e reformula as fundacgdes de toda a mitologia)? Por muito tempo nao soube
como abordar esse dilema, ou se deveria sequer aborda-lo. Mas, na medida que os anos passaram,
acabei testemunhando a gradativa transformacgao que Isadora passou para se tornar Saturno, e me dei
conta de que ela nao era definida pela sua longa e dura luta pessoal. Ela tinha toda uma vida além da
depressao, e por isso, foi essa outra vida que explorei.

Sua personagem é alguém especializada em investigacao criminal (ela sempre gostou muito
de histdrias envolvendo crimes misteriosos e serial killers), e disse varias vezes que gostava de
aranhas. Indigo foi por um tempo seu nome artistico, com o qual assinava seus trabalhos, e sua cor
favorita. Para ndo esquecer de incluir o lado psicoldgico conturbado, retratei a depressao como ela
€; uma condicao medica que é dolorosa, mas tratavel. E, para garantir que a esséncia da Indigo de
Monstros de BLAV nao seria limitada a uma eterna luta de boxe entre ela e sua tristeza, adicionei
0 objetivo dela de resolver o proprio mistério. Assim como a Isadora/Indigo/Saturno do mundo real,
a Indigo do mundo de Biosfera esta em movimento, em constante transicio. Ela vive, trabalha, so-
nha, fraqueja e € imperfeita. Com ela, aprendi provavelmente a mais importante licdo de como criar
personagens, um personagem nao € uma obra de arte. Uma obra de arte, quando fruida apropria-
damente, pode ser um universo. Cada ilustracao pode ter sua mitologia, desfechos e mensagem.
Mas quando elas se tornam herois que compartilham a prépria historia, sao criagdes que precisam,
obrigatoriamente, se transportarem pela dimensao do tempo. Um personagem que termina uma
histoéria no mesmo lugar que comecgou, sem estar transformado, € um personagem desperdicado

Agora, depois destes e varios outros personagens criados, e uma estética visu-
al para o projeto estabelecida, uma etapa terminou, e se iniciou o0 proximo passo de como
usar estes personagens para movimentar um universo inteiro pela dimensao do tempo.



CAPITULO 3
BIOSFERA
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Qual € a historia de Monstros de BLAV" Figura 48, uma famosa foto do planeta Ter-

ra chamada “Blue Marble” (“bolinha azul”)
tirada pela NASA em 2002 (disponivel
em https://solarsystem.nasa.gov/resour-
ces/786/blue-marble-2002/)

O titulo mais adequado para nomear as histérias e aventuras que acontecem com estes individuos ¢é
“‘BIOSFERA”. O motivo principal para escolher este titulo parte do conceito de que o termo “biosfera” na
geologia e biologia significa todos os sistemas que compdem e comportam a massa biolégica presente
no planeta Terra. Ou seja, a Biosfera € todo e qualquer lugar, conectado direta ou indiretamente, que pos-
sua vida organica.

“‘BIOSFERA”, € uma série de historias que falam sobre as peripécias da vida no planeta. Tanto a
vida selvagem e pré-historica, quanto a vida inteligente. A maioria dos universos narrativos nao tém uma
mensagem geral uniforme para amarrar todo o espectro de historias que eles contemplam, mas escrevi
BIOSFERA com o intuito passar uma mensagem mais afirmativa: a vida no Universo € especial. Portanto,
todas as historias individuais dentro deste panorama geral, cada uma com sua mensagem, estao contem-
pladas por este unico principio convergente. Conhecer esse universo, € presenciar a vida.

No entanto, o universo de Biosfera, e seu enredo mitolégico que se passa durante um periodo de
quase bilhdes de anos (a idade geoldgica do nosso planeta), ainda € um trabalho em construcio. O cara-
ter definitivo do projeto BIOSFERA é o fato de que ele € um protétipo, existente em termos de propriedade
intelectual apenas no formato das ilustragdoes de Monstros de BLAV, Antedeguemons, e Liga dos Pro-
fessores, e deste TCC. Creio que é importante expor que Monstros de BLAV é mais do que apenas uma
expressao visual, e que muito esforco mental foi posto a servico de criar um universo coeso e envolvente,
onde o0s personagens e suas historias, como vistos no capitulo anterior, possam coexistir. Portanto, neste
capitulo apresento sucintamente a historia deste universo. Para uma visao mais detalhada de Biosfera,
favor recorrer ao Apéndice 1 vinculado a este documento.

UMA LINHA DO TEMPOQ DIFERENTE

“BIOSFERA” se passa em um universo alternativo, mais especificamente uma versao alternativa
do planeta Terra. Esta “Terra”, chamada de Gaia, tem uma historia bastante parecida com a historia da
Terra que existe no mundo real (ou “0 mundo nao-ficticio”), com a unica excecao que este mundo tem a
presenca de varios conceitos fantasticos.

Primeiramente, este mundo tem dimensdes maiores do que nossa Terra, para que comporte um
oceano e um continente extra em sua superficie. Em seguida, possui uma diversidade bioldgica extra-
ordinaria, em que a existéncia de dragdes, monstros gigantes e outros organismos bizarros € candnica.
Nao so no plano fisico, mas no metafisico, onde espiritos da natureza e fantasmas transitam entre a vida
e a morte. A vida neste mundo depende de uma esséncia energética, cujo nome mais aceito entre as
diferentes comunidades de Gaia € “mana”, e que parece emanar do planeta, fluindo e interconectando -
todas as coisas vivas. A arte de canalizar esta energia para os mais diversos fins € chamada de “magia’, ~=
categorizada em diversos subgrupos como “magia arcana", “magia xamanica” ou “magia primordial”. Ha Figura 49, uma esquematizagao da escala B
muitos detalhes e tramas que explicam a presenca da magia e destas criaturas fantasticas no mundo de do planeta Gaia em comparagao ao nosso

: : . i ) A . planeta, mostrado o continente lemuriano
Gaia, mas talvez a melhor maneira de resumir a historia seja explorar a presenca de trés elementos uni-

. - e algumas ilhas da Gondwanésia.
ficadores: os Guardioes.
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Figura 50: “Os Trés Guardides”, os ultimos monumentos deixados pelos Prospectores antes de seu misterioso desaparecimento. Cada estatua, medindo cerca de
35 metros de altura, e com uma idade estimada de 20.000 anos, é uma representacao humanizada de um guardido. A do meio € o Guardiao do Poder, a da direi-
ta € o Guardido da Coragem e a da esquerda é o Guardiao da Sabedoria. Elas foram descobertas por tropas alemas em 1940, em uma caverna subterranea no
Marrocos, sendo transportadas para a cidade de Edria em 1945. (Fornecida por Ricardo Kobayashi)

Os Guardides de Gaia sao trés entidades supostamente oniscientes e onipotentes responsaveis por proteger o planeta de qualquer forga, interna ou externa, que possa vir a ameacar a vida. Nao so6 a vida
organica, representada pelos organismos existindo em sua superficie, mas a “fonte” da vida, a origem da energia que emana e permeia os seres vivos de Gaia. Diz a lenda que estes guardides (cada um repre-
sentando as qualidades “Poder”, “Sabedoria”, e “Coragem”) foram criados pelo espirito de Gaia, e tém a missao de proteger a Biosfera da escuridao do cosmos, de onde forgas destrutivas podem vir e provocar
o fim do ciclo da vida). Independente da lenda ser verdadeira ou nao, as agoes dos Guardides influenciaram drasticamente os rumos evolutivos da vida em Gaia, entre eles a presenca de multiplas espécies
inteligentes.
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as racas sencientes da Gaia moderna (1600, aproximadamente) (Fornecida por Ricardo Kobayashi

A diversidade da vida em Gaia permitiu que a sapiéncia, reservada ao Homo sapiens no nosso mundo, pudesse ser alcangada por varios grupos e espécies. Atualmente existem cerca de 22 espécies inteli-
gentes, ou civilizacdes, em Gaia, € a raca humana € apenas uma delas, embora seja indiscutivelmente a espécie dominante, por conta de seus numeros e progresso tecnoldgico. A segunda raca mais numerosa
sao os elfos, uma raca de seres cuja expectativa de vida chega a ser 2.000 anos, e que tem 0 monopodlio da sabedoria antiga e do dominio da magia. Cada uma das racas restantes tem sua historia de origem,
e muitas delas ainda estao sendo desenvolvidas apropriadamente no contexto da narrativa, mas no geral, todas tém como prioridade a sobrevivéncia, e idealmente, em um contexto de convivio harmoénico. Mas
nem sempre foi assim.
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Do mesmo jeito que a historia do nosso planeta Terra € repleta de guerras, conquistas, genocidio e
conflito, Gaia também passou por sua cota de ciclos de violéncia. Cada raca e cultura se viu forcada, em
algum momento de sua historia, a se defender de agressodes, ou se sentiu motivada a se valer da forca
para conquistar seus objetivos. Mas nenhuma foi tao determinada quanto os humanos. Sua expectativa
de vida menor comparada a outras racas, e falta de conhecimento avancado das praticas magicas os fi-
zeram se voltar a tecnologia e a religido, transformando-os em seres ansiosos por proposito e realizacao.
Quando o nascimento do Cristianismo e a queda do Império Romano acabaram ocasionando a criagao
de um culto que se espalhou por grande parte da Europa, nao demorou muito para que os humanos, que
até entao viviam em relativa paz com as outras ragas de Gaia, comecarem a agredi-las e extermina-las,
motivados por um fervor religioso e antropocéntrico. Estas foram conhecidas como as Cruzadas Secre-
tas.

Para p6r um basta a violéncia, e impedir uma guerra entre humanos e o resto da Biosfera, os elfos
utilizaram de sua autoridade autoproclamada como protetores do mundo, para propor um acordo, os elfos
e as outras racgas viveriam reclusos e isolados da humanidade, e a humanidade prometeu nao desen-
volver nenhum tipo de intengdes hostis contra os nao-humanos. Este foi conhecido como o “Tratado da
Harmonia®, e ele perdurou por séculos.

Durante este periodo de segregacao, a histéria humana foi reescrita, as outras racas, a existéncia da
magia, foram consideradas mitos e lendas, sem nenhuma conexao com a realidade. Uma histéria huma-
na bastante similar a que conhecemos em nosso mundo comecgou a ocorrer, com a religiao dando lugar a
ciéncia, reinos e imperios caindo, estados e nagdes nascendo, territorios sendo conquistados, humanos
matando e explorando uns aos outros, revolugcdes no governo, na sociedade, na cultura e na tecnologia,
todos esses fatores mudando pouco a pouco a experiéncia humana neste planeta. Até que, eventualmen-
te, Gaia foi atacada.

Em 1937, uma forga extraterrestre composta de maquinas sencientes iniciou um complexo processo
de infiltracio e invasao de Gaia, com o objetivo de subjugar e integrar Gaia a imensa rede coletiva de seu
imensuravel impeério além das estrelas, e consumir o maximo possivel de sua energia e recursos naturais.
Colaborando com regimes autoritarios presentes na raca humana durante a época, em especial o regime
da Alemanha Nazista, estes alienigenas esperavam usar seu exercito de pedes humanos para alcancar
uma gradual e constante corrosao das civilizagbes organicas em Gaia, para que assim desferissem o
golpe final e assumissem o controle do planeta. Pois estes invasores, estes “Artificiais”, sabiam que se
as racas de Gaia se unissem, e utilizassem seu poder maximo, eles poderiam oferecer uma resisténcia
consideravel a invasao.

Que, ironicamente, foi o que aconteceu. Através de uma série de peripécias, coincidéncias do desti-
no, € muita sorte, as racas de Gaia conseguiram quebrar o “Tratado da Harmonia” e criar aliangas para
resistir a ameaca Artificial. Especialmente pelo fato de que, através de esforcos conjuntos, os herois
aliados conseguiram invocar os lendarios Guardides de Gaia, através de um antigo ritual élfico. Com a
ajuda destes seres essencialmente divinos e misteriosos, ela sobreviveu a uma invasao alienigena e
uma nova era comecgoul.
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Figura 52: Emblema da Fundagao Luminar, criado em 1947. O simbolo, ilustrando uma
flamula em meio a escuridao se sobrepondo a um circulo azul, passava a mensagem
da luz servindo como um escudo para o planeta Terra/Gaia contra as trevas (fornecida
por Ricardo Kobayashi)

Nesta nova era, marcada pelo inicio de um longo e complexo processo de readaptacao e reintegracao entre multiplas espécies, um destaque especial foi dado as acoes heroicas da lendaria “Divisao Roset-
ta”, uma equipe de operacbes especiais que protagonizou muitos dos momentos importantes da Segunda Guerra Mundial, como a Libertagao de Paris, o contato com a Marcha dos Orcs, a rendicao do Império
japonés, e a iconica Batalha de Edria. A Divisao contou com membros de backgrounds e habilidades altamente diversas, e depois de um tempo, eles adquiriram grande destaque no imaginario popular. Portanto,
depois que a guerra terminou, uma organizacao inspirada pelas acdes heroicas da Divisao Rosetta, conhecida como “Fundacao Luminar”, foi criada para garantir que novos individuos excepcionais, independen-
te da raca, nacao ou cultura, pudessem ser acolhidos, treinados e capacitados para atuarem como novos protetores do planeta. Porém, a medida que o tempo passou a Fundacao ficou conhecida por aceitar os
“indesejaveis”, os que nao se encaixavam em nenhum lugar. Os afiliados a esta organizacao, chamados formalmente de “Lumes”, antes eram apelidados de “herdis”, mas hoje, sdo frequentemente chamados
de “os monstros da Fundacido Luminar”. Mas independente da opiniao publica, eles trabalham incessantemente para proteger Gaia durante a auséncia dos Guardides.

A seguir, algumas fotos e imagens historicas disponibilizadas pela Fundagao Luminar:
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Figura 53:Uma representacao artistica do nascimento dos 5 Guardides originais da Biosfera; diz a lenda que os Guardides, o da Misericérdia e
o do Equilibrio, foram destruidos em invasdes extraterrestres anteriores, sobrando apenas o Poder, a Coragem e a Sabedoria. O simbolo dos 5
circulos entrelacados € supostamente uma versido mais antiga do ione do “Olho de Gaia”. (Fornecida por Ricardo Kobayashi)
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Figura 54: Desenho ilustrando o momento nos quais os 3 Guardides classicos, ainda em sua forma imaterial e etérea, descenderam ao fundo do mar, apos
terem falhado em proteger os dinossauros da extincdo. Eles s6 voltariam milhdes de anos depois, quando entraram em contato com as primeiras civilizacbes
inteligentes de Gaia, e 100.000 anos depois, durante a invasao dos Atrtificiais. (mais detalhes em Apéndice 1) (Fornecida por Ricardo Kobayashi)
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Figura 55: Uma pintura feita pelo sacerdote élfico Kanu Kayagha Tazu,

4
do Monastério de Arunin, apos ele ter uma “visao” alertando sobre a in- Wic ke calr - —
vasao extraterrestre a Gaia. A imagem, supostamente retratando uma ’% ==
figura ameacadora se aproximando de um planeta indefeso, € uma das .2 X

unicas representagdes aproximadas existentes da “Inteligéncia Supre-

ma”, a entidade lider dos Artificiais (fornecida por Ricardo Kobayashi)
Figura 56: Rascunhos copiados do laboratorio da base nazista retratando um “Letzterkrieger” (em alemao, “ulti-

mo guerreiro”), uma nova unidade de infantaria nazista que passava a mensagem de um supersoldado ariano.
Enclausurado em uma armadura, e possuindo varios implantes cibernéticos, o letzterkrieger ndo dormia, era
nutrido por um mini reator nuclear em seu coracao, € s6 conseguia morrer com um tiro de tanque (fornecida por
Ricardo Kobayashi)
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Figura 57: fotos de perfil da Divisdo Rosetta original (for- D“”Sﬁ[] ROSETTA-1941 (8 MEMBROS ORIGINAIS)

hecida por Ricardo Kobayashi)

Naiia Kadi, arqueira e maga Ebik Nuura, espadachim e mago Kai, Cacador e Mestre de Guerra "Kane”, comandante e supersoldado

Coordenadora élfica ativa Lider de esquadrao elfico ativo Representante dos Clas Orcs Coordenador humano ativo
Agente do Servigco Secreto dos Estados Unidos

IR
T

I~

Dr. Martin Grigroryan, engenheiro e pesquisador Dhessa Mafa, feiticeiro e bibliotecario Leonard Penn, piloto da RAF e agente do MI6 Franklyn Hess, sargento e atirador de elite
Especialista em analise de dados e robdtica Especialista élfico em estudos da cultura “Descendente vivo do Rei Arthur?” Ex-mercenario trabalhando para o Servigo
Prospectora e Astronomia Secreto dos Estados Unidos
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Figura 58: Chefe Kalur, lider do cla Lanca da Noite, pai de

Kai. Apos o general anterior da marcha dos orcs, Tanunga,
ser assasinado, os lideres dos clas votaram unanimemente
para Kalur ser o novo general, por sua experiéncia em com-
bate (fornecida por Ricardo Kobayashi)

Figura 59:Muito pouco se sabe sobre a Rainha dos Insetos;
sabe-se que ela é a unica bruxa capaz de controlar men-
talmente qualquer tipo de artropode, mas sua verdadeira
identidade € um mistério. Suspeita-se que ela tenha mais
de mil anos de idade, e consegue hibernar, como uma ci-
garra (fornecida por Ricardo Kobayashi)
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Figura 60: Foto do General Petrus Rademacher; ele era conhecido no alto es-
caldo de Hitler como “o devoto”, apds se voluntariar para receber os implantes
cibernéticos dos Artificiais. Rumores dizem que ele recusava categoricamente ser
anestesiado durante as cirurgias (Fornecida por Ricardo Kobayashi)



Figura 61: Primeira das poucas fotos sobreviventes da Batalha de Edria. Nela, vemos um dos integrantes mais conhecidos da Divisao
Rosetta, o lendario Comandante Kane, o primeiro super soldado dos Estados Unidos, avangando sobre forte fogo de metralhadoras.
Ao fundo vemos duas aeronaves élficas avancando sobre o espago aéreo inimigo. Por seu sucesso e coragem nha coordenacao das
forcas terrestres apds o desembarque na praia de Edria, Kane recebeu uma Medalha de Honra do préprio Roosevelt. Nas décadas
seguintes a guerra, ele fundaria uma divisao especial da OTAN chamada “Homerunners”, que mais tarde se tornaria a maior rede de
espionagem e operacdes especiais do Ocidente por mais de 50 anos.(fornecida por Ricardo Kobayashi)
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Figura 62: Esta foto € provavelmente o momento mais icénico da Batalha de Edria, demonstrando a perspectiva de um barco
anfibio enquanto tropas humanas desembarcam na praia de Edria. Estima-se que apenas 5% dos soldados da primeira onda
da invasio sobreviveram, com a enorme Sentinela vista ao longe vaporizando qualquer um que estivesse em seu campo de
visdo. Ironicamente, a Sentinela foi desativada apos uma explosao na areia a desequilibrar, fazendo-a cair nas aguas da ar-
rebatacido. A agua se inflitrou no seu corpo, a fazendo mais pesada e lenta, dando aos encouragados na costa a chance de
destrui-la com seus tiros de canhado. O fotografo responsavel pelo registro, Alan Werberger, comentou que a vista da enorme

maquina o fez se sentir “como se eu estivesse vendo Deus em pessoa, ou o monstro que O matou.”(fornecida por Ricardo Ko-
bayashi)
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Figura 63: Foto dos Trés Guardides, em suas formas novas, apos terem derrotado a ameaca Artificial.
Curiosamente, esta foto so foi liberada ao publico em 2007, pois por muito tempo a contribuicao dos
Guardides a vitéria na Segunda Guerra Mundial foi motivo de controvérsias. Nao s6 os sobreviven-
tes da Batalha de Edria foram orientados a nao comentar sobre o assunto, mas como os Guardioes
também nunca mais foram vistos depois de 1945, ja que eles retornaram ao plano espiritual do Eco.
Por terem um aspecto quase divino, houve muita discussdo acerca do efeito que imagens e outras
evidéncias concretas da existéncia dos Guardides teriam na psique das massas, por mais que o pu-
blico geral tivesse conhecimento de que, de alguma forma, os Guardides haviam ajudado o planeta a
vencer a guerra (fornecida por Ricardo Kobayashi)
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COPIANDO DOS MELHORES

Claro, a primeira coisa que se nota na construcio deste universo é a quantidade de detalhes e ele-
mentos narrativos que parecem incompativeis. E possivel discursar sobre varias teorias acerca do por-
qué a histéria do universo de Biosfera (pelo menos em uma versao protétipo) ser uma copia distorcida da
histéria com elementos fantasticos inseridos em alguns momentos. Mas, creio que a principal razao seja
o fato de que, se as ilustracdes sao parddias da realidade, a historia por tras dessas ilustracdes pode ser
uma parodia também. Embora, os primordios da criacao deste mundo sempre estiveram nas descricoes
das postagens das ilustragoes.

Um exemplo € a imagem do personagem criado para minha colega Luci Caro:

Mais um! MONSTROS DE BLAV# 20 pertence a
Luciene Goularte Alves! Ou Lucy. Ou Lucifer XD.
De qualquer forma, foi esse ultimo apelido que ser-
viu de inspiracéo pra fazer dela um demadnio feito
de fogo. E eu achei que ficou com um ar bem legal.
(KOBAYASHI, 2016)

Quando desenhei o personagem de Lucy, ndo tinha definido a existéncia dos demoénios como uma
raca senciente no universo narrativo como um todo. Mas depois que esse personagem foi criado, surgiu
uma necessidade de explicar a presenca de entidades chamadas demoénios em Biosfera. A mesma coi-
sa com personagens que sao animais antropomorfizados, embora nao sejam um conceito estranho na
ficcao, explicar a presencga de animais inteligentes neste mundo em que a histéria humana candnica do
mundo nao-ficticio existia, se tornou essencial.

No inicio, Biosfera ndo estava comprometida com uma ideia narrativa coesa que conectasse todos
os personagens. Na medida que as ilustragbes comecaram a ficar cada vez mais frequentes, percebi
gue seria mais facil ter um “template” ou modelo de criacdo em que pudesse encaixar as ideias de per-
sonagens, dependendo das ideias que surgissem de minhas conversas com novos participantes. Seme-
Ihante ao sistema de criacao de personagens presentes em jogos de RPG, como “World of Warcraft” e
“The Elder Scrolls”. Por exemplo, o primeiro personagem da raga goblin/duende que fiz foi meu amigo
Kevin, e mais tarde criei mais uma personagem da mesma raga com minha colega Mari Ra. Porém, isso
acabou tendo o efeito inverso, a historia tinha que se adaptar para cada novo personagem, como foi o
caso da ilustracao feita para Luci. O resultado € um mundo cadtico. A parddia se mantém, pois 0 mundo
nao-ficticio, aquele onde nds espectadores (eu e vocé) habitamos é notoriamente cadtico, e € muito difi-
cil extrair sentido dele. Pois, de certa forma, todo esfor¢co de construcdo de universos ficticios na cultura
e na arte deriva de um esforco de organizar e interpretar o mundo a nossa volta, de acordo com nossas
aspiracoes, sonhos, medos, processos de pensamento e estesias. Sobre Roland Barthes, um tedrico do
pos-Segunda Guerra Mundial famoso por cunhar o termo “a morte do autor”, a Prof® Dra. Dione Colares
de Souza diz:
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Figura 64, “Lucy’, ilustragao digital, 2016



Para ele, ao elaborar um texto, um autor baseia-
-se em referéncias e ideias anteriores a sua escritura,
e que nao dependem do autor para passarem a existir;
apropria-se de palavras, de outros textos, de conceitos
e organiza tudo isso de uma maneira particular. Barthes
argumentou nao haver apenas uma voz no texto, em
oposicao a critica literaria de sua época que esperava
do autor a palavra final, o significado do texto. Para
fugir da terminologia “autor”, Barthes utilizou em seu
ensaio o termo “scriptor”, sendo o leitor (e nao mais o
autor) a dar significado ao texto (2017, p. 141)

Posso dizer que Biosfera € uma histéria amplamente influenciada por ideais Humanistas, com uma
perspectiva pro-globalizacdo. O conceito de “humanidade” é estendido para diversas ragcas nao-huma-
nas, e recebe o nome de “sapiéncia”’, mas os ideais chave permanecem. Cada raca inteligente de Gaia €
livre, capaz de obter conhecimento, de praticar tanto o bem quanto o mal, e de questionar o mundo a sua
volta. A definicao classica de humanismo, como corrente filosofica que valoriza a racionalidade, o debate
entre visoes diferentes, e todas as manifestacées da experiéncia humana, orbita uma posi¢cao oposta a
visOes teocéntricas (como no caso das Cruzadas Secretas) e totalitaristas (como no caso do fascismo e
nazismo), discursos que se baseiam majoritariamente em visoes inflexiveis da realidade, e cujos adep-
tos porventura tém uma adoracdo quase sobrenatural por seus lideres. Ao tratar sobre o conceito do
nazismo como religiao politica, Gustavo Feital Monteiro se baseia nas seguintes consideracoes de Neil
Gregor:

Nao &, portanto, nenhuma surpresa que o Nazismo
se inspirou-entre outras coisas-nos rituais, iconografia
e retorica da tradicao crista, sendo que esta continuou
a fornecer um dos vocabularios verbais e visuais mais
familiares, sendo o mais familiar, de toda a sociedade
ocidental (apud GREGOR, 2008, p.12, traducao livre)

E em Biosfera, é o fracasso desta ideologia totalitaria, aliada a derrota de uma invasao alienigena,
que marca o nascimento de um mundo globalizado, unido e diverso. Claro, no mundo nao-ficticio, todos
esses conceitos e marcos historicos abordados sao complexos e sua consolidagao se deu gradualmen-
te. Portanto, é evidente que Biosfera € uma versao alternativa, altamente romantizada da historia. Mas,
esta romantizagao tem base em ideais e principios observaveis na realidade. Em seu artigo “The age of
humanism is ending” (“A Era do Humanismo esta terminando”, traducao livre), o historiador camaronés
Achille Mbembe faz uma critica ao crescimento do capitalismo financeiro e de pensamentos conservado-
res neoliberais em varias democracias ao redor do mundo na conjuntura contemporanea:
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O mundo como o conhecemos desde o final da
Segunda Guerra Mundial, com os longos anos da des-
colonizacdo, a Guerra Fria e a derrota do comunismo,
esse mundo acabou (...)A nogdo humanistica e ilumi-
nista do sujeito racional capaz de deliberacao e escolha
sera substituida pela do consumidor conscientemente
deliberante e eleitor(...)Sob tais condi¢des, o futuro da
politica de massas de esquerda, progressista e orien-
tada para o futuro, € muito incerto.(2017, p.3 tradugao
de André Langer)

Embora o objeto de analise de Mbembe seja relativamente recente no contexto do século XXI, sua
defesa de conceitos como racionalidade, pensamento critico, progresso e asseguramento do futuro €
perceptivel, e, curiosamente associada a marcos historicos como a Segunda Guerra Mundial e a Guer-
ra Fria, eventos cujo significado no imaginario popular do ocidente simboliza uma vitoria na construcao
da democracia moderna. Ou seja, ao denunciar um ataque direcionado a estes valores no contexto ge-
opolitico atual, Mbembe infere que estes sao os valores que norteiam a vida contemporanea. Biosfera
tenta tracar, por meio da fantasia e da hipérbole, quais foram as circunstancias e trajetérias que levaram
a civilizacao “humanizada” a escolher estes valores como alicerces morais.

No mundo nao-ficticio, essa trajetoria se iniciou com as propagandas de guerra veiculadas pelos
Estados Unidos e outros paises Aliados, que durante o periodo do conflito impulsionaram a narrativa do
nazismo e fascismo como representacdes do mal que nao € mais humano. Por mais imperdoaveis que
os crimes destes regimes totalitarios tenham sido, seu legado “monstruoso” na cultura tem inicio neste
esforco deliberado dos aliados de vencer a guerra ndo s6 no campo de batalha, mas no campo cultural.
Afinal, a maquina de propaganda nazista de Goebbels, Ministro da Propaganda de Hitler, estava usan-
do das mesmas taticas e recursos para tentar inflamar a populacdo alema a favor da guerra. Segundo
Tada e Gracino:

O cinema desenvolveu um papel muito importante
na propagacao de ideias antissemitas, raciais ou de
superioridade do poder militar do pais, esclarecendo,
os filmes retratavam alemé&es como herdis de guerra
criando uma esséncia nacionalista para a populacao.
E também caracterizavam os judeus como vildes e se-
res sub-humanos que se infiltravam na sociedade aria-
na (apud PORTAL USHMM, p.45 2016)

Especialmente na narrativa da “Batalha pelo Planeta”, da luta das racas de Gaia contra a invasao
dos Atrtificiais, a histéria defende de valores como diversidade, tolerancia, trabalho coletivo, e se op6e a
valores como supremacia racial, eugenia, autoritarismo e tirania



Existe uma forte defesa nao s6 do poder dos individuos terem mais forga quando lutam juntos, mas
também quando resolvem problemas, realizam estudos e buscam conhecimento juntos. O elemento nar-
rativo da “alianca” entre personagens e grupos diferentes (e até mesmo incompativeis, em um primeiro
momento) € um dos tropos identificaveis e apreciados na cultura pop, especialmente no cinema, com
filmes como “Os Sete Samurais”, de Akira Kurosawa, e suas adaptacbes para o género western, como
“Sete Homens e um Destino”, e passando por grandes sagas como “Star Wars”.

Na ficcdo, a luta contra o “Império” geralmente se-
gue uma progressao clara. Primeiro, vocé tem “A Resis-
téncia”, um grupo maltrapilho de lutadores da liberdade,
gque pegam em armas, fazem barricadas nas ruas, e lu-
tam com todas as expectativas contra eles. Pense em
“Rogue One”, ou “Os Miseraveis”. Se eles ndo sdo esma-
gados imediatamente, a “Resisténcia”’ se transforma na
“Alianca”. Um pouco mais organizados que a “Resistén-
cia”, ainda nao € incomum membros da “Alianca” se vira-
rem uns contra os outros caso haja a oportunidade. Dito
isso, quando estao unidos, a “Alianca” pode reunir muito
mais poder de luta do que a “Resisténcia” jamais poderia
imaginar(...)Independente do fato de todos na “Alianca”
confiarem uns nos outros ou no, juntos eles se compro-
meteram irrevogavelmente a lutarem contra o “Império”.
(VASICEK, 2018, traducéo livre)

Nos jogos, tanto analdgicos quanto digitais, a experiéncia do “R.P.G” (role-playing game, em inglés,
que pode ser traduzido para “jogo de interpretacao de papel”), quase sempre se baseia no conceito de
personagens com origens e caracteristicas diferentes constituindo uma unica “party” (ou “equipe”) se
lancando em aventuras em que cada um tem uma funcdo a desempenhar para a sobrevivéncia de to-
dos. Elfos, orcs, duendes, guerreiros e feiticeiros sao todos tropos fortemente associado ao género RPG,
e sao encontrados em historias de fantasia em varias midias. O que, por um lado, explica o fato deles
aparecerem na histéria de Biosfera, mas nao necessariamente nas séries artisticas, como Monstros de
BLAV. A criacao destes e outros elementos criativos da ficcdo podem ser encontrados no trabalho de
J.R.R. Tolkien:

A trilogia de Senhor dos Aneis, abalaria nao so a li-
teratura dos anos seguintes como passaria a fazer parte
de uma base da cultura pop mundial. Como é claramente
mostrado no documentario A Influéncia do Anel, os mo-
vimentos dos anos 60 - como o movimento hippie -, as
musicas dos anos 70, e os filmes de ficcdo cientifica, os
jogos de tabuleiro, os jogos virtuais dos anos 90, e até os
brinquedos - action figure, posters, calendarios, camise-
tas - e sua forma de comercializa-los foram muito influen-
ciados pela obra.(ANDRADE, p.2, 2016)
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A implementacdo de um mundo globalizado em Biosfera reflete os beneficios que os individuos bus-
cam no nosso mundo através da globalizacao; um fluxo constante de informagao, de conhecimento e co-
municacao, que visa sedimentar e difundir no¢coes de liberdade, dignidade, felicidade e conhecimento. A
construcao de uma sociedade que esteja sempre pronta para cultivar e proteger o futuro € possivelmente
uma das intersecgdes mais fortes entre Biosfera e 0 nosso mundo.

Também percebo a influéncia de conceitos darwinistas e marxistas, no sentido de que cada individuo
de cada espécie em Gaia esta sujeito as circunstancias do ambiente ao seu redor (e acao de outros seres
Vivos), € pode ou nao passar por transformacgdes seletivas em sua fisiologia, assim como seu modo de
vida, para melhor se adaptar ao ambiente, ou se extinguir. Brunah Schall diz: “Marx defendia que Darwin
havia detectado na natureza um mecanismo de mudanca semelhante ao encontrado por ele na historia”.
(2014, p.143) Embora com discordancias entre essas duas perspectivas:

A questao da superioridade humana em relagao aos
outros animais constitui outro ponto de divergéncia en-
tre o pensamento de Marx e Durkheim e o de Darwin: a
concepcgao de evolugao como progresso. O homem para
Darwin ndo é o maior exemplo de perfeicdo ou o apice
de uma escala evolutiva progressista, do simples para o
complexo. Marx, por sua vez, aplica o conceito de pro-
gresso em seus estudos sobre a evolugao dos modos de
producao, assim como Durkheim identifica uma escala
de progresso ao estudar a historia da divisao do trabalho
e da vida religiosa. Esse tipo de pensamento progressis-
ta era comum a grande maioria de cientistas do seculo
XIX, influenciados pelo contexto dos grandes desenvolvi-
mentos da Revolucao Industrial (SCHALL, 2014, p.145)

Mas talvez uma das principais decisdes que tomei na criacido deste mundo é fazer o planeta Gaia
como centro das historias, embora a ideia de mundos extraterrestres, mundos em outras dimensoes e
coisas similares seja explorada, Biosfera € uma historia que acontece, majoritariamente, em um unico
planeta, tal qual a Historia Natural do nosso mundo. Isso faz com que ameacas a esse delicado equilibrio
que chamamos de “lar” sejam percebidas com apreensao e seriedade. Como diz Carl Sagan:

13

(...)A Terra € um cenario muito pequeno numa vasta
arena cosmica. Pense nos rios de sangue derramados por
todos aqueles generais e imperadores, para que, na sua
gldria e triunfo, pudessem ser senhores momentaneos de
uma fracdo de um ponto. Pense nas crueldades sem fim
infligidas pelos moradores de um canto deste pixel aos pra-
ticamente indistinguiveis moradores de algum outro canto,
quao frequentes seus desentendimentos, quao avidos de
matar uns aos outros, quao veementes os seus o6dios. As
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nossas posturas, a nossa suposta auto importancia, a ilu-
sao de termos qualquer posicao de privileégio no Universo,
sao desafiadas por este pontinho de luz palida. O nosso
planeta € um grao solitario na imensa escuridao cosmica
que nos cerca. Na nossa obscuridade, em toda esta vasti-
dao, nao ha indicios de que va chegar ajuda de outro lugar
para nos salvar de nos proprios.

A Terra € o unico mundo conhecido, até hoje, que abriga
vida. Nao ha outro lugar, pelo menos no futuro proximo,
para onde a nossa especie possa emigrar. Visitar, sim. As-
sentar-se, ainda nado. Gostemos ou nao, a Terra € onde
temos de ficar por enquanto(...)’(Sagan, p.13, 1994)

Portanto, Biosfera tem, a intencao de usar a narrativa fantastica a favor de uma defesa do planeta
Terra, seu meio-ambiente, e todos os principios que o fazem ser um lugar de abundancia, coexistén-
cia e harmonia. Ha muitos detalhes na narrativa que insinuam que a propria Gaia € um ser vivo, e que
sua sobrevivéncia esta intimamente ligada a sobrevivéncia das diversas formas de vida existentes no
mundo, fica clara a influéncia de uma interpretacao leiga da “Hipotese de Gaia”:

A teoria de Gaia € uma hipotese da Ecologia que esta-
belece que a Terra € um imenso organismo vivo. Elaborada
pelo cientista inglés James Lovelock em 1979, nos ensi-
na que nosso planeta é capaz de obter energia para seu
funcionamento, enquanto regula seu clima e temperatura,
elimina seus detritos e combate suas proprias doencas, ou
seja, assim como 0s demais seres vivos, um organismo
capaz de se autorregular. De acordo com a hipdtese, os
organismos bidticos controlam os organismos abidticos, de
forma que a Terra se mantém em equilibrio e em condi¢des
adequadas para sustentar a vida. (Firmo e Finamore, 2020)

Mesmo assim, a intencao nao é tratar o mundo de Gaia como um éden que s pode oferecer
abrigo e sustento indefinidamente aos seres vivos que o habitam. Nao ha nada na mitologia deste
universo que diga que os Guardides nao podem definir uma determinada espécie ou espécies, de
Gaia, como uma ameaca a continuidade da Biosfera. Pois, assim como no mundo real, a Biosfera é
um lugar tanto de maravilhas quanto de perigos.
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Figura 67: “O palido ponto azul”, foto da Terra tirada pela sonda espacial Voyager 1, em 1990. (FONTE: https://www.bbc.com/portuguese/geral-51497794)
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CAPITULO 4
EVOLUCAO




Para este capitulo, decidi abordar questdoes que estao em aberto sobre o universo de Biosfe-
ra, € minha relacao com o projeto. Considerando que o projeto nao esta um formato convencio-
nal, nao ha duvidas de carater pratico como “qual o orcamento para viabilizar um lancamento do
projeto”, ou “qual a data prevista para o produto estar finalizado e pronto para publicacao?”, entre
outras. Algumas delas so se tornarao evidentes apos feedback de um eventual publico. As ques-
tdbes a seguir, no entanto, sao de carater abstrato e fundamental. Elas dizem respeito as implica-
coes, tanto pessoais, quanto coletivas, deste projeto, e o que ele significa enquanto obra e produto.

Para esse fim, utilizo um método de reflexao conhecido como “Ciclo de Reflexdao de Gi-
bbs”, desenvolvido pelo Prof. Dr. Graham Gibbs, da Universidade de Oxford. Embora bas-
tante utilizado na area da saude, este método fornece uma maneira de se avaliar qualitati-
vamente os resultados e frutos de uma experiéncia social. O ciclo € composto de 6 etapas:

“O que aconteceu”?

“Pensamentos e sentimentos”

“Foi uma experiéncia boa ou ruim?”

“O que mais vc pode dizer da situacao?”
“Conclusao(opcional)

“Se acontecesse de novo, o que vocé faria?”

Mas antes, eu gostaria de explorar quatro pontos em aberto que eu considero serem importantes
para a compreensao do projeto:
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“POR QUE ‘MONSTROS'?”

O termo “monstro” usado para denominar os avatares criados para a série, € basicamente basea-
do na escolha de palavras que utilizei para propor os desenhos para os modelos. A pergunta era:
“Posso desenhar uma versao monstro de vocé?”. Ao observar as caracteristicas de cada um dos
personagens, a primeira impressao € a de que nem todos sao necessariamente monstros, muitos
sao apenas humanos, ou membros de suas respectivas especies, que possuem caracteristicas ex-
traordinarias e incomuns. Na verdade, analisando todo o contexto da histéria de Biosfera, é possivel
dizer que os personagens sao mais “super-herodis” do que “monstros”. Afinal, muitas das minhas re-
feréncias para a criacao de personagens siao baseadas em protagonistas que passam por grandes e
espetaculares jornadas, como herois geralmente sdo. Mas a maior razao para usar o termo “mons-
tro” vinha das relagdes que inconscientemente construia entre os personagens e os modelos, como
dito anteriormente, a criagao de um avatar para um modelo é orientada por gentileza, e nesse senti-
do, apresentar uma versao monstro que despertasse sentimentos de aversao, repulsa e medo como
um monstro normalmente o faria, para um modelo em potencial, nao estava nos objetivos gerais.

Tanto conceitos positivos, como agradabilidade, gentileza, e identificagdao, quanto conceitos
negativos, como aversao, repulsa e medo, ndo sao indissociaveis de determinados signos visuais
arbitrarios, quaisquer que eles sejam. “Herdoi” e “monstro” sao termos amplos, com diferentes sig-
nificados literarios, e subjetivos, presentes no imaginario coletivo, que podem ser vinculados a es-
tas palavras. Na cultura, existem personagens que podem ser vistos como monstros, mas sao
tratados canonicamente como herois, ou possuem conotacdes positivas relacionadas a eles. Tam-
bém ha outros personagens que podem ser tratados como herois, vitimas, ou apenas formas de
vida cujo interesse € sobreviver, mas que sao tratados canonicamente como monstros. E ha natu-
ralmente, todos os personagens que possuem tanto qualidades admiraveis quanto atitudes ma-
liciosas e destrutivas. Mas, um ponto interessante € que, embora um herdi absoluto seja algo di-
ficil de imaginar, monstros absolutos costumam povoar nossas histérias com mais frequéncia.

Porque monstros sao um conceito que abarca tudo aquilo que é incompreensivel, diferente, fora
do padrao. “Monstro” vem do latim, “monere”, que quer dizer “advertir, alertar”. O significado faz re-
feréncia as fabulas e ao conhecimento popular que usava a figura do monstro como uma maneira
de separar o ser humano dos perigos do mundo, representados, entre outras coisas, por fenébmenos
da natureza e animais selvagens que podem ferir ou matar. Mas na medida que o mundo mudou € o
maior perigo do homem se tornou, também, o homem, muitos povos se valeram da figura do monstro
em suas culturas para demonizar outros povos e sociedades. Atos violentos e supressores, como
guerras, conquistas e opressao sistematica se apoiam na justificativa de “derrotar monstros”, “elimi-
nar o mal”. etc. Durante meu tempo no Instituto de Artes, dediquei grande parte do aprendizado e
producao ao aspecto dual (embora nao dicotdbmico) do individuo com seu monstro. Outro projeto, com
o titulo de “Selecionados”, € uma historia que lida diretamente com essa tematica. Mas, a grande e
Obvia constatacao que se tira deste esforco, € a de que cada pessoa tem seus monstros, do mesmo
jeito que cada pessoa tem seus herois e vildoes. Por mais que a compreensao geral dos monstros é
a de que eles representam significados absolutos de bem ver-sus mal, vida versus morte, civilizacao

civilizacao versus selvageria, bondade versus crueldade, monstros sao tdao marcados por nuances e
contradicbes como os seres humanos. E o peso de qualquer presenca aparentemente absoluta na
percepcao do universo, evidencia que herdis, vildbes e monstros absolutos, costumam ser estranha-
mente parecidos. Todos eles estao tao distantes da compreensao, e se assemelham a deuses. Um
monstro, que por definicao € algo do qual o ser humano tem que se afastar, também tem que, ironica-
mente, estar proximo da humanidade, para ser de fato, um monstro.

Entao, o Instituto de Artes me colocou frente a frente com as nuances e contradicdes do convivio
social, um processo potencializado por Monstros de BLAV. Este projeto, desde o comeco, esteve longe
de visdes absolutas, fossem elas sobre monstros, humanos, herois ou amigos. Refletindo sobre minha
experiéncia, nao deixo de ver que diante de todos os detalhes unicos dos meus colegas que se cano-
nizaram no formato de personagens ficticios, o termo “monstro” até chega a ser um apelido carinhoso,
uma forma de dizer que cada personagem € especial, unidos por um fator, que € a arte. Os monstros
sao0, em seu cerne, expressoes artisticas, e assim como a arte, oferecem uma reflexao acerca de nos.

Figura 69: Foto do Monstro de Frankenstein, interpretado pelo ator Boris Karloff, para o filme
“Frankenstein”, de 1933 (FONTE: https://super.abril.com.br/cultura/as-historias-reais-que-inspira-
ram-a-criacao-de-frankenstein/ )
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“EM QUAL FORMATO 0 PROJETO SERIA HIPOTETICAMENTE EXECUTADO?”

Esta pergunta se aplica, ao projeto de Biosfera. Pois, uma das coisas notaveis sobre todo o con-
teudo que foi apresentado até agora € o fato de que s6 ha, basicamente, ilustracdes isoladas e textos.
Considerando as ambi¢cdes da narrativa, surgem questdes: “Afinal, Biosfera € um livro? Uma histoéria
em quadrinhos? Uma graphic novel de volume unico? Uma publicacao seriada de zines? Ela sera uma
historia publicada em formato fisico ou digital? Ela sera uma animagao? Se sim, sera uma animacao

3D ou 2D? Ou, Biosfera sera um filme, com atores reais? E se Biosfera for uma historia executada | PRODUTOR ]
em um formato de audio apenas, como um audiolivro ou podcast? E se o projeto for exposto apenas | ]
em formato visual, através de ilustracdes, deixando a histéria para ser contada por outras maneiras?” | co-FRobuToR | | PRODUTOR EXECUTIVO | | PRODUTOR ASSOCIADO |
A resposta mais simples a estas questoes é: ainda nao sei. Pois o0 projeto pode passar por avaliagdes - m-,-_-ﬁ,[m,m B ,mmmﬁLu o - R milﬁm B Foy ]-,lm-,ﬁ,_ J
e formatacdes para ser contemplado por todas essas vias de veiculagdo. Vamos analisar, os possiveis
planejamentos para expor Biosfera, para ver qual poderia ser a mais viavel e ideal, levando em consi- - T |
raca n material s3 ilustracé rsonagen memoriai ritiv | | | —— | — B
deracido que o cerne do material s&o as ilustracdes dos personagens e 0os memoriais descritivos que as T — e T el L. | i ]
acompanham l—T' g o i [ | ;
_ _ _ _ o _ . . _ | Dir. de ] 1* assistente | | Dir. i Projetista de Projetista | Editor/ J
Primeiramente a opcao mais ambiciosa: um filme longa-metragem, “live action”, e que pode ocasionar nm-duln;in ﬂ*rec]e'-_n _ fotografia, | J!“_d_l!'-'iﬂ de Tm | mml-dw_. _
a producao de continuacdes, franquias, e todo um Universo Cinematografico, nos moldes dos maiores [ Pud.plas | | 2 ass, | [ Gamen | [ deate | [ Gepdesom | [ Op. movioa
i bl “Uni i 5fi [ [ | b e
€ mais iconicos blockbusters a.colhldos pelo publico. Atualmente, 0 Unlverso Clne[nat.ograflco dal Mqr- - |_m_ 10 - “L_ 1T e [ e [ s
vel” € um exemplo bem-sucedido e executado, e ele é naturalmente a maior referéncia para a criacao J[] I i [ L I
. . . . . . . [ Sec. prod. | | Continuista | | 2° ass | | Canfigrafa | | Ass.eap.sem | [ Asg, mont, |
de Biosfera. Muitas hipoteses apontam exatamente o sucesso gigantesco destes filmes, evidenciando sSm——— | I i T I
a lideranca e visao criativa dos diretores, produtores e executivos da “Marvel Studios” (em especial seu LG ='='=|Mﬂ | [ Prod. de F'F"m | | 'ﬂ] ass. | | Lemtiémf-m | | Editnrl som | | A eju-;ac- |
presidente, Kevin Feige), e o fato de que o U.C.M. e suas propriedades intelectuais estao sob dominio e [ Didubles | Viden assist | | Gatter | | mi?m | [ Tec mixagem | [ Tec. te]te:ine_ ]
financiamento da “Disney”, que apo6s comprar a “Fox Studios” em 2017, “se tornou o maior conglomera- = lp_.-ud 1T & E.ml,m | | Mlﬁﬁ.,..s, | [ Figuinsta ] [ dubiagen ] [ Montneg. |
do de midia do mundo” (NOVAIS, 2017). Entao, € 6bvio que Biosfera, e suas histérias envolvendo lutas | | L L '
. i N i ~ L. o i Cantador | | Ef. especiais | |  Maguinistas | | Camargira | | Dir, musical |
épicas e criaturas fantasticas em uma Terra alternativa, ndo tem condicdes de existir como um filme de l—r | [ '
: : r : H Q- rein, gnimai | unadare=s uideima
maior qualidade possivel, a menos que o projeto possa ter um orgamento satisfatério. De um ponto de | Gmi.piy | | i LB 1“ - ]
vista estritamente criativo, pessoalmente vejo o sucesso do U.C.M como um produto de anos € anos de Prod. musical | | Stand-in i L _fahelelireims ]
planejamento e pesquisa, sem 0s quais o0s longos arcos narrativos que se estendem ao longo de seus [ Apmdest [ Fiod obieios ]
. . ~ . . . . ~ . ’ . -1 -
mais de 20 filmes nao existiriam, o que leva a outro ponto: a criagao de um filme € um trabalho coleti- e | .'_l:rr.'=.-r]'e-n;-a =)

vo, dependente de escritores, produtores, coordenadores, artistas, profissionais técnicos, cientistas, e
trabalhadores terceirizados, assim como outros individuos e empresas essenciais para sua realizacao.
Alguns deles nem chegam a estar presencialmente em um set de filmagem. Como criador e artista, nao
pOSsSuo acesso a este mercado. Portanto, por mais que minha visao tenha sido inspirada pelo esplendor
épico do cinema, Biosfera ainda tem que ser trabalhada para ser traduzida para formato cinematografico.

Figura 70: Esquematizacao demonstrando a hierarquia de fungdes na producao de um filme hipo-
tético (FONTE: https://8mugen.wordpress.com/2011/02/24/aequipe/)
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Se filmes comecam como roteiros textuais, Biosfera poderia existir apenas em texto, ou seja, como
um livro, ou uma série de livros. Afinal, romances de fantasia e ficcao cientifica, quando escritos com
primor e atencao, mesmo sem o0 uso de imagens para ilustrar seus capitulos, ainda conseguem envolver
leitores com um impacto comparavel ao tamanho das multiddes que enchem salas de cinema. Livros
sao midia que existe desde tempos imemoriais, € mesmo com 0 advento de tecnologias que suposta-
mente fazem o conceito do livro enquanto objeto se tornar obsoleto, a facilidade que pessoas fisicas,
com o minimo de recursos, tém de poder usar a competéncia da escrita para se expressarem, faz com
que usar a literatura para trazer um projeto complexo como Biosfera seja uma alternativa completa-
mente valida (e com a possibilidade de retorno financeiro). E isso nao significa necessariamente a mo-
bilizacao de uma infraestrutura para diagramar e imprimir milhares de copias fisicas da obra, e depois
encaminha-las para livrarias, com o auxilio de uma editora que revisa e prepara o manuscrito para tal
procedimento. Nao so o consumo de e-books e o uso crescente de dispositivos moveis para a leitura de
obras ja € uma realidade, mas cada vez mais pessoas estao adotando a pratica de escutar audiolivros,
ja que “o audiolivro nao traz perdas cognitivas em comparacao a leitura convencional”(Vieira, 2020).

“O consenso é que, para aproveitarum livro
narrado em audio, € preciso treinar a aten-
cao paraoouvido, o que vaide encontrojus-
tamente ao que mais atrai as pessoas para
o audiolivro: a possibilidade de fazer varias
coisas ao mesmo tempo.”(Vieira, 2020)

Se a alternativa mais facil for criar um unico arquivo de texto e disponibiliza-lo para profissionais de
dublagem e narracao, para depois fazer o upload do arquivo de audio on-line, talvez em uma plataforma
de streaming como Spotify, a obra pode alcangcar uma variedade de leitores/espectadores.

O cerne de um livro € o texto, e ndo € obrigatoria a presenca de ilustragdes. Mas, como dito ante-
riormente, as ilustracdes sao uma parte essencial de Biosfera. Claro, € possivel fazer um livro ilustrado,
mas isso nao exploraria todas as poténcias que a fusao da imagem e do texto pode oferecer, poténcias
qgue historias em quadrinhos dominam com maestria. HQs sao mais que populares, elas tém o mesmo
nivel de impacto cultural e formacao de opinides que outras formas de suporte ao conhecimento. O
ecossistema dos quadrinhos é responsavel pela emergéncia de personagens e icones considerados
como mitos modernos. Sua acessibilidade e apelo visual s6 ndo sdo mais impactantes do que o do ci-
nema, um meio que, com a diferenca de que as imagens estdo em movimento, € conceitualmente igual
as historias em quadrinhos. E apesar de tudo, o mercado de quadrinhos € uma industria solida e em
crescimento. Artistas independentes atualmente, podem se responsabilizar inteiramente pela roteiriza-
cao, arte, finalizacao e publicacao de sua HQ, do comeco ao fim. E depois que o produto esta finalizado,
um autor pode submeter seu projeto a uma editora, que supervisiona a venda de copias fisicas. E, le-
vando em conta o carater independente do empreendimento, a presenca do recurso do “crowdfunding”,
ou financiamento coletivo, € a norma para qualquer autor que queira executar seu projeto. Plataformas
como “Indiegogo, Catarse, Apoia Se”, ou simplesmente de doagdes como “Patreon” etc. oferecem um
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canal de contato direto entre empreendedores e apoiadores, permitindo que estes ultimos recebam um
produto pelo qual eles genuinamente se interessam, e tambeém que autores tenham mais liberdade artis-
tica. Mas, a infraestrutura material da internet e outras tecnologias acessiveis vem com um custo:o pro-
cesso como um todo demora mais tempo para se completar. E ha outra questao importantissima; em uma
multidao de artistas independentes que querem alavancar seus projetos, com praticamente todos eles se
promovendo através do financiamento coletivo, € de suma importancia criar uma histéria em quadrinhos
de qualidade diferenciada e auténtica, o que implica em tempo adicional de experimentacgdes, pesquisa,
prototipagem e testes.

Também existe uma outra alternativa. Ha um nicho especifico no qual um artista visual, que tem
ideias e conceitos literarios de uma historia pode criar um universo narrativo tao rico quanto Biosfera
sem a necessidade de criar uma historia convencional para expor sua visao. Ha muitos exemplos de
“artbooks” criados por artistas conceituais da industria de filmes e jogos cuja funcao € apresentar seus
projetos, que vao desde séries de experimentagdes visuais a verdadeiras enciclopédias de universos
ficticios. Exemplos notorios deste nicho sao “Nima-The Black Lotus”, de Ross Tran, “Last Man Stan-
ding-Killbook of a Bounty Hunter”, de Daniel Luvisi, e multiplas obras que tratam sobre biologia espe-
culativa, como a trilogia “After Man”, de Dougal Dixon, e “All Tomorrows” e “All Yesterdays”, ambos de
C.M. Kosemen. Esses “artbooks” contém apenas o minimo de informacao necessaria para o estabele-
cimento de uma narrativa, com seus autores optando por construir uma experiéncia imersiva e detalha-
da acerca dos mundos que imaginam em seu tempo livre, e que expressam com sua arte. Por serem
experiéncias visuais, cabe ao leitor exercitar sua imaginacao acerca das infinitas possibilidades de
narrativas existentes nestes mundos. Isto é especialmente verdade com “All Tomorrows”, que inspirou
uma multidao de fas e artistas na internet a criarem suas animacoes e historias curtas ambientadas no
rico universo criado por Kosemen. E possivel afirmar que estes livros funcionam como “pitches”, cha-
marizes para futuros investidores e apoiadores avaliarem e, oportunamente, adaptarem para o cinema,
TV ou jogos.

Figuras 75, 76 e 77: Capas
dos livros “Nima-the Black Lo-
tus”, de Ross Tran (acima, a
esquerda), “All Yesterdays”,
the C.M. Kosemen (acima, a
direita), e “Last Man Standing”,
de Daniel Luvisi, (abaixo).
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Ha a possibilidade de se adaptar Biosfera para uma experiéncia interativa, como um jogo. A mes-
ma infraestrutura que permite a existéncia de um mercado de livros e HQs independentes também
existe para jogos. Jogos “indies” sdo quase tao reverenciados quanto os maiores langamentos do
mercado de jogos eletrénicos, que em termos estatisticos, sdo “uma fonte de dinheiro maior que o
mercado global de filmes e a industria norte-americana de esportes somados”. (WITKOWSKI, 2021,
traducao livre). E Biosfera, como dito nos capitulos anteriores, teve fortes influéncias de jogos de
RPG. A ideia de um jogo “open world”, de acao e aventura, ambientado, por exemplo, no continen-
te da Lemuria, onde seja possivel ver e interagir com a civilizacao élfica, € interessante. Um jogo de
tiro cooperativo, ambientado nas aventuras da Divisao Rosetta em sua missao para salvar o planeta
durante a Segunda Guerra Mundial pode funcionar. Ou até mesmo um jogo de “MOBA” (Multiplayer
Online Batte Arena), ou “Arena de Batalha Multijogador Online” (GUERRA, 2019), como “League of
Legends”, ou luta, como “Street Fighter e Mortal Kombat”, em que o jogador pode lutar escolhen-
do os personagens de Monstros de BLAV, pode funcionar. Mas na pratica, minha formacdo € como
um artista, ndo um desenvolvedor de jogos. E o aspecto de esfor¢co coletivo da industria do cinema
pode ser aplicado a criagcao de jogos, e, quanto mais pessoas estiverem inserindo seus inputs no
trabalho, melhor a qualidade do produto. Mas, se desejasse, poderia dedicar tempo suficiente para
criar um jogo do zero, da mesma maneira que Eric Barone desenvolveu o aclamado “Stardew Valley”
praticamente s6. Somado a variedade de “game engines” atualmente disponiveis no mercado, mui-
tas delas completamente gratuitas, como “Unreal Engine, CryEngine, Unity, Construct, Godot, De-
fold, Armory”, etc. Trata-se de uma questao de aprender uma nova habilidade, e se especializar nela.

& unity
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Figura 78: screenshot do gameplay de Stardew Valley, (Es-
tados Unidos, 2016)
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Figuras 79, 80, 81 e 82: logos de alguns dos principais engines usados para desenvolvimento de games, prin- E N G I N E
cipalmente os independentes. Da esquerda para a direita: Construct, Unity, CryEngine e Unreal Engine.
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No entanto, todas as opc¢cdes apresentadas até agora implicam na criagao de um produto chamado
Biosfera, cuja finalidade é ser comercializado e protegido como uma propriedade intelectual, com todas as
medidas legais cabiveis. Mas a realidade € que até mesmo para grandes produtoras, contempladas por
altos orcamentos, equipes completas e intensos processos de pre-producao e pesquisa, € possivel que o
produto final seja mediocre, malfeito, e decepcionante financeiramente. Nao s6 com jogos, mas com filmes,
livros, historias em quadrinhos, ou até mesmo linhas de brinquedos. E se removermos o aspecto financeiro
do objetivo? E se, ambiciosamente, promovermos um projeto da magnitude de Biosfera, sem nenhum in-
vestimento exclusivo de terceiros, apenas com o tempo e recursos que ja possuimos, e disponibilizarmos
o conteudo de graca na internet? A ideia parece impensavel. Afinal, acima estao listados todos os esfor-
cos técnicos e criativos necessarios para executar o projeto. Por que realizar todo este trabalho de graga?

A resposta reside no fato de que, para artistas e criadores de conteudo independentes, a nocao de
expor seu trabalho de graca nao € ambiciosa. Um exemplo sao os quadrinistas e mangakas que utilizam
plataformas como “Webtoons”. Todas as historias expostas no site/app sao gratuitas, com o custo de
acesso especial ou prévio a capitulos de séries especificas, através do “Fast Pass”. E mesmo sem uma
estrutura dedicada a leitura de HQs, muitos artistas fazem o upload de suas histérias seriadas direto em
redes sociais, como Instagram e Tumblr. Peguemos o exemplo de Stjepan Seji¢, um quadrinista e escritor
croata conhecido por sua web comic adulta “Sunstone”, publicada no DeviantArt, em 2011. Ele desenhou
quadrinhos e capas de publicacées como “Aguaman, Witchblade e Liga da Justica”. O proprio Sejié pos-
tava arquivos JPEG das paginas de “Sunstone”, formatados para orientar uma leitura fluida e confortavel
em uma tela de computador, ou de dispositivo movel. E as imagens podem ser salvas no armazenamen-
to de ambos os tipos de aparelhos, descartando a obrigatoriedade de uma leitura on-line. Seji¢ ganhou
centenas de admiradores, ansiosos por postagens contendo novos capitulos de “Sunstone”. S6 depois
de um certo tempo a “Image Comics” conseguiu os direitos para lancar os trés primeiros volumes da série
em formato fisico. Se o projeto foi um sucesso de vendas €, de certa forma, uma questao secundaria. O
que importa, &€ que é quase certo que “Sunstone”, uma histéria focada em relacionamento, sexualidade
e praticas BDSM (ou seja, um trabalho mais autoral, se comparado com o resto dos quadrinhos feitos
pelo autor) fornece um retorno mais do que financeiro. Obras independentes oferecem uma satisfacao
pessoal para seus autores, uma prova de que livre expressao e esforco pessoal sao capazes de de-
sencadear reacoes positivas e conexdes auténticas com seu publico, mesmo que dentro de um nicho.

Figura 83: Capas das copias fisicas da graphic novel Sunstone
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A internet conseguiu, ao longo dos tempos, oferecer aos seus usuarios uma miriade de infraestrutu-
ras e solugdes coletivas para a expressao criativa, ao ponto que € limitado denominar esse espaco
de comunicacao e troca como “ecossistema”. Uma auténtica “Biosfera”, € autorregulada e possui
sua cultura. O que nos leva ao fato de que a mesma logica aplicada a obras como “Sunstone” fun-
ciona, também, para filmes, documentarios, musicas, podcasts, e outras midias pela qual uma his-
toria como “Biosfera” poderia ser trazida a vida. Outro projeto de biologia especulativa, chamado de
“The Birrin Project”, do artista Alex Ries, expode ilustracdes (postadas no DeviantArt, Artstation e no [
site pessoal do autor) de um mundo alienigena ficticio povoado por criaturas inteligentes, os Birrin.
O projeto explora a biologia, cultura, tecnologia, geografia e histéria dos Birrin, até os minimos deta-
Ihes. Canais no YouTube inventaram o conceito de “machinima” (uma juncao das palavras “machine” .
e “cinema”) criando animacdes gravando gameplays de seus jogos favoritos, e editando-os para a

construcao de uma narrativa, como foi o caso com a saga “Red vs Blue”, e um verdadeiro mar de
animacoes curtas criadas com a ferramenta “Source Filmmaker”, uma solugao gratuita da “Valve -

Corporation” para fas poderem fazer animacdes 3D com assets digitais de todos os jogos originais § « “"l’-'ﬂ“"‘* o -i-r !rhitr#w
da empresa, alem de contribuir com suas criacdes. Isso nao quer dizer que criadores de conteu- e e e YRy Erﬁ.r

do ndo necessitem de dinheiro para realizar seu trabalho, ja que praticamente todos os que fazem '\ '"*Mﬁmu, |
desta sua profissdo ganham dinheiro através de doacdes, patrocinios e sistemas como “Patreon”. =L
E todos os que nao tém a oportunidade de trabalhar integralmente nesta atividade continuam exer- | 1 | { } :
cendo profissbes “comuns” para garantir seu sustento. Mas ao analisar todos os elementos desta [ :
realidade, fica claro que, criar conteudo on-line € um empreendimento arriscado, custoso e com uma
taxa de retorno financeiro instavel. O que nao impede que cada vez mais pessoas de se aventura-
rem por essa biosfera, motivadas pelo prazer e realizacdo que s o ato criativo pode proporcionar.
Pensar o porqué de se fazer a arte, mostra que nao necessariamente é feita por retorno financei-
ro, fama e reconhecimento, mas por motivos que sao tao misteriosos quanto a definicao do que é

arte. Retornemos a introducao de Ernst Gombrich ao seu livro mais conhecido, “A Histéria da Arte”:

“UMA COISA QUE realmente ndo existe é aquilo a que
se da o nome de Arte. Existem somente artistas. Outro-
ra, eram homens que apanhavam terra colorida e mo-
delavam toscamente as formas de um bisdo na parede
de uma caverna; hoje, alguns compram suas tintas e
desenham cartazes (...). Nao prejudica ninguém cha-
mar a todas essas atividades arte, desde que conser-
vemos em mente que tal palavra pode significar coisas
muito diferentes, em tempos e lugares diferentes, e que
Arte com A maiusculo nao existe” (Gombrich, p.1 1950)

Figuras 84 e 85: arte do “Birrin Project”, de
Alex Ries (acima) e screenshot do machi- §
nima “Red vs Blue” (abaixo). :
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“0 QUE 0S HOMENAGEADOS TEM A DIZER SOBRE 0 PROJET0?”

A série Monstros de BLAV ocorreu do ano de outubro de 2015 até setembro de 2018. Porém, foi s6
recentemente que decidi me dedicar a Biosfera como um projeto profissional, entdo questdes profissio-
nais apareceram para formatar e condicionar seu conteudo em um produto. Uma das principais era em
relacao ao envolvimento dos individuos reais, as pessoas fisicas, que inspiraram os personagens. Mais
do que apenas a permissao delas, qual era o escopo do material proveniente delas que poderia ter aces-
so? Como vimos no capitulo 2, ndo ha um limite concreto e mensuravel para o quanto uma pessoa real
pode oferecer referéncias para a criacao de um personagem de Biosfera. Tampouco ha uma relagao dire-
ta entre o que cada modelo representa para mim, com o papel que o personagem resultante desempenha
na historia.

Mas isso revelou que nunca tinha registrado, ou tido ciéncia, de como havia sido a experiéncia para os
modelos. Como eles viam seus personagens? Como eles viam a série de Monstros de BLAV, e o univer-
so do qual agora fazem parte, indiretamente? Eu sabia que a reacao deles tinha sido, no geral, positiva.
Quase todos, lisonjeados, aceitaram as ilustracdes como presentes. Mas tentando manter a energia para
continuar a producao consistente de novas ilustragcdes, me dediquei a coletar e interpretar o feedback do
trabalho. Realizei entrevistas a distancia, via texto ou videoconferéncia, para colher essas impressoes
dos homenageados. As entrevistas em video, editadas, estao contidas no apéndice 1. O que se segue
agora € uma sumarizacao delas.

Minhas perguntas eram simples, de carater pratico, pois estava experimentando os possiveis ca-
minhos por onde estas conversas poderiam seguir. As primeiras foram: “como posso utilizar este per-
sonagem considerando que ele leva o seu nome?”. Todos os entrevistados disseram a mesma coisa:
cada personagem de Monstros de BLAV € uma criagcao minha, e nenhum deles € uma representacao
fidedigna, ou verossimil, dos modelos reais. Entao, poderia tratar minhas criagdes do jeito que quises-
se. Isto era, de certa forma, 6bvio para mim, mas os comentarios me fizeram ter uma nocao maior da
minha relacao, e do meu apego aos personagens € a historia. Afinal, dediquei bastante tempo e es-
forco a eles, mas para os modelos, Monstros de BLAV comecava e terminava dentro de uma imagem
digital postada na internet. Desta forma, eles nao se sentiam na posicao de expressarem comentarios
que tolhessem ou levassem minha visao artistica para outra direcao. Uma observacao dizia respeito ao
alinhamento moral e ético dos personagens. Eles nao queriam que seus avatares demonstrassem ati-
tudes preconceituosas, agressivas e fundamentalistas (homofobia, racismo, machismo, justificacao de
tortura e abuso, estupro etc.). Apesar disso recebi liberdade para transforma-los em vildes, anti-herais,
e nao ter que limitar ao desejo original de associar cada personagem a conceitos e praticas positivas,
ou admiraveis. Nem todos os personagens precisam ser herais.

Quando percebi o distanciamento entre suas pessoas reais e seus respectivos personagens-monstro,
passei a explorar mais os limites. Conhecia muitos deles de perto, sabia detalhes intimos delicados de
suas vidas. Eu teria, talvez, liberdade para retratar os relacionamentos afetivos que tiveram, assim como

seus respectivos términos? Estava autorizado a retratar assuntos delicados como depressoées, traumas
e outras informacdes que eles confiaram a mim em sua intimidade? Naturalmente, a partir dai, alguns
comecaram a dar respostas diferenciadas, todas elas baseadas no nivel de intimidade que possuia com
eles. Um entrevistado em especial me apontou que devo ter cuidado com os fatos, e como usar a ficcio
para transmiti-los, a fim de garantir que meu trabalho ficticio ndao gere consequéncias constrangedoras,
ou leitura do publico equivocada sobre pessoas reais a partir de atitudes desencadeadas pelos perso-
nagens.

Alguns entrevistados denotaram a realidade das possibilidades em aberto que o projeto apresen-
ta enquanto histéria, ainda em seu estado de protétipo. E dificil dizer o que eles gostariam ou nédo que
fosse feito com seus avatares, pois todas estas possibilidades dependem do alcance, e da repercussao
publica do projeto. Ainda € impossivel dizer, no estado atual do projeto, se o fato de que os personagens
que protagonizam estao relacionados com pessoas reais, € ou nao relevante. E se for relevante, qual
sera a reagao do publico diante de tal informacao. No fim do dia, este universo, e o lugar que cada par-
ticipante ocupa nele, estao sujeitos a minha visao e minha agéncia.

Outra questao apontada foi o fato de que alguns modelos ndo lembravam especificamente de seus
avatares, e quando apresentados as ilustracoes novamente, eles apontaram o quanto elas evocavam a
Imagem e as atitudes que eles expressavam ha varios anos, e como haviam mudado desde entao. Em
muitos exemplos, foi como se estivesse entregando suas versdes monstruosas pela primeira vez, e isso
desencadeou muitas autorreflexdes, sobre suas identidades, estéticas artisticas, tempo no |IA e as rela-
coes que eles construiram la.

Em suma, os participantes denotaram estarem honrados por fazerem parte de Biosfera e Mons-
tros de BLAV, e interesse em verem aonde suas extensdes de si irdo daqui para frente nos caminhos
construidos por esta histéria. Como entrevistei um grupo pequeno para colher estas informacoes, nao é
possivel analisar estatisticamente como estes critérios se comportam com todos os participantes, mas
os comentarios descontraidos e individuais foram o bastante para evidenciar que este universo, e 0s
personagens que o habitam, falam muito mais de mim do que sobre eles.
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“QUEM SOU EU EM MONSTROS DE BLAV?”

Desde a primeira iteracao do projeto, feita em 2013, tenho uma versao monstro baseada em mim.
Como apresentado no capitulo 1, meu personagem tem uma pele vermelha, roupas relativamente tribais,
olhos emanando uma luz sobrenatural azul por tras de uma mascara de caveira cinza, espinhos como
cabelos, e uma tatuagem similar a usada pelo ator de Hollywood Dwayne “The Rock” Johnson. Outros
detalhes interessantes eram pedacos de rigidos de metal, com simbolos inscritos na superficie, aparente-
mente enxertados ou inseridos cirurgicamente no peito e costelas, aléem de uma caveira de uma criatura
desconhecida com chifres fixada como um adorno no cinto, e placas de armadura no braco direito.

E possivel ver muitas referéncias a esta primeira interacdo do meu personagem, ha influéncia do
arquétipo do barbaro visto na cultura pop, o guerreiro tribal que usa roupas feitas de trapos e tecidos ru-
dimentares, cobrindo apenas a virilha e protegendo os ombros e bragos, deixando o peitoral desnudo e
expondo seus fortes musculos. Muitos dos adere¢os sao inspirados no visual dos orcs, em especial os de
“World of Warcraft” e dos filmes de “Senhordos Anéis” /O Hobbit”. Aparte da cabeca € inspirada no perso-
nagem “Thresh”, de “League of Legends”; em que cabeca € uma caveira com o maxilar inferior desconec-
tado do resto do cranio, envolta em um fogo etéreo e azul-esverdeado com ossos articulados pendendo
do topo, como cabelos. Este signo visual me inspirou a criar a mascara e os olhos azuis para o persona-
gem. Sobre as inscricoes na mascara e na armadura, havia aprendido desde cedo que inserir simbolos
e icones abstratos, especialmente os de natureza grafica, no design de um personagem aumenta sua
riqueza narrativa, e influencia aimersao do espectador na historia. Muitos filmes, como “Atlantis - O Reino
Perdido”, e o filme live-action de “Transformers”, despertaram o interesse por idiomas escritos ficticios,
um experimento artistico que sempre tive uma certa facilidade para executar, embora por pouco tempo.

Figura 86: splash art de “Thresh”, do jogo League of Legends (fonte: ht-
tps://lwww.leagueoflegends.com/pt-br/champions/thresh/)
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Figuras 87, 88 e 89: Arte conceitual do personagem Optimus Prime,
para o filme “Transformers-Era da Extingao” (acima), onde ¢é possivel
ver simbolos inscritos em seu capacete, screenshots do filme “Atlan-
tis-O Reino Perdido (Estados Unidos, 2001) (abaixo, a esquerda) e
recorte da obra “OS ANTEDEGUEMONS” (abaixo a direita) respecti-
vamente.
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Eu fiz uma segunda versao em 2015, que nao s6 apresentava melhorias na anatomia e modernizava serido no universo narrativo, que vé e explora o universo ao seu redor do mesmo ponto de vista que o
o estilo, mas também adicionava um bastdo, uma arma associada a gigantes, especialmente na cultura espectador, como € o caso de “Harry Potter”, “Senhor dos Anéis”, “Star Wars”, e inumeras outras histo-
ocidental, e, introduzi um novo elemento: um animal de estimacao, mais especificamente um verme gi- rias e franquias? Qual € a minha jornada?
gante chamado Muki, que vivia enrolado no corpo e fixava o bastido nas costas. A ilustragao ficou com
um bom acabamento, mas a ideia ainda estava um pouco confusa. Nao s6 havia muito a aprender, mas
O meu personagem nao combinava comigo. Eu nao era, e ainda nao sou, tao feroz, bravo e imponente
quanto fiz parecer nestas duas primeiras obras. Eu tinha tentado aproximar a arte da minha aparéncia A pergunta em si € capciosa; o conceito de identidade € amplo e dificil de definir, muito mais facil de
visual deixando a versdo monstro com uma barriga mais rechonchuda, algo que n&o sabia tecnicamente COmpreender com base nos significados especificos que sao atribuidos a ele, dependendo dos objeti-

desenhar. Mas estava claro que o cuidado que tive com os outros modelos de Monstros de BLAV n3o se VOS- E definitivamente, meu tempo no IA foi quase que inteiramente composto de descobertas e refle-
aplicou ao processo da criacdo do meu personagem. Porque mesmo se eu tivesse um nivel de intimidade X0€s acerca da minha identidade. Mas, vale a pena apresentar algumas obras especificas que levaram

com todos eles, ainda seria influenciado por um aspecto essencial tanto na producéo artistica quanto na @ definir a esséncia da atual iteragdo do meu personagem.
construcao de relacoes interpessoais: a duvida

Todos esses questionamentos, muitos deles ainda sem resposta, giram em torno de uma unica
questao: Afinal, qual € a minha identidade?

E impossivel saber totalmente como é estar no lugar de outra pessoa, saber seus sonhos, duvidas,
medos, orgulhos, e lutas, como se fossem os seus. Mas isso ndo impede de usar a imaginagao e pen-
sar como as situacoes externas que acontecem com alguém afetam quando aplicadas a nos. Esta € a
base da empatia, e pode-se dizer que quanto melhor o individuo consegue exercitar sua imaginacao,
maior o potencial de desenvolver empatia pelo outro. A limitagcao de nao saber como as mentes além
da nossa funciona, obriga a pensar e criar solucdes para os problemas em uma sociedade coletiva,
incluindo o problema de criar um desenho de um personagem fantastico baseado em uma pessoa
estimada como maneira de homenagea-la. Mas o que acontece quando vocé e o outro sao a mesma
pessoa? Como proceder quando nao ha a duvida? Teoricamente, eu seria a melhor pessoa para dizer
0 que precisa estar incluido no meu personagem, e com tempo suficiente, poderia criar uma historia im-
pecavel com o tanto de material que tenho acesso (afinal, sao mais de 25 anos de conteudo disponivel).

Mas o Ricardo do mundo de Biosfera deveria ter quais elementos do Ricardo real? Quais sao meus
gostos? habilidades? nacionalidade, biotipo, raca, género, idade, constituicao fisica, ancestralidade?
Quais sdo meus sonhos, medos, falhas e qualidades? Qual o minimo de informacao que preciso ter para
existir?

Eu deveria usar meu personagem para contar os segredos, magoas e rancores que guardo? Ele
deveria ser minha versao melhorada, livre dos defeitos que me atormentam? Meu personagem deve-
ria ser uma denuncia das situacdes desagradaveis que vivo? Muitas vezes vemos na Historia da Arte
exemplos de artistas que realizaram autorretratos como maneira de expor suas dores, e as dores de
outros, como “Frida Kahlo”. Mas, que dores devo expressar? Minha vida foi em muitos aspectos bas-
tante privilegiada. Devo entdo exagerar e caricaturar meus problemas? Qual € a mensagem que quero
passar com meu personagem?

Dentro do universo de Monstros de BLAV, meu papel seria o de protagonista? A histéria de Monstros
de BLAV giraria entao ao redor da minha experiéncia? Se sim, que tipo de protagonista seria? Afinal, criei
este universo, entio seria, de fato, um Deus? Ou teria um papel de observsdor, um narrador-protagonis-
ta, como no caso de romances classicos como “Dracula” de Bram Stoker, “20.000 Léguas Submarinas”
de Julio Verne, e “Frankenstein” de Mary Shelley? Ou deveria ser um protagonista menor, que esta in-

Figura 90, “Ricardo e Muki”, gra-
fite e nanquim sobre papel, 2015
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Estas sao algumas das primeiras obras que criei personagens monstruosos para membros da
minha familia. O personagem de cor cinza e usando um kimono é a representacao do meu pai, fale-
cido em 2014, e homenageado no mesmo desenho. A figura usando tunicas e um “poncho” verde, se
apoiando em uma bengala de madeira, e com 6culos no rosto, € a personagem da minha mae, ambas
as obras feitas para presentear minha mae no Dia das Maes. Estas trés obras iniciaram uma silencio-
sa, porem drastica mudanga no escopo do projeto. Tecnicamente, ja havia criado versdes monstro das
respectivas familias dos meus primos do lado da minha mae, antes destes desenhos. Mas eles sao
respectivamente meu pai e mae, o que significa que os meus pais no mundo nao-ficticio sdo também
0S meus pais no universo de Biosfera. Inclusive, estes desenhos sdo as obras que transformaram
o projeto em algo alem de Monstros de BLAV, alem dos desenhos do meu Ensino Médio, plantando
as sementes de “Biosfera”. Os personagens dos membros da minha familia ndo possuem historias
detalhadas do mesmo jeito que os personagens de Monstros de BLAV, mas a prerrogativa interna
sob a qual sempre agi é da que o Ricardo ficticio tem uma familia como a minha. Mesmo sem saber
a origem do personagem enquanto individuo, € canbnico que existem outros individuos como ele.

Até hoje ndo consegui criar uma “ficha técnica” para o Ricardo como a que eu criei para os persona-
gens nesta pesquisa. Pois creio que se fizesse, colocaria o personagem em um caminho muito estreito
e limitador, reduzindo o potencial criativo do meu “eu” real. Mas se isso € verdade, nao seriam todos os
personagens de Monstros de BLAV, “Antedeguemons”, a “Liga dos Professores” e dos meus familiares,
incluindo meu pai falecido, produtos de um ato para reduzir as pessoas a minha volta em cobaias, sujei-
tas aos meus caprichos na busca por um entretenimento escapista em que posso passar momentos de
ocio adicionando detalhes e mais detalhes a historia, ao mundo e a vida de Biosfera? A resposta € sim.

E 6bvio que a criacdo deste mundo foi gratificante, mas nunca soube que tipo de experiéncia era para
0s meus amigos. Como dito anteriormente, eles nao sao tao apegados aos seus personagens da mesma
forma que estava apegado (e receoso) ao meu. Tao apegado que, convenientemente, evitava trabalhar
nele. Pois, se a historia de Biosfera iria um dia ser exposta ao mundo, meu personagem seria a maneira
como o0 mundo iria me conhecer pela primeira vez. Criar um avatar meu, para o meu projeto, foi de uma
tarefa divertida e simples de imaginacao para algo comparavel ao estresse de escolher as roupas certas
para uma entrevista de emprego. Especialmente considerando que 0 meu personagem seria 0 mesmo
Ricardo com o qual os outros avatares dos meus colegas iriam interagir no planeta Gaia. Como eles rea-
giriam ao comparar o tratamento dado a eles com o tratamento que eu reservei para mim? Se sentiriam
satirizados? Eles iriam achar que a versao deles neste projeto nao condiz com o que acham de si?

Figuras 91, 92 e 93:
“Lenice”, grafite sobre papel, 2015 (acima, a esquer-
da)

“Pai”, ilustragao digital, 2015

“Dia das Maes”, aquarela e nanquim, 2017
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Meu personagem nao tinha uma histoéria definida, mas sabia que, em termos de “lore”, a raca a qual
pertencia tinha que ter uma origem marcada pela presenca da cultura japonesa, eles deveriam ser seres
gigantes, e monstros gigantes deveriam ser uma parte da vida cotidiana.

Em relacao a cultura japonesa, minha experiéncia como descendente de japoneses € uma “nota
de rodapé”. E comum em familias nipo-brasileiras uma certa preservacao das tradicdes milenares ja-
ponesas, ou ao menos as historias dos membros japoneses nativos quando desembarcaram aqui a
partir de 1908. Mas isso nao aconteceu no meu nucleo familiar. Ressalto que isso nunca foi um motivo
de tristeza, ou sensacao de perda de um legado cultural na familia, apenas um detalhe. O importante é
notar que comparado com minhas irmas, sempre fui 0 que sempre assistiu mais animes, leu mangas, e
expressou desejo em viajar ao Japao por razdes culturais. Até hoje fico relativamente surpreso vendo
pessoas que nao tém lacos de sangue com o Japao tendo mais familiaridade com a cultura japonesa
do que eu. Nao no sentido de que estao se apropriando da minha cultura, mas que o fato de fazer parte
desta rica cultura ndo tem nada a ver com a minha identidade. Por isso achei que seria um desperdicio
nao introduzir signos e referéncias ao Japao no meu personagem. A presenca do conceito de monstros
gigantes era uma clara homenagem ao universo “Kaiju”, assim como minha paixao por biologia e ani-
mais marinhos.

Em 2018, apos considerar a série terminada, decidi o trabalho com chave de ouro, com uma arte do
“Ricardo, o Mascarado que fala com Monstros”, a terceira e ultima iteracdo do personagem, baseada
no design que criei para um dos presentes da minha mae. O texto anexo a publicacao do Facebook

Primeira arte de 2019

Sendo que ano passado eu consegui finalmente terminar
Monstros de BLAV, de vez em quando ao longo do processo
algumas pessoas me perguntaram como seria a minha propria
versao monstruosa. Esse design € baseado em um desenho
que eu fiz 5 anos atras, quando eu sai do ensino médio e fiz
desenhos dos meus amigos como monstros pela primeira vez.
O "Ricardo monstro" € de uma espécie de gigante que evo-
luiu de crustaceos marinhos, e ele tem uma mascara fixada
eternamente no rosto que permite que ele fale com outros
monstros e consiga aumentar de tamanho (sendo que ele
proprio € meio pequeno comparado com outros gigantes).
Ele nao gosta de lutas, mas carrega um bastao que perten-
cia ao seu proprio pai, como lembranca. (KOBAYASHI, 2019)

Figura 94: “Ricardo”, ilustracao digital,

2019
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A primeira coisa a se notar € o termo “crustaceos”. A mitologia destes gigantes, que apelidei de “Kani-
-Umikara”, explica com detalhes o que estes seres sdo, mas ha um motivo para eles serem os ancestrais
da minha “espécie”.

Logo apos o falecimento do meu pai, em 2014, passei a frequentar cada vez mais uma psicologa e
estar atento ao meu estado emocional. E uma das primeiras coisas que notei € como eu € meu pai tinha-
mos dificuldade em nos abrirmos e expressar nossos sentimentos, um padrao que se repete em grande
parte da populagao masculina. A metafora de uma impenetravel armadura, que protegia, mas ao mesmo
tempo limitava, parecia se aplicar perfeitamente a situacdo. A necessidade de me desfazer dessa arma-
dura se fez evidente, para progredir no tratamento e no luto. O que, varios anos depois, me fez pensar
em caranguejos.

Caranguejos sao artropodes, o que significa que passam regularmente por processos de ecdise, ou
também chamada de muda. Por possuirem exoesqueletos, eles precisam sair de suas velhas carapacas
para garantir que seus corpos possam continuar crescendo, até que fique velho e morra. Se um carangue-
jO nao consegue sair de sua velha carapaca, ele fica preso e morre. E isso me inspirou a criar um detalhe
interessante sobre os Kani-Umikara; por terem uma ancestralidade crustacea, a medida que envelhecem,
seus corpos comegam a endurecer, e ficar quebradicos. Por algum motivo, as primeiras partes do corpo
a cairem e quebrarem sao os labios. Isso explica o fato de muitos deles terem bocas apenas com dentes,
como € o caso do meu pai (e do meu avd, que transformei em um Kani-Umikara apods seu falecimento, em
uma arte de homenagem). Como caranguejos, eles passam por mudas, embora sejam mais discretas.

A historia por tras da “Mascara fixada eternamente” no rosto de Ricardo vem, de minha timidez e in-
seguranca, lembrando uma caveira, e ostentando presas grandes, a Mascara faz com que Ricardo tenha
um semblante intimidador, escondendo sua verdadeira face, provavelmente nio tao feroz, em mistério.
Chamada de “Mascara do Xama Adormecido”, ela contém um espirito pertencente a uma poderosa enti-
dade, que confere uma habilidade que sempre quis experimentar, em alguns momentos, de tensao ou de
raiva. Ricardo se transforma em uma versao maior, mais forte, e mais feroz de si, emanando fogo de sua
pele e cuspindo lava incandescente. Uma espécie de kaiju, virtualmente invulneravel, mas que sempre
volta para “prisao” quando seu hospedeiro nao tem mais energia fisica para continuar. Ricardo, como por-
tador da mascara, tem uma enorme responsabilidade: manter o espirito sob controle, por mais que saiba
gue até mesmo a mais forte armadura mental eventualmente sempre cai. Pois afinal, sua retidao, atitude
de n&o se arriscar e nao se meter em problema, esta limitando as acdes do monstro, ou dele mesmo?

Nao ha, por enquanto, nenhuma arte do “Ricardo Kaiju”, mas imaginei muitas vezes que o Xama € o
Ricardo teriam uma relacdo analoga a do Dr. Jekyll e Hyde, com o Xama representando todos os impul-
s0s, desejos primitivos e vontades egoistas, enquanto o Ricardo tenta ser a voz da razao, da compaixao,
e da temperanca.

No geral, considero esta atual iteracao do personagem a que melhor me represen-
ta no momento. O papel € ambiguo, ainda por fazer, pois muito da minha experiéncia se resu-
miu em criar e desenvolver as estruturas e os agentes deste vasto universo, como se eu 0 es-
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tivesse percebendo de uma o6tica externa, descobrindo-o, tal qual eu o faco com o mundo real.

Enfim, eis as reflexdes finais sobre Monstros de BLAV e o projeto “BIOSFERA”:

Figura 95: recorte de material de di-
vulgacao para Semana de Recepc¢ao
a Calouros, ilustragao digital, 2021



“0 QUE ACONTECEU?"

Embora os trés capitulos anteriores sejam, de certa forma, uma extensa e detalhada descricao dos
eventos que marcaram a producao desta serie artistica, € possivel dizer que, eu, Ricardo, entusias-
mado com as novas conexdes sociais que estava construindo (e percebendo) na transicao do Ensino
Médio para o Ensino Superior, ocorreu em experimentos de desenho e pintura para criar personagens
ficticios, com o objetivo de homenagear e expressar meus sentimentos em relagao a todas estas pes-
soas. A medida que o tempo foi passando, criei um universo narrativo, com suas historias e mitologias,
de maneira intuitiva e despreocupada, € que acabou se transformando em um projeto criativo de grande
escala. Durante o periodo que desenvolvi Monstros de BLAV, a cada ilustracao aprimorei e pratiquei
minhas habilidades de arte digital e criagao de personagem.

“0 QUE EU PENSEI E SENTI DURANTE A EXPERIENCIA?”

No comeco, Monstros de BLAV era apenas uma brincadeira, assim como o conceito de desenhar
amigos e pessoas proximas como monstros havia sido nos anos anteriores. Porem, quando perso-
nagens foram sendo adicionados, criar um universo para conectar todos e oferecer profundidade ao
projeto se tornou algo tao divertido e agradavel quanto produzir os desenhos. Especialmente conside-
rando que, com o passar do tempo, acontecimentos marcantes no meu convivio social e vida pessoal,
tanto positivos quanto negativos, me fizeram voltar constantemente ao mundo ficticio em construcgao,
durante momentos de lazer e 6cio, como uma maneira de expressar, ou sublimar, sentimentos e emo-
coes interiores. Experiéncias desagradaveis, como a morte do meu pai, puderam ser absorvidas com o
auxilio desta expressao artistica. Brigas e desavencas entre os colegas foram traduzidas mentalmente
por mim como conflitos entre os personagens, o que alterava suas historias. Eventos de grande impor-
tancia em um contexto global, durante os anos de 2015 a 2018, influenciaram diretamente a historia.

O limite entre 0 mundo nao-ficticio e mundo de BIOSFERA estava indefinido. Tanto que, em um
determinado ponto, cada historia nova que encontrava se tornava interessante tendo em vista o quanto
dela poderia absorver para inserir na construcao desse universo. Foi s6 com o passar do tempo que
0 senso de alivio, de empolgacao e de éxtase criativo comegou a dar lugar a perguntas e duvidas:
este projeto € uma parte integral de mim, mas o quanto que ela existe para os outros participantes?
Sera que esta historia é real para eles também? Quanto da vida real, e de pessoas reais, posso me
apropriar para dar vida as criagcdes? E se ele for devidamente exposto, como sera a reacao do pu-
blico? Eles conseguirao entender o valor da histéria, mesmo sem fazerem parte da comunidade do
Instituto de Artes? Sem fazerem parte do meu circulo pessoal? Estas duvidas se transformaram nova-
mente em entusiasmo, dessa vez orientado para a criagao literaria, para o desejo de reavaliar a obra
e preencher todas as lacunas e questdes nao resolvidas, desde o estabelecimento do universo até o
protocolo para mediar a relagao modelo-personagem, garantindo que haja um produto viavel. A reda-
cao deste Trabalho de Conclusdo de Curso coincide com este atual estagio do projeto como um todo.

“FOI UMA EXPERIENCIA BOA OU RUIM?”

Foi sem duvida, uma experiéncia boa. Cada uma das ilustracoes, dos personagens criados, do de-
senvolvimento da historia e da mitologia, foram experiéncias agradaveis para mim, e pude aprender
as tecnicas e metodologias para ser um artista capacitado. Porem, a experiéncia teve seus custos, em
alguns momentos, tive dificuldade de separar os modelos de seus personagens, vendo suas identida-
des e expressoes individuais como pessoas pela 6tica dos personagens que havia criado. Esses mo-
mentos foram raros, mas foi sé posteriormente que pude ter uma real nocdo de como cada uma via
seu avatar. Mesmo assim, fazendo o balanco final dos resultados, Monstros de BLAV foi uma experi-
éncia boa porque permitiu ser honesto de uma maneira direta. Pude mostrar para as pessoas como
as via, intimamente. E uma vez que uma obra de arte ¢é finalizada e exposta, ela se torna tanto do es-
pectador quanto do autor, que precisa assumir a responsabilidade por sua criacao. Esses dois fatores,
intimidade e responsabilidade, me ajudaram a lidar com as fruicdes e vivéncias, cada uma com seu
grau variado, que cada colega tinha com seu personagem. Tanto que, depois de sete anos de gra-
duacao, com cada um dos homenageados seguindo seu caminho, muito tempo depois da euforia do
primeiro ano de faculdade ter terminado, ndo me vejo com nenhum ressentimento, apenas gratidao.

“0 QUE MAIS VOCE PODE DIZER DA EXPERIENCIA?”

E inegavel que Monstros de BLAV nao teria sido possivel sem a presenca de estudos complemen-
tares sobre fundamentos do desenho, ilustragao, criagcao de personagem, desenvolvimento de historias
em quadrinhos, caricatura e arte digital. Foi uma 6tima experiéncia ter tido acesso ao Curso de Forma-
cao Continuada da Fundacao Bradesco, onde tive aulas virtualmente gratuitas de desenho e ilustragao
por meses. Muito das minhas primeiras experiéncias com arte digital se deram através de excelentes
programas gratuitos e “open-source”, mas por querer ter uma formag¢ao no programa padrao no merca-
do, o “Adobe Photoshop”, me matriculei no curso de Arte Digital da Quanta Academia, em que aprendi
atalhos e acoes rapidas que permitiram aperfeicoar e acelerar o fluxo de trabalho. Nas aulas do curso
da Fundacao Bradesco e na Quanta Academia visitei novas referéncias de estilo artistico, aumentando
meu repertorio e despertando interesse por expandi-lo. Foi nessas circunstancias que tive consciéncia
do quao profundamente minha arte e metas artisticas eram influenciadas pelo conteudo que consu-
mia, e que os personagens de Monstros de BLAV seriam todos superficiais, caso ndo me abrisse para
novas estéticas. Estes cursos incentivaram a incorporar o ato da pesquisa a minha producao artistica.

“QUAL E A CONCLUSAQ?"

Monstros de BLAV foi uma experiéncia transformadora, que mesmo existindo pela maior
parte do tempo como algo que ocorria apenas na minha mente, um projeto “secreto”, cons-
truido ao longo de anos nos bastidores de outros trabalhos profissionais e académicos, aca-
bou se tornando um dos principais projetos criativos. Foi a maior obra que fiz e a que mais defi-
niu meu tempo na universidade. E ela ainda oferece muitas possibilidades a serem exploradas.

83



“SE ACONTECESSE DE NOVO, 0 QUE VOCE FARIA?”

E um pensamento complicado, pois, de certa forma, ainda estou no processo de criar e expandir o
universo de Biosfera, criando personagens para novas pessoas dos meus circulos sociais, diversificando
a mitologia e desenvolvendo novas historias. Porém, € claro que o processo criativo do comeco do proje-
to é consideravelmente diferente dos critérios utilizados na criagcao de qualquer conteudo novo atualmen-
te. As principais mudancas no trabalho envolvem a quantidade e a profundidade da pesquisa de dados,
material literario, referéncias visuais etc. Procuro me certificar que os modelos tenham mais influéncia
consciente na criacao dos seus personagens, através de perguntas diretas e objetivas. Embora tenha
criado multiplas espécies como maneira de facilitar a criacdo dos personagens, tento manter o processo
intuitivo e aberto as sugestdoes dos homenageados, para garantir que eles sejam auténticos e menos pa-
dronizados, 0 que preserva o carater de experimentacao e exercicio do projeto. Em suma, Monstros de
BLAV e Biosfera estao acontecendo, e ainda acontecerao por um bom tempo.

“THEEND ”

Considero apropriado dizer que o principal motivo pelo qual essa empreitada comecou, ha tantos anos
atras, no fim do meu Ensino Médio, foi porque era o unico jeito que conhecia de lidar com o fim, e com
as despedidas que temos que dar a determinadas certezas da vida. Sejam elas graduam e esperadas,
como a passagem de um ano letivo, ou repentinas e inesperadas, como a morte de um familiar. Inclusi-
ve, durante a redacao deste texto, tive a tragica noticia de que meu tio Rogério, irmao do meu pai, havia
falecido. Lembrando do personagem que criei para meu pai durante sua morte, em 2014, me vi criando
planos para também imortalizar meu tio da mesma forma. Porém, pelo fato que minha relagdo com ele,
assim como a intimidade, era totalmente diferente da que tinha com meu pai, percebi que este ato, a arte
de transformar pessoas em monstros, agora ndo € mais motivado pelo medo, ou a dor proveniente que
todos nds temos do fim. Me vejo mais forte e capaz para fazer da arte um instrumento da minha voz,
nao das minhas duvidas, do que desejava que o mundo ao meu redor fosse. Nao mais modifico, ressig-
nifico. Nao sou um herdi, ou vitima, mas um protagonista. Nao sou mais um aluno, ou um professor, mas

Ve

alguém que procura aprender. O mundo de Biosfera, criado por mim para lidar com a morte, agora € uma Figura 95: “Monstros de BLAV-
expressao que uso para celebrar a vida. 2015”, nanquim dobre papel,
2016

Da mesma maneira, apos 7 anos de universidade, sou forcado a me desligar da vida cotidiana da
graduacao, e do ecossistema do |A tal qual o conhego, me aventurando seja no mercado de trabalho ou
na tentativa de uma pds-graduacao. O futuro, talvez mais do que nunca, esta repleto de incertezas e uma
imensidao de medos. Porém, estou agora munido de recursos, aprendizados, emocgdes e palavras que
ajudarao a transitar por estes infinitos caminhos, com a arte, curiosamente, sendo apenas um deles. O
Instituto de Artes da UNESP € um lugar marcado por seus ateliés, e a vida que transita por eles. No en-
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LINKS PARA APENDICES

“BIOSFERA”

https://www.youtube.com/watch?v=S Bd8jT1RMS8

ENTREVISTAS COM OS HOMENAGEADOS

https://drive.google.com/file/d/1Pd0tgSISrMsFYuWAFQ4X7LExU3kuJNai/view?usp=sharing
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