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Resumo

O tema desta pesquisa contempla questdes de um processo artistico envolvendo
a criacdo de um Universo Transmidiatico, respaldado pela utilizacdo do Cosplay,
sendo que essas duas linguagens podem ser entendidas como campos relativa-
mente novos. Diante dessa observacao se faz necessario compreender os proces-
sos de criacdo artistica dessas duas areas distintas, as quais, de acordo com suas
caracteristicas podem ser possiveis de conectar.
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Abstract

The theme of this research addresses issues of an artistic process involving the
creation of a transmedia universe, backed by the use of Cosplay, and these two
languages can be understood as a relatively new field. Forwarded by this obser-
vation is necessary to understand the artistic creation processes of these two dis-
tinct areas, which, according to their characteristics may be possible to connect.
Keywords: transmedia storytelling, cosplay, manga.

A Linguagem transmidia e o cosplay

Segundo o pesquisador Caio Tulio (2006, p.24) a modernidade-mundo
vem alterar completamente o ideal roméantico de cultura popular, ou seja,
através das novas tecnologias perde-se a ideia de uma cultura enraizada,
fechada e independente. Nesse contexto os meios de comunicacdo ja ndo
trabalham mais isoladamente. Verifica-se uma tendéncia para a conver-
géncia de midias que gera uma area de estudo ainda pouco explorada,
ideal para a investigacao e para a experimentacado pratica. Visando uma
tendéncia a convergéncia estamos entrando em uma fase tecnoldgica ca-
racterizada pela construcao de uma cultura virtual comum, na qual todas
as partes da sociedade e da cultura estdo sendo conectadas.

Brenda Laurel (2000), ressalta a visdo de que pagers, radios, filmes, TV,
emails, jogos, sites e telefones estdo se tornando, cada vez mais, recep-
taculos que recebem e transmitem conteudos, produzidos por autores
profissionais, comunidades de fas e por pessoas comuns. Laurel traduz
esse momento como um processo de construcdo de uma cultura trans-
midiatica, forcando uma abordagem transdisciplinar.

Considera-se, portanto, a convergéncia midiatica, ndo apenas, como um
processo tecnoldgico; mas um fendmeno cultural envolvendo novas re-
lacdes entre os produtores e os usuarios da midia. Esse é um dos temas
centrais em Cultura da Convergéncia, livro de Henry Jenkins que discute
a maneira como a informacao viaja por diferentes plataformas midiatica
e examina o papel dos consumidores nesse processo.

1 Mestranda em Arte e Cultura Visual pela FAV - UFG. Bacharel em Artes Visuais
pela FAV - UFG (2010).

2 Professor Pds doutor orientador Programa de Pds-Graduacdo em Arte e Cultura
Visual - FAV - UFG.
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Uma narrativa transmidia desenrola-se através de multiplas
plataformas de midia, com cada novo texto contribuindo de
maneira distinta e valiosa para o todo. Na forma ideal de nar-
rativa transmidia, cada meio faz o que se faz de melhor - a
fim de que uma histdria possa ser introduzida num filme, ser
expandida pela televisdo, romances e quadrinhos, seu univer-
SO possa ser explorado em games ou experimentado como
atracdo de um parque de diversdes. (JENKINS, Henry, 2009,
p. 138).

Ainda segundo o Artista e Pesquisador Dro. Edgar Franco, podemos en-
tender que:

A ideia de criacdo de Universos ficcionais amplos com possi-
bilidades de geracdo de obras em multiplos formatos audiovi-
suais ganhou maior visibilidade a partir do surgimento da fran-
quia “Guerra nas Estrelas” (Star Wars), em fins da década de
1970 e inicio da década de 1980. (FRANCO, Edgar, 2010, p.111).

No Universo das artes a especializacdo tomou forma no século XX, ga-
nhando diversas subdivisdes e escolas que ainda perpetuam nas acade-
mias ainda hoje. Contudo, hoje podemos perceber um caminho inverso,
por meio do desenvolvimento de tecnologias vem-se buscando retomar
a ideia do artista multimidia. Podemos encontrar na Faculdade de Arte
Visuais - FAV, o pesquisador Edgar Franco, artista multimidia, o qual pos-
sui obras que se encontra em multiplas midias e que tomam como base
um universo de ficcdo cientifica, a “Aurora Pds-humana”, sendo a mesma
de sua autoria e que aborda distintas linguagens, como a performance,
Hqgtrbénica, Historias em Quadrinhos Poético-Filosoficos, entre outros ele-
mentos.

Arlindo Machado (2008: p. 9,10) defende que a arte é produzida com os
meios de seu tempo, especialmente com os instrumentos mais avanca-
dos existentes a época. Para o autor, a arte é responsavel por dar forma
a sensibilidade das fases histdricas na qual estd inserida e, desta forma,
seriam as artes midiatica representantes da expressdo mais avancada da
criacdo artistica atual.

Dentro deste contexto, o trabalho que pretenderei desenvolver durante o
periodo do Mestrado apresentard uma proposta de narrativas transmidias
em gue sera pensada a criacao de um universo ficcional transmidiatico,
tendo como base a linguagem do cosplay - “abreviacdo de costume play
- Ou seja, as roupas de interpretar ou brincar que reproduzem trajes de
personagens de manga, anime, games” (LUYTEN, Sonia, 2005, p. 56) e
seus segmentos.

E relevante esclarecer que o cosplay possui uma carga significativa den-

tro de meus anseios particulares e por conta desse desejo de compreen-
der essa linguagem busquei levar para o circuito académico as questdes
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GOIANIA ABRIL 14+16 UFG/BR  pop japonesa. Ao trabalhar com essa linguagem darei respaldo ao seu
carater poético e sua aproximacdo com a criacdo de identidades.
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Figura 3 - Cosplayers: Erika Soares (Stocking - Panty e Stocking) e Veramar Mar-
tins (Sora - KaleidoStar) 2011. Fonte: Arquivo Pessoal

O processo de criagcao

Para uma melhor compreensao das etapas do processo de criacdo desse
Universo Transmidiatico apresento aqui, como forma de exemplificacdo, o
trabalho realizado na disciplina de Arte e Tecnologia no a de 2013, minis-
trada pelo professor e pds-doutor Edgar Franco. Trata-se de uma “narra-
tiva-performatica-interativa” na qual desenvolvo uma narrativa e a partir
dela uma personagem, tendo como referéncia elementos do cosplay. Ti-
tulo - LightBlossom. Ano 2012.

Buscando por meio dessa producdo uma reflexdo sobre o processo de
criacdo imagética desta narrativa, baseada primordialmente na linguagem
do cosplay, mas criada para explorar as multiplas possibilidades trazidas
pela arte e tecnologia, a performance e a interatividade na obra de arte.

Primeiramente, foi necessaria uma busca por artistas que dialogassem
com a proposta, onde os mesmos desenvolvessem “personagens” para
a partir deles, trabalhar sua poética. Pude identificar nos artistas, Mariko
Mori e Edgar Franco elementos que enriqueceram e direcionaram a pes-
quisa, gerando novas possibilidades de interacdes entre a personagem
pensada para a performance e o publico/interator.

Moda, cultura pop, tecnologia e espiritualidade perpassam a producado
da artista Mariko Mori. A artista inspira-se no conceito budista de cone-
xao entre todos os elementos do universo. Seu trabalho contempla mun-
dos fantasticos e seres espetaculares em fotografias e videos. O trabalho
apresentado na figura 4 faz parte de um dos seus videos intitulado: Culto
e Festa, onde a artista elabora uma personagem inspirada nos elementos
orientais e se utiliza de aparatos tecnoldgicos como o video e a fotografia
para produzir a obra.

O artista Edgar Franco vem desenvolvendo os seus trabalhos artisticos
a partir do universo ficcional criado por ele durante a sua tese de douto-
rado. Na figura 5 temos o artista interpretando as acdes de seu persona-
gem, Ciberpajé, uma “criatura pds-humana” elaborada por ele e que faz
parte de suas apresentacdes performaticas.
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Figura 4 - Culto e Festa. Nirvana, video de 1996/ 1997. Fonte: http://goatsaremy-
friends.blogspot.com.br/2012/06/mariko-mori.html

Figura 5 - Ciberpajé (2013). Fonte:https:/www.facebook.com/photo.php?fbid=10-
151725180271427&set=pb.550131426.2207520000.1373422360.&type=3&theater

Através dos trabalhos e dos didlogos desenvolvidos pelos dois artistas,
qgue além de criarem 0s personagens para as suas acdes performaticas,
elaboraram narrativas ficcionais pude analisar e compreender como po-
deria desenvolver a minha personagem, sua histéria e a forma de apre-
sentacdo da mesma, por meio de uma performance-interativa.

No segundo momento busquei referéncias visuais e identidarias no uni-
verso dos Animes, o termo anime é derivado do inglés animation e pas-
sou a ser usado como sinbnimo de animac¢cao com a estética e a técnica
desenvolvida pelos japoneses, embora no Japdo ela signifique todo e
qualquer desenho animado, japonés ou ndo (LUYTEN, 2005, p. 32), a fim
de identificar personagens que agregassem elementos a minha pesquisa.
Sendo assim, trouxe para a analise de referéncias duas personagens com
caracteristicas fisicas e psicoldgicas semelhantes com a personagem que
ja estava esbocando a historia, sdo elas, Lilymon, uma Digimon (monstro
digital) do anime Digimon, de 1997 e Cheza, (uma planta-pessoa), perso-
nagem principal do anime Wolf’s Rain-2003.

12. SIIMI. 2014 . 1ll Simpdsio internacional de novacdo em midias interativas



-]
SIHIMI/2074

GOIANIA ABRIL 14+16 UFG/BR

Figura 6 - Lilymon (anime Digimon-1997)
Fonte: http:/lilminreb35.tripod.com/a_little_shrine_to_lilymon.htm

Figura 7 - Cheza (anime Wolf’s Rain-2003)
Fonte: http://shiroi-ai.deviantart.com/art/Cheza-Wolf-s-Rain-23507583

Para desenvolver a proposta retomei uma personagem, Cure Blossom,
com a qual ja havia produzido um cosplay. A partir dessa referéncia ad-
vinda da cultura pop japonesa, pude elaborar uma “remontagem”, agre-
gando a personagem, valores antes inexistentes e a partir desse didlogo
pude construir a minha prépria personagem.

o

Figura 8 - Personagem Cure Blossom (Heartcatch Precure! - 2010) e Cosplayer.
Fonte: Arquivo Pessoal

Apods essa etapa, da sua construcdo visual, desenvolvi suas caracteristicas
psicoldgicas, além de agregar a ela aparatos tecnoldgicos, até entdo ine-
xistentes na estrutura original da personagem. Esses aparatos foram de-
senvolvidos em conjunto com mais dois colegas, Designer Jorddo Franca
e o estudante de Engenharia Mecanica Brunno Ricardo. Portanto, o traba-
Iho recebeu, a partir desse momento, um carater colaborativo.
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em nossa sociedade. Ao dizer que a personagem se alimenta de luz e ca-
lor dos humanos, considerei estudos que vem sendo realizados acerca da
emissdo de luz pelo nosso corpo. Além de buscar no campo da biologia

estudos que afirmassem a emissdo de niveis sonoros pelas plantas.

Pensando na questdao da arte e tecnologia ndo poderia deixar de agregar na
vestimenta da personagem elementos eletrdnicos, os quais sdo essenciais
para a compreensdo do desenvolvimento da personagem e também da
performance. Para tanto, apresentei algumas ideias de designers de moda
que trabalham com roupas agregadas a aparatos tecnoldgicos e que me
serviram de inspiracao para a construcao da vestimenta da personagem.

Figura 9 - Flor desenvolvida para a personagem Light Blossom
Fonte: Arquivo pessoal

Através dessas mudancas pude desenvolver um Universo Ficcional Trans-
midiatico para a nova personagem, agregando, além da apresentacao
performatica-interativa, a Historia em Quadrinhos e a Mdusica.

A personagem, denominada de Light Blossom presencia um universo
onde as possibilidades de hibridizacdo sdo possiveis e repletas de surpre-
sas, visualizando criaturas e lugares que s seriam possiveis de criar nos
sonhos ou filmes. Para a criacdo desse universo me embasei no Univer-
so Ja existente das histérias em quadrinhos do professor Edgar Franco.
Além de buscar referéncias no universo dos animes e mangas (histdrias
em guadrinhos japonesas), onde podemos encontrar uma vasta varieda-
de de ideias e formas.

O ato performatico

O ato performatico aconteceu na ultima aula da disciplina Arte e Tecnolo-
gia, do Programa de Pds-graduacdo em Arte e Cultura Visual, pertencen-
te a Faculdade de Artes Visuais _ UFG em 2012, ministrada pelo professor
Pos-doutor, Edgar Franco e contou com o auxilio técnico do designer
grafico, Jordado Franca, além da presenca dos colegas de turma.

Figura 10 - Performance-interativa. Fonte: Arquivo pessoal
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Figura 11 - Performance-interativa. Fonte: Arquivo pessoal
Considerag¢oes Finais

Percebemos por meio da apresentacao da obra a necessidade da intera-
cdo do publico com a artista-performer e dos aparatos tecnoldgicos para
a concretizacdo da proposta.

Por meio dessa exemplificacdo podemos entender a complexidade e as
etapas que podem desencadear no desenvolvimento de uma narrativa
transmidia agregada a linguagem do cosplay.

E importante destacar que o desenvolvimento das narrativas usando as
linguagens, como a fotografia, as histérias em quadrinhos, a performance
e o video deverdo ocorrer paralelamente com a elaboracdo do Universo
Ficcional, sendo que assim um estudo podera apoiar e modificar a cons-
tru¢do do outro.

REFERENCIAS
ANDRIATTE, AM.; De BENEDETTO, F. V. Cosplay x Realidade: o conflito
de um adolescente. In: SIMPOSIO INTERNACIONAL DO ADOLESCENTE,

2, 2005, S&do Paulo. Anais... Sdo Paulo, 2005.

ARANTES, Priscila. Arte e Midia: perspectivas da estética digital. Sdo
Paulo: Senac, 2005.

ARNHEIM, Rudolf R. Arte e Percepc¢ao visual. Sdo Paulo: Perspectiva, 1972.

COUPERIE, Pierre ET alii. Histéria em quadrinhos & comunica¢do em
massa. Sao Paulo: Masp, 1970.

FRANCO, Edgar. Desenredos: Poéticas Visuais e Processos de Criac¢ao.
Goiania, 2010.

HALL, Stuart. A identidade cultural na pés-modernidade. Rio de Janeiro:
D&PA editora, 2005.

JENKINS, Henry. Cultura da Convergéncia. Sdo Paulo: Aleph editora,
20009.

KELLNER, Douglas. A cultura da midia. Bauru: Edusc, 2001. 8

LUYTEN, Sonia B. O que é histéria em quadrinhos. SGo Paulo, Brasiliense,
1985.x

SIIMI . 2014 . 1l Simpdsio internacional de novacéo em midias interativas . 19



Sl lM |/201 LI' MACHADO, Arlindo. Arte e Midia. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor,
GOIANIA ABRIL 1416 UFG/BR 2007.

MACHADO, Carlos Alberto. A cultura midiatica e a formac¢do de novos
costumes. Dissertacdo em Educacao pela pontificia Universidade Catoli-
ca do Rio de Janeiro, Cipexbr@yahoo.com.

MERLEAU-PONTY, Maurice. Fenomenologia da percep¢ao. (Trad.) Car-
los Alberto Ribeiro de Moura. 3. ed. Sdo Paulo, Martins Fontes, 2006.

NOVAES, Luiza. Narrativo no Discurso Visual. Programa de Pds-gradua-
cdo em Design, Pontificia Universidade Catodlica do Rio de Janeiro-Depar-

tamento de Artes & Design, 2003, Rio de janeiro.

VENTURELLI, Suzete. Arte-espa¢o-tempo-imagem. Brasilia: Universida-
de de Brasilia, 2004.

16. SIIMI . 2014 . lll Simpdsio internacional de novacdo em midias interativas



