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RESUMO

O presente trabalho descreve a minha trajetdria como artista € 0 meu processo criativo
tendo como tema principal o subgénero das obras de ficcdo e fantasia conhecido como garota
magica. Esse processo me levou a criacdo de um jogo de vestir utilizando bonecas de papel.
No decorrer do texto faco uma breve introducdo sobre este tipo de personagem assim como
uma mencao aos jogos de vestir e as bonecas de papel. Para a realizacdo deste trabalho foram
necessarias pesquisas sobre 0s assuntos citados, assim como testes e experimentos com diversos
tipos de materiais e uma busca em meu acervo artistico e pessoal por obras que influenciaram

e marcaram minha jornada como artista.

Palavras-chave: desenho, anime, manga, boneca de papel, arte digital



ABSTRACT

The following work describes my trajectory as an artist and my creative process, having
as its main theme the subgenre of fiction and fantasy works known as magical girl. This process
led me to create a dress-up game using paper dolls. Throughout the text | make a brief
introduction to this type of character as well as a mention of dress-up games and paper dolls. In
order to carry out this work it was necessary to research the mentioned topics, as well as tests
and experiments with different types of materials and a search in my artistic and personal

collection for works that influenced and marked my journey as an artist.

Keywords: drawing, anime, manga, paper doll, digital art
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INTRODUCAO

O presente trabalho apresenta minha trajetoria como artista e minha relacdo com as artes de
origem japonesa do manga e do anime. Minha producéo artistica abrange as areas do desenho,
da aquarela e das artes digitais tendo como um de seus temas frequentes as personagens
chamadas de garotas magicas. Minhas obras estdo assinadas sob o pseuddénimo de Akai Jack

que serd introduzido com mais detalhes no decorrer deste texto.

Garotas mégicas, um subgénero das obras de ficcdo e fantasia encontrados em animes e
mangas oriundos da cultura japonesa e também encontrado em muitas midias do ocidente,
coloca a mulher ou, mais comumente, a menina como heroina e protagonista de sua propria
historia. Ndo mais a donzela em perigo, elas combatem o mal e protegem as pessoas com sua
propria forga. Estas personagens levantam discussdes sobre o feminino, o amadurecimento, o
empoderamento da mulher e os estere6tipos sobre a imagem feminina. Utilizando da estética e
dos conceitos basicos das garotas magicas produzi um jogo de vestir bonecas de papel que ndo
segue a forma tradicional onde uma personagem completa esta ali apenas para ser vestida, mas
sim um jogo onde vocé deve combinar partes do corpo como cabega, tronco, bracos e pernas
para montar uma personagem. Na se¢édo a seguir apresento de forma aprofundada a definicéo

do que sdo as personagens chamadas de garotas mégicas.
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1. AHEROINA GAROTA MAGICA

Uma mahou shoujo ou garota mégica € uma menina normal que vive em um mundo sem
magia. Seus poderes sdo desencadeados quando um inimigo, normalmente de outro mundo,
ameaca a paz de seu universo. De acordo com Rusell uma série sobre garota magica consiste

majoritariamente da seguinte narrativa:

[...] em maior parte apresentam uma protagonista feminina com idade entre os nove e
quatorze anos — ndo uma menininha, mas também ndo uma mulher. Ela nasce com ou
recebe a habilidade de se transformar em um alter ego méagico e deve salvar o mundo
de um inimigo claro e presente. A garota méagica deve trabalhar em balancear sua
“vida normal” — obrigacbes domésticas, obrigagdes educacionais, e relacGes
interpessoais — com o dever dela de proteger o mundo.

(RUSELL, 2015, p.3, traducéo nossa)

Estas histdrias, sejam na forma de manga, anime ou jogos, abordam uma grande
variedade de temas que estdo presentes em quase todas as obras. ErynCerise cita como alguns

dos temas mais frequentes:

[..] a importincia de fortes amizades femininas; empoderamento através da
feminilidade; amor e comunidade como fontes de poder, a temporéria fantasia da
idade adulta; percepcBes sociais de meninas versus mulheres; exploracdo de
identidade de género e sexualidade; “bruxas” e como a sociedade as tratam; lidar com
mortalidade e morte; fazer sacrificios pelo bem maior; aprender a se tornar uma pessoa
melhor; a importancia de ajudar aqueles préximos de vocé da forma que puder.
(ERYNCERISE, 2017, traducdo nossa)

Além desta narrativa que é comum a todas, é possivel observar uma iconografia grafica
que se repete em praticamente todas as obras, elementos estes que surgiram na década de 90
com a populariza¢do do manga Sailor Moon (1991) de Naoko Takeuchi.

Kro'd a n sihva C o mTinecEs

Figura 1. TAKEUCHI, Naoko.
Sailor Moon - capa do Vol.1.
1991. Fonte: Guia dos
Quadrinhos
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1.1 Identidade visual e narrativa

Antes da popularizacdo de Sailor Moon, garotas magicas (mahou shoujo!) eram
consideradas “bruxinhas” (majokko?) e o (nico elemento que elas possuiam em comum era o
enredo similar. Com o sucesso da “guerreira que luta pelo amor e a justi¢a” 3novos fundamentos
foram introduzidos ao género, tanto narrativos quanto visuais. No presente trabalho utilizo do

conceito originado p6s Sailor Moon que consiste no uso de um alter ego.

As majokko sempre foram tratadas como as Unicas a possuirem magia e poderes em seu
mundo, devido a isso grande parte dos problemas que ocorrem em seu universo tornam-se
responsabilidade Unica e exclusivamente delas. Entretanto com a popularidade de Sailor Moon
fomos introduzidos aos grupos de garotas magicas que lutam e protegem seu mundo
trabalhando em equipe, tirando assim a responsabilidade sobre uma Gnica menina que agora

compartilha com suas companheiras o dever de salvar o mundo.

Em termos estéticos estes grupos de garotas magicas caracterizam-se por utilizarem
vestimentas uniformizadas para seus alter egos que seguem um tema em comum. Em Ojamajo
Doremi (1999) de Shizue Takanashi, todas as personagens vestem exatamente a mesma roupa
distinguindo-se entre si apenas por cores diferentes. Em Tropical Rouge Pretty Cure (2021) o
tema que existe por trds de suas vestimentas, 0 verdo e o tropical, bem como alguns itens em
comum como a concha no peito e a bolsinha na lateral da cintura, sdo o que as identifica como

um grupo.

Figura 2. TAKANASHI, Shizue.

1 Mahou shoujo (&% 4> %) traduzido literalmente do japonés nesta ordem como “magia/ feitigaria” e “menina”.
2 Majokko (BEZ >-F) ¢é a unifio das palavras “majo” que quer dizer “bruxa” com o sufixo “ko” que significa
“criang¢a” ou “menina”.

8 A “guerreira que luta pelo amor e a justiga” € um trecho do discurso de apresentacdo da personagem Sailor Moon.


https://www.japanesewithanime.com/2018/03/ko-meaning.html
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Figura 3. NAKATANI, Yukiko. Tropical Rouge Pretty Cure. 2021.

Normalmente serdo encontradas nas roupas dessas heroinas muitas cores vibrantes,
babados, lacos e acessorios. Suas vestimentas costumam acentuar o feminino, o fofo e o
peculiar. Ndo ha uma regra ou limite quanto ao design de suas roupas podendo variar do escuro
ao colorido, do curto ao longo, do simples ao detalhado e do fantasioso ao realista. Também
podemos encontrar muitas roupas inspiradas em
temas futuristas, mitoldgicos, folcléricos e culturais,

mesclando influéncias ocidentais e orientais.

Figura 4. TACHIKAWA, Megumi. Kaitou
Saint Tail. 1995.

Figura 5. PEACH-PIT. Yamato Maihime. 2007. Fonte: Zerochan
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Magia é um aspecto fundamental do género garota magica, portanto ndo é surpresa que
essas heroinas possuam todo um aparato magico. Estes itens variam bastante em funcédo e forma
indo desde uma simples caneta ou espelho de méo a espadas e cetros. Sdo estes objetos que as
ddo a habilidade de se transformar em seu alter ego*, realizar e langar golpes, purificar, coletar

elementos magicos ou disfarcar-se.

Figura 7. NYATCHE. Magical Weapons. Figura 6. CUTIEAYAS. Brinquedos da franquia
2023. Arte digital. Fonte: Tumblr Pretty Cure. 2023. Fotografia. Fonte: Reddit

Estes itens podem ser invocados através de encantamentos e magias ou estarem
incorporados diretamente em suas vestimentas como acessorios, permitindo o facil acesso a sua
arma magica. No exemplo a seguir, o espelho de mdo mégico, Cosmic Heart Compact, que
possui a funcdo de transformar a menina em sua forma de heroina, encontra-se localizado no

laco preso ao busto da personagem Sailor Moon.

4 Alter ego vem do latim e significa “outro eu”. Normalmente se refere a uma identidade oculta ou personalidade
alternativa de um personagem.
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Figura 9. STARLIGHT STUDIO. Sailor Moon S
Cosmic Heart Compact. 2013.

Figura 8. TAKEUCHI, Naoko. Sailor Moon. 1995.
Fonte: Minitokyo

O principal companheiro de uma garota magica é a mascote. Sao elas que normalmente
desencadeiam o inicio da histdria e introduzem a garota magica a seus deveres como heroinas.
Estas pequenas criaturas falantes, que possuem a forma de animais ou criaturas fantasticas, sao
responsaveis por realizar diversas funcdes como fornecer poderes e itens magicos, identificar e
localizar ameacas e combater inimigos ao lado da heroina.

Figura 10. YUFU, Kyouko. Kome-Kome, Pam-Pam, Mem-Mem. 2022.
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Figura 12. IKUMI, Mia. Masha. 2000. Figura 11. TAKEUCHI, Naoko. Luna. 1991.

Os elementos mencionados constituem aspectos centrais da identidade visual e narrativa do
subgénero garota magica. Essas caracteristicas sdo consistentemente representadas entre as
obras desse tipo, incluindo o trabalho que desenvolvi e que sera discutido em mais detalhes

posteriormente.

Figura 13. KAWAMURA, Toshie. Cure Dream com Coco e Nutts. 2007
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1.2 Diversidade que inspira os fas

N&o ha limites para quem ou o que pode ser uma garota magica. Desde sua origem esse
subgénero vem, lentamente, dando espaco para formas inovadoras de criar personagens
distintos e Unicos. As heroinas podem ser de qualquer idade, género, sexualidade, condicdo
fisica, raca, nacionalidade ou espécie. Como exemplo podemos citar a obra Tonde Burin (1994)
de Taeko lkeda onde a protagonista chamada Karin transforma-se em uma porquinha como seu

alter ego de garota mégica.

Outro exemplo € a obra Mahou
Shoujo Ore (2012) de Icchokusen
Mokon onde, Saki e sua parceira

Sakuyo assumem uma forma

masculina quando transformadas em
garotas magicas permitindo que elas %
possam lutar corpo a corpo e com forca /

bruta.

Figura 15. MOKON, Icchokusen. Mahou k
Shoujo Ore. 2012. Fonte: Pinterest a\
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Essa diversidade se expande ainda mais dentro das comunidades de fé&s que
influenciados por essas obras também criam suas proprias personagens e histdrias. Otakus®
produzem diversos tipos de contetdo inspirados nas heroinas, 0s mais comuns sendo no ambito
das artes e da literatura através de imagens, desenhos, animacdes, jogos, videos e textos. A

seguir um exemplo de personagem original criada pela artista Aoi Tsuki.
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Figura 16. TSUKI, Aoi. Mumukya - Queen Form. 2020. Grafite
sobre papel. Fonte: Acervo particular da artista.

Como amante deste subgénero, produzi desde o inicio de minha trajetoria artistica
diversos conteudos relacionados a estas heroinas, utilizando do desenho como principal

linguagem.

5 Otaku é um termo do japonés que se refere principalmente a fis de anime e manga. Otaku também é usado para
se referir as fds de outras midias como por exemplo os densha otaku (fas de trem). Esse termo em alguns casos é
usado de forma pejorativa para se referir a pessoas obcecadas por algo especifico ou a excluidos da sociedade.
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2. PINK STAR, A GAROTA MAGICA DE AKAI JACK

Quem ¢é Akai Jack? O que este nome significa? Para responder esta pergunta terei que

retornar a0 meu passado e as minhas origens como artista.

Desde muito pequena, antes mesmo de entrar em uma creche, eu ja explorava a arte do
desenho, rabiscando nas paredes da minha casa tudo que a minha imaginacéo pudesse imaginar,
levando a minha mée a loucura. Durante minha infancia eu gostava muito de assistir desenhos
animados e ler livros ilustrados consumindo todo o tipo de historia, desde super-herois as
aventuras da boneca Barbie. Dentre todas essas coisas que eu gostava de assistir reparei que um
tipo diferente de desenho animado era 0 que mais prendia a minha atencdo ndo so por seus
enredos como também por sua arte. Foi ai entdo que eu descobri as animacfes japonesas
chamadas de anime®, sendo alguns que assisti na época Naruto (2002) de Masashi Kishimoto,
Pokémon (1997) de Satoshi Tajiri, Bakugan (2007) pela Sega Toys e Yu-Gi-Oh! (2000) de
Kazuki Takahashi. Logo me tornei uma fa desse universo e sua arte me deixava com muita
vontade de criar minhas proprias historias e personagens. Eu ja desenhava daquela forma
infantil esperada de uma crianca, porém através do anime eu descobri a arte do manga’ que
abriu portas para 0 meu desenvolvimento como artista. Meu primeiro contato com manga nédo
foi com um classico japonés, mas sim através de uma obra nacional: a Turma da Monica de
Mauricio de Sousa. Diferentemente de seus classicos gibis e almanaques, a série Turma da
Madnica Jovem era no estilo manga. Langada em 2008, o autor Mauricio de Sousa chegou a esta

ideia através de observacdes que ele fez sobre seu publico:

[...] eu percebi que estava perdendo meus leitores criangas para 0 manga. Se ha alguns
anos eles liam a Turma da Ménica até seus 14, 15 anos, agora, com suas infancias
cada vez mais “encurtadas”, ja aos 9, 10 anos passavam a achar que nossas revistas
eram coisa de crianca. E se bandeavam para o material japonés. Dai pensei: se eles
gostam de manga e se acostumaram até agora, com a Turma da Mbnica tradicional,
por que ndo oferecer a eles a Turma da Mdnica...em manga?

(SOUSA, Mauricio, 2010, posfacio presente no volume 23 da Turma da Ménica
Jovem)

Os mangas da Turma da Monica Jovem se tornaram parte da minha colecao e através

de suas paginas, comecei a aprender a arte do manga. Eu tracei e copiei muitas e muitas vezes

® Anime é um termo que vem do inglés animation (animag&o) usado no Jap&o para se referir a qualquer tipo de
animacdo. No ocidente é usado para se referir especificamente a animagdes japonesas.

" Manga é um termo usado no Jap&o para se referir a qualquer tipo de quadrinho ou desenho. No ocidente é usado
para se referir especificamente a quadrinhos japoneses.
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as figuras e elementos de suas paginas procurando compreender suas formas e como elas eram
construidas. Com estes esbogos eu obtive poses que usei como base para criar fanarts® e

personagens originais.

Ménica e Princesa Mimi:
quem & a garota mais forte
do universo? Qual o papel
do misterioso Lorde Kamen? fa—
E o verdadeiro poder da / Py
Espada Pulsar? A Princesa
; e 0 Robé, enfim, ficardo /7\ 'A\
| juntos? N&o perca a parte @/ \\‘:‘\ ' { /
i final desta aventura! ~ 7 e
[ MR A L |5
Figura 18. SOUSA, Mauricio. Turma da Monica Jovem Figura 17. JACK, Akai. Fanart de
Vol. 7 - pag.128. 2009. Ching da série Pucca. 2009.

Foi por causa desse interesse por desenho e narrativa que comecei a visitar as bancas de
jornal e revista em busca de outros volumes da Turma da Moénica Jovem. Em uma dessas visitas
encontrei um manga que me chamou a atencdo, a capa era toda azul e tinha uma personagem
bem no centro. Eu a reconheci como sendo a personagem de um video sobre anime que Vi no
Youtube e como estava curiosa para saber mais a respeito dela, pedi para que minha mae
comprasse 0 manga. A obra se chamava Tokyo Mew Mew (2000) das autoras Reiko Yoshida e
Mia Ikumi e foi 0 meu primeiro manga japonés assim como 0 primeiro contato que tive com

uma obra sobre garota mégica.

& Fanart é a combinagéo das palavras em inglés “fan” e “art” que traduzidas significam arte de fa. Uma fanart é
uma arte criada por um fa de alguma obra de ficcdo ou midia visual que normalmente retrata personagens e
elementos dessa obra.
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Figura 19. YOSHIDA, Reiko; IKUMI,
Mia. Tokyo Mew Mew - vol. 2. 2001.

e/ MIA IKUMI Editora Panini, 2010.
WsToR REIKO)YOSHIDA

Tokyo Mew Mew despertou a minha paixdo por esse subgénero e a vontade de criar as
minhas proprias heroinas. As primeiras personagens que criei eram OCs, sigla que possui dois
significados dentro de uma comunidade de fas sendo original content para contetdo original e
original character para personagem original, no meu caso me refiro ao ultimo onde uma
personagem é criada dentro de um universo ja existente por um f&, mas ndo pertence ao seu

candnico.

A s, W)

Figura 20. YOSHIDA, Reiko; IKUMI, Figura 21. JACK, Akai. Mew Passion,
Mia. Tokyo Mew Mew - vol. 2, pag. 23. personagem inspirada em Tokyo Mew Mew,

2001. Editora Panini, 2010. 20 cm x 27,5 cm, grafite e lapis de cor, 2011.
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Eventualmente transitei da criacdo de apenas OCs para a concepcdo de histérias e
personagens originais, uma das principais influéncias que incentivou essa mudanca foi o
conhecimento que obtive através da internet e de uma pequena matéria na revista Clube do
Anime da Editora Minuano onde o termo mahou shoujo e a série Sailor Moon foram brevemente
mencionados. Coincidentemente, naquela época, descobri que o canal 48 de tv aberta, Ulbra
TV, estava transmitindo Sailor Moon em dois de seus programas, a Sessao Galerinha e a Tarde
Toon, 0 que me proporcionou a oportunidade de conhecer a obra, inspirando meu

desenvolvimento e produgdo artistica.

mercado estadunidense. 0 trago e a animagan
<omo um fodo sio totalmente calcadas no esti-
lo anime, contudo NAO & um produto legitimo,

pio. Numa autobiografia
(exagerada) da propria autora
na adolescénga convivendo

mito do heréi sempre foi utilizado nos
Ounimzs, porém as heroinas fambém sio

igualmente abordados e poucos se lem-
bram delos. Alguém i ouviu folar de Glass Mask?
A Princesa e o Cavaleiro? Esquadrdo Arco-Iris?

Apesar d fitulo, Esquadro Arco-iris ndo era

que desenhadas somente por homens até enido.
Osamu Tezuka, o “Poi dos Mangds” longou sew ja
cifado A Princesa & O Cavaleiro com bastante sucesso,
mos cinda em papel. O primeiro shoujo anime foi
criado por Mitsuteru Yokoyoma e chamavo-se Mohou
Tsukai Solly. Hideko M i jioneil

com um pai olodlatra, uma
T mde ousente & uma irmd
< s Ue & sua major adversdria,
entre outras peculiaridades. Em 2
meados de 1990, um dos episodios alcongou o
i i marca de quase 35% de televi-

fos de 50e 60,

sohre ! mas possuia uma
garota bastante poderosa na equipe.

Sailor Moon deveria ter aberto us portas para
o género “shoujo” (v. box), mos fal fato ndo
ocorrev. Ainda que nos
mangds, o forfe sexo
S fragil va muito bem

. obrigado...

A primeir revia prix-
ma oo que se foz atualmen-

‘meninas nasteu em 1954,

te, abordando arimes de 3 4JEHIAIGHESIE

eram tomados pelo sexo masalino. Era o invasio
das mulheres! Mizuno, pra quem ndo sabe, seria
autora de Honey, Honey por volta dos anos 80.

Ptai e e
Os “animes de meninas” langoram uma nova
perspectiva artistica no mercado em matéria de
enquadramento, abordagem e narrativa, o que

154 thes valeu um punhado de criicos negativas, fei-

fas em sua maioria por maus estefas, claro.

i}ﬁnruku-ﬂ\nn, 0 ani-
me shoujo de maior sucesso da histéria do Jo-

sores ligados, até hoje @ maior qudiéncia paro
uma série animoda noguele pois. O disco com a
trilha sonora afingiu @ marca de 1 milhdo de -
pias vendidas e cindo haje é exibido em hordrio
nobre (o caso do Japéio, domingo ds 18 hs). Sem
contar com um live-adtion planejodo pora breve,
na comemoragio dos 20 anos da série.

Quem ai curte Trés Espids Demais? Esta
série exibida com sutesso na TV Globo narra
as aventuras de Samantha, Clover e Alex, ado-
lestentes espids o servico de uma organizagiio

apesar de fodo o sucesso do série e de ser um
anime para menings.

Td cero que jd haviam varios shoujos passados
despercebidos por aqui, mas foram estas meni-
nas as primeiras a despertar, em nossa terra, o
predilegio pelo género: Suilor Moon. Serie ariada
por Naoko Takeuchi em 1993, como uma série de
mangds, é daro ocabou descambando para a fe-
levisto, onde durou nada mais noda menos que
200 epis6dios, um musicol e uma série live-action
de 50 episédios, Pretty Guardian Sailor Moon. Ja
o anime ¢ dividido em cinco fases: Sailor Moon,
Sailor Moon Returns, Sailor Moon Super, Sailor

secreta. Até ai nada demais, so que se frato e
de uma produgio FRANCESA (8, leitor, voce PSS

niio leu errado) feita principalmente para o

\\) | Honly Rbon Aindo

Figura 22. Animeninas: As superpoderosas. Clube do Anime. Editora Minuano,
S&o Paulo. Ano 1, n° 3. pag. 14-16. 20009.

O primeiro enredo que criei foi 0 que intitulei de Power Stars, uma historia sobre um
grupo de garotas magicas que luta contra as forcas do mal utilizando poderes inspirados nos
elementos da natureza. A protagonista € uma menina de doze anos de idade chamada Sereja
Haruno °que se transforma no seu alter ego Pink Star, ela juntamente com suas parceiras de
equipe foram as minhas primeiras garotas magicas. Assim como outros personagens que criei
posteriormente, ela se tornou tema de varios de meus trabalhos, evoluindo com 0 meu traco ao

longo dos anos.

% Sereja Haruno é o nome que dei a protagonista da minha obra Power Stars. Seu nome consiste da combinagéo
das palavras “cereja” do portugués e “Haruno” um sobrenome japonés que quer dizer “da primavera” sendo assim
o seu nome significa “ cereja da primavera”.



Figura 23. JACK, Akai. Sereja Haruno - Pink
Star, 21 cm x 29,7 cm, grafite e lapis de cor,
2011.
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Figura 24. JACK, Akai. Sereja
Haruno - Pink Star, 23,9 cm x 33
cm, aquarela e nanquim sobre papel,
2019.

Figura 25. JACK, Akai.
) Aqua Disaster Manifesto,

_, 23,9 cmx 33 cm, aquarela

e nanquim sobre papel,
2019.
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2.1 Akai Jack, o pseuddnimo

Com a criacdo de cada vez mais personagens e enredos senti a necessidade de me organizar
e me identificar de alguma forma, entdo por volta do ano de 2017 adotei 0 pseuddnimo de Akai
Jack. Os motivos eram simples, a maior parte dos artistas que eu acompanhava nas redes sociais
usavam pseuddnimos para preservar suas identidades e manter o anonimato, algo que decidi
optar também. Além disso, um apelido ou pseuddnimo facilitou a minha entrada nas
comunidades internacionais de arte como o site DeviantArt!°, onde encontrei diversos materiais

de estudos em outras linguas.

O pseuddénimo Akai Jack foi formado com uma ideia em mente. Na época, eu e minha irméa
criavamos e produziamos histdrias e desenhos juntas, entdo nds pensamos em criar um nome
coletivo para usar em nossas publicacdes. Escolhemos o nome Akai Tsuki que foi inspirado
na palavra Akatsuki'2, nome que pertence a um grupo de vildes do anime Naruto (2002) da qual
éramos fas. Dividimos o nome em dois e cada uma ficou com uma palavra para criar seu nome
de artista individual. Eu fiquei com a palavra Akai e adicionei Jack como segundo nome porque

esse foi 0 nome do meu primeiro OC que criei Ia em 2008 para o universo de Pokémon (1997).

Figura 26. JACK, Akai. Jack Moruno e Eevee.
Arte digital, 2013.

10 DeviantArt € uma comunidade de arte online langada em 7 de agosto de 2000 por Angelo Sotira, Scott Jarkoff
e Matthew Stephens.

11 Akai Tsuki é a combinagdo das palavras em japonés “Akai” que quer dizer vermelho e “Tsuki” que quer dizer
lua formando assim a frase lua vermelha.

12 Akatsuki é uma palavra do japonés que significa “alvorada”.
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3. BRINCANDO DE VESTIR E DESMEMBRAR

Como mencionado na introducéo, este trabalho consiste na criacdo de um jogo de construir
personagens no intuito de que o publico possa interagir com a obra e exercer sua criatividade

ao combinar pecas.

O que inspirou esse trabalho foram os Dress up Games ou jogos de vestir, um género de
jogo online que consiste em imagens estaticas de personagens, roupas e acessorios que podem
ser combinados de diversas formas pelo jogador apenas arrastando as figuras com o cursor do
mouse ou selecionando opgdes através de botdes e abas. A principal distingdo entre os jogos de
vestir online e as bonecas de papel, é que os digitais permitem a sobreposicdo de varias
camadas, 0 uso de pecas separadas e possuem uma falsa impressdo de profundidade. Além

disso, eles ndo se limitam somente a graficos planos em 2D, também é possivel encontrar

aqueles que utilizam da tecnologia 3D.

SR

Figura 29. DRESSUPWHO. Sakura Haruno Dress Up, 2008.
Jogo em Adobe Flash Player.

;{ﬁ s

Figura 30. PAPERGAMES. Shining
Nikki, 2021. Jogo mobile.
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A origem desses jogos vem das bonecas de papel que segundo Jonhson consistem em:

[...] uma figura bidimensional desenhada ou impressa em papel para a qual também
foram feitas roupas que a acompanham. Pode ser a figura de uma pessoa, animal ou
objeto inanimado. O termo pode ser estendido para incluir itens similares feitos de
materiais que ndo sejam papel, como plastico, tecido ou madeira. O termo também
pode incluir bonecos tridimensionais e suas fantasias feitas exclusivamente de papel.
(JOHNSON, 2005, tradugao nossa)

Apesar dessa nova opcéo digital dos jogos de vestir, as bonecas de papel ndo cairam em
desuso e continuam a ser comercializadas nos tempos atuais, sendo possivel encontra-las em

revistas, kits individuais ou arquivos online que podem ser baixados e impressos.

(oo wareco)
(eanom nwsaco

Figura 31 BANDAI NAMCO ABC TOEI
ANIMATION. Boneca de papel de Cure Prism,
2023. Papel adesivo.

Para esse trabalho em questdo escolhi utilizar as tradicionais bonecas de papel ao invés de

criar 0 jogo em um meio digital como os exemplos que me serviram como inspiracéo inicial.
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3.1 Vestindo

Antes de decidir qual seria a forma mais eficaz de traduzir a minha ideia, precisei
realizar diversos testes de tentativa e erro. As primeiras experimentacées envolveram o uso de
diversos materiais, desde papel a tecido. A ideia inicial foi a de usar imas para conectar as pegas
de roupa ao corpo da boneca ao invés de utilizar abas de papel, pois eu estava buscando uma
maneira ndo convencional de fazer as bonecas com o intuito de que elas tivessem um carater

préprio.

Decidi que criaria trés modelos, cada uma com um tipo de corpo e um tom de pele,
mantendo somente a cabeca como elemento comum entre elas para que a troca de rostos e
penteados fosse mais facil. Desenhei seus corpos e rostos no Clip Studio Paint!® para que todas
ficassem com as mesmas proporcdes depois imprimi as bonecas, cada uma em duas folhas de
oficio A4 de 75g, as colei sobre uma manta magnética adesiva e corrigi algumas imperfeicdes

com caneta nanquim e caneta hidrogréafica de cor preta.

Figura 32. JACK, Akai. Bases para trés tipos de bonecas. Arte digital, 2023.

13 Clip Studio Paint é um programa de edicdo de imagem digital muito popular por suas ferramentas e materiais,
especialmente nas areas de ilustragdo, animagdo e composi¢do de mangas e quadrinhos profissionais.
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Figura 33. JACK, Akai. Bonecas de papel
coladas em folhas de ima, 2023.

Os rostos foram impressos em vinil adesivo transparente e protegidos dos dois lados
com papel contact e um pouco de tinta acrilica foi usada para aumentar a opacidade de alguns
elementos dos rostos como olhos e bocas. Sendo as faces transparentes elas permitiam que a

cor da pele aparecesse por tras.

Figura 34. JACK, Akai. Rostos transparentes
presos por imas, 2023.

As roupas foram esbocadas em um papel para desenho de 150g e depois recortadas. Para
compor as pecas foram utilizados retalhos de tecido, papel lamicote!*, lantejoulas, micangas e
pedrinhas decorativas colados sobre o esbogo. Aquarela em pastilha foi usada para realgar a cor

do tecido e criar um sombreamento sobre a forma das roupas.

14 papel lamicote é um papel cartdo com uma face laminada com tom metalizado que é usado em artesanato.
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Figura 35. JACK, Akai. Boneca e acessorios, 2023. Figura 36. JACK, Akai. Detalhe das
roupas, 2023.

Mesmo com todo esse trabalho minucioso houveram falhas que tornaram a elaboragéo
das bonecas mais dificil como os corpos descolando dos imés e perdendo a cor, rostos com
pequenas bolhas por causa do adesivo, imas muito finos e sem forca suficiente para manter as
pecas juntas e manchas nos tecidos causados por uma aquarela muito aguada.

Apos realizar todos esses procedimentos percebi que eles seriam inviaveis devido ao
tempo necessario para a elaboracdo de todas as pecas bem como sua complexidade o que
resultaria num trabalho incompleto, entdo voltei as classicas bonecas de papel para realizar

novos testes.
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3.2 Desmembrando

Ainda procurando desviar de uma abordagem padrao, realizei um segundo teste utilizando
alguns de meus desenhos anteriores. Selecionei duas personagens e separei seus corpos em
partes para testar combina¢Ges que me pudessem gerar uma nova figura. Os resultados se

mostraram positivos entdo segui com a ideia dos corpos divididos.

Figura 37. JACK, Akai. Dois corpos combinados em uma Unica personagem, 2023.

Comecei eshocando algumas de minhas personagens no papel procurando escolher aquelas
gue melhor funcionam como bonecas de vestir, evitando as que possuem roupas muito
complexas ou dificeis de separar em partes, como por exemplo personagens gque possuem
mangas longas ou blusas de ombro caido. Assim que 0s esbocos ficaram prontos e os digitalizei
para o computador realizei alguns ajustes de proporcao e nitidez nas imagens para que pudesse

usa-las como base para um desenho digital.
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Figura 38. JACK, Akai. Esbogo de Gigalaxy e Mangle. Grafite e nanquim sobre papel, 2023.

No programa Clip Studio Paint fiz alguns esbocos sobre as imagens digitalizadas
aplicando correcdes, como a adi¢do de detalhes que foram esquecidos e a construcdo da forma
do corpo sob a vestimenta. Criei grupos individuais de layers®® para cada parte do corpo que
foram organizados em cabeca, franja, comprimento do cabelo, bragos, tronco, pernas e

acessorios.

Figura 39. JACK, Akai. Grupos de
layers separadas por categoria, 2023.

15 Layer do inglés significa “camada”. Em um programa de edigdo de imagens layers sevem para separar elementos
em niveis diferentes o que permite a modificagdo destes elementos sem causar alteragdes aos demais mantendo a
imagem uniforme.
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Figura 40. JACK, Akai. Correcdes
aplicadas ao esboco, 2023.

O primeiro passo foi a lineart!® onde foi definido a forma final das pecas para que
posteriormente elas possam ser coloridas. Para algumas personagens eu criei partes alternativas
entdo a layer de lineart precisou ser duplicada e modificada de acordo com a variagao extra que

escolhi de algumas pegas.

Figura 41. JACK, Akai. Trés versoes
de face (rosto) em grupos diferentes
de layers, 2023.

16 | ineart traduzido do inglés significa “arte de linha”. Fazer lineart é tragar por cima das linhas de um esbogo,
finalizando e preparando o desenho ou imagem para a pintura e coloragéo.
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Figura 42. JACK, Akai. Lineart colorida de Mangle e Mystic Sunshine, 2023.

Para a pintura escolhi uma paleta inspirada nas 358 cores da Copic!’ e brushes ® que
simulam de modo superficial a textura de marcadores a base de alcool e de pincéis aquarela.
Também apliquei uma textura de papel por cima de toda a imagem para tornar os desenhos
visualmente mais interessantes ao invés de utilizar as cores puras e a pintura chapada presente

na estética padréo das animagdes orientais e ocidentais.

Figura 43. JACK, Akai. Detalhe das texturas, 2023.

17 Copic é uma marca de marcadores de qualidade profissional fundada em 1987 pelo Too Group em Tdquio,
Japdo. Sdo muito populares entre ilustradores e artistas de manga por sua qualidade e grande variedade de cores.
18 Brushes vem do inglés que significa “pinceis”. Um brush é uma das ferramentas basicas de um programa de
edicdo de imagens com ele é possivel desenhar, pintar, colorir e aplicar texturas digitalmente.
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Como citei anteriormente, fiz versoes alternativas das personagens. Redesenhei outras
variacOes de roupas e tracos fisicos em grupos de layers diferentes e criei cores alternativas
através de ajustes de tom e saturagdo com o intuito de disponibilizar uma maior variedade de

pecas para o jogador.

Figura 45. JACK, Akai. Cores sendo modificadas através do ajuste de
tom e saturacéo, 2023.
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Com a finalizagdo da pintura as pecas ficaram prontas, entdo as organizei em um novo
arquivo em branco para que fossem impressas posteriormente. Foram separadas em cabeca,
franja, comprimento do cabelo, bragos, tronco, pernas e acessorios. O arquivo tem as dimensdes

2480 px x 3508 px 0 que equivale aproximadamente a 21 cm x 29,7 cm que é o tamanho padréo

de uma folha A4.
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Figura 46. JACK, Akai. Todas as opcOes de rosto
disponiveis, 2023.

Em conjunto com as bonecas decidi incluir cinco cenérios, que foram retirados de
minhas ilustracdes anteriores, como planos de fundo para as garotas magicas. A decisdo de
empregar esses cenarios veio do fato de que eu ndo precisaria criar do zero os tornando mais
rdpidos e praticos. Assim como as partes das bonecas, os planos de fundo foram
redimensionados para o tamanho de uma folha A4.
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Figura 47. JACK, Akai. Duas das cinco opg¢des de cenario, arte digital.

3.3 Brincando

Tendo definido configuracbes de tamanho e resolucdo, criei um protétipo do trabalho
final. Para decidir como este deveria ser feito, primeiro precisei definir como o jogo teria que
funcionar. A ideia é que o jogador possa montar sua garota magica combinando e colando partes
sobre um cenario disponibilizado para isso. Todas as bonecas seriam feitas de vinil adesivo e
os cenarios em papel couché **laminado, o que permitiria a remogdo dos adesivos com maior
facilidade caso alguma peca precisasse ser reposicionada, e o que ajudaria na conservacdo das

imagens.

Para a amostra final apresentada nesse trabalho, solicitei a impresséo dos arquivos para
uma grafica que fez as partes das bonecas em papel adesivo branco e os planos de fundo em
papel sulfite plastificado com polaseal®®, um material que funciona praticamente da mesma
forma que o papel couché laminado. As pecas das personagens foram todas recortadas a méao

com tesoura.

19 Papel couché é um papel revestido de ambos os lados que possui uma superficie lisa e uniforme. Normalmente
é usado na criacdo de folhetos, revistas, posteres, encartes, adesivos e folders.

20 Polaseal é um plastico de folha dupla feito a base de poliéster e polietileno usado para revestir placas, cartdes
e outros impressos.
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Figura 48. JACK, Akai. Planos de fundo plastificados e pegas recortadas, 2024.

Por se tratar de um protdtipo é possivel encontrar diversos erros de impressao, de corte
e de tonalizacdo das cores, assim como arranhdes e cores descascadas. As pecas sdo frageis,
mas € possivel jogar com elas assim como fiz no teste apresentado na figura 49, onde a

personagem foi construida pela simples disposicao das pecas sobre o cenario.

Figura 49. JACK, Akai. Combinacéo feita com as pegas
impressas, 2024.
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Figura 50. JACK, Akai. Gigalaxy, Mangle, Mystic Sunshine e Rainbow Star. Arte digital, 2023.

O jogo é composto por quatro personagens baseque possuem formas e tracos distintos.
Através de combinagfes e mesclas das pecas (cabeca, tronco, pernas, etc) o jogador pode criar
sua prépria versdo de garota magica. Essas composi¢cdes nem sempre geram algo visualmente
harmonico tendo em vista que as formas que compdem as bonecas séo diversas e peculiares o
que pode resultar, muitas vezes, em algo estranho ou até mesmo imprevisivel. Entretanto, a
possibilidade de criar uma personagem fora dos padrdes de representacdo de uma garota magica
é um dos resultados plausiveis que acredito tornar a brincadeira mais divertida. A figura 51
apresenta uma simulacdo da criagdo de uma personagem utilizando pegas do jogo dispostas
sobre um cenario. Neste caso a organizacao da boneca ndo apresenta uma Idgica em relacéo a
proporcdes, pois é possivel observar que o tronco pequeno nNao se encaixa corretamente com a

cintura e que os bragos apresentam cores e situacdes diferentes.
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Figura 51. JACK, Akai. Boneca montada de forma
aleatoria, 2024.

Destaco que esse trabalho ndo possui como finalidade apresentar uma obra pronta e
acabada, mas sim de desenvolver um meio de testar a dindmica do que consistiria no jogo de

criar uma garota magica.

Figura 52. JACK, Akai. Exemplos de combinacdes de personagens, 2024.



Figura 53. Montagens feitas durante a banca, 2024.
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CONSIDERACOES FINAIS

Por diversas vezes pensei que ndo concluiria este trabalho, os impasses que encontrei
bem como as inlmeras tentativas que precisei fazer alimentaram esse sentimento. Falar do
proprio trabalho é sempre dificil e me peguei muitas vezes presa no mesmo lugar. Eu queria
falar um pouco do universo das garotas magicas, algo que ndo somente me fascina, mas que
sempre esteve de alguma forma ligado a minha producdo artistica e que acredito que com este

trabalho pude colocar em evidéncia.

Apesar de brincar com os drees up games desde pequena, esta foi a primeira vez que
me desafiei a criar algo do género. Como imaginei, ndo foi um processo fécil, especialmente
porgue me instiguei a ndo ficar somente no jogo tradicional de vestir. Encontrei diversos
obstaculos no caminho, como problemas com falta de tempo e materiais adequados, o que
resultou na criacdo de um unico prototipo de jogo, mas que para a dinamica que propus se

mostrou suficiente.

Este trabalho me permitiu refletir sobre 0 meu passado e o caminho que percorri até
aqui. Escavar minha memaria me fez perceber o quanto o anime, as garotas magicas, as bonecas
e 0s jogos tém influéncia sobre o meu trabalho artistico. E assim como as garotas magicas tem
suas vestimentas como elemento fundamental para a construcdo de seu alter ego, eu tenho o

pseudénimo Akai Jack como o meu proprio traje de artista.
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