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RESUMO:

Essa pesquisa tem como objetivo uma analise do papel do Inquietante como
elemento inserido nas narrativas visuais. Com esse proposito em mente, a monografia trata
de buscar a defini¢ao do conceito, sua fungdo dentro das historias e, acima de tudo, como
utiliza-lo na criagdo de narrativas proprias que explorem a temaética - a partir da ilustragao.
Para esse fim, faz-se uso das reflexdes oferecidas por pensadores que investigaram a
tematica; tal como os escritos de Freud (2019), de maneira a melhor embasar o
entendimento do ideal em questdo. Ademais, essa pesquisa também trata de abordar o
vinculo do inquietante com as estdrias, os mitos € o sobrenatural, partindo da relagdo de
contraste desse conceito com cotidiano. Para demonstrar essa conexdo dentro da realidade
contemporanea, traz-se de exemplo diferentes midias do entretenimento - jogos, filmes,
livros - para realizar esse apontamento. Nao obstante, a pesquisa também perpassa nogdes de
constru¢do de narrativas visuais, a estrutura da historia através da ilustracdo e outros
fundamentos, para melhor enviesar o processo criativo. Por fim, esse escrito busca executar
a criacdo de uma série de ilustragdes partindo desse aprofundamento da temadtica. Tais
trabalhos retratam figuras e elementos do folclore brasileiro e do imaginario popular latino,

com o intuito de exaltar sua validade na atualidade.

Palavras-chave: Inquietante - [lustracdo - Folclore - Narrativa Visual



ABSTRACT:

This research aims to analyze the role of the Uncanny as an element inserted in
visual narratives. With this purpose in mind, the monograph seeks to define the concept, its
function within stories and, above all, how to use it in the creation of narratives that explore
the theme - based on illustration. To this end, it uses the reflections offered by thinkers who
have investigated the theme, such as the writings of Freud (2019), in order to better support
the understanding of the ideal in question. Furthermore, this research also seeks to address
the link between the uncanny and stories, myths and the supernatural, starting from the
contrasting relationship of this concept with everyday life. To demonstrate this connection
within contemporary reality, different entertainment media - games, films, books - are used
as examples to make this point. Nevertheless, the research also permeates notions of
constructing visual narratives, the structure of the story through illustration and other
foundations, to better bias the creative process. Finally, this article seeks to create a series of
illustrations based on this in-depth study of the theme. These works portray figures and
elements of Brazilian folklore and the Latin popular imagination, with the aim of exalting

their validity in the present day.

Palavras-chave: Uncanny - Illustration - Folklore - Visual Narrative
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INTRODUCAO:

Em funcdo da minha trajetoria dentro do curso de bacharelado em artes visuais e
suas disciplinas, este escrito tem como principal inten¢do elucidar quanto a tematica do
trabalho de conclusdo de curso desenvolvido. Esse que, calcado a partir da minha
producdo e pesquisa, explora a criagdo de narrativas visuais - através da linguagem da
ilustragdo - que abordam um ideal particular de Inquietante ou "infamiliar" como
elemento central do processo criativo. Evidentemente, ¢ necessario entdo, em primeiro
lugar, realizar uma analise quanto aos topicos a serem discutidos; desde uma investigagao
quanto ao inquietante ¢ de sua definicdo, bem como emprega-lo na constru¢do de
historias.

Logo, no primeiro capitulo deste escrito - bem como em seus subcapitulos - trato
de me atentar a essa parcela teorica da pesquisa. Utilizando, como base para construg¢ao
do pensamento, as diferentes perspectivas de autores que se aprofundaram na tematica -
em especial Freud. E, também, no decorrer da discussio desse capitulo que exploro meu
proprio entendimento quanto ao inquietante, como e onde ele se apresenta, e como
pretendo expressa-lo.

Por conseguinte, quanto ao aspecto pratico da pesquisa; que compreende ao
estudo e aplicacdo do inquietante sobre uma produgao visual, como também a concepgao
do objetivo final desse trabalho - a criacdo de uma série de ilustracdes - destinei ambos os
capitulos posteriores. A principio, por ser necessaria a exploragado e clarificacdo quanto a
linguagem proposta - ilustragdo - € por consequéncia; também o desenho, bem como seus
fundamentos, o segundo capitulo perpassa desde os atributos de uma producgdo visual
concisa e embasada, como também na criagdo de narrativas através destas. E também
durante essa parcela da pesquisa em que apresento; além de trabalhos anteriores,
referéncias de cunho artistico que influenciaram minha produgao.

Seguidamente, no terceiro e ultimo capitulo, discuto as especificidades da
ilustragdo em questdo; motivacdo quanto a producgdo, relagdo com a narrativa e
personagens, bem como demais deliberagdes. Ao mesmo modo em que apresento o
processo de produgdo, a trajetoria de elaboracdo e criagdo das cenas, denoto a relagao do
que produzi com a temadtica do inquietante, as diferentes influéncias e inspiragdes; seja do

folclore, das fabulas ou de um imaginario préprio. Finalmente, na conclusdo do capitulo,
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passo entdo aos resultados da pesquisa, no qual exponho os trabalhos finalizados e

ofereco minhas consideragdes finais quanto a produgao.

CAPITULO 1. O INQUIETANTE

Pensando na tematica da produgdo a ser discutida, ¢ necessario - obviamente -
primeiro analisar o elemento principal a ser trabalhado. O Inquietante - ou estranho - em
primeira instancia aparenta ser algo simples, direto, claro em sua definicdo; uma ideia
presente na vida cotidiana que parece primevo em sua interpretagao, correto? Sim e nao.
Freud elabora quanto ao Inquietante - também chamado unheimlich ou “infamiliar” -
como sendo um conceito que identifica aquilo que se opde ao ideal de normalidade, de

cotidiano ¢ intimo; a antitese do habitual e do 6bvio.

r

A palavra alemd wunheimlich [infamiliar] ¢, claramente, o oposto de
heimlich [familiar], doméstico, intimo, e nos aproximamos da conclusdo
de que algo seria assustador porque ndo seria conhecido e familiar.
(Freud, 2019, p. 54)

A partir dessa delimitagdo podemos, entdo, entender o Inquietante como algo que,
sustentado por conceitos e ideias pré-estabelecidas, as contraria de alguma forma. Tem,
por necessidade, a concepgao de ideais de normalidade, para entdo constituir algo que se
tem como anormal. E, portanto, de onde se origina um dilema de uma defini¢ao concreta
e absoluta; pois, se o Inquietante necessita do “normal” para ser concebido, 0 mesmo
acaba por ser inconstante. Isso ¢, uma vez que o entendimento do que se tem como
normalidade em si é variavel ndo s6 no dia-a-dia, entre individuos, mas também
pensando em culturas e periodos historicos diferentes.

Como dificuldade no estudo do infamiliar, Jentsch sublinha, com justa
razdo, que a sensibilidade para esse tipo de sentimento ¢ encontrada em
diferentes graus nas diferentes pessoas. Sim, o autor dessa nova
investigacdo, por sua vez, teve de acusar certa obtusidade diante dessa

matéria, em cujo lugar deveria haver uma grande fineza de sentimentos.
(Freud, 2019, p. 54)

A esse ponto, e levando em conta esse paradigma, o Inquietante - e sua

contraposicdo com o normal - ndo seria tdo diferente da relacdo entre outros ideais
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dicotdmicos; como beleza e feiura; que também modificaram seus sentidos com o passar
do tempo. Pensando entdo em Belo e Feio em analogia a tematica, Umberto Eco tratou as
transformagdes desses conceitos em seus escritos; Historia da beleza (2010) e Historia
da feiura (2007); onde também se aprofunda nos processos de transi¢ao, nas mudangas

de definicao envolvendo esses ideais ao longo da histéria na civilizagdo ocidental.

Conforme Eco (2007, p. 10), quando diferentes povos, com seus respectivos
entendimentos, pontos de vista e definigdes para esses conceitos, se deparam com o
desconhecido ou diferente - como a cultura de um povo estrangeiro - tendem, por
natureza, aplicar sobre esses ideais nog¢des de comparagdo com aquilo que possuem

familiaridade.

Para um ocidental, uma mascara ritual africana poderia parecer
horripilante - enquanto para o nativo poderia representar uma divindade
benévola. Em compensagdo, para alguém pertencente a alguma religido
ndo-européia, poderia parecer desagradavel a imagem de um Cristo
flagelado, ensanguentado e humilhado, cuja aparente feiura corporea
inspira simpatia ¢ comog¢ao a um cristdo. (Eco, 2007, p. 10)

Sobre esses juizos, se dao valores positivos ou negativos frente as pré concepgdes

por eles estabelecidas - independentemente do quao destoantes sejam dos preceitos e

contextos dos quais se originaram - trazendo por si uma concepg¢ao hierarquica entre bom

e ruim, belo e feio, nds e o outro. Novamente entramos em uma discussao quanto a

qualifica¢do - sobre os diferentes tipos de definicdo - na qual apenas podemos afirmar

que em determinado lugar, em certo momento histérico especifico, ¢ plausivel que se

entendia como “belo”, “feio” ou “normal” em determinada maneira. E ainda mais

provavel que, por fun¢do da natureza da linguagem - e da esséncia humana por extensao -

uma definicdo plena e perfeita seja uma questdo intangivel ou, talvez, uma charada
melhor relegada a tempos futuros, mais eruditos.

Os conceitos de belo e feio sdo relativos aos varios periodos historicos ou

as varias culturas e, para citar Xendfames de Colofao (segundo Clemente

de Alexandria, Tapecarias, V, 110), "se méos tivessem os bois, os cavalos

e os ledes e pudessem, como os homens, desenhar e criar obras com

essas maos, semelhantes ao cavalo, os cavalos desenhariam as formas

dos deuses, ¢ os bois semelhantes ao boi, e lhes fariam corpos tais quais
eles 0S tem". (Eco, 2010, p. 10)
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De todo modo, dado o presente momento - ¢ todo o relativismo que lhe ¢
associado - pode-se, enquanto ndo necessariamente chegar em uma resposta concreta;
dispor-se em refletir sobre como alcangar um resultado aproximado: pensar o que seria o
Inquietante no “agora” e, trabalhar a partir desse referencial para revela-lo em outrem.
Com esse objetivo, ndo tenho pretensao de desvendar a incognita da nossa psique ou algo
grandioso; mas exercitar, sobre um entendimento daquilo que tenho como estranho ou o
Inquietante, a comunicagdo complementar e harmoénica com um pensamento alheio e,

buscar demonstra-lo através do meu trabalho.

1.1 Defini¢do do inquietante

Levando em conta as descrigdes anteriores acerca do inquietante, comecemos a
discussao da perspectiva com a qual estruturei essa pesquisa e subsequente trabalho.
Primeiramente, ¢ necessario explorar, mesmo que brevemente, a interpretacdo -
previamente citada - de Freud, bem como de outros pensadores, que também
investigaram o conceito do estranho mais a fundo. Schelling, um dos primeiros a
encabegar uma reflexdo quanto o infamiliar, trabalha o pensamento quanto o inquietante
de maneira que o compreende como uma divergéncia, uma confusdo entre nogdes que,

gracas a uma devida situacdo, sdo entdo questionadas - colocadas em cheque - frente a

um novo entendimento.

Conforme o autor, o inquietante se definiria como “[...] o que deveria ter ficado
oculto, secreto, porém foi revelado” (Schelling, 1945, p. 649). Schelling explora essa
ideia de um conflito interno frente a uma possivel nova perspectiva; a presenca onde
deveria haver falta; inquietadora que, talvez por comodidade, prefere-se que permanega
obscura e, que por resultado, gera confusdo. Claro que, apesar de elucidar quanto a
possivel causa da sensag¢do de estranhamento; reagdo, quigé instinto, ao ser confrontado
com a mudanca na nocdo de ordinério; essa defini¢do ndo satisfaz tanto Freud quanto o
proprio Schelling. Precisamente, em razdo da problematica de designagdo previamente

discutida, que ambos também apontam em seus respectivos textos.

Retornemos entdo para Freud, considerando, claro, que o mesmo vem a abordar a
tematica através da lente da psicandlise - na qual traz uma perspectiva de cunho muito

mais filosofico e erudito do que o escritor que vos fala - e trata de analisar a ideia de um
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infamiliar que parte do inconsciente, do impulso, uma questdao maior do que a caréncia de
conhecimento por si s6. Freud dd inicio a sua analise partindo primeiro de uma
observagdo linguistica quanto a temadtica; a aplicacdo e sentido de infamiliar em
diferentes idiomas; em semelhanga com a qual Jentsch também trabalhou sua propria
explicacdo. Através dessa investigagdo, se chega a um resultado ja comentado por Freud,
que “o Infamiliar seria um tipo de aterrorizante” (2019, p. 54), ou, mais especificamente,

facilmente toma essa conotagao.

Claro, talvez nao seja tao surpreendente que algo de diferente; por vezes incerto;
que por natureza, traz ou ameace a causar uma mudang¢a nao particularmente solicitada,
venha por ser delegada uma interpretagdo hostil. Pessoas raramente ndo sdo relutantes
quando confrontadas com a perspectiva de mudanga, enraizada principalmente numa
aversao ao desconhecido. Todavia, ndo se ¢ necessariamente de “desconhecido” que
Freud aborda em sua leitura mas, em esséncia, algo um tanto semelhante, que talvez o
preceda. E, a partir da suposta relagdo entre “infamiliar” e “incerto” que o autor aponta
uma nova problematica quanto ao inquietante; nem tudo que se tem como novo, como
inovagdo e curioso - como estranho - se € assustador, mas pode facilmente ser visto como
tal.

Pode-se apenas dizer que o que ¢ inovador torna-se facilmente assustador
e infamiliar; nem tudo o que ¢ novidade ¢ assustador. Ao novo e ao nio

familiar se deve, de inicio, acrescentar algo para torna-lo infamiliar.
(Freud, 2019, p. 54)

Freud cita a necessidade de ‘“algo” ser acrescentado a situacdo para que a
transformacdo para assustador possa ocorrer. Em sua leitura do ensaio de Jentsch sobre a
tematica, ele assinala que, para o autor, esse “algo” seria a condi¢do de incerteza
intelectual; uma falta de conhecimento quanto ao elemento ou situacdo em questdo.
Entretanto, Freud discorda dessa explicagdo, em especial, por apontar nela a inexisténcia
de nuance pertinente entre familiar e infamiliar. Nao se ¢ apenas na auséncia de
confianga, de certeza total, mas sim, tal como expressado por Schelling, a revelagdo da

incerteza - da davida - dentro de algo que ja tinhamos como certo, como familiar.

Previamente ao contato com as interpretacdes mencionadas acima, meu
entendimento quanto ao infamiliar - ao inquietante - se baseava em uma ideia de senso

comum, simples: “O estranho ¢ aquilo que ndo ¢ normal”. Foi através do contato com os
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escritos de Freud, Schelling, Todorov, Jentsch, dentre outros; que pude expandir o
escopo da minha defini¢do. Essa que se transformou, torceu, distorceu, complicou e, no

fim, talvez ndo tenha saido tanto do lugar.

Quero dizer que a modificagdo e conclusdo atual que cheguei a partir dessas
leituras, enquanto elucidante, ndo colide ou difere plenamente da interpretacdo original.
Sim, compreendo até certo ponto o inquietante dos quais esses pensadores buscaram
contemplar; Schelling e o oculto, Jentsch e a incerteza, Freud e o aterrorizante; e
concordo em minha reflexdo - parcialmente - com todos eles. Mas, logo, também ¢
evidente, por conseguinte, que discordo em parte com suas ratificagdes, em especial, em

relag@o a natureza do inquietante em discussao.

Isto ¢, ndo me oponho quanto a ldgica proposta; que estranheza, diferentemente
de um desconforto com o desconhecido, nasce de uma reacdo proveniente da perspectiva
de mudanga quanto a algo que ja se tinha como certo, estabelecido, e que agora se ¢é
confrontado. Aquies¢o também, entdo, quanto a proposta que a rejeigdo frente a incerteza
seja uma espécie de apavoro; bem como a diferenciagdo estabelecida entre desconhecido
e infamiliar. Entretanto, venho por divergir em raciocinio quanto ao fundamento de que a

relacdo ndo seja reversivel.

Penso que, quando deparado com algo infamiliar, ou seja, a alteragdo sobre algo
que ja se foi familiar, mas ndo totalmente desconhecido, o entendemos como novidade,
ndo inteiramente compreensivel e curioso. Necessita-se entdo reavaliar nosso
entendimento frente aquilo que contrariou nosso entendimento e causou essa reagao.
Todavia, dada a oportunidade de iniciar esse processo, reincluir essa anomalia em nossa
no¢ao de mundo, nos familiarizarmos - ou talvez refamiliarizarmos - nao estariamos por
consequéncia o revertendo, bem como abrindo espaco para uma nova revelagdo futura?
Sem querer me alongar em suposi¢des, gostaria de levantar a possibilidade do processo
de inquietagdo possuir um carater ciclico. Isso ¢, em uma constante mudanca que
acompanha aquele do entendimento de “normal” e, como tal, passa por instancias de
modificagdo ao longo de nossas vidas, em alternancia simbidtica um com o outro.

Em suma, Jentsch reiterou essa relagdo do termo com a novidade, o ndo
familiar. Ele encontra na incerteza intelectual a condig¢do essencial para
que o sentimento do infamiliar se mostre. O infamiliar seria propriamente

algo do qual sempre, por assim dizer, nada se sabe. Quanto mais uma
pessoa se orienta por aquilo que se encontra a sua volta, menos € atingida
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pela impressdo de infamiliaridade quanto as coisas ou aos
acontecimentos. (Freud, 2019, p. 54)

Nao obstante, partindo do pressuposto que a ideia de infamiliar €, em seu cerne, a
reagdo ao conflito com nog¢des de normal; de real, de certeiro e de natural; nao
poderiamos entdo pensar também como inquietante nogdes de misticismo? O
sobrenatural, o magico - fantastico e assombroso - que, proprios de diversas linguagens e
cantos da nossa cultura, se mostram presentes at¢ na modernidade? Conforme Freud
(2019, p.72), ¢ justamente dentro do sobrenatural, onde a propria nogao de real ¢
confrontada; que o inquietante se faz mais aparente na psique humana. Desde mitos,
contos de fadas e lendas urbanas, acredito que o Inquietante ¢ revelado mesmo no plano
do imaginario ou talvez - precisamente - no imaginario que ele tenha encontrado sua
morada mais fixa, tanto em tempos de outrora quanto na modernidade.

Este ¢ o principio de todas as historias de fantasma e outros eventos

sobrenaturais, nos quais o que nos assusta ou nos apavora ¢ algo que ndo
acontece como deveria acontecer. (Eco, 2007, p. 311)

Quando inseridos dentro de nossas noc¢des de realidade elementos que sdo, para
noés, alheios a ela, irracionais e absurdos, passamos entdo a procurar explicacdes dentro
do ambito do imaginério. Do imaginario; circulo de origem das fabulas, lendas e afins;
penso que se tem uma relagdo com a natureza humana, de reflexdo. De necessitar saber
respostas para aquilo que v€é a sua frente; se perguntar “por que?”’ e buscar saciar esse
desejo - essa duvida. Dessa forma, por tratar como inquietante aquilo que, sobretudo,
desperta a davida, ndo posso deixar de incluir como inquietante - infamiliar- tudo que ¢

proprio do imaginario.

[...] Um mundo que ¢ o nosso, que conhecemos, sem diabos, silfides,
nem vampiros, se produz um acontecimento impossivel de explicar pelas
leis desse mesmo mundo familiar. Que percebe o acontecimento deve
optar por uma das duas solu¢des possiveis: ou se trata de uma ilusdo dos
sentidos, de um produto de imaginagéo, ¢ as leis do mundo seguem sendo
0 que sdo, ou o0 acontecimento se produziu realmente, ¢ parte integrante
da realidade, e entdo esta realidade estd regida por leis que
desconhecemos. Ou o diabo é uma ilusdo, um ser imaginario, ou existe
realmente, como outros seres, com a diferenca de que rara vez o encontra.
(Todorov, 2013, p. 15)
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E entio um retorno a primeira problematica que apresentei no comego desse
texto, a dificuldade - ou, como posso ter dado a entender, impossibilidade - de afirmar a
existéncia de um inquietante concreto de maneira geral. Isto ¢, tal como mencionado
anteriormente, como seria possivel pensar em trabalhar essa ideia de uma forma que
ultrapasse a perspectiva individual? Enquanto ndo se pode negar o obstaculo particular
que o inquietante oferece, preciso frisar que posso ter exagerado - e omitido - certo
detalhe quanto a sua complexidade e como contorna-la, tentando acrescentar um

suspense a narrativa.

Ao passo que ndo se € uma ciéncia exata, sem medi¢cdes e equacdes para serem
analisadas, a avaliacdo e inducdo do inquietante em outrem ainda se ¢ possivel por um
fator determinante - seres humanos, enquanto diferenciados entre pessoas, ainda sdo, em
seus cernes, semelhantes. Todos vivem numa mesma realidade, um mesmo mundo
interconectado e compartilhado onde experienciam, enquanto obviamente de perspectivas
unicas, um mesmo arquétipo de vida, com a qual podem se relacionar e empatizar um ao
outro como individuos. Tendo isso em mente, ndo ¢ tdo surpreendente que diferentes
grupos em regides e tempos distintos possuam perspectivas comparaveis; por vezes até

equivalentes.

Pensemos como exemplos arquétipos presentes em diversas culturas; como
divindades relacionadas a natureza, dragdes, espiritos, mortos-vivos, etc; todos
relacionados a capacidade do imaginario humano, que perdura até entre as mais
discrepantes civilizagdes e povos. Nesses arquétipos, aplicam explicagdes para aquilo que
ndo se compreende, para a incerteza do mundo que enxergam a sua volta. E exatamente
nessa reacdo de preencher lacunas, de tentar compreender o estranho, que se pode pensar
numa resposta para a charada.

Em muitas pessoas, o mais elevado grau do infamiliar aparece associado
a morte, a cadaveres e ao retorno dos mortos, a espiritos e fantasmas. Ja
ouvimos que em muitas linguas existe a expressdo “uma casa infamiliar”,

cujo significado nao nos poderia ser restituido a ndo ser reformulando-o:
uma casa mal-assombrada. (Freud, 2019, p. 72)

Trazendo e aplicando essa logica no presente, podemos, enquanto ndo ter absoluta
certeza sobre o que inquieta e estranha um individuo, ainda nos € possivel sim,

estabelecer um julgamento quanto ao que provavelmente conseguiria. Retornando as



17

nogdes de belo e feio como exemplo, se um consenso nao pudesse ser chegado de forma
alguma quanto a seus significados, a ideia de padrdes estéticos ndo poderia existir ou ser
presente na modernidade. Tal como eles, a mesma légica se aplica a ideias de normal e
anormal, padrdes definidos com base no que se ¢ entendido a partir da experiéncia da

maioria das pessoas.

Portanto, ¢ necessario estabelecer através da familiaridade oferecida pelos tempos
modernos, pelas certezas do cotidiano, aquilo que a contraria de forma mais intima.
Como exemplo, pensemos entdo a propria literatura, em especial a literatura fantastica,
que tem como seu ganha pao instigar em seus leitores nogdes e sensacoes alheias a sua
realidade mas, mesmo assim conseguem captar a atencdo de milhares. Claro que, em
comparacdo com uma situacdo real, a ficcdo obviamente ndao oferece as mesmas
condigdes, os cendrios apresentados pela trama sao limitados aos personagens e situagdes
da historia, separados de interacao e contato com o leitor. Mas, apesar dessas barreiras,
uma boa historia consegue romper a limitacdo e afetar, seja de forma positiva ou

negativa, o legente.

Levemos em conta a influéncia de trabalhos premiados, como de escritores como
J.R. Tolkien - com sua saga de contos da Terra Média, como Senhor dos Anéis, O Hobbit,
etc.- J. K. Rowling, G. R. R. Martin e Andrzej Sapkowski, e o impacto que suas historias
geraram na cultura moderna. Histérias essas que, apesar de apresentarem universos
fantasiosos, realidades magicas, feitos grandiosos e toda uma gama de impossibilidades
para o mundo real, ainda conseguem apelar para um senso de normalidade em seus
contos. Apesar dos elfos, dragdes e magicas, a logica real ainda se mantém; as estagdes
passam, pessoas nascem e morrem, € a experiéncia de viver - enquanto diferenciada - ndo

¢ uma incognita em sua totalidade.

Tais narrativas também ndo extrapolam ao ponto de beirar ao absurdo, bem como
ndo apresentam explicacOes extremas sobre as “infamiliaridades” que descrevem. Essas
historias trabalham no limiar do que se sabe, e ¢ mantendo esse limiar que o encanto nao
se perde. E justamente na falta de uma explicagdo total para o inquietante, de uma
resposta concreta, que a conexao - o encanto - do leitor com esse elemento incerto pode
ser mantida.

Seja como for, ndo € possivel excluir de uma analise do fantastico, o
maravilhoso ¢ o estranho, géneros aos quais se sobrepde. Mas tampouco
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devemos esquecer que, como o diz Louis Vax, “a arte fantastica ideal
sabe manter-se na indecisdo”. (Todorov, 2013, p.25)

Pensando quanto a essa conexdo das estorias € o inquietante, existe um momento
particular de formacdo da experiéncia humana em que tal contato ¢ mais costumeiro -
uma norma. Coincidentemente, ¢ também durante esse periodo especifico em que somos
mais expostos, suscetiveis, ao contato com o ambito do imaginario. Me refiro a inocéncia

da infancia, fase da vida onde a realidade e imaginario andam de maos dadas.

Digo que ¢ o momento de maior contato com o imagindrio, justamente porque,
durante a infincia que se tem como costume - tradicdo - o contato com estorias que
abordam o fantastico. Desde as fabulas, os contos de fadas e os bichos papdes, as licdes
que sdao tipicas desse momento estdo rotineiramente ligados com esses elementos
estrangeiros a realidade. E nesse instante que as historias tém como maior papel servir
como veiculo pelo qual o mundo e a realidade sao explorados, mesmo que de uma

maneira que extrapola o real.

Durante esse estagio da vida, as regras que regem o mundo ainda ndo foram
claramente estabelecidas, ndo fazem total sentido e, por isso, nos permitem olhar-lo com
um fascinio caracteristico desta etapa. E através da instrugdo recebida dos mais velhos
que pode-se entdo entender o funcionamento das coisas, estabelecer um senso de
realidade - de normalidade - para poder entdo desafid-lo e o explorar. Evidentemente, na
infancia, somos expostos a elementos que moldam nossas no¢des de mundo que,
enquanto nao deixam de se transformar ao longo da vida, ainda t€m um peso na formagao

do carater como individuo.

Podemos dizer que ¢ com certa normalidade que criancas passam na infancia pela
fase das curiosidades, sendo um processo natural do crescimento. Mais do que isso,
justamente por esse papel da infincia, e sua condigdo como instincia de
desenvolvimento, que a miriade de perguntas quanto a natureza do mundo da espago
para explicagdes absurdas. Nessa falta de certezas ¢ onde se encontram infinitas
possibilidades e explicagdes, ¢ na falta da logica e de respostas que a curiosidade pode
ser expressada, bem como o encanto da davida pode existir. Mas, deixando um pouco de

lado o dramatismo pseudo-filosofico que apresentei até aqui, voltemos entdo ao topico
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das historias e o papel do Inquietante, ao qual virei a adentrar mais a fundo no

subcapitulo a seguir.

1.2 O Inquietante nas narrativas

No capitulo anterior, discorri sobre a natureza do que se entende como
inquietante, brevemente perpassando sua conexdo com as historias e contos. Tanto como
na fantasia e escritos de horror, o estranhamento surge na duvida daquilo que se tem
como desconhecido, e tais estorias servem de contraponto a realidade do leitor, fazendo
uso dessa reagdo para gerar interesse - curiosidade. Todavia, ndo € apenas na escrita que

exemplos podem ser observados.

Dentro do mundo contemporaneo, se fazem disponiveis diversas novas maneiras
para se contar uma historia; sejam filmes, HQs, jogos ou animag¢des, nao faltam opgoes
para encontrar exemplos do inquietante no mundo moderno. Enquanto nog¢des de
misticismo aparentam terem perdido for¢a numa sociedade tida como “racional” -
paradoxalmente - super- herdis, monstros ¢ mundos fantasticos dominam o campo do
entretenimento. Talvez, justamente devido ao processo de racionalizagdo radical da
modernidade, que aquilo tido como irracional tenha ganhado espaco, servindo como

contraposi¢ao para um mundo de certezas.

Histérias sdo, por definicdo, a narracdo de uma ordem de acontecimentos
subsequentes, podendo ou nio envolver personagens, sendo de cunho ficticio ou factual.
Penso ser necessario, entretanto, esclarecer quanto a minha relacdo com histérias, ou ao
menos, como as compreendo. Cronicas, contos, lendas, mitos e todo e qualquer outro
nome esnobe existente que tenho usado - e pretendo continuar usando - até aqui, penso
eu, sdo herangas. O ato de contar historias, passa-las para frente, pode ser compreendido
como um habito primevo da espécie humana, precedendo a propria invengao da escrita -

através das pinturas rupestres e tradi¢des orais.

Historias factuais tém, de forma intrinseca, um valor em serem repassadas e
contadas, sdo licoes de nossos ancestrais para as proximas geragoes. Mas qual o valor ou
a importancia de algo ficticio? Por que insistimos em transmitir acontecimentos que
nunca de fato se passaram, ou nomes de pessoas e lugares que nunca existiram? Talvez,

tenham sua importancia a partir de um ponto de vista cultural, onde se estabelecem



20

através de um senso de identidade, de apresentar explicagdes para aquilo que se encontra
nos vaos da racionalidade, trazer certeza e tranquilidade para nossa no¢ao de mundo
incompleta. Mas isso ndo explicaria sua persisténcia mesmo apds uma resposta mais
sensata ter sido apresentada, como também nao responde a vigéncia das fabulas mais

absurdas, utilizadas como veiculos para ligdes e reprimendas para os nossos infantes.

Julgo que, precisamente por conta do absurdo, incerto, a gama de possibilidades
diferentes que oferecem, que tais narrativas se mostram atrativas, principalmente em
comparacdo com a banalidade - o trivial € mondtono - aparente no que temos como
conhecido, como normalidade. Nao seria por menos que contos fantasticos se revelam tao
sedutores, vide os estudos e interpretagdes debatidos por Freud e demais pensadores
quanto ao conto O Homem da Areia (1816), de E.T.A Hoffmann. Tal como previamente
mencionado, para manter-se o charme dessas historias, a incerteza parcial ¢ o maior
aliado para o narrador, fazer uso da incerteza para atigar a curiosidade, e conquistar o

engajamento do ouvinte.

Fazendo uso dos contos previamente citados, a saga escrita por Rowling - Harry
Potter - melhor exemplifica essa questdo; um mundo que aparenta a primeira vista ser
exatamente igual aquele que vivemos, mas ndo fotalmente. Sucessivamente, o leitor se
depara com coisas que ndo funcionam como deveriam; objetos que se movem sozinhos,
animais falantes, bruxos, fantasmas, etc.; adentrando lentamente a incerteza da realidade
em que foi inserido - mas nunca fundo demais, ao ponto de se tornar completamente
desconhecido. No ambito dos mangas’, podemos pensar como exemplo a série Uzumaki,
de autoria do mangakd’ Junji Ito; onde uma cidade normal e seus habitantes tém de lidar
com acontecimentos sobrenaturais de intensidade e perigo gradual e a insanidade das
situacdes provenientes. Dentro dos jogos, a franquia The Witcher, baseada nos livros de
Sapkowski, se passa numa realidade semelhante a Europa durante o periodo medieval;
com suas intrigas, jogos de poder e guerras; ao mesmo tempo que inclui dragdes,
feiticeiros € monstros, que sdo apresentados ao decorrer da trama, conforme a aventura
segue adiante. Pensando na propria estéria do Homem da Areia, Hoffmann apresenta,

juntamente com o mistério da historia, elementos como a boneca e a figura ambigua do

! Manga: Formato literario de origem japonesa, similar as histérias em quadrinhos, lido da direita para a
esquerda.
2 Mangaka: Artista que trabalha na producio de mangds
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Homem da Areia - as quais Freud caracteriza como as instancias do inquietante em sua

leitura da obra (p.63).

Reafirmando entdo, todas essas diversas narrativas, mesmo em seus diferentes
formatos, tratam de estabelecer essa relagdo; de contraposi¢do entre familiar e incerto;
com aquele que decide por interagir com elas. Cautelosamente, tais historias fazem uso
da dindmica que a incerteza traz, tomando cuidado para ndo sobrecarregar o individuo
com duvidas, o que arriscaria agregar a narrativa o tom absurdo. O familiar representa o
porto seguro, onde se pode ancorar a realidade a narrativa, bem como aquele que a
consome. Justamente entdo, o infamiliar abre caminho para retratar aquilo que vai
diferenciar a historia do real e dar espago para intrigar e instigar a curiosidade. Para
finalizar este assunto, irei adentrar quanto as motivagdes pela escolha da temadtica, bem

como a relagdo com o assunto aqui trabalhado.

1.3 Por que?

Bem, finalmente chegamos a um topico que - receio - ¢ o mais pessoal; e
sentimental; dentro dessa pesquisa, o qual prometo manter breve. Pensando
primeiramente quanto ao inquietante, tratarei de explicar a conexdo com o mote desta
monografia, o motivo para a escolha de sua exploracao. E, em sequéncia, irei dissertar

quanto a minha relagdo pessoal com as historias, o interesse em 1€-las e conta-las.

O Inquietante, tanto quanto a temdatica e como elemento narrativo ¢ - a0 meu ver -
fundamental para a construgio de uma histdria cativante. E uma ferramenta para incitar o
individuo ao longo da narrativa, demonstrando-o algo ao qual se pode estender um
julgamento incerto - com a possibilidade de ver algo diferente do usual. Seja algo que
difere do que se acredita, do que se tem costume ou do que se vé no cotidiano, ¢ a chance

de conhecer algo novo e cheio de possibilidades.

Justamente por esse potencial de descobrimento, de aticar a curiosidade, que
tenho apego pelo tema aqui discutido, pois, tal como na infancia, ¢ uma chance de
acreditar em algo que foge da banalidade do dia a dia e da vida mundana. Comentei
anteriormente sobre a relacdo da sociedade com a racionalidade; que, em um mundo que

caminha em busca de certezas, o encanto proveniente da duvida se perdeu ao longo do
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trajeto. Mas, enquanto um entendimento pleno quanto aquilo que nos cerca nao foi
conquistado, penso eu que um mundo desprovido de curiosidades - fantasticas ou nao -
parece pequeno demais, simples demais. E precisamente por esse sentimento melancélico
e saudosista para aquilo que ndo existe que, tanto a tematica do inquietante quanto as

estorias ganharam meu interesse.

Nao seria exagero dizer que tenho nas historias uma das minhas maiores paixoes,
ndo apenas durante a infancia, mas mesmo apos a maioridade. Ficticias ou ndo, o ato de
contar histérias € enraizado e incentivado no convivio familiar, e fora o maior
passatempo que tive durante minha vida no interior. E em funcéo desse fascinio que tive
a experiéncia de trabalhar - mesmo que brevemente - na criacdo de minhas proprias

narrativas, através dos quadrinhos.

Com a linguagem dos quadrinhos, pude unir dois de meus interesses - desenho e
escrita - e trabalhar visualmente aquilo que desejava desde a infancia. Foi com essa
intencao que decidi por abordar a pesquisa, analisando um dos elementos mais presentes
dentro das historias que entrei em contato - nosso folclore, mitos e lendas urbanas. A
intencao de criar contos proprios, nada mais ¢ do que a vontade de investigar a fundo os
processos pelos quais essa forma de arte funciona. E tentar, tal como nossos
antepassados, entregar uma forma de escapismo da racionalidade para as geracdes

futuras.

CAPITULO 2. DESENHO COMO LINGUAGEM

Adentramos agora no segmento voltado a pratica da pesquisa, voltada para como
essa criacdo da narrativa pode ser realizada através do desenho. De maneira geral, esse
capitulo tem como inten¢@o abordar a linguagem do desenho como veiculo na constru¢do
de historias, no intuito de embasar a producdo das ilustracdes ao final da pesquisa.
Primeiramente, penso ser necessario trabalhar numa definicdo do que seria a narrativa

visual, para entdo partir a estabelecer o processo pela qual ela ¢ criada.

Dentro desse discurso entdo, ¢ onde estarei estabelecendo o papel do desenho
como condutor dessa forma de narrativa na produgado. Partindo disso, pode-se entdo tratar

de averiguar os métodos para conduzir a tematica do inquietante por meio do ato de
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desenhar. Portanto, o que seria a narrativa visual, € como ela viria a diferir das narrativas

comuns, encontradas nas escritas?

A narrativa visual, ¢ em seu cerne a maneira de transmitir ideias através de um
conteudo imagético. Isso €, a capacidade de contar uma histéria por meio de imagens,
sejam elas estaticas ou sequenciais. Pense o desenho, as HQs, as charges, os cartuns, as
ilustracdes, a fotografia; onde aquilo que se vé € por onde os acontecimentos, as emogdes
e as mensagens sdo transmitidas. Claro que, em alguns dos casos citados, ainda podem
existir outros elementos - por exemplo, textuais - acompanhando a imagem, de forma a
complementa-la na execugdo de sua fung¢do, mas sem nunca subjugar seu papel na ordem
de importancia. Passemos entdo para o processo do fazer, adentrando entdo ao

desenvolvimento da narrativa pela imagem.

2.1 Criacio de narrativas visuais

Como dito anteriormente, a tradicdo de transmitir histérias ¢ um dos passatempos
mais antigos da humanidade. Tendo ja citado as pinturas rupestres, a narrativa visual ndo
¢ algo que se deu durante a modernidade, mas sim, algo que tem acompanhado nossa
espécie ao longo de sua existéncia. Em seu escrito, Desvendando os quadrinhos (1993),
McCloud, - artista e quadrinista norte americano - trata de pensar numa linha cronolégica

que antecede a linguagem das HQs.

O autor perpassa desde as antigas pinturas egipcias, o advento da imprensa, e
aquilo que tem como o apogeu da técnica - as ilustracdes de Hogarth - em busca da
defini¢do do que seria os antecedentes da arte sequencial. Tal como citado por McCloud
(p.11), pecas como a Tapecgaria de Bayeux, sao exemplos de criagcdes de obras visuais
para recordar eventos histéricos, transmitindo ao longo da obra os fatos que ali
ocorreram. Mas para isso, tais eventos precisam seguir uma légica compreensivel, algo
que passe uma ordem do que esta sendo retratado para aquele que observa a obra. Sem
essa estrutura, a tapegaria - que apresenta os eventos da batalha em ordem cronologica -
deixaria de conduzir uma cadeia de acontecimentos, e retrataria apenas uma longa

sucessao de ocorréncias desconectadas.

De nada adianta se aquilo que for apresentado aparentar ser desconexo em sua

composi¢do - se nao fizer sentido. Pensando nos quadrinhos, cada painel retrata dentro do
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espaco da historia um evento sendo transposto, partindo de uma mesma légica para as
acoes realizadas; o heroi soca e o vilao € atingido, armas atiram e o inimigo cai, etc. Mas,
diferente de um filme, ndo necessitam retratar a acdo em sua totalidade, deixando para a
imaginagdo do leitor preencher as lacunas. Isso s6 € possivel pela maneira com que a
percepcao humana funciona, ao que McCloud (p.107) delegou a capacidade da mente
para chegar a conclusdes, isto ¢, encontrar naquele evento um padrdo com resultado que

pode ser previsto.

Assim, se pensamos em criar uma narrativa sequencial, temos que dispor ao
observador uma sequéncia de agdes e acontecimentos que seja compreensivel. Deixando
o exemplo dos quadrinhos um pouco de lado, seria correto pensar que sequéncias sao
requeridas para entender o acontecimento retratado? Tal conclusdo seria ignorar toda a
gama de obras que apresentam em suas composi¢cdes apenas uma unica cena; pensemos

nas pinturas, fotografias, desenhos e afins.

Nao discordo quanto a facilidade que o sequenciamento traz para a interpretagao
dos eventos de uma historia. Entretanto, enquanto a sequéncia cria uma nog¢ao de tempo
para os acontecimentos, o mesmo pode ser dito das cenas retratadas em um tnico quadro.
Mas ai temos um contraponto - tal como explicado por McCloud (p. 96) - por conta da

nossa relacdo com a fotografia, esta serd entendida como a captura de um Unico instante.

Portanto, enquanto ndo dispostos das mesmas ferramentas, quem busca criar uma
narrativa dentro de uma tnica cena, precisard trabalhar a composi¢ao de maneira que a
leitura dos acontecimentos do instante representado consiga ser clara para quem a
observa. Dentro da linguagem do desenho, em especial, dentro do ambito da ilustragdo,
um dos conselhos mais pertinentes repassados de forma informal para os iniciantes ¢é
13 : ~ SRR . .

uma boa ilustragdo consegue contar uma historia”. Isso significa a clareza da cena, a
disposicdo dos personagens representados no cenario, a temadtica, os angulos, a

legibilidade das a¢des sendo realizadas, todos os diferentes pardmetros para ficar atento.

Tais nocdes se valem do que se entende como um bom desenho representativo
dentro da industria e mercado. Conforme Stan Lee (p. 20), ¢ na percepcao da forma,
harmonia, tridimensionalidade que temos as bases para estruturar um desenho
profissional. Caso se queira retratar uma agao, nogdes de dinamismo e movimento sao
essenciais para capturar a verossimilhanca com o real, dando ar de naturalidade para a

cena que, se nao viria a esbanjar rigidez. Juntando todos esses requisitos, torna-se uma
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questao técnica de “como” e “o que” queremos representar. Partindo disso, como se pode

pensar a ideia de trabalhar, pelo desenho, o ideal do inquietante?

2.2 Inquietante a partir do desenho

Como previamente trabalhado, a maneira de despertar sentimentos de inquietagao
seria a contradicao do ideal de normal, especificamente, com a oposi¢do daquilo que - de
forma generalizada - existe consentimento sobre. A conclusdo foi a de contrariar a
realidade como recurso para atingir esse objetivo. Entretanto, quando se trabalha essa
perspectiva a partir do desenho, se necessita pensar em como representar as tematicas que

conseguiriam inquietar outrem.

Uma vez que o objetivo ¢ divergir de algo familiar, mas ndo totalmente; algo que
toda pessoa tem como intimo, poderia ser pensado a propria figura humana. Através de
nosso entendimento de semelhante, podemos criar nogdes de beleza e feiura, estabelecer
padrdes de certo e errado e passar todos esses julgamentos sobre nés mesmos - bem como
aqueles a nossa volta. Dessa maneira, temos a alteracao de algo que todos véem em seus
cotidianos, que nos encara toda vez que olhamos para um espelho, aquilo que temos de
mais pessoal - nés mesmos.

[...INdo creio jamais ter visto algo mais feio, exceto, talvez, por alguns
morcegos-vampiros. Imagino que esse aspecto repulsivo se origine dos tragos

que, por sua posi¢do em relagdo uns aos outros, assemelham-se aos do rosto
humano, e dessa forma obtemos uma escala de horror. (Darwin, 2013, p. 65)

Pois bem, temos aqui algum chdo para caminhar, mas ao menos também ha um
norte tracado. Uma vez que se tem por escolha trabalhar a figura humana, as
possibilidades para causar estranhamento se tornam multiplas. Como previamente
discutido, a percep¢do humana atua na busca por padrdes; no mundo ao nosso redor, mas
também para com outras pessoas; padroes esses que se mostram muito uteis na leitura

facial de nossos semelhantes.

Tao familiarizados em se focar a analisar outras pessoas, que nossas massas
cinzentas sdo responsaveis por fendmenos iguais a pareidolia facial - vide figura 1,

enxergando faces onde nada assim existe. Justamente por essa forma de processar
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informacdes, qualquer mudancga - seja posicionamento, tamanho, ou formatos - de nossas
caracteristicas faciais facilmente sdo detectadas. Em complemento ao assunto, a teoria do
Vale da Estranheza, do roboticista japonés Masahiro Mori, parece ainda mais pertinente a
discussido da tematica. E precisamente, quando coisas se assemelham a nds, mas nio se
parecem totalmente - no caso, robds na teoria de Mori - que temos por instinto uma

reacdo de rejeicao - um estranhamento frente aquilo que ndo conseguimos discernir como

um igual.

Figura 1 - (Reproducgdo Instagram/@facespics) disponivel em:
https://revistagalileu.globo.com/Ciencia/noticia/2020/10/por-que-nosso-cerebro-e-programado-para-ver-ros
tos-em-objetos-e-alimentos.html

Partindo desse ponto, o exagero e alteracdo da forma humana ¢ um elemento
proprio tanto em historias de cunho fantastico quanto do horripilante. As diferentes ragas
em Senhor dos Anéis, os bruxos no universo de Sapkowski, ou as transformagdes dos
habitantes da cidade em Uzumaki, todos sdo pontos cruciais em suas historias e se

diferem do real justamente por sua oposi¢ao ao ideal de humano. Pensando assim, as
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deformagdes, a adicdo de membros e outros elementos corpdreos seria um passo para a

criacdo de um personagem incumbido pelo inquietante - vide figura 2.

Figura 2 - Sem titulo, A4, desenho digital, 2023.

Fonte: Acervo da pesquisa

Nessa ilustragdo, percebe-se o contraste da figura humana natural e a sua

corrupgao, temos ali também distor¢des do ambito do grotesco em cima da personagem.
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Esse ¢ um exemplo quando pensamos meramente nas questdes fisicas, o trabalho ndo
conta uma historia por si s6, de maneira que so serve de palco para demonstrar o assunto
aqui falado. Mas e se juntarmos a incerteza do sobrenatural - do qual discutimos
anteriormente - na composi¢ao da cena? Agora, com a figura 3, temos a possibilidade de
realizar uma andlise da cena representada, bem como discutir outros aspectos da

composi¢ao.

Figura 3 - Sem titulo, A3, desenho digital, 2023.

Fonte: acervo da pesquisa

Neste trabalho, pode-se engajar com a narrativa ali retratada - a discussdo dos
personagens - observar seus maneirismos e expressoes, € “ler” a historia apresentada na
imagem. Com a bruxa, vemos, além do arquétipo da feiticeira, as caracteristicas tipicas
das historias que, em comparacdo a nocdo de pessoa, se diferenciam ao passo que nio
destoam completamente. Desde os feitios alongados a pele esverdeada, a bruxa se

distingue da no¢do de humano normal justamente por ainda assemelhar-se a ela em certo
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grau. Da mesma maneira, o mesmo se pode dizer do espantalho, sendo um simulacro -
imitacdo - da forma humana, pelo qual pode-se estabelecer julgamentos e comparagdes.
Nao obstante, tem-se também no espantalho a relacdo com a tematica do sobrenatural -
um objeto inanimado que desperta e se move sozinho, que ndo se comporta como
deveria. Bruxas, tal como fantasmas, papdes e outras criaturas monstruosas sao
tipicamente relacionados com a noite, com o medo do escuro e aquilo que se entende
como sombrio. Dessa forma, apresentar tal figura numa cena como esta, ocorrendo a luz
do dia, desprovido de qualquer elemento caracteristicamente macabro agrega a
composi¢do um tom mais ameno, mais alegre. E precisamente pensando nessa ideia de
leveza que a cena foi desenvolvida, apresentando, através de personagens que remetem
ao assombro e assustador, a contradicao desses clementos de uma maneira bem

humorada.

Entretanto, ao meu ver, essa composi¢cdo ainda falha em apresentar o Inquietante
de maneira clara, por necessitar que o ponto de vista da normalidade seja trazido
unicamente pelo observador. Penso que, conforme o objetivo da ilustracdo ¢ deixar o
mais compreensivel possivel a mensagem a ser passada, caberia incluir dentro dessas
cenas uma ancora para a normalidade. Adicionar ali, um elemento que auxilie no
entendimento do contraste entre habitual e infamiliar dentro da histéria sendo
apresentada. Com esse objetivo em mente, acredito ter chegado o momento para discutir

o produto final dessa pesquisa.

CAPITULO 3. PENUMBRA

Finalmente, adentramos ao capitulo final desta monografia, partindo para a
discussdo quanto a produ¢do tida como objetivo de toda a pesquisa. Primeiramente,
acredito ser necessaria uma introducao a escolha do titulo escolhido - Penumbra. A ideia
para pesquisa, inicialmente, fora da constru¢do de um universo ficcional proprio, através

da linguagem das HQs.

Tal historia seria focada na transi¢do da normalidade de uma cidade ficticia, ao
passo em que ¢ englobada por criaturas sobrenaturais. Justamente, por conta da

conversdao do cotidiano para o anormal - essa ideia de transformagdo - que a palavra
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” foi escolhida para representar a historia. Todavia, conforme o andar da

“penumbra
producdo da pesquisa, optei por substituir até o presente momento o foco principal,
trazendo nesse primeiro instante a ilustracdo como veiculo para a exploragdao desse

mundo narrativo.

Nao significa que ndo mantenho o interesse em - eventualmente - trabalhar a
partir da linguagem dos quadrinhos, as personagens desse cenario. Apenas que, acredito
ter na ilustragdo um melhor ponto de partida para apresentar, de maneira imediata, as
ideias que planejo investigar. Penso que a leitura de uma Unica imagem ¢ - além de
oferecer uma compreensdo mais direta - uma forma de abertura mais abrangente aos
topicos aqui conversados, que pode interessar mais facilmente. Deixando de lado essas
escolhas que antecederam o processo de criagdo, passamos agora, entdo, quanto aos
fatores que levaram a produg¢do, tanto do universo ficcional quanto das ilustracdes que se

resultaram.

3.1 - Motivacoes

Com relagdo aos motivos que levaram a concepcao de Penumbra, tanto nesses
trabalhos, quanto do universo da narrativa como um todo, estes sdo um tanto variados.
Como mencionado previamente, tenho uma conexao pessoal com historias, seja na leitura
quanto também na escrita. Mais do que isso, o imaginario muito se fazia presente na
minha vida, desde a infancia, escutando atentamente sobre os mitos e lendas urbanas,
debaixo de um céu estrelado tipico do interior. Passei boa parte da minha vida com a
cabeca enfiada em livros, quadrinhos e mangas, € quando ndo isso, as consumindo de

outras formas - nas animagdes, jogos, filmes, etc.

® Penumbra: Ponto de transi¢do da luz para a sombra
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Figura 4 - Ilustracdo original da Alice, John Tenniel, 1875.

Disponivel em: https:/pt.m.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Alice_par_John Tenniel 09.png

Posso dizer, com convicgdo, que essa relagdo com o ficticio teve impacto na
maneira como entendo o ato criativo e, sendo mais especifico, com que desenvolvo os
temas da minha producdo. Foi ao longo do curso que tive o privilégio de entrar em
contato com a ilustragdo - que agora se tornou minha profissdo - onde encontrei uma
forma para explorar a constru¢do de narrativas de maneira visual. A visualidade de uma
historia sempre foi um ponto que me encantou; em parte pelo contato com as fabulas e as

ilustragdes caracteristicas desse género literario, pelos gibis ou dos proprios quadrinhos.

Pensar nas diferentes formas com que se pode representar os acontecimentos, 0s
eventos e acdes era uma das grandes incognitas que tive durante meu amadurecimento, e
por conta disso, que me atrai tanto pela area da ilustragdo. Esse interesse so se fortaleceu,
conforme tive contato com o trabalho de artistas que tenho como referéncia. Citando
aqui, por exemplo, os quadrinhos com as artes de Joe Querio - como The Witcher: A casa
de vidro (2015) - que foram a principal referéncia, tanto estética quanto teorica, durante o

desenvolvimento de Penumbra ainda enquanto HQ.
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Figura 5, Manoel, paginas da HQ Penumbra, desenho digital.

Fonte: Acervo da pesquisa.

Ademais, pensando agora quanto a estética, ndo poderia deixar de citar a
produgdo do pintor polonés Zdzistaw Beksinski. Em suas obras, Beksinski explora
cenarios fantasiosos, criaturas bizarras e cenas que aparentam pertencer a uma realidade
onirica (figura 6, figura 7). Em suas telas, o artista consegue, além de retratar o grotesco e
o horripilante, contrasta-lo com com horizontes de beleza surreal. Por conta desse jogo de
disparidades que o autor consegue embutir em suas pinturas, me encantei por suas obras,
bem como foi onde percebi de maneira mais clara o fundamento do viria a se tornar

minha pesquisa.

Figura 6, Zdzistaw Beksinski, Sem titulo, 1978, 6leo sobre compensado, 87 x 87 cm.
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Fonte: http://beksinski.dmochowskigallery.net/galeria_zoom.php?artist=52&picture=2479

Figura 7, Zdzistaw Beksinski, Sem titulo, 1978, 6leo sobre compensado, 73 x 87 cm.
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Fonte: http://beksinski.dmochowskigallery.net/galeria_karta.php?artist=52&picture=2478

Com isso em mente, uma vez que adquiri certo dominio técnico, inicialmente,
tratei de tentar representar, pelo desenho, os mitos que ouvia durante a infancia, as
historias de fantasmas nos campos, de bichos papdes. Essas tematicas dominaram minha
produgdo por cerca de um ano e, foram também a dire¢do que pretendia dar a pesquisa,
uma producgdo cheia de cenas de horror, monstros, apari¢cdes e afins (figura 8; figura 9).
Ignorando a qualidade pictorica desses trabalhos antigos, enquanto eventualmente
abandonei a ideia de investigar apenas o medo quanto a apari¢ao das almas penadas e

outros horrores, decidi que ainda havia validade na utilizagao dessas figuras.
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Figura 8, Sem titulo, 2000 x 2000 px, desenho digital, 2022.

Fonte: Arquivo da pesquisa.

Figura 9, Manoel, Sem titulo, 2000 x 2000 px, desenho digital, 2023.
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Fonte: Acervo da pesquisa

Nao mais buscando emular os trabalhos daqueles que tinha como referéncia,
minha perspectiva se tornou em como representar - com os monstros - o efeito do
inquietante em contraste ao cotidiano. Criar, em minhas proprias obras, com minhas
personagens e criaturas, narrativas que consigam apelar para ao infamiliar que discutimos
nesse texto. Dessa forma, podemos passar entdo para a maneira com que isso se deu,

partindo para a criacao das obras.

3.2 - Processo de criacao
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Como mencionado no capitulo anterior, a ideia das ilustragcdes seria contrapor na
cena criaturas - representando o elemento infamiliar - com situagdes normais do
dia-a-dia. Tais monstros, entretanto, ndo poderiam ser feitos de qualquer forma, era
necessario procurar inspiragdoes que condizem com o teor da historia a ser trabalhada.
Durante a fase de quadrinho de Penumbra, o intuito era encontrar, dentro do folclore e
imaginario, coisas que fossem proprias da nossa cultura, que nos fossem também

familiares de certa maneira.

Dessa forma, por escolher aquilo que ja existisse dentro do imaginario coletivo, o
modificando, poderia se reafirmar a qualidade do trabalho como Inquietante. Conforme o
processo de desenvolvimento da histéria seguia, as criaturas em questdo foram
escolhidas; A Cuca, o chupa-cabra e a mula sem cabega. A escolha dessas figuras nao se
deu pelo acaso, todas foram aquelas que tive mais contato - pensando em estdrias tipicas

do interior brasileiro.

Tais conceitos foram mantidos ap6s a transi¢do para a linguagem da ilustracdo, e
seguiram para a etapa de finalizacdo. A seguir, irei detalhar quanto ao processo de
construcdo de cada um, suas alteragdes ao longo da pesquisa, bem como a inspiracdo por
detras deles. Comecando entdo pela criatura que fora mencionada primeiro, como

trabalhei a imagem da Cuca, e quais as escolhas que foram envolvidas em seu design?

A ideia moderna da Cuca ¢ algo que, tal como outras de nossas lendas mais
conhecidas, ¢ apresentada para toda crianga durante a escolarizagdo. Uma bruxa, meio
mulher, meio jacaré, que assola o pais, levando os miidos mal comportados, uma espécie
de bicho-papao por assim dizer (CASCUDO,p. 324). A visao que se tem da Cuca hoje
em dia - popularizada como a vila das obras de Monteiro Lobato - se resume a uma

feiticeira reptiliana que sai por ai fazendo maldades.

Essa personagem com que se tem tanta familiaridade hoje, na realidade, tem suas
origens na figura da Coca - ou Coco - trazida do Velho Mundo pelos portugueses. Dentro
da peninsula ibérica, seria tanto uma apari¢do encapuzada - um tipo de fantasma - usada
para amedrontar as criangas mal comportadas, quanto também um grande dragdo que
aterroriza as cidades; variando conforme regides (CASCUDO, p. 325). Com isso em
mente, uma vez que a intencdo seria tratar a familiaridade da imagem da Cuca, havia a
escolha entre ignorar o passado da lenda, ou abraca-lo como inspiracdo. Portanto, ao

longo da criacdo do que seria a HQ, tratei de buscar essa ponte entre a nossa jacaroa e
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aquilo que veio antes - dragdes e espectros - mais especificamente, procurei estabelecer

um meio termo entre eles (figura 10).

Figura 10 - Rascunho da Cuca.

Fonte: Acervo da pesquisa

A dificuldade inicial era entender qual o grau dessa mistura, quais caracteristicas
seriam mantidas, e quais seriam descartadas. Para guiar essa escolha, foi uma questao de
entender primeiro o papel do personagem no roteiro, € quais os temas que iriam ser
trabalhados ali. Dentro da historia, a Cuca serviria ndo apenas como monstro assustador,

mas também - em contradi¢do - como um porto seguro, uma guia para a protagonista.

Dessa forma, enquanto a figura precisava ser imponente, era necessario também
injetar humanidade em sua aparéncia e, com isso em mente, o semblante do jacaré foi
sendo gradativamente substituido. Ao passo que o monstro deixava de ser tdo
monstruoso, a mulher jacaré foi ganhando outros elementos; esses que tinham como
papel passar ao entdo leitor uma pista visual do papel da criatura. A bengala da velha

papona - dada para exaltar sua idade - foi trocada por um cajado de bruxa, e esse por sua
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vez foi se alterando para o de um pastor - em razdo da funcdo que desempenharia na

narrativa.

Com a intengdo de fortalecer seu vinculo com a ideia da Cuca fantasma, escolhi
cobrir parcialmente a forma da personagem, a envolvendo com panos e lonas. Dessa
maneira, sem revelar totalmente a aparéncia do ser, pode-se contar apenas com sua
silhueta para extrapolar sua forma, trazendo assim um mistério do que hé por dentro dos
panos. Tal representacdo tem como referéncia diferentes figuras encapuzadas do
imaginario; como as das almas penadas, monstros como a Mary Lwyd galesa, as
representacdes da morte, bem como a propria interpretagao da Coca (figura 11) de Goya.
Assim, enquanto o ser por tras permanece oculto de certa forma, ainda se ¢ revelado o
suficiente para remeter quanto aos elementos serpentinos da nossa Cuca, nao perdendo

totalmente o vinculo com o observador.

Figura 11 - Francisco de Goya y Lucientes, Que viene el Coco, 1797-1798, gravura em agua-tinta

sobre papel verge, 30.3 x 20.2 cm.
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~Tove” Brorar A loro

Disponivel em: <https://www.brooklynmuseum.org/opencollection/objects/47147> .

O resultado até essa etapa pode ser melhor exemplificado na figura 12, onde o
progresso do conceito da personagem agregou também a adicdo de multiplos membros -
nesse caso, bragos. A fungdo desse acréscimo vem em contrapor com a figura mais
humana que a criatura agora apresentava, utilizando justamente a adi¢do de
caracteristicas humanas em quantidades que fogem do normal. Trazendo essa visdo de
um ser quimérico, que recobre a propria forma, que exprime perigo predatorio; mas que
também serve como orientadora, como aquela que instrui e guia - um jogo de

contradi¢des ambulante.
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Figura 12, Manoel, Rascunho da Cuca, 2000 x 2000 px, desenho digital, 2023.

Fonte: Acervo da pesquisa.

Por fim, as relagdes pareciam balanceadas - o dragdo e a aparicdo - ou quase tal,
entretanto, a imagem da bruxa ndo estava tdo clara sem o cajado previamente
mencionado. E, mesmo com a sua inclusdo, faltava ali algo que o ligasse com a
simbologia da Cuca, um elemento que o integrasse a visualidade da histéria. Por isso,

voltei-me para o nome do personagem para uma solucao.

Conforme a Real Academia Espanhola; “cuca”, tal como os outros nomes usados

para a coletanea de seres - Cuca, Coca e Coco - todos se referem ao cranio humano,
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sendo a origem para o nome da fruta também (COCO, p.356). E justamente no nome da
fruta que encontrei uma solugdo, pois, uma vez que a mesma remete a aparéncia de uma
cabeca pelos trés furos que possui - com a ajudinha da pareidolia facial - ndo poderia o
mesmo ser agregado de alguma forma ao cajado? Com essa ideia em mente, os cocos de
pedra - estituas de tamanhos variados com as marcas distintas da fruta - foram
incorporados, tanto como elemento para o cenario, quanto caracteristica para a vara da
personagem. Ademais, as inspiragdes para a inclusdo desse componente vem de duas
fontes: as aboboras cortadas ao feitio da cabeca humana - utilizada em celebracoes
diversas - bem como a visualidade dos kodamas, personagens da animacgdo Princesa
Mononoke (1997). Por fim, o resultado final da arte conceitual para a personagem pode
ser observado na figura 13, onde a mesma conta com suas capas, seu cajado, suas varias

maos e outros elementos para conecta-la com a figura da Cuca que todos conhecem.

Figura 13, Coca - arte conceitual, A3, desenho digital, 2023.

Fonte: Acervo da pesquisa
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Partindo agora para a préxima criatura, passemos a outra pertencente ao nosso
folclore, intimo de nossa cultura. Prometendo manter as analises subsequentes breves,
passamos entdo a discutir quanto a figura da mula sem cabeca. A ideia da mula seria que,
tal como a Cuca, ¢ uma figura conhecida dentro do imaginario popular,
quintessencialmente, um ser equino com labaredas saindo de onde deveria existir uma

cabeca.

De acordo com o Dicionario do Folclore Brasileiro (1984, p.324), a lenda da
mula, conhecida ao longo da américa latina, remonta a nogdes religiosas de adultério e
quebra de votos. Tal infracdo, advinda da unido com um padre, resulta numa maldi¢ao
sobre uma mocga que cometeu tal ato, transformando-a na besta. Essa criatura maldita, iria
cavalgar pelas estradas, assombrando e ferindo quem ali habitasse. Entretanto, ainda
poderia ser libertada de seu sofrimento caso lhe fosse retirado o briddo ou,

alternativamente, fosse feita a sangrar de alguma maneira.

Estranhamente, Cascudo (p. 596), descreve a criatura como exalando brasas por
suas narinas e boca, o que parece contradizer o alicerce da denominacdo em si. Essa
contradi¢do foi uma das questdes a serem trabalhadas no inicio do processo criativo pois,
enquanto era necessario buscar algo de novo, a descri¢do da personagem ja estava logo
no nome. Se propor a apresentar a mula sem cabeca, mas representar o animal de uma
maneira que destoa de sua designacdo, seria uma confusdo visual desnecessaria para o

observador, a0 meu ver.

Mesmo assim, algumas alternativas foram testadas, como pode ser observado na
figura 14, onde a proposta para o monstro ainda incluiam diferentes formas das cabegas
paradoxalmente nao existentes. Desde cranios voadores, cabegas feitas de chamas e afins,
a decisao final fora de trabalhar um design simples e claro, se distinguindo apenas pela
maneira quanto a fisicalidade da mula. Isto ¢, partindo da tematica de uma apari¢ao
amaldicoada que cospe fogo, a nogcdo de um ser etéreo ndo totalmente corporeo -

mundano - seria um passo na direcao de exaltar essa parcela sobrenatural.

Figura 14, Arte conceitual - Mula, A3, desenho digital, 2024.
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MULA

Fonte: Acervo da pesquisa.

Por isso, enquanto em sua totalidade a aparéncia da mula ndo foi tdo alterada,
foi-se introduzida a fluidez de seu corpo - semelhante a fumaga. Tal decisdo teve como
intuito exaltar o aspecto sobrenatural da criatura, sua conexdao com o elemento do fogo,
com que esta associada. Tendo como referéncias outras figuras relacionadas com equinos,
como os pesadelos - por vezes retratados como cavalos - kelpies e nucklavees do folclore
escocés; a mula que busquei retratar deveria deixar clara sua anormalidade; seu contraste

com o real.

Figura 15 - Henry Fuseli, O Pesadelo, 1781, 6leo sobre tela, 101.7 x 127.1 x 2.1 cm.
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Disponivel em: <https://dia.org/collection/nightmare-45573>. Acesso em: 22/08/2024.

Ironicamente, essa ¢ uma abordagem completamente oposta com a proposta que a
mula tinha como personagem, durante a fase de HQ do trabalho. Fazendo um pequeno
adendo, dentro da histéria inicial, a ameaga do monstro seria puramente de cunho
bioldgico, sendo um perigo por conta dos acidos de seu corpo (figura 16). Tal abordagem
foi descartada conforme a linguagem para o trabalho fora trocada, e seu oposto - o

sobrenatural - fora escolhido.

Figura 16, Rascunho - Mula, 2000 x 2000px, desenho digital, 2023.
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C

Fonte: acervo da pesquisa

Falaremos agora sobre a criatura final do trabalho - o chupacabra - apos o qual,
entdo, discutirei quanto ao processo de criacdo dos trabalhos a serem expostos, €
apresentarei os resultados obtidos. Diferentemente das figuras que discutimos
anteriormente, o chupacabra ¢ uma inven¢do recente - um criptideo moderno. Seus
primeiros relatos de avistamento comecaram em Porto Rico na década de 90 e,

eventualmente, se espalharam por toda a América.

Conforme The Skeptic 's Dictionary, os relatos dos ataques ao gado atribuidos a
criatura descreviam seres relativamente diferentes, varidveis entre tipos de humandides,
cachorros, e outras misturas. Esses ataques pelos quais era responsabilizado, entretanto,

mantinham um mesmo tema, animais desprovidos de sangue. Caracterizando a criatura
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no imaginario popular como uma espécie de vampiro, que atacavam os rebanhos em

busca de animais para sugar.

Com isso em mente, na hora de trabalhar o visual do monstro; e tendo em mente a
ambiguidade quanto os relatos sobre sua aparéncia, optei por seguir com aquela que
acreditava ser a mais familiar. Partindo do que se pode considerar como uma anedota
pessoal, a no¢ao do chupacabra como uma espécie de cao chupador de sangue foi a inica
que tive contato antes de adentrar na pesquisa do tdpico. Portanto, foi através desta

interpretacdo que busquei explorar a criatura.

Inicialmente, tendo como foco o hébito alimentar do animal, a perspectiva se
concentrava muito nas ideias usuais sobre os vampiros tradicionais. Nao ¢ surpreendente
que, por conta disso, o design da criatura exibisse elementos advindos dessa percepgao,
majoritariamente dos morcegos e suas orelhas (figura 17). Quanto a suas outras
caracteristicas, o intuito era justamente em buscar alusdes ao papel desse ser dentro da

historia.

Figura 17, Rascunho - Chupacabra, 2000 x 2000 px, desenho digital, 2023.
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Fonte: Acervo da pesquisa.

Isto ¢, por ser um predador que viria a perseguir as personagens ao longo da
narrativa, a compara¢do com aquilo que mais facilmente poderia ser comparado - os caes
- serviria de base para o que contrapor na criatura. Em especifico, o monstro teria a
postura e fisico tipico dos canideos mas, em contrapartida, ndo viria a exibir pelos. O
intuito dessa decisdo era de remeter aos animais doentes capturados, que por vezes eram

acreditados serem os culpados pelos ataques aos rebanhos.

Outro detalhe seriam a falta dos olhos e abertura exacerbada da boca, ambos
sendo um esfor¢co em distanciar o ser da normalidade e dos animais que sdao vistos no

cotidiano. Por fim, o rosto e as orelhas sdo, como previamente dito, elementos que
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buscam conectar tal bicho com a visualidade do morcego. Tal escolha, entretanto, parecia

demasiadamente Obvia, banal e sem graca; em especial a jungao do morcego a tematica.

Por isso, a aparéncia acabou por sofrer alteragdes, a mais decisiva sendo a troca
dos animais com que o monstro seria baseado. Deixando de lado o cdo doméstico e o
morcego vampiro em sua ideia geral, algo fora do padrdo - e mais tipicos da nossa regido
- parecia um caminho mais interessante. Em seus lugares, o lobo guara - com seu corpo
alongado - ¢ o mosquito - com suas bolsas de sangue - foram escolhidos para
substitui-los. Claro que, as referéncias ao ser mitologico ainda foram mantidas, apenas

adaptadas para as caracteristicas que agora foram incorporadas (Figura 18).

Figura 18, Arte conceitual - Chupacabra, A3, desenho digital, 2024.

CHUPACABRA

Fonte: Acervo da pesquisa.

Passando agora para o processo de criagdo das cenas, entrarei em detalhes a
metodologia de um dos trabalhos, para melhor explicar quanto aos procedimentos e

decisdes dos demais. Primeiramente, entdo, iremos adentrar quanto a criagao da cena que
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envolve a mula sem cabeca. Comecando pela estrutura da composi¢do, a figura 19

representa a etapa chamada thumbnail dentro do meio da ilustracao.

Figura 19 - Processo - thumbnail

Fonte: Acervo da pesquisa.

Durante esse estdgio, o intuito ¢ testar o maior nimero possivel de cenas da
maneira mais simples, vendo as formas sem detalhamento para entdo escolher aquela que
melhor exprime a ideia desejada. Esse método ¢ comumente utilizado dentro do campo
da ilustragdo - por grandes nomes da industria como Craig Mullins, Dave Greco, Marco
Bucci, etc. - para experimentar com os temas sem se fixar numa so6 ideia logo de inicio.
Apos trabalhar algumas composi¢des, uma delas ¢ escolhida, e € entdo que os detalhes

sdo explorados mais a fundo.

Com a composicao definida, desde o enquadramento, o angulo, os personagens e
0 cenario, agora 0s passos se resumem a refinar o trabalho. Manipulando as formas, as

cores, a luz e as sombras para alcangar um produto final harmonioso e bem definido,
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claro em sua leitura. Esse processo ¢ exemplificado abaixo através da figura 20,
perpassando desde os rascunhos, o processo de grayscale* e por fim a colorizag¢do do

trabalho.

Figura 20, Processo criativo do trabalho.

Fonte: Acervo da pesquisa.

Usando como exemplo o trabalho da mula sem cabeca, pensando quanto a
questdo do enquadramento, a ideia da cena ¢ justamente explorar - através dos
personagens que representam pessoas comuns - a reagdo frente aquilo que foge da
normalidade. Portanto, uma das maneiras mais eficientes em demonstrar essas emogdes ¢
através das feicdes faciais. Logo ¢ necessario apresentar na cena os rostos dos individuos,
e por isso a cena ¢ montada de uma perspectiva frontal para com eles. Mas ao mesmo
tempo, precisa-se encaixar ali também o motivo dessas reagdes, entdo a mula também se
encontra enquadrada, em paralelo aos outros personagens. Tal como explicado
anteriormente, com a ilustracdo da bruxa e do espantalho, a iluminagdo da cena afeta o

entendimento do tom da composicdo. Neste caso, a escolha por retratar uma cena noturna

* Grayscale: Etapa ou procedimento de trabalhar a ilustracdo ou desenho apenas em tons de cinza, de
maneira a se concentrar nos valores de claro e escuro da peca, invés de suas cores.
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esta ligada com a intengdo de induzir tensdao, nervosismo ¢ um senso de perigo frente

aquilo que os personagens vém por encontrar.

Ademais, ¢ necessario também pensar em como guiar os olhos do observador,
fazendo uso de recursos como contraste, figura fundo, e outras no¢des de percepgao para
orientar quanto o que esta sendo representado. Nesse sentido, pensando o modo de leitura
predominante no ocidente - esquerda para a direita, € entdo de cima para baixo - a
composicdo ¢ organizada de maneira que, ao se observar o trabalho, as cores e
movimento da cena ajudem a encaminhar os olhos do observador (figura 21). Nesse caso,
a discrepancia entre a escuriddo do cendrio e os pontos de luz - tanto da mula quanto do
carro - vao chamar a atengdo, especialmente pela maneira com que as chamas dividem a

cena.

Figura 21 - Exemplo de linha visual.
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Fonte: Acervo da pesquisa.

Fazendo uso desse tipo de subterfugio, se pode, enquanto nao de forma garantida,
direcionar o observador por uma ordem dos que fora representado. Ademais, pensando

no trabalho visual como veiculo para uma dada ideia, a utilizacdo das cores ¢ outro
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instrumento para atingir esse objetivo. Cores, conforme Gurney (2010, p.8) sdo - junto a

luz - uma das principais ferramentas que o pintor tem a sua disposicao.

Através das cores, pode-se exprimir ideias, sensacoes e sentimentos, produzindo
“efeitos tanto de cardter fisioldgico quanto psicoldgico” no ser humano (FARINA;
PEREZ; BASTOS, 2006 p. 2). Para essa etapa da produgdo, por exemplo, além do jogo
de claro e escuro, o contraste da saturacao - em relacdo ao cenario dessaturado - também
foi uma forma de distinguir os pontos de interesse do resto da composi¢ao. Nao obstante,
fazendo o uso das relagdes cromaticas - a interpretacdo das cores pela percepcao humana

- a escolha da paleta também ¢ importante para saber o que serd destacado ou nao.

De acordo com Gurney (p.142), nossa visdo das cores, bem como nossa
interpretagdo das mesmas, ¢ influenciada pela nossa percep¢do dualista do mundo, uma
associacao de nogdes antagdnicas. Pensando no trabalho discutido, visto que, em razao da
intensidade e prevaléncia de cores quentes na composi¢cdo, a inclusao de qualquer
elemento em tons azulados - frios - seria por sua vez ressaltado. Mas tudo isso depende
da hierarquia cromatica do trabalho, isto ¢, entender quais cores dominam a cena, para

complementa-las ou contraria-las.

Tratando agora quanto a escolha da composicao e sua relacdo com o tema, a ideia
central dessa cena ¢ o confronto entre normal e anormal. Nesse caso, apresentando um
momento do cotidiano que fora interrompido pelo encontro com o inusitado. A escolha
por esse evento se da na conexdo com a historia da mula, que cavalga pelas freguesias
durante a noite. Portanto, durante uma dessas caminhadas, uma pobre familia viria a dar
de cara com a criatura, tendo nesse encontro uma quebra da sua nogdo de realidade
expressa através de suas reagdes. A historia, que pode ser interpretada a partir dessa
ilustracdo, ¢ contada ndo apenas pela relagdo em seu centro - entre as personagens - mas
também pelos pequenos detalhes ao redor - as marcas de pneus na terra, bem como as

pegadas no capd do carro.

Passando agora - de maneira mais pertinente - as outras obras, comeg¢ando pelo
chupacabra. O trabalho (figura 22) trata de representar uma cena inquietante de tom mais
humoristico. Isto ¢ obtido através da relacdo de contradicdo entre as duas figuras
principais - monstro e garota - bem como a comparagdo ao cendrio a sua volta, com todas

as reagoes de espanto dos outros personagens. A cena ¢ incumbida por um tom quase
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ridiculo, pela discrepancia causada entre uma criatura como o chupacabra - na fungao de

pet - € 0s outros animais de estimag¢do dentro do consultorio.

Figura 22, Processo criativo do trabalho.

Fonte: Acervo da pesquisa.

A decisdo de trabalhar essa composi¢ao se da pela maneira com a qual os relatos
da criatura foram desmantelados. As capturas e avistamentos dos supostos chupacabras
logo eram entendidas como apenas animais doentes que, por suas aparéncias atipicas,
passavam por criaturas incompreendidas. Portanto, trazer uma cena onde, nao sé a
criatura ¢ representada como um ser real, dentro de um consultorio veterinario, mas
também que fora domesticado de alguma forma, ¢ uma brincadeira com essa faceta da

lenda.

Por fim, quanto a ilustragdo da Cuca - que pode ser observada na figura 23 - a
ideia para a cena difere das demais de certa forma, pois deriva de trés linhas de
raciocinio. Primeiramente, o trabalho representa o encontro das personagens com o
monstro durante uma caminhada em meio a relva. Enquanto essa situagdo ainda ¢é crivel
para alguém que reside dentro de uma metropole, caminhar por trilhas no campo pode

ndo reter tanta familiaridade quanto para alguém do interior.
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Figura 23, processo criativo do trabalho.

Fonte: Acervo da pesquisa.

Em sequéncia, a apresentacdo da Cuca tem por intuito apresentar um encontro de
cunho fantastico, tal como de uma fabula. A criatura de aparéncia monstruosa se presta a
ajudar as criangas - estendendo sua mao para levantar a personagem - revelando que,
apesar de sua fisionomia, também existe gentileza escondida por baixo dos panos. Nao
obstante, a ideia era de apresentar, em contraste com o trabalho da mula, uma situagdo
que ocorre durante a luz do dia, contrapondo com a tensdo do primeiro trabalho da série.
Ademais, o terceiro e ultimo motivo ¢ mais pessoal, este esta relacionado com o projeto
da HQ, sendo uma ligagdo da série de ilustragcdes com a histdria que escrevi previamente,

com a dindmica e encontro dos personagens.

Para fechar essa etapa da pesquisa, todas as cenas representam formas de
intrusdes quanto ao inquietante. Isto €, a infiltragdo do que se tem como realidade,
normalidade, pelo imaginario e as criaturas que de la pertencem. Tem como intuito
apresentar esses seres fantasticos - com que se tem familiaridade - de uma nova maneira,
de forma aticar a curiosidade do observador quanto ao que estd vendo. Cada trabalho
aborda uma faceta para a estranheza que essas cenas evocam - a mula na escuriddo da

noite ¢ a tensdo de perigo; o chupacabra e o espanto com o inesperado dentro de um



57

consultério; e a cuca com a estupefagdo com o irreal em meio a natureza. Sem mais

delongas, os produtos finais de todos esses processos se encontram a seguir.

3.3 - Resultados

Segue abaixo os resultados do processo de criagdo acima discutido, com as obras
devidamente refinadas e finalizadas. Todos foram realizados digitalmente, através do
software Clip Studio Paint e sdo produtos de, em média, 40 horas de trabalho cada um.
Ademais, esses trabalhos, bem como seus processos de criagao estdo disponiveis

digitalmente na internet, através das redes sociais, e podem ser livremente acessados.

Figura 24, Sem titulo, A3, desenho digital, 2024.
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Fonte: Acervo da pesquisa.

Figura 25, Sem titulo, A3, desenho digital, 2024.
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Fonte: Acervo da pesquisa.

Figura 26, Sem titulo, A3, desenho digital, 2024.
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Fonte: Acervo da pesquisa.
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CONCLUSAO:

Dando finalizagdao ao pensamento dessa pesquisa, € interpretado como inquietante
tudo aquilo que contradiz um entendimento ja existente, uma certeza tida como familiar.
Conforme os estudos apresentados, entende-se que ¢ um elemento que, enquanto mutavel
e variavel entre pessoas, ainda ¢ compreensivel a grosso modo, por sua fungdo de
oposi¢ao ao que se sabe como real. Tal ideal tem sua morada desde os pequenos
estranhamento, perceptiveis na vida cotidiana, quanto a grandes contradigdes tipicas dos

misticismos, mitos € imaginario.

Historias, em especial as fantasiosas, trabalham justamente nessas lacunas do que
se tem como certo - como conhecido. E justamente a partir do embate com o que se tem
como familiar, na incerteza do mundo, que o contraste dessas historias com a realidade se
torna possivel. Nessa incerteza frente aquilo que ndo se compreende por completo, a

davida abre caminho para ponderar as possibilidades - de ser curioso e imaginar.

Com Penumbra, ao menos com os trabalhos apresentados durante essa pesquisa, a
intengdo era, a partir de figuras ja conhecidas, explorar o efeito do inquietante em cenas
do dia a dia. Exaltar visualmente a oposicao entre o comum e o anormal de uma maneira
clara, enaltecendo a dindmica desses conceitos através dos personagens e a situacdes que

eles se encontram.

Acredito ter conseguido transmitir o papel que o Inquietante possui dentro das
narrativas visuais através de tal producao, bem como executar a criagao de uma historia
que aborda tal conceito como tematica de maneira clara. Por fim, enquanto nao acredito
ter exaurido a discussao quanto ao tema, penso ter, ao menos, contribuido para o
desenvolvimento do debate sobre o mesmo. Planejo continuar a investigagdo, € em um
futuro préoximo, dar continuidade a pesquisa através da linguagem dos quadrinhos,

concretizando a ideia inicial dessa pesquisa.
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