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Resumo

Este trabalho de conclusdo de curso surgiu a partir da necessidade de refletir sobre o
impacto das histérias em quadrinhos (HQs) no cenéario global e nacional, e de explorar os
meus processos criativos como artista, Lucas Nakamura, dentro do universo da arte
sequencial.

Na analise estética, sdo apresentadas as contribui¢gdes dos artistas Robert Crumb, Kyu
Hayashida e Gustave Dor¢, com €nfase em técnicas e estilos que influenciaram a narrativa
visual. As questdes estudadas nos processos criativos desses artistas sdo subsidios
fundamentais para analisar minha trajetoria artistica e a constru¢cao de uma poética singular.
Também ¢ destacada a relevancia das HQs como meio de expressao cultural, critica social e
desenvolvimento artistico, além de ressaltar o aprendizado adquirido na elaboracdo de
narrativas visuais.

Trago como parte do estudo a criagdo de uma HQ intitulada Danagdo. O projeto da obra
Danagado integra referéncias variadas, planejamento visual e experimentagdo. A pesquisa
reflete a importancia do desenho, de rascunhos, composi¢ao e narrativa sequencial na criagao

de HQs autorais.

Palavras chave: desenho, histérias em quadrinhos, processos de criagao
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Introducao

Este trabalho de conclusao de curso com o titulo Historia em Quadrinhos € o universo
de criacdo artistica de Lucas Nakamura, surgiu a partir da necessidade de refletir sobre o
impacto das histérias em quadrinhos (HQs) no cenéario global e nacional, e de explorar os
meus processos criativos como artista, Lucas Nakamura, dentro do universo da arte
sequencial.
Na analise estética, sdo apresentadas as contribui¢des dos artistas Robert Crumb, Kyu
Hayashida e Gustave Doré¢, com énfase em técnicas e estilos que influenciaram a narrativa
visual. As questoes estudadas nos processos criativos desses artistas sao subsidios
fundamentais para analisar minha trajetoria artistica e a constru¢do de uma poética singular.
Também ¢ destacada a relevancia das HQs como meio de expressao cultural, critica social e
desenvolvimento artistico,
No primeiro capitulo apresento pesquisa sobre Historia em Quadrinhos. Inicialmente,
destaco as origens das HQs, desde The Yellow Kid (1894), marco inicial do formato moderno,
até sua consolidacdo no século XX como um meio popular nos Estados Unidos,
especialmente durante a Crise de 1929 e periodos de guerra. A censura nos anos 1950,
influenciada por Seduction of the Innocent, ¢ as inovagdes da Marvel na década de 1960 sao
abordadas como pontos de transformac¢do da industria. O estudo também enfatiza a influéncia
do manga, que ganhou relevancia no Ocidente apos 1945, e a evolugao das HQs no Brasil,
desde Nho Quim (1869) até o impacto cultural de artistas como Ziraldo e Mauricio de Sousa.
No segundo capitulo apresento pesquisa sobre os trés autores que contribuiram para
meu desenvolvimento artistico e dos quais utilizei as obras como inspira¢do para o projeto
Danagao, os artistas pesquisados foram Robert Crumb, Hayashida Q e Robert Crumb, abordo
a historia de vida dos autores, os trabalhos produzidos e de que forma me inspiraram.
No terceiro capitulo apresento meus percursos dentro das artes visuais. Me apoiei nos
textos de Fayga Ostrower, Edith Derdyk e Cecilia Almeida Salles para maior reflexdo sobre
meus processos criativos. Também relato a minha trajetoria na criagdo da narrativa visual
autoral Danagdo. Os processos de criagdo me permitiram explorar o uso de referéncias de
forma ativa e atenta aos elementos que pude utilizar para desenvolver a narrativa e a
visualidade da obra, me apropriando de temas, procedimentos, designs e tipos de composigao.
Durante a realizagdo da HQ Danagao pude também aprimorar a minha relagdo com cadernos

de desenho.



Capitulo 1 Historias em Quadrinhos algumas anotacoes

“A arte propde uma viagem de rumo imprevisto - da qual ndo
sabemos as consequéncias. Porém, empreendendo-a, o que conta ndo é a
chegada, ¢ a evasdo. Buscamos a arte pelo prazer que ela nos causa. ” (COLI,
2017, p. 81)

A primeira publicacdo oficial de uma historia em quadrinhos dentro dos moldes
caracteristicos do género ¢ datada em 1894, a obra recebe o nome “The Yellow Kid”,
publicada na revista Truth, criada pelo norte americano Richard Outcault (1863-1918), a
revista apresenta a vida de uma crianga que usava uma camisola amarela e se aventura nos
guetos de Nova York.

Apesar de haver o reconhecimento de que narrativas contadas através de imagens
fazem parte da cultura humana desde a producdo de pinturas rupestres na pré-historia, nas
inscri¢gdes do Egito antigo, nos vasos da Grécia antiga, etc, ¢ com a publicacdo de 1894 que
essa forma de arte recebe um maior reconhecimento mididtico, se tornando muito popular a
partir do século XX nos Estados Unidos da América.

Durante a crise estadunidense de 1929 as revistas em quadrinhos foram um meio de
entretenimento de baixo custo e os temas positivos eram um meio de construgdao da imagem e
da autoestima norte-americana.

As revistas em quadrinhos também serviram como propaganda norte americana
durante o periodo da segunda guerra mundial' e da guerra fria?, personagens como Capitio
América (imagem 1), Superman e Mulher Maravilha propagavam a ideia de uma forca

sobre-humana dos Estados Unidos contra o Nazismo e a Unido Soviética.

! Segunda Guerra Mundial 1939 a 1945
2 Guerra fria 1937 a 1998



Imagem 1 Jack Kirby, Capitdo América em Quadrinhos Vol 1, 1940,
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Fonte:
https://marvel.fandom.com/pt-br/wiki/Capit%C3%A30_Am%C3%A9rica_em_Quadrinhos Vol 1?file=Captain
_America_ Comics Vol 1 1.jpg

A partir de 1956 iniciou-se uma campanha de censura das revistas em quadrinhos,
com a alegacdo de que tais revistas influenciavam criangas e adolescentes a serem “violentos
e promiscuos”, tais ideias foram muito difundidas por conta do livro “Seduction of the
innocent” do psiquiatra Frederic Wertham (1895 - 1981).

A intensa perseguicao sobre as revistas em quadrinhos fez com que as companhias

que produziam historias em quadrinhos cancelassem a producao da maior parte de seus



titulos mais populares exceto por historias de super-herois, que cada vez mais tiveram que

simplificar mais os roteiros, disfarcar os temas politicos, ainda assim sofrendo muita censura
e atrasando mais a produg¢do, nesse periodo crescia-se mais o género conhecido como “Funny

Animals” (animais engragados), que apresentavam historias simples, positivas e de facil

acesso com animais as protagonizando, alguns exemplos desse género sao as revistas
“Animal Adventures” e “Atom the cat”.

Foi a partir da década de 1960 que a empresa Marvel comecgou a difundir seu método

de criar histdrias, se arriscando ao abordar temas considerados controversos na época e

apresentando personagens com designs graficos mais ousados.

Durante esse periodo um movimento comegou a emergir historias em quadrinhos que
buscavam justamente transgredir os valores impostos, criticar a forma como a sociedade agia
em relagdo as minorias sociais. Produzidas principalmente por jovens de classe média que
repudiavam o estilo de vida consumista e moralista dos Estados Unidos, esse movimento
recebeu 0 nome “Underground”, os artistas desse movimento promoveram uma circulagdo
das revistas pelas “headshops”, lojas voltadas ao publico hippie e pelos universitarios, o
pontapé para a consolidacao do movimento se deu com a publicacao da revista “Zap” (1968),
de Robert Crumb, a partir do sucesso dessa revista varios artistas como Justin Green (1945 -
2022) e Art Spiegelman (1948) comecaram a abordar temas como drogas, pornografia e

desobediéncia civil.



Imagem 2: Robert Crumb, ilustra¢do produzida para o Movimento Passe Livre, 2013.

fonte:
https://noticias.r7.com/sao-paulo/contra-repressao-policial-cartunista-americano-cede-ilustracoes-para-mpl-2101
2016/

Por conta do tipo de conteudo apresentado houve produtores controversos, alguns por
vezes acabavam por reforcar certos preconceitos, € 0 movimento por um tempo era pouco
acessivel a quadrinistas mulheres, que posteriormente se uniram e comegaram a produzir suas
proprias obras com suas proprias perspectivas sobre o movimento e a sociedade.

Entre a década de 1970 a 1980 a forca do movimento Underground foi diminuindo, a
visdo sobre os quadrinhos foi se flexibilizando e havia uma procura maior de revistas com
histérias que abordavam temas politicos, sociais e narrativas mais profundas, as historias de
super-herodis como “Tempestade” e “Pantera Negra” se tornavam mais populares, o que

ajudou a reerguer os estudios de historias em quadrinhos.


https://noticias.r7.com/sao-paulo/contra-repressao-policial-cartunista-americano-cede-ilustracoes-para-mpl-21012016/
https://noticias.r7.com/sao-paulo/contra-repressao-policial-cartunista-americano-cede-ilustracoes-para-mpl-21012016/

Imagem 3 - Tetsuwan Atom - Astro boy - Volume 1 - 1968 - Capa - Ozamu Tezuka (1928 - 1989)

Fonte: https://www.japancentric.com/wp-content/uploads/2021/12/astroboy-volume-1.jpg

A partir de 1945 O ocidente passou a ser tomado pelos quadrinhos japoneses, também
conhecidos como “manga”, que, ja faziam parte da cultura japonesa, sendo produzidos em
forma de xilogravura, sendo popularizado no japao pelo artista Hokusai Katsushika (1760 -

1849), criador da iconica obra “A grande onda de Kanagawa”, mas foi a partir dos anos 1980
que houve uma maior introdu¢ao de temas e influéncias e uma exploracdo maior de temas
variados e trabalhados de maneiras mais criativas, além de uma introdu¢ao mutua de obras

americanas na cultura japonesa e vice-versa.

Com o inicio da segunda guerra mundial no final dos anos de 1930, a produgao e
distribuicdo de mangés sofre fortes repressdes, viabilizando somente mangas que servissem
de propaganda para o governo japonés.

Apo6s o fim da guerra, o Japao devastado e sem esperancas, havia uma geracao de
jovens majoritariamente 6rfaos, que procuravam um meio de entretenimento, principalmente

de facil acesso, visto a crise que enfrentavam, nesse contexto o manga se reestabeleceu no



mercado, impulsionado por editoras pequenas ¢ artistas independentes, que imprimiam seus
trabalhos de forma precéria e barata, se popularizaram ao ponto dos leitores criarem
cooperativas de leitura, e se uniam para abrir bibliotecas de quadrinhos, o que fortaleceu o

comércio, o aprimorando e criando categorias baseadas em idade e sexo.

No Brasil a primeira historia em quadrinhos registrada ¢ de 1869, periodo do império

de D. Pedro II, Guerra do Paraguai, a obra foi produzida por Angelo Agostini (1843 — 1910)
um italiano radicado no Brasil, e se chama “Nh6 Quim ou Impressdes de uma Viagem a

Corte” (imagem 4) que retrata pessoas do campo chegando a uma cidade que surge em volta

da corte portuguesa, lidando com as dificuldades ao mesmo tempo que recebem influéncia de

figuras da mitologia rural brasileira.

Imagem 4 - Angelo Agostini, As aventuras de Nh6 Quim ou Impressdes de uma Viagem a Corte - Capitulo I
A AVENTURAS DE'RHO-QUIW', OU 1M[PRESSOES DE UMA VIAGEN § CORTE,

HISTCRIA

Fonte: https://nacao.net/wp-content/uploads/2014/01/Angelo-Agostini-Vida-Fluminense-1869-57.jpg



Imagem 5 -Angelo Agostin, Capa da Revista [llustrada, v. 9, n. 376, 1884. Litogravura de i, com ilustracdo

alegorica de Francisco Nascimento (1839-1914) legenda: A testa dos jangadeiros cearenses, Nascimento
impede o trafico dos escravos da provincia do Ceara vendidos para o sul.”

[ im0 — —RiopedaneRo 1884 #5376

=5

ORTE -PUBLICADA PoR JNGELOAGOSTINI. 'E [T

€
Awno 165000 A corrsspondencia e reclamacées devem sar dirigidas

e SR & RUB DE GONGALVES Diag. NOBE, 1° ANDaR.

Jromeisco MNascimente.
A e e }av|?udliro: ceavenses, Nasciwento impede 0 Diafico dos tscvaves da proyir
Ceova vendidos pare o Sul s g

Fonte -
https://pt.m.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Francisco Nascimento 1884 Revista Illustrada_376.jpg

Nos anos 1905 surgiu a revista “Tico Tico”, direcionada ao publico infanto juvenil,
mesclando historias ilustradas com passatempos, literatura juvenil, fotografias, mapas
educativos e ilustracdes dos autores, tanto nacionais quanto estrangeiros.
A revista deu espaco e divulgou diversos artistas como Luis Sa (1907-1979), criador
dos personagens “Bolao”, “Reco-Reco” e “Azeitona”, J. Carlos (1884-1950), criador de

“Juquinha”, “Carrapicho” e “Lamparina”, Max Yantok (1881-1964), criador de



“Kaximbown”, Alfredo Storni (1881-1966) de “Z¢é Macaco”, além de Angelo Agostini que
fez o letreiro e historias ilustradas.
A partir dos anos 1930 a revista passou a publicar historias famosas dos Estados
Unidos como Mickey Mouse, Popeye e Gato Félix, o que impulsionou a popularidade da
revista e propagou mais ainda o formato de historias em quadrinhos entre o publico infantil,
eventualmente outras editoras também passaram a publicar revistas estadunidenses como

Super Homem ¢ Homem Morcego (imagem 6).

Imagem 6 - Bob Kane, Homem Morcego, 1940, Publicada em O Globo

=S Como posso descansar se

Cal- ésaes salteadores de banco nfo
ma, Bru- me saem da cabeca? Executa-
no. Des- ram dois assaltos de maneira
habilssima em duas noi-
tes seguidasl

cansel

A CASA DO MILIONARIO BRUNO MILLER E DE
SE{) PROTEGIDO, DICK, E' TAMEEM A CASA
DO HOMEM-MORCEGO E DE ROBIN... , .,

Fonte - https://sm.ign.com/t/ign_br/screenshot/default/bruno-millerl 65pq.1080.jpg -

Devido a dificuldades financeiras por conta da grande concorréncia, Tico Tico
(imagem 7) mudou seu formato, voltando seu contetido para pais e professores, em 1962 a

revista deixou de circular



Imagem 7 - Autor desconhecido, Revista Tico — Tico , pagina 1, volume 1, capitulo 1, 1905, editora:O Malho

ArEs i R0 DR JAREIRG-GUARTA-FERL, 10 BF OUTUARD BE (a5 o muML b

NEGACCAD § ADMINETHAGAT Thus do G R0 QE JANEIED
P hldamghs AN A T N aTnles BO8 s

Fonte:
http://www.guiadosquadrinhos.com/edicao/ShowlImage.aspx?id=24467&path=omalho/t/ti1 7310001 .jpg

Durante o auge da revista Tico-Tico em 1930 um novo formato inspirado nas
publicacdes de jornais de Nova Iorque ¢ langcado por Adolfo Aizen, dando origem ao
Suplemento Juvenil e o Globo Juvenil, que traziam histérias em quadrinhos estrangeiras em
tabloides que acompanhavam os jornais voltados ao publico adulto, que por conta desses
suplementos passaram a atrair também o publico infantil.
Roberto Marinho (1904-2003) fundador do Grupo Globo recebeu uma oferta de Aizen
para a comercializacdo do formato de suplemento, porém rejeitou na época, quando tais
suplementos se popularizaram ¢ mudaram o formato para revista em quadrinhos, Roberto

assina um contrato de exclusividade com a King Features Syndicate e langa uma nova revista

10


http://www.guiadosquadrinhos.com/edicao/ShowImage.aspx?id=24467&path=omalho/t/ti17310001.jpg

chamada “O Gibi” (1939), cujo nome inicialmente possuia significado advindo de um termo

pejorativo utilizado para se referir a jovens negros, ao possuir exclusividade dos personagens
e possuindo uma tiragem semanal maior a revista se consolidou no mercado, se tornando

popular ao ponto de seu nome se tornar eponimia para histoérias em quadrinhos infantis para o

publico brasileiro (imagem 8).

(Imagem 8 — Capa da revista Gibi publicada em 3 de Agosto de 1947)

7
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Fonte: http://www.guiadosquadrinhos.com/edicao/gibi-n-1297/gi002101/34137

Em 1960 Ziraldo Alves Pinto (1932-2024) lanca a revista “Pereré” (imagem 9) sendo

a primeira revista colorida produzida por um s6 autor no Brasil, a revista teve 40 volumes até
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1964, foi o pontapé inicial da carreira de Ziraldo, que ja nesse periodo langou os personagens
“Jeremias, o bom”, “Supermae” e “Mineirinho” no “Jornal do Brasil”, satirizando a ditadura
militar (1964-1985), ironizando os “costumes” e “comportamentos” que o governo
propagandeava para a populacao.

Ziraldo se consolidou como artista renomado, tendo diversos trabalhos publicados por
toda sua vida, com personagens famosos como O menino maluquinho e Bichinho da maga,
Pedro Vieira, etc, e teve bastante participacdo na televisao, como em animagdes de seus

personagens, charges animadas, além de reportagens e entrevistas como ilustrador.

Imagem 9 - Capa da edig@o de estréia da revista “Pereré”, publicada em 1960 pela editora O Cruzeiro e
ilustrada por Ziraldo

Fonte:https://www.correiodocidadao.com.br/curta/turma-do-perere-conheca-o-projeto-criado-por-ziraldo-em-19
60-um-marco-dos-gibis-no-brasil/

Outro ilustrador braileiro que faz parte da memoria de varias geracdes até aos nossos

dias ¢ o ilustrador Mauricio de Sousa (1935), ele criou algumas das mais famosas
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personagens em HQ como Modnica, Cascao, Bidu e Cebolinha, também no inicio da década
de 1960, mas sua primeira tirinha publicada foi em 1959, com os personagens Bidu e
Franjinha no jornal Folha da Manha.
Segundo Mauricio de Sousa, a inspiragdo para sua personagem mais marcante,
Moénica (imagem 10), foi a sua filha de mesmo nome, a personagem comegou como
coadjuvante das historias do Cebolinha, que era o protagonista das histdrias nas primeiras
edi¢des, porém o publico gostou tanto da personagem que ela foi oficializada como
protagonista, tendo suas revistas publicadas pela editora Abril no final da década de 1960

com o nome de “Turma da Monica.

Imagem 10 - Capa da revista HQ GIBI Monica N°56 Agosto 1991 Editora Globo

Fonte - https://www.bestcomics.com.br/MLB-2004849145-hqg-gibi-mnica-n56-agosto-1991-editora-globo- JM

Em 1987 Mauricio assina uma parceria com a editora Globo, que publicou suas
revistas até 2006, apos esse periodo a publicagdo comegou a ser feita pela editora Panini e
essa parceria ¢ mantida até hoje, com publicagdo de 50 paginas quinzenais, em 2011

Mauricio se torna membro da Academia Paulista de Letras.
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Mauricio de Sousa ¢ um ilustrador cujas obras estdo presentes no imagindrio visual de

todos nos.

2 Referéncias artisticas / Influéncias estéticas

E assim que as ideias sdo geradas. Combinagdes incomuns, a mistura do
novo com o velho, estimulam ideias originais, isto ¢, ideias que tém origem.
(GOMPERTZ, 2015)

2.1.1 Robert Crumb,

Robert Crumb, Norte Americano, nascido em Filadélfia em 1943, vem de familia
religiosa, seu pai, ex-militar da marinha e veterano da segunda guerra mundial.
“...Andava por ai assobiando hinos militares. “A Ponte do Rio Kwai”’ era um de seus
favoritos.” CRUMB, R., 1994.

Crumb relata que ele e seu irmao preferiam passar o dia lendo e desenhando
quadrinhos ao invés de sair para brincar, os quadrinhos eram majoritariamente recriagdes das
historias que eles liam, porém com o gato da casa servindo de personagem principal, o
personagem recebe o nome de “Fritz the cat” (imagem 14). O autor ndo d4 muitos detalhes
sobre sua mae, cita apenas sua apreciacao por novelas e revistas de tematica detetive.

Em 1960, Crumb havia recém terminado o colégio e estava sem perspectiva de vida,
foi entdo que um amigo chamado Marty Pahls o chamou para dividir um apartamento em
Cleveland, Crumb aceitou e se mudou.
“Sai me candidatando a empregos de administragdo de estoque nas grandes lojas de
departamento de Cleveland”. CRUMB. 2010.

Crumb consegue um trabalho na area artistica de uma empresa de cartoes
comemorativos, nesse periodo comegou a criar alguns personagens proprios, ele se muda para
Nova York, nessa cidade comecgou um trabalho na revista “HELP!”, onde conseguiu publicar

suas primeiras historias envolvendo seu gato Fritz. Apos o fim da publicacdo da revista ele
sai de Nova York, voltando ao trabalho na empresa de cartdes de Cleveland, nessa época
comegou a consumir LSD, o que afetou profundamente suas criagdes, € o relacionou ainda
mais com o publico Hippie, que ja apreciavam suas histdrias publicadas, nesse periodo ele
criou diversos de seus personagens mais famosos, incluindo Sr. Natural (imagem 12, Snoid,

Shuman the Human (imagem 13), e Truckin’guys (imagem 11) .
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Imagem 11 - Keep On Truckin - Poster - R. Crumb, 1967

Fonte:
https://scholarblogs.emory.edu/woodruff/rose-library/keep-on-truckin-the-raymond-danowski-and-john-martin-c
ollection-of-r-crumb-material
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Imagem 12 - Crumb, Mr.Natural - Capa , 1970

fonte http://www.guiadosquadrinhos.com/edicao-estrangeira/mr-natural-(1970)-n-1/5895/215030
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Imagem 13 - Arte original da capa interna de The People's Comics (Golden Gate Publishing Company,
1972), 1972
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THE PEOPLE'S COMICS (©) SePTeMBER 1972 by R. CRUMB is published by THE GOLDEN GATE PUBLISHING mmPANY : Main OfFices
at 429 Brozil St., San Frencisco, California

fonte: https://faroutcompany.com/schuman-the-human/

Crumb se muda para San Francisco e funda a revista “Zap”, que se popularizou com a
juventude “alternativa” da época, na revista ele comegou publicando suas histdrias, mas
depois assumiu o papel de editor e colaborador, acrescentando mais autores a revista, em

1972 um filme de “Fritz o gato” (imagem 14) dirigido por Ralph Bakshi (1938) ¢ langado e

Crumb decide “matar” o personagem.
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Imagem 14, Crumb, Fritz the Cat, 1972

Fonte

https://cdn-images.rtp.pt/icm/cinemax/images/41/4100f93a0456e200aef11b372bbe46e9?crop=744:482&w=744

Imagem 15 - Robert Crumb, 2023

ESTADO, A. Robert Crumb e Aline Kominsky-Crumb. , 2005. Disponivel em:
<https://www.dopropriobolso.com.br/images/stories/0_60/robert_crumb.jpg>
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"Cara, eu t6 com o diabo no corpo hoje! Nao dé pra saber que tipo de desenho
depravado e doentio vou inventar!" CRUMB, R. Minha Vida. Sdo Paulo: Conrad Editora do
Brasil., 2010.

Nos anos 1980 Robert retorna a Europa se isolando até 1994, atualmente ele vive no
interior da Franga (imagem 15) e seu trabalho mais recente ¢ “Génesis” , adaptagao do
primeiro livro da Biblia para quadrinhos.

O que me interessa nos desenhos desse artista ¢ seu despojamento nos personagens ¢

nas linhas curtas,suas hachuras e a criagao de fundos.

2.1.2 Kyu Hayashida

Hayashida Q, #KH £k ¢é o pseudénimo da artista japonesa Kyu Hayashida, nascida
em 1977 em Toquio, ela cursou pintura na faculdade de artes de Tokyo, onde produziu

ilustragdes para panfletos e trabalhava como freelancer para varias revistas.

Imagem 16 — Hayashida Q, fotografia de Kyu Hayashida

Fonte: https://www.babelio.com/auteur/Q-Hayashida/145439
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O desenho de Hayashida Q me atrai pela forma como ela usa as hachuras ¢ as
manchas, focando em expressar texturas € movimento, buscando um sobrecarregamento, por
vezes uma polui¢do visual intencional, ja que as histdrias que ela conta através dos desenhos

sdao sobre mundos em decadéncia, carregados de sujeira e desordem, ainda assim consegue
gerar uma harmonia visual equilibrando a composi¢ao mesclando areas de bastante detalhe e
informag¢ao com regides vazias, a autora trabalha a composicao dos quadros de maneira a
criar uma estrutura geral entre eles, tanto para leitura visual quanto para dar uma sensagao de
movimento entre as ilustragdes, além da forma como ela trabalha o espago entre os quadros,
usando elementos em comum das cenas ou usando tons de branco e preto para contribuir na
narrativa visual.
Em uma entrevista Hayashida comenta que sua mae sempre foi apreciadora de artes, e
que opinava de forma critica ao que a filha produzia, e que isso a ajudou a lidar melhor com
criticas e a ser mais metddica com o proprio trabalho, buscando um maior refinamento e uma

aten¢do maior a como os espectadores percebem suas obras.

Imagem 17 - Dorohedoro, Vol.19 Capitulo 120 : Biological Renovation, capa
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Fonte: https://dorohedoro.online/manga/dorohedoro-chapter-120/

“¢ crucial que o que eu quero mostrar realmente chegue ao leitor, mas acho
que isso pode ser algo que vocé so6 consegue descobrir depois de desenhar
uma quantidade absurda de paginas de manga.” HAYASHIDA, Q. , 2006.
Disponivel em:
<https://mangabrog.wordpress.com/2014/09/13/interview-with-dorohedoro-
artist-q-hayashida/>
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Sua primeira obra autoral publicada ¢ uma adaptacdo em mangé do jogo Maken X
(1999), 0 manga recebe o nome “Maken X Another” e foi publicado de 2000 a 2009 pela
revista Monthly Magazine Z, durante esse periodo ela comegou a escrever sua obra mais
iconica, “Dorohedoro”, que foi inicialmente publicado na revista Monthly Ikki, transferido
para a revista Hibana, e depois para a Monthly Shonen Sunday, noe estados unidos foi
publicada pelo site siglkkl, da empresa Viz Media
Em 2020 o estiidio Mappa iniciou uma série animada adaptando o mang4, a primeira
temporada foi finalizada no mesmo ano e em 2024 o estidio anunciou a produgdo da segunda

temporada.

22



Imagem 18 - Dorohedoro, 2000, Hayashida Q, volume 1, pagina 1

i ) ' 3
G o

Fonte:
https://crypticresonations.wordpress.com/wp-content/uploads/2020/12/image 2020-12-13 124313.png

Q Hayashida prepara meticulosamente cada novo capitulo de suas obras com cerca de
dez paginas de rascunhos, elabora os detalhes do enredo, os designs dos personagens e varias
notas que moldam a narrativa. Em colabora¢io com seu editor, ela discute uma lista de
topicos que servem como base para um planejamento mais detalhado do enredo, incluindo a
disposi¢do dos painéis e a estética geral das paginas. A artista combina didlogos pré-escritos e

esbocos preliminares para finalizar o rascunho do capitulo.
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Embora se dedique bastante aos rascunhos, Q Hayashida prefere passar

bogo, seguindo um processo
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Imagem 19 - Q Hayashida, esbogos, Design de personagens, enredo e detalhes de fundo, 2014
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Imagem 20 - Q Hayashida, esbogos, 2014
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https://mangabrog.wordpress.com/wp-content/uploads/2014/09/drhdr2.jpg

Imagem 21 - Dorohedoro, Hayashida Q, 2016, Volume 21, capitulo 146

fonte:https://cdn.readkakegurui.com/file/mangaifenzi22/dorohedoro-vol-21-chapter-146-sayonara-full-
swing-9.jpg

Durante a producao de Dorohedoro a artista Q Hayashida trabalhou nas obras:

e Huvahh (2011)
e Underground Underground (2012)
e Hanshin Tigers Sousetsu 80 Shuunen Kinen Zoukan (2015)

Atualmente a artista produz o manga Dai Dark, que foi iniciado em 2019 e vem sendo

publicado pela revista Monthly Shonen Sunday.
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2.1.3 Gustave Doré 1832-1883

Imagem 22 - Fotografia de Gustave Doré

Fonte:https://npgshop.org.uk/products/gustave-dore-npg-x197102-card
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Gustave Doré, considerado o fundador da “Bande Dessinée” nasceu em 1832 na
cidade de Estrasburgo, na Franca. Em 1847 se muda para Paris com o pai, nesse periodo,

ainda adolescente, publica seu primeiro album, “Os trabalhos de Hércules” (imagem 2)

? “Bande Dessinée” banda desenhada equivalente a historia em quadrinhos.
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Imagem 23 - Capa de Os Trabalhos de Hércules, 1847.

e | adaaldeel [ T

z .AQ e i
e N e\ rar :
R % Py, R,

S c.normi

PARTISE ;
o 2
o ATBERT g o prage 163N

fonte: https://designerevolucaoindustrial.blogspot.com/2017/04/designer-da-litografia.html

A partir desse trabalho, Doré passa a se dedicar a produzir ilustragdes para classicos da

literatura como Gargantua e Pantagruel de Rabelais (1854 e 1873), A Divina Comédia de

Dante (1857), A tempestade de Shakespeare (1860), Contos de Perrault (1862), D. Quixote

de Cervantes (1863), Paraiso perdido de Milton (1866), O conto do velho marinheiro de

Coleridge (1870) e Orlando furioso de Ariosto (1877).
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Imagem 24 - Gustave Doré , A Divina Comédia: O Inferno - 1861

Fonte:
https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Gustave Dor%C3%A9 - Inferno#/media/File:Dore_Gusta
ve 21 Curs-d wolf thy fury inward on thyself prey and consume thee.jpg

Em 1849 seu pai faleceu e Doré passa a morar com a mae, aos 16 anos comegou a
produzir esculturas com temas religiosos, em 1854, o editor Joseph Bry langou uma edi¢ado
das obras de Rabelais, que incluia cerca de cem gravuras feitas por Doré. Entre 1861 e 1868,
Dor¢ dedicou-se a ilustragdo de "A Divina Comédia", de Dante Alighieri.

Depois de experimentar desenhar diretamente sobre madeira e ter suas obras

gravadas por amigos, Doré também se aventurou na pintura e na escultura.
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Imagem 25 - Gustave Doré, Gravura de 1861, Cantos IX e X do Inferno de Dante, 1861

fonte:
https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Gustave Dor%C3%A9_- Inferno#/media/File:Gustave Dore -
Dantes Inferno - ArchHeretics.jpg

A verdadeira paixdo de Doré eram as obras literdrias. Ele ilustrou mais de cento e
vinte obras, incluindo "Contos jocosos", de Honoré de Balzac; "Dom Quixote de la
Mancha", de Miguel de Cervantes; "O Paraiso Perdido", de Milton; "Gargantua e
Pantagruel", de Rabelais; "O Corvo", de Edgar Allan Poe; a Biblia; "A Balada do Velho
Marinheiro", de Samuel Taylor Coleridge; e os "Contos de fadas" de Charles Perrault, como

"Chapeuzinho Vermelho", "O Gato de Botas", "A Bela Adormecida" e "Cinderela", entre
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outras obras-primas. Ele também produziu ilustracdes para alguns trabalhos do poeta inglés
Lord Byron, como "As Trevas" e "Manfredo".

Em 1869, Dor¢ foi contratado para criar as ilustragdes do livro "Londres: Uma
Peregrinacao", o qual recebeu criticas por sua alegada énfase apenas na pobreza da cidade.
Apesar das controvérsias, o livro alcangou grande sucesso de vendas na Inglaterra,
contribuindo significativamente para a crescente reputagdo de Doré na Europa.

Aos 25 anos, Doré embarcou na tarefa de ilustrar "O Inferno", parte da obra de
Dante. Em 1868, ele concluiu as ilustragdes para "O Purgatorio” e "O Paraiso",

consolidando todas as suas ilustra¢des para "A Divina Comédia".
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Imagem 26 - Gustave Doré, Canto XXI - Divina Comédia, Inferno, de Dante Alighieri. Legenda: Os

demodnios ameacam Virgilio, 1861.

Fonte:
https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Gustave Dor%C3%A9 - Inferno#/media/File:DVinfernoDemo
nsThreatenVirgil.jpg

Em 1883, Gustave Doré morreu em Paris, aos 51 anos, com a produgao incompleta
de ilustragdes para os poemas de Shakespeare.

As ilustragdes de Gustave Doré possuem um detalhismo impressionante, utilizando a
técnica de hachura para dar contraste, volume, cor, usando a diferenca de tonalidade e o
equilibrio entre os elementos graficos para guiar o olhar do espectador por sua composicao,
criando assim uma narrativa visual mesmo com imagens singulares.

Seus trabalhos baseados no livro “A divina comédia” foram feitos em litografia, com
a ajuda de um grupo de assistentes que ajudaram a construir a imagem desenhando as
hachuras.
As ilustragdes de Dor¢ transmitem uma dramaticidade intensa, gragas a poténcia das

composicdes e a expressividade corporal dos personagens, além da profundidade dos
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elementos visuais tanto em primeiro plano quanto em aspectos dos cenarios, promovendo

uma apreciagdo mais detalhada e atenta do espectador.

Imagem 27 - Gustavo Dor¢, judith holding the head of holofernes , 1883 — Gravura em Metal

Fonte: https://ipoxstudios.com/printmaking-artist-gustave-dore/

Gustave Doré¢ utilizava uma técnica que explorava a espessura das linhas em suas hachuras,
afinando e engrossando ao longo do traco, sobreposi¢do e exploragao dos espacos vazios
entre elas, com tais técnicas o sombreamento nas figuras toma um aspecto mais fluido e

intenso.
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3 Lucas Nakamura

3.1 Percursos e Processos de criacao

Espontaneas, as associagdes afluem em nossa mente com uma velocidade
extraordinaria. Sao tdo velozes que ndo se pode fazer um controle consciente delas.
As vezes, ao querer deté-las, elas ja se nos escaparam. Embora as associagdes nos
venham com tanta insisténcia que talvez possam tender para o difuso,
estabelecem-se determinadas combinagdes, interligando-se idéias e sentimentos.
De pronto as reconhecemos como nossas, como sendo de ordem pessoal. Sentimos
que, por mais inesperadas que sejam, as constelagdes associativas condizem com o
que, individualmente, seria um padrao de comportamento especifico nosso face a
ocorréncias que nos envolvam. Apesar de espontaneo, ha mais do que certa
coincidéncia no associar. Ha coeréncia. (OSTROWER. 2002, p. 7)

Minha relagdo com as artes se iniciou na primeira infancia, época que minha familia
se mudou para o Japao em 2003 (meus pais ja viviam no pais ha anos, porém voltaram para o
Brasil no periodo de gravidez da minha mae), durante os 6 anos que morei no Japao tive
muito acesso a desenhos animados, video games, monumentos, museus € eventos culturais.
Desde crianga comecei a me interessar pelo desenho, gostava de analisar as figuras que via e
tentava reconstrui-las no papel, tentava reproduzir os personagens que gostava em situagoes e

posigoes diferentes.
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Imagem 28 — Lucas Nakamura, Rexpeita o rato. 2023.
Desenho a lapis grafite sobre papel, 21 x 29,7 cm.

Fonte: acervo pessoal

Ao voltarmos para o Brasil passei a consumir outros tipos de contetdo visual
conforme os anos foram passando, morando em uma cidade pequena, ndo havia tantas
exposic¢des e eventos, porém a internet ficou cada vez mais presente na vida de todos, seja
pela maior facilidade de possuir um computador pessoal seja pela introducao dos smart
phones no cotidiano das pessoas, o que me incentivou a procurar conteudos diversos, fossem

de origem brasileira, japonesa, estado-unidense, etc.
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Desde crianga tenho aprego por desenhar, me recordo de pedir materiais como lapis,
canetas e cadernos para meus pais, um dos brinquedos mais memoraveis que ja tive foi uma
lousa magnética que ganhei enquanto estava me recuperando de uma virose em um hospital
no japao, e morando no Brasil por muitas vezes usava os cadernos e apostilas da escola mais

para fazer rascunhos do que para os propdsitos para o qual esses objetos foram feitos.

Ao entrar na adolescéncia passei a consumir tudo o que me interessava de maneira

diferente, comecei a racionalizar e analisar melhor o porqué de gostar do que gostava, as
estruturas, o contexto no qual tal obra foi criada, as referéncias que foram utilizadas, um
aprofundamento maior das técnicas, e até os dias atuais continuo apreciando todo tipo de
midia dessa forma, passando dias pesquisando sobre todos os detalhes por tras das obras
artisticas que gosto, para depois selecionar os aspectos que me interessam e tento replicar as
técnicas e conceitos quando estou produzindo algo.

Outra forma que utilizo para adaptar conceitos e referéncias ao meu trabalho ¢
pesquisando sobre a origem das mesmas, por exemplo usar a figura biblica de Baal, me
baseando na descri¢do do personagem, ap6s me interessar pela forma como ele foi
representado no video game Devil may cry 4 de 2008*, e buscando intercalar o visual do
game Shadow of the Colossus de 2005°, produzi uma arte intitulada como “Baal” (imagem

29) que apresenta uma nova versao do personagem.

* game Devil may cry 4 de 2008, Capcom, Hiroyuki Kobayashi
> game Shadow of the Colossus de 2005, Japan Studio (Team Ico), Kenji Kaido
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Imagem 29 - Nakamura, Lucas. Baal. 2023. Desenho, Lapis grafite sobre papel, 14 x 21 cm.

Fonte: acervo pessoal

Sempre gostei de explorar técnicas diversas de desenho, de uso de materiais, senti
mais afinidade no desenhar usando linhas finas, com uso de hachuras na criagdo de luz ¢
sombra e na producao de volumes através dos tons de preto e branco, geralmente uso grafite e
canetas como a esferografica e a nanquim, mas de vez em quando fago experimentos usando

materiais diferentes (imagens 28 e 29).

3.1.1 Cadernos de desenho

“Q artista encontra os mais diversos meios de armazenar informagdes, meios esses
que atuam como auxiliares no percurso de concretizagdo da obra e nutrem o artista
e a obra em criagdo. Diarios, anotacdes e cadernos de artista, por exemplo, sdo
espacos desse armazenamento. As correspondéncias dos artistas, algumas vezes,
cumprem esse mesmo papel.

Nessas diferentes formas de registro sdo encontradas ideias em estado germinal,
reflexdes de toda a ordem, fotos ou artigos de jornal. E claro que essa lista é
praticamente infinita: cada artista em cada processo podera fornecer um novo item.
De um modo geral, pode-se dizer que o artista faz provisdes: recolhe, junta e
acumula o que lhe parece necessario. Sdo registros verbais, visuais ou sonoros de
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apropriacao do mundo, ou melhor, registros na forma mais acessivel naquele
momento. O artista tem maneiras singulares de se aproximar do mundo a sua volta.
Os cadernos de anotacdo guardam, muitas vezes, as sele¢des feitas pela percepcao,
ou seja, o modo como o artista apreende e se aproxima da realidade que
o envolve. “(Salles, 2006.p, 122 ¢ 123)

A minha relagdo com cadernos de desenho vem desde muito novo, adorava fazer
diversos desenhos soltos, no inicio eram mais reprodugdes diretas de personagens e objetos
que eu gostava nos desenhos animados e videogames que eu gostava, a partir disso comecei a
praticar poses e figurinos diferentes, entdo a criacdo de cenarios possiveis para tais figuras, e
a partir da mescla de diversos conceitos passei a desenhar minhas proprias ideias, testando
designs e gestualidades, tais experimentagdes resultaram na criagdo de personagens (imagem
30) que ao longo dos anos produzo ilustragcdes sobre os mesmos para atualizar a forma como

imagino-os.

Imagem 30 —Lucas Nakamura, Raven Saint Yago. 2022.
Desenho a lapis grafite sobre papel, 15 x 15 cm.

Fonte: acervo pessoal
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Com o passar do tempo fui me aprofundando nessa relagdo de produzir coisas novas
me baseando bastante e de forma consciente nos aspectos que me agradam de obras
produzidas por outras pessoas. Absorvo vorazmente,de forma consciente, obras de diversos

criadores, assim como fizeram os modernistas brasileiros no inicio do século XX..

S6 a Antropofagia nos une. Socialmente. Economicamente. Filosoficamente.
Unica lei do mundo. Expressdo mascarada de todos os individualismos, de todos
os coletivismos. De todas as religioes. De todos os tratados de paz. Tupi, or not
tupi that is the question. (Oswald de Andrade, Manifesto antropofagico, 1928)
Atualmente venho usando os cadernos de desenho de maneira a explorar mais a
continuidade entre as imagens que produzo, um retorno a atividade de criar cenarios e
historias para tais personagens, tentando transmitir suas relagdes e personalidades de forma
visual e textual. Utilizando geralmente materiais como; grafite, lapis, lapiseira e canetas
esferograficas. Concordo com Crumb quando afirma: “Manter um caderno da uma boa visao
artistica. E uma coisa muito boa acumular e construir um banco de ideias, Os cadernos de
rascunho sdo como uma boa combinagao de didrio e bloco de desenhos.” (CRUMB, 2010, p.
50).

Imagem 31 —Lucas Nakamura, A verdadeira F4ce. 2022.
Desenho, lapis grafite e caneta hidrografica sobre papel, 42 x 29,7 cm.

Fonte: Acervo pessoal
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Os cadernos se tornam acervos da minha producdo, possibilitando que eu reveja
desenhos antigos e comece a pensar em que maneiras posso aprimorar as técnicas usadas para
fazé-los, como melhorar o design dos personagens, desenhos que seriam interessantes de
serem refeitos, além de servirem para registrar ideias novas, construirem novas memorias. A
artista e tedrica Fayga Ostrower escreveu com maestria sobre as questdes da memoria no
fazer artistico.

Em nosso consciente destaca-se o papel desempenhado pela memoria. Ao
homem torna-se possivel interligar o ontem ao amanha. Ao contrario dos
animais, mesmo 0s mais proximos na escala evolutiva, o homem pode
atravessar o presente, pode compreender o instante atual como extensdo
mais recente de um passado, que ao tocar no futuro novamente recua e ja se
torna passado. Dessa sequéncia viva ele pode reter certas passagens e pode
guarda-las, numa ampla disponibilidade, para algum futuro ignorado e
imprevisivel. Podendo conceber um desenvolvimento e, ainda, um rumo no
fluir do tempo, 0 homem se torna apto a reformular as intengdes do seu fazer
e adotar certos critérios para futuros comportamentos. Recolhe de
experiéncias anteriores a lembranga de resultados obtidos, que orientara em
possiveis agdes solicitadas no dia-a-dia da vida. (OSTROWER, 1977, p.18)

Imagem 32 - Lucas Nakamura, Kono Dio Da!, 2021, desenho, grafite sobre papel, 42 x 29,7 cm
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Fonte: acervo pessoal

A imagem 32 ¢ parte da série de desenhos que pretendo dar continuidade, explorando
a histéria completa de “Santiago” (nome em referéncia ao personagem Bento Santiago do
livro Dom Casmurro de 1899 de Machado de Assis (1839-1908), um anjo que cai no inferno
e descobre uma maneira de conquistar a volta para o paraiso, tendo que enfrentar monstros e
situacdes interpessoais que vao definhando sua visdo inicialmente corajosa e esperangosa

sobre a mudanga do ambiente apresentado, o piloto apresenta sua chegada ao inferno, nesse

momento da historia pretendo abordar uma introducao ao personagem e ao mundo em que ele

foi inserido, como ¢ um ambiente perigoso e hostil e a maneira inconsequente e descontraida

de lidar com tais situagdes.

Imagem 33 — Lucas Nakamura, Me diga quem sou. 2022.
Desenho, Lapis grafite e caneta hidrografica sobre papel, 42 x 29,7 cm.
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Fonte: acervo pessoal

A maioria dos meus desenhos sd0 monocromaticos, tenho um prazer maior em
trabalhar as diferencas de tonalidades de preto, criar texturas através de hachuras e explorar
as diferengas entre espessuras de linha. Durante a matéria de desenho produzi “me diga quem
sou” (imagem 33), nessa imagem explorei justamente essa variagdo de tons para gerar
contraste e textura entre os elementos visuais.

Meu processo de criagdo inicia-se ao buscar diversas fotos de referéncia, pensando em
como incorporar elementos diversos em algo novo, entdo comeco a esbogar as personagens,

foi com esse procedimento artistico que realizei a HQ Danacao.
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3.1.2 Projeto de criacdo “Danacio” - HQ de Lucas nakamura

“Ao criar, o artista ndo precisa teorizar a respeito de suas vivéncias, traduzir os
pensamentos € emogdes em palavras. Ele tem mesmo que viver a experiéncia e
incorpora-la em seu ser sensivel, conhecé-la por dentro. Dai, espontaneamente, lhe
vira a capacidade de chegar a uma sintese dos sentimentos — naquilo que a
experiéncia contém de mais pessoal e universal — e de transpor esta sintese para
uma sintese de linguagem, adequando as formas ao contetdo.” (OSTROWER,
1990. P, 17)

Danagdo ¢ uma criacdo em HQ (historia em quadrinhos) de minha autoria, na qual
busco dialogar e incorporar referéncias visuais de artistas como Gustave Doré (1832-1883),
Hayashida Q (1977), Hirohiko Araki (1960), Neil Gaiman (1960), entre outros. No
desenvolvimento da narrativa encontro influéncias em Robert Crumb (1943), Tomohiro
(1986) e Eiichiro Oda (1975). Outras obras além de quadrinhos, como filmes e musicas que
acabam servindo de inspiragdo para composicdes graficas ou estruturas narrativas, alguns
exemplos de filme sdo “Alien - O 8.° Passageiro” (1979)°, O poco (2019)’, as inspira¢des
musicais abrangem obras como o Album musical Validation (2022) de Yun Li (personagem

criado por Victor Schiavon 1995) e a discografia da banda Rammstein (1994).

6 “Alien - O 8.° Passageiro” (1979), Ridley Scott, Estados Unidos
70 pogo (2019), Galder Gaztelu-Urrutia, Espanha
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Imagem 34 — Lucas Nakamura, Danagio, capitulo 1, 2024, pagina 3,
grafite, caneta hidrografica e nanquim sobre papel 21 x 29,7 cm.

Fonte: acervo pessoal

Na HQ Danagao (imagens 34 a 51) exploro maneiras diferentes de expressar
movimento e narrativas visuais, através de elementos da composi¢ao, expressao corporal e
facial dos personagens, sequencialidade dos quadros e constru¢ao imagética do contexto onde
estdo inseridas essas personagens. Utilizo materiais como grafite, canetas nanquim e
esferografica sobre papel, com técnicas de hachuras, tons de preto e branco e contraste entre

luz e sombra.
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Imagem 35 - Lucas Nakamura. Expiacdo. 2022. Desenho, lapis grafite e caneta hidrografica sobre
papel, 21 x 29,7 cm.

Fonte: acervo pessoal
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Imagem 36 - Lucas Nakamura. Protétipos de cenas, 2024, Lapis grafite e caneta hidrografica sobre
papel, 21 x 29 cm.

Fonte: acervo pessoal

O conceito dessa historia em quadrinhos vem sendo desenvolvido desde 2022, através
de esbocos dos personagens, dos cenarios, testando possiveis temas e abordagens, com as
maiores alteragdes no design do protagonista (Imagem 36) e na narrativa como a histdria foi
desenvolvida desenvolvida, uma das primeiras artes que demonstra esses estagios iniciais € a

ilustracdo Expiacao (Imagem 35).
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Imagem 37 - Lucas Nakamura,. Danacio, capitulo 1, paginas 2 e 3, 2024, Lapis grafite, caneta
hidrografica e nanquim sobre papel, 21 x 29 cm.

Fonte: Acervo pessoal

O processo de criagdo utilizado para a producdo da HQ Danagdo iniciou-se com
rascunhos de personagens, de cenas que eu gostaria de ver na histdria, de cenarios, anotagdes
de conceitos de aspectos que poderiam ser combinados entre si, também pesquisei obras que

possuiam semelhangas tematicas e visuais com o que planejava fazer.
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Imagem 38 - Lucas Nakamura. Danagao, capitulo 1, pagina 1, 2024, Lapis grafite, caneta
hidrografica e nanquim sobre papel, 21 x 29 cm.

Fonte: Acervo pessoal

Apo6s um longo periodo de planejamento mental dentro do meu imaginario e a
realizacdo de testes, comecei a estruturar melhor a historia e o universo que ela apresentaria,

definindo o visual dos personagens € como eles se relacionariam. Boa parte do trabalho ¢
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desenvolvido como desenho interno, a artista e pesquisadora Edith Derdyk chama a atencdo

para a concepgao mental do desenho:

A linha por sua natureza conceitual, nos conduz a uma concepgao do desenho
como atividade mental. Esta nog¢ao inusitada de linha coincide com toda a histéria
da arte moderna em seu esfor¢o e empenho para desvencilhar-se do “ilusionismo”,

adquirindo suas proprias dimensdes. A reflexdo sobre si mesma evidencia a
existéncia de outros niveis de realidade, resgatando o simbolo em estado puro. A
linha, o papel, a tinta, o suporte sdo detonadores do imaginario. (DERDYK,
2015.p,161)

Imagem 39 - Lucas Nakamura, ADRAMELECH. 2023.
Desenho a lapis, grafite sobre papel 21 x 29,7cm.

Fonte: Acervo pessoal

A partir de um roteiro mental, comecei a planejar as paginas da HQ Danagao,
pensando primeiramente na composi¢ao das paginas. Neste projeto busquei experimentar nas

distribui¢des dos quadros, com personagens ultrapassando as bordas, partes do cenario
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atravessavam a pagina inteira e variacao de cor dos quadros, com o objetivo de causar uma

sensacdo de movimento utilizando todas as figuras juntas.

Imagem 40 - Lucas Nakamura,. Danacfo, capitulo 1, pagina 1, 2024 sobre papel, 21 x 29 cm.

Fonte: Acervo pessoal

Nao tenho o costume de estruturar um roteiro fechado definindo todas as agdes dos

personagens; preferi pensar em uma ag¢ao inicial e uma final e entdo elaborar os
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acontecimentos enquanto desenhava, o que me ajudou a pensar nas cenas de maneira mais

fluida e coerente.

Imagem 41 - Lucas Nakamura, Estige. 2023.
Desenho a lapis, grafite sobre papel 21 x 29,7cm.

Fonte: Acervo pessoal

Comecei a esbocar utilizando grafite, iniciando por formas e linhas em toda a pagina.
Fiz o primeiro quadro, combinando os elementos e personagens nas formas e linhas
desenhadas anteriormente. Nos quadros seguintes, segui a mesma logica, mas acompanhando
também o movimento do quadro anterior, inclusive adicionando elementos do quadro anterior
imersos no proximo. Para os quadros em si, desenhei primeiro os personagens, buscando um
meio-termo entre o naturalismo de suas poses e uma dramaticidade de seus corpos, em

seguida, fiz o cenario de maneira que destacasse ou mescle os personagens aos cenarios,
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aplicando tramas variadas em cada elemento visual a fim de encontrar uma harmonia tonal na

imagem (Imagem 42).

Imagem 42 - Lucas Nakamura,. Danag@o, capitulo 1, pagina 1, 2024, grafite e caneta esferografica sobre papel,
21 x 29 cm.

Fonte: Acervo pessoal

Quando projeto o movimento dos personagens, gosto de buscar uma exaltacao de seus
corpos, ressaltando o movimento, as partes que os compdem, a musculatura, diferentes
posicdes que podem ser atingidas, a fim de reforgar sua presenga nos ambientes, enfatizar o
peso de sua existéncia e do quanto elas podem ser completamente humanas como também
assumirem um aspecto sobrenatural, animalesco, bruto e delicado ao mesmo tempo. O corpo

humano como transformador de paisagens, de mundos.
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Imagem 43 - Lucas Nakamura,. Danacao, capitulo 1, pagina 2, 2024, grafite , caneta esferografica e
nanquim sobre papel, 21 x 29 cm.

Fonte: Acervo pessoal

Apos completar o esbogo de uma pagina inteira, comecei a tragar 0s personagens com
tinta, aplicando-a somente em areas com poucos detalhes. Em seguida, tracei as bordas dos

quadros e, por fim, os cendrios também de maneira mais concisa.
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Depois, apliquei tinta de maneira mais intensa nos cenarios, com manchas maiores e
mais fortes, em seguida, desenhei os detalhes e o sombreamento através de tramas, passando
entdo, para o processo de detalhamento dos personagens, como hachuras nos cabelos,

utilizando diferentes tipos e espessuras de canetas.

Imagem 44 - Nakamura, Lucas. Danagao, capitulo 1,, 2024, grafite , caneta esferografica e nanquim
sobre papel, 21 x 29 cm.

Fonte: Acervo pessoal

“Tudo isso nos leva ao tempo da construg¢do da obra. Um tempo que tem um clima
proprio e que envolve o artista por inteiro. O processo mostra-se, assim, como um ato
permanente. Nao é vinculado ao tempo de reldgio, nem a espagos determinados. A
criacdo € resultado de um estado de total adesdo. ” (SALLES, 1998, p. 32)
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A decisao de desenhar somente em um lado de cada folha ocorreu pensando em
prevenir problemas com a tinta, j& que o excesso de material poderia acabar fragilizando ou
danificando o trabalho, considerando que o mesmo ficaria reservado o melhor era minimizar

os riscos de deterioracao do papel, e como planejo digitalizar as ilustragdes, consigo unir
duplas de paginas em uma unica folha durante o processo de impressao, seguindo o método

de encadernagdo padrdo para o formato de historias em quadrinhos.

O primeiro capitulo de Danagdo ¢ dividido em 7 paginas (imagens 45 a 51), todas no
formato A4 ( 21x29,7 cm), a leitura dos quadros foi planejada para ser lida da esquerda para a
direita comegando pela parte superior, o formato de pagina foi escolhido visando o equilibrio

entre a possibilidade de trabalhar detalhes com um ritmo de produ¢do, mantendo uma

qualidade visual, porém que eu pudesse finalizar pelo menos uma pagina a cada dois dias.

Imagem 45 - Lucas Nakamura,. Danagao, capitulo 1, pagina 1, 2024, grafite , caneta esferografica e
nanquim sobre papel, 21 x 29 cm.
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Fonte: Acervo pessoal
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Imagem 46 - Lucas Nakamura,. Danacdo, capitulo 1, pagina 2, 2024, grafite , caneta esferografica e
nanquim sobre papel, 21 x 29 cm.

Fonte: Acervo pessoal
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Imagem 47 - Lucas Nakamura,. Danacdo, capitulo 1, pagina 3, 2024, grafite , caneta esferografica e
nanquim sobre papel, 21 x 29 cm.
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Fonte: Acervo pessoal
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Imagem 48 - Lucas Nakamura,. Danacdo, capitulo 1, pagina 4, 2024, grafite , caneta esferografica e
nanquim sobre papel, 21 x 29 cm.

X777

‘bi-',‘li, e
5’6”%4'”:hl{g;pf;'g
L

l’

.
N

Fonte: Acervo pessoal
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Imagem 49 - Lucas Nakamura,. Danagdo, capitulo 1, pagina 5, 2024, grafite , caneta esferografica e
nanquim sobre papel, 21 x 29 cm.

Fonte: Acervo pessoal
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Imagem 50 - Lucas Nakamura,. Danagao, capitulo 1, pagina 6, 2024, grafite , caneta esferografica e
nanquim sobre papel, 21 x 29 cm.
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Fonte: Acervo pessoal

Imagem 51 - Lucas Nakamura,. Danacdo, capitulo 1, pagina 7, 2024, grafite , caneta esferografica e
nanquim sobre papel, 21 x 29 cm.
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Fonte: Acervo pessoal
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Os processos de criacdo me permitiram explorar o uso de referéncias de forma ativa e
atenta aos elementos que pude utilizar para desenvolver a narrativa e a visualidade da obra,
me apropriando de temas, procedimentos técnicos, designs de diagramacao visual e tipos de
composi¢do. Durante a realizagdo de Danagao pude também aprimorar a minha relagdo com
cadernos de desenho, com a producao de esbogos € com a utilizagdo de materiais diversos, o
que levou também a testar técnicas novas para mim, além de abordar uma poética que pouco

havia explorado antes de iniciar o projeto, que ¢ a criagao de historia em quadrinhos.

4 Consideracoes Finais

O desenvolvimento deste trabalho de conclusdo de curso possibilitou a construcao de
trabalhos artisticos autorais, a partir da pesquisa tedrica e do didlogo com obras de artistas da
poética grafica das Historias em Quadrinhos. Foi possivel desenvolver uma HQ autoral a que

denominei Danagao.

Na criagdo do projeto da HQ Danacao adquiri aprendizados, entendi meus limites e
possibilidades criativas através das experimentagdes realizadas no desenvolvimento do
projeto apresentado. O percurso do fazer artistico e a percepgdo dos momentos de tensdo
entre criar a narrativa, buscar sequencialidade e encontrar harmonias entre todos os
elementos.

Os processos de criacao me permitiram explorar o uso de referéncias de forma ativa e
atenta aos elementos que pude utilizar para desenvolver a narrativa e a visualidade da obra,
me apropriando de temas, procedimentos, designs e tipos de composi¢ao. Durante a
realizacdo de Danacdo pude também aprimorar a minha relagdo com cadernos de desenho,
com a producao de esbogos e com a utilizagao de materiais diversos, o que levou testar
técnicas novas para mim, além de abordar uma poética que pouco havia explorado antes de
iniciar o projeto que € a histéria em quadrinhos. Pretendo dar continuidade a este projeto e
ampliar mais o meu trabalho autoral, aproveitando as experiéncias adquiridas a partir das

reflexdes do meu processo criativo e dos artistas pesquisados.
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