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RESUMO

SANTOS, Lucas. DESIGN DE PERSONAGEM a partir de uma anali-
se da obra Ghost in the Shell.

Trabalho de Conclusédo de Curso

(Graduacao e Comunicacgéao Visual Design — Design)

Escola de Belas Artes, Universidade Federal do Rio de Janeiro, Rio de
Janeiro, 2021.

Este trabalho procura pesquisar por exemplos positivos e negativos da
criagao, observar personagens dentro de contextos narrativos e sua contri-
buicdo dentro desses, utilizando como estudo a obra Ghost in the Shell. Além
de oferecer possibilidades que permitam analisar a criacdo de personagem
com determinada complexidade e estrutura para que sua aplicagdo seja me-
nos superficial e ndo contraditéoria. O objetivo inicial deste projeto parte do
redesign da protagonista da histéria escolhida, Major Kusanagi Motoko, como
um estudo de caso para que se possa conhecer os meandros da construgio
e do design por tras da criagdo. Por fim, o trabalho propde a criagcao rapida
de uma personagem original com base no que foi produzido durante todo o
escopo do projeto. Podendo esta pesquisa ser de interesse de criadores de
conteudo, imagético ou nédo, porém dedicado a criagao e construgado de his-
térias em quadrinhos.

Palavras-chave: Design de Personagem, Character Design, Cyberpunk,
Narrativa, Histérias em Quadrinhos, Semiotica



ABSTRACT

SANTOS, Lucas. CHARACTER DESIGN from a analysis of the work
Ghost in the Shell.

Trabalho de Conclusgo de Curso

(Graduagdo e Comunicagéo Visual Design — Design)

Escola de Belas Artes, Universidade Federal do Rio de Janeiro, Rio de
Janeiro, 2021.

This work seeks to research for positives and negatives examples of
creation of characters, observing them in narrative contexts and their contri-
buitions within these contexts, using as a subject the work Ghost in the Shell.
Also offering possibilities which permit the character creation analysis with
some structure and complexity making their application to be less superficial
and non-contraditory. The initial goal of this project is to redesign the prota-
gonist, Major Kusanagi Motoko, as a case to understand and to know as well
the intricacies of construction and design behind a creation. Finally, this work
proposes a quick creation of an original character based on what was produ-
ced troughout the whole scope of this project. This research project content
could be of interest to content creator, visual or non-visual, but it is dedicated
to creation a comic and its construction.

Keywords: Character Design, Cyberpunk, Narrative, Comics, Semiotic.
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Né&o se pode pisar duas vezes no mesmo rio pois novas aguas estdo
sempre fluindo em sua diregéo.
— Heréclito de Efeso

1. INTRODUGAO

Dentre os varios assuntos que se destacam na hora de se criar uma
narrativa, projetar e desenvolver uma personagem vém se destacando como
um tema muito importante e curioso. Nao é facil criar uma personagem e tor-
na-la complexo, nem tao pouco fazé-la crescer na narrativa sem que esta saia
de seu escopo inicial ou do que foi planejado para seu desenvolvimento.

Quando comecei a desenhar histoérias em quadrinhos, pude fazé-la em
conjunto com meu amigo e irmé&o. Tive aquela sensagdo de um comeg¢o muito
divertido e entusiasmado, o que me motiva até os dias atuais a continuar a
desenhar. No processo, em que fiquei responsavel pelo storyboard e arte da
nossa primeira historia, comecei a focar minhas habilidades e pesquisa na
criagao das personagens. No entanto, descobri poucas publicagdes tedricas
sobre o assunto ou, pelo menos, nenhuma que me fizesse ter uma nocao de
que aquele conteudo era realmente direcionado a criagdo como um todo. O
que encontrei de fato foram conteudos praticos de configuragédo e uso de fer-
ramentas para formar a imagem de uma personagem.

Outro ponto importante foi poder jogar RPG (role playing game) regular-
mente com meus amigos. Saber montar uma personagem com base em uma
ficha e, mais ainda, conseguir interpretar eu mesmo a minha criagdo me fez
ter ainda mais a nogdo que uma personagem n&o pode fugir das caracteris-
ticas dadas a ela. Adiciono que a personagem pode e deve evoluir e ganhar
novas caracteristicas com base em novos aprendizados, ndo sé em jogos
como também nas narrativas escritas, faladas ou desenhadas. Contudo, no
RPG fugir de sua personagem ¢é antijogo e pode causar penalidades. O RPG
ressalta bastante essa importadncia da personagem em relagdo a narrativa
contada. O que vale a pena ressaltar aqui € que o foco deste trabalho néo
repousa em narrativas ou jogos de RPG, mas somente na personagem e em
como construi-las partindo de um ponto de vista mais tedrico sobre o assunto.

Uma vez evidenciado o cerne deste trabalho, varias questdes podem
ser levantadas: quem é a personagem? Onde ela esta? O que ela veste? O

que ela sente e qual seu objetivo? Com qual publico ela vai conversar? sao
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alguns exemplos. Mas ha uma percepg¢ao aqui que essas questdes também
estdo relacionadas a narrativa e, por isso, ndo se consegue desvencilhar a
personagem da narrativa. Pode-se dizer que essa relagao é interdependente
e, por isso, este trabalho comega por mostra-la.

A partir de Tomas Pueyo Brochard, em Why Stories Captive (Por que as
histérias sdo cativantes, traducdo de TED) - numa conferéncia TEDx em de-
zembro de 2017, vamos ver um pouco da narrativa sob a visdo da neurocién-
cia e como esta explica a estrutura narrativa de Joseph Campbell, O herdi de
mil faces, também conhecida como a Jornada do Herdi ou também Monomito.
Vamos explicar também qual a importancia da personagem por essa perspec-
tiva. Ja a partir do trabalho de Mathew Winkler (2012) iremos observar a Jor-
nada do Herdi mais a fundo e, no de André Vieira (2001), a estrutura de nar-
rativas de Vladimir Propp. Fazendo ressalvas as caracteristicas de cada uma,
faremos uma comparagao em relagéo as duas e, por fim, chegaremos a uma
conclusao sobre 0 que € a personagem nessa relagao personagem-narrativa.

E nessa crescente curiosidade que alimento até hoje, surge Ghost in
the Shell (1991), uma histéria com diversas adaptacdes e formas diferentes
das personagens serem trabalhadas. Esta obra foi também um grande divi-
sor de aguas na forma como vejo, projeto e trabalho numa histéria em qua-
drinhos, lembrando que a obra original € o manga homdnimo e que este é a
base para as adaptagdes subsequentes. O autor, Shirow Masamune, trabalha
os elementos da histéria de forma a associar as tecnologias experimentais
da época como algo ja desenvolvido e factivel no tempo em que se passa a
narrativa. Vemos essas tecnologias com o contexto e o aspecto visual den-
tro das caracteristicas do cyberpunk e da cibercultura e analisaremos, tam-
bém, estas de acordo com a pesquisa de Adriana Amaral (2005) em que ela
desvenda como o estilo vai surgindo a partir da filosofia hacker dos Estado
Unidos da década de 1960 e do ciberativismo, segundo Barbrook e Cameron
(2001). A autora fala da hiperestética do género e como isto esta relacionado
a “inflacao e abundéancia de signos estéticos no nosso dia a dia” (2005, p. 73)
e, desta forma, construiremos nosso pensamento sobre os elementos do gé-
nero cyberpunk presentes na diversas adaptacdes das personagens de Ghost
in the Shell, em especial a Major Motoko Kusanagi. Em meio a esta analise,
as percepgoes de Encho Chagas (2017) sobre a adaptagdo em animacao de

1995 aparecem, exaltando o tema trabalho nesta obra, bem como seus ele-
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mentos e personagens, e poderemos contrapor pontos que ele discute.

A escolha do estilo (manga/animé) trabalhado na construgédo das per-
sonagens aqui, conversa com a propria obra Ghost in the Shell, reflete essa
influéncia que acabo por receber dela e que sempre foi presente nas minhas
leituras de trabalhos de outros autores. Assim, minha aplicagdo sugerida tam-
bém passa a ser uma histéria em quadrinho (manga).

Por fim, chegaremos em um ponto crucial da construcdo das nossas
personagens. Todos esses elementos serdo discutidos e analisados de forma
semidtica, comegando por Roland Barthes (1964), em que veremos a im-
portancia da lingua, da palavra e da imagem na criagao e desenvolvimento
de uma personagem, e como aplicaremos visualmente esses conceitos den-
tro dos argumentos propostos por Jean Ann Wright (2005), onde ela levanta
diversos topicos importantes para a criagcao de personagens. O objetivo é
estudar a construgdo de personagem utilizando o redesign da protagonista
Motoko Kusanagi como um exercicio pratico, observando o que é necessa-
rio para que possamos trazer personagens a vida. Esse redesenho surge da
necessidade de verificar a aplicagcdo das informacdes pesquisadas para, no
final, poder sugerir a construgcao rapida de uma personagem original.
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Na caverna que vocé tem medo de entrar esta o tesouro que vocé
busca.

— Joseph Campbell

2. ANARRATIVA E A PERSONAGEM

Nao ha como falar de personagem sem falar de narrativa. Um esta para
o outro como um acorde esta para uma harmonia musical. E impossivel criar
uma harmonizagdo para uma musica sem construir uma sequéncia de acor-
des para executa-la e, na narrativa, a personagem tem um papel similar e
muito importante, talvez tanto quanto o da analogia feita. O que vamos fazer
neste capitulo € entender o que é narrativa e a sua importancia para poder
entender a importancia da personagem.

A narrativa faz parte de uma histéria. Ela € o seu esqueleto, sua linha do
tempo — vamos nos lembrar dessas palavras <linha do tempo>, pois veremos
mais a frente o motivo de usarmos essa expressao. Tomas Pueyo Brochard
(2017) explica que as histérias sdo de duas a dez vezes mais memoraveis
que os fatos e que sao ferramentas poderosas, questionando o porqué de nao
usarmos para nos comunicarmos no nosso dia-a-dia. Enfim, por qué?

Brochard (2017) define a historia pela perspectiva da neurociéncia,
articulando-a como uma maquina de empatia; “um instrumento que permite
entrar na mente de outra pessoa e ter as mesmas experiéncias, 0S mesmos
pensamentos e os mesmos sentimentos” (BROCHARD, 2017). E a melhor
forma de nos conectarmos a uma histéria é através das personagens.

As personagens podem ser vistas como representacdes de pessoas
fora da ficcao, na vida real. E, quanto mais suas ac¢des, suas falas, seus sen-
timentos, vestimentas, etc. se aproximarem do mundo real, mais nos senti-
remos proximos a elas. Teremos mais pontos em comuns e muitas situacdes
que elas passam podem até se assemelhar com as que passamos. Eis a im-
portancia de precisarmos saber usar a empatia para criar histérias. Queremos
fazer as pessoas sentirem o0 mesmo que as personagens sentem; queremos
fazé-las se sentirem proximas das personagens e apoia-las ou odia-las e re-
pudiar suas agdes.

Todavia, a narrativa tem outros meios de tornar isso possivel. Ela vai

propor os problemas que as personagens terdo de resolver. Brochard (2017)
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Joseph Campbell

Cultrix/Pensamento

Figura 1 - Capa do Livro “O heréi de mil
faces” de Joseph Campbell

pensa em um modelo de narrativa circular, onde o final se conecta ao inicio da
histéria, e ele utiliza a estrutura de narrativa de Joseph Campbell, A Jornada
do Herdi do seu livro O Heroi de Mil Faces, escrito em 1949. Nessa estrutura,
vemos um padrdo de espelhamento dos acontecimentos em que a primeira
metade do circulo explora o problema e na segunda metade explora a solu-
¢ao. “A primeira metade espelha a segunda; ha uma simetria. E, sempre que
ha duas metades, elas tém de se conectar em algum ponto. Esse é... o ponto
central (‘midpoint’ insight)” (BROCHARD, 2017).

O ponto central possui uma atribuigcdo interessante por essa linha de
pensamento. E nele que as personagens véo se encontrar no evento principal
da histdria que vai dar-las o entendimento necessario para resolver o proble-
ma. E, ao fechar a estrutura linear em um circulo, Brochard define uma Estru-
tura Circular para a estrutura de narrativa supracitada, explicando que esta é
a estrutura de Resolugédo de Problemas (WHY STORIES CAPTIVE, 2017). E
conhecemos bem esta ultima, pois a vemos em diferentes campos de atuagao
em nossa sociedade. Basicamente, ela propde que estabelecamos o proble-
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Esquema 1 - Estrutura de Narrativa “linear” «linha do tempo>

evento b evento d evento f

Inicio

%

evento a evento c evento e evento g

Esquema 2 - Estrutura Circular «Solu¢do de Problemas>

Inicio Fim
Situacao normal Situacdo normal

evento a evento d

/ AN

evento b | evento c

- midpoint -

ma e; em seguida, o exploramos; trazemos o entendimento para resolver o
problema; exploramos o entendimento; e, por fim, o solucionamos.

E, como em um papel dado a esses atores, temos a narrativa como a
propositora de problemas e a personagem como o resolutor destes. As histo6-
rias sdo, entao, resolugcdes de problemas em que estas sendo maquinas de
empatia, Brochard diz que

as histérias sdo uma forma de entrar na mente dos outros para saber
como solucionamos problemas. Ou seja, as histérias sdo uma forma
de aprendizado. [...] E, foi assim que evoluimos gostando de histo-
rias, porque elas nos ensinam. (BROCHARD, 2017)

Comegamos a ver uma relacao intrinseca entre personagem e narra-
tiva. E, quando se trata desta relagdo, conhecemos algumas estruturas de
narrativas focadas nas personagens e suas agdes. Visitemos a seguir essas
estruturas que nos remontam, inclusive, a milénios de histérias contadas para
nos aprofundarmos na importancia da personagem no nosso estudo de cons-

trucao delas.
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2.1. ESTRUTURAS DE NARRATIVAS FOCADAS EM PERSONAGENS

Nos paragrafos anteriores falamos rapidamente sobre A Jornada do
Heroi, proposta por Joseph Campbell, em 1949. Nesta sec¢ao, nos aprofunda-
remos nela e em outras estruturas de narrativa, analisando-as e comparan-
do-as para descobrir as similaridades entre elas, partindo da mais antiga até
chegar, por fim, na mais recente.

Dos estudos mais antigos de narrativas temos a Poética de Aristoteles
(1992 apud VIEIRA, 2001), escrito por volta de 355 a.C. e um dos estudos
mais influentes até hoje sobre o tema, fazendo uma analise aprofundada da
tragédia e se torna referéncia no entendimento da narrativa para os estudos
posteriores. De forma resumida, Bremond (1966 apud VIEIRA, 2001), seguin-
do a /ogica Aristotélica, elabora uma estrutura em trés atos divididos em 1)
inicio, 2) meio e 3) fim. Simples assim. Essa divisdo também pode trazer o
item 2) meio como desenvolvimento, onde a trama vai se desenrolar.

A narrativa volta a ser estudada’ no século passado por Viadimir Propp
(1983 apud VIEIRA, 2001) no seu estudo sobre a morfologia dos contos de
fadas russos, onde descobriu que muitas das vezes esses contos emprestam
as mesmas acoes a personagens diferentes. Diferente da I6gica Aristotéli-
ca, ja podemos observar em seu estudo essa percepg¢éo acdo-personagem e
fungcdes que sdo designadas e repartidas entre eles segundos certas esferas
de atuacao. E estas seguem trés possibilidades: a esfera corresponde exa-
tamente a personagem; uma unica personagem ocupa a mais de uma esfera
de agcdo; uma unica esfera de atuagao se divide entre varias personagens. As
esferas de agcdo sao as seguintes:

+ esfera de agdo do agressor,

» esfera de agdo do doador;

» esfera de acédo do auxiliar;

» esfera de acédo da princesa e seu pai;

» esfera de agdo do mandatario;

» esfera de agcéo do herdi e;

» esfera de acéo do falso heroi.

As trés possibilidades demonstram a flexibilidade que as personagens

1 Haviam, sim, estudos anteriores a Propp. Contudo voltados ainda a narrativa drama-
tica encontrada na Poética de Aristoteles.
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tém em relacao as esferas e, assim, Propp (1983 apud VIEIRA, 2001) propde

uma estrutura de narrativa de até 31 fungdes — lembrando que sua estrutura

“s6 diz respeito ao folclore, ndao constituindo uma particularidade do conto en-

quanto conto, assim o conto enquanto categoria literaria nao esta submetido

a estas regras” (idem, p. 600). Vejamos a seguir:

1. Um dos membros da familia afasta-se de casa.

2. Ao herdéi impde-se uma interdicao.

3. Alinterdig&o é transgredida.

4. O agressor tenta obter informacgdes.

5. O agressor recebe informagdes sobre a sua vitima.

6. O agressor tenta enganar a sua vitima para se apoderar dela ou dos
seus bens.

7. A vitima deixa-se enganar e ajuda assim o seu inimigo sem o saber.
8. O agressor faz mal a um dos membros da familia ou prejudica-o.

9. (a) Falta qualquer coisa a um dos membros da familia; (b) um dos
membros da familia deseja possuir qualquer coisa.

10. O herdi-que-demanda aceita ou decide agir.

11. O herdi deixa a casa.

12. O herdi passa por uma prova, um questionario, um ataque, etc., que
o preparam para o recebimento de um objeto ou de um auxiliar magico.
13. O herdi reage as agdes do futuro doador.

14. O objeto magico é posto a disposigado do herai.

15. O heréi é transportado, conduzido ou levado perto do local onde se
encontra o objetivo de sua demanda.

16. O herdi e seu agressor confrontam-se em combate.

17. O herdi recebe uma marca.

18. O agressor é vencido.

19. A malfeitoria inicial ou a falta sao reparados.

20. O herdi volta.

21. O heréi é perseguido.

22. O herdi é socorrido.

23. O herdi chega incognito a sua casa ou a outro pais.

24. Um falso heroi faz valer pretensdes falsas.

25. Propbe-se ao herdéi uma tarefa dificil.

26. A tarefa é cumprida.



27. O herdi é reconhecido.

28. O falso herdi ou o agressor, 0 mau € desmascarado.
29. O herdi recebe uma nova aparéncia.

30. O falso herdi ou o agressor € punido.

31. O herdi casa-se e sobe ao trono.

Segundo Vieira, Propp ainda levanta quatro teses fundamentais:

1) os elementos constantes permanentes, do conto sdo as fungdes
das personagens, quaisquer que sejam as fungdes e qualquer que
seja 0 modo como sao preenchidas estas. 2) O nimero das fungdes
do conto maravilhoso é limitado; 3) A sucessao das fungbes é sem-
pre idéntica. 4) Todos os contos maravilhosos pertencem ao mesmo
tipo no que diz respeito a estrutura. (VIEIRA, 2001, p.599)

Todavia, fazendo uma revisdo dos estudos de Propp, Bremond (1966
apud ADAM, 1985 apud VIEIRA, 2001) explica a natureza cronoldgica da his-
toria através dessa /ogica Aristotélica, em que esta implica que um evento
1° comece (= antes) , 2° se desenvolva (= durante) e 3° termine (= depois)
e estabelece uma légica das possibilidades que esclarece o encadeamento
de acgdes, virtualidades e atualizacbes. E, embora Bremond pareca “retroce-
der” aos entendimentos de Aristoteles, ainda assim, considerar essa proposta
possibilita que a estrutura possa ampliar seu uso nas narrativas em geral. Po-
de-se pegar, por exemplo, a estrutura de Propp e enxerga-la como um recorte
ou um desdobramento da /6gica Aristotélica.

Outro esquema de narrativa que pode seguir essa linha de pensamento
€ a Jornada do Her6i (CAMPBELL, 1949 apud WINKLER, 2012). O Monomito,
como também €& conhecida essa estrutura, propde que os herdis que conhe-
cemos sao variantes do mesmo herdi. E, assim como demonstrado por Tomas
Brochard (2017) através da Estrutura Circular, podemos pensa-la como um
ciclo que comecga e termina no mundo normal do herd6i, contudo a missédo se
passa em um mundo especial, ndao conhecido — embora essa estrutura € me-
Ihor explicada através do espelhamento proposto, em que a histéria comeca
numa situagdo normal e termina numa nova situagdo normal. Esse mundo
desconhecido, no entanto, ndo se trata necessariamente de algo sobrenatural
ou fantasioso, mas podendo, de fato, ser uma realidade que nao é de vivéncia
da personagem. Um exemplo € uma personagem que sempre viveu no Rio de
Janeiro e, por uma sequéncia de acontecimentos, passou a viver em Toquio,

no Japao. A partir dessa missao, que se passa nesse mundo extraordinario,
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ha pelo menos doze eventos-chave. A estrutura apresenta:

1. Status-quo (situagao normal): o herdi esta em sua vida ordinaria;
2. Chamado para a aventura: o herdi recebe um convite/desafio;

3. Assisténcia/suporte: o herdi recebe ajuda de alguém mais velho/
experiente ou conhece seus aliados, pessoas que o ajudaram na sua
jornada;

4. A partida: o herdi cruza a linha que separa seu mundo e parte em
direcdo ao mundo especial;

5. Testes: o herdi enfrenta os primeiros desafios da sua jornada ou é
testado no novo mundo;

6. Abordagem: o herdi é confrontado com revelagdes, enfrenta seus
maiores medos, um terrivel monstro ou vildo;

7. Crise: o herois passa pelo seu momento mais dificil, podendo estar
face-a-face com a morte e com a possibilidade de morrer para poder,
entao, renascer;

8. Tesouro?: o herdi obtém uma recompensa, um reconhecimento, po-
der, sabedoria, etc.

9. Desfecho: pode variar entre as histérias. O herdi derrota o monstro/
vildo ou é perseguido por ele;

10. Retorno: o herdi retorna ao seu mundo de origem;

11. Vida Nova: o herdi recomecga sua vida. Sua jornada o mudou e ago-
ra seus novos poderes trouxeram novas responsabilidades;

12. Resolugao: as tramas do enredo sao resolvidas;

13. Status-quo (situagao normal): nada mais € o mesmo e o herdi tem

uma nova realidade.

A Jornada do Her6i de Campbell, diferente da proposicdo de Propp
sobre a estrutura dos contos russos, € um esquema que € aplicavel de modo
geral. Contudo, ao enumerar essas duas estruturas de narrativa, ja se pode
observar algumas semelhancgas entre o Monomito e a morfologia dos contos
russos. Por exemplo, é possivel relacionar o evento-chave 4. Testesa 12. O
herdi passa por uma prova, questionario, um ataque, etc. que o prepara para
o recebimento de um objeto magico e a 13. O herdi reage as agdées de um
futuro doador; também é possivel fazer o mesmo com 7. Tesouro relacionan-
do-o a 74. O objeto magico é posto a disposi¢gdo do heréi. Valendo lembrar
gue esses eventos-chave enumerados recebem diferentes possibilidades nar-

2 No original, Treasure: tesouro ou recompensa; tradugdo nossa. Aqui utiliza-se “Te-
souro” para evitar redundancias na descrigdo do evento-chave.
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rativas dependendo do contexto de cada historia, isto é, o sentido de um item
enumerado n&do possui um significado literal, ficando a cargo das situacdes
decorrentes da narrativa dessas histérias.

Indo mais além desta relagdo, o mais importante de se perceber nesses
esquemas € o herdi que executa alguma agdo ou alguém ou alguma situagéo
impbe alguma coisa ao herdi em quase todos itens dessas duas estruturas de
narrativa. Basicamente, mostra-se a importancia das personagens nos acon-
tecimentos de uma histéria. Examinamos isso na proposi¢do narrativa — uni-
dade minima da narrativa definida por Adam (1985 apud VIEIRA, 2001) como
a “combinagao de uma ou mais fungdes com um ou mais atores” (p. 601) —em
que existe um “Agente (A1), “que inicia uma agao ou cuja intervencao modi-
fica o curso das coisas”; o Paciente (A2), que se submete a transformacao; e
por fim o Objeto (A3), que ocupa o lugar de instrumento” (idem); a exemplo
dado pelo préprio Vieira (2001), Margarida (A1) ameagou seu marido (A2)
com um rolo de massa (A3). Assim, “uma proposi¢cao narrativa se apresenta
como um predicado relacionado a ‘n’ argumentos-papeéis narrativos” (ADAM,
1985 apud VIEIRA, 2001, p. 601), onde o predicado € uma func¢ao (um fazer;
uma agao) e argumentos-papéis sao os atores (personagens e/ou objetos), e
a sequéncias dessas proposi¢cdes formam um texto narrativo, segundo André
Vieira (p. 601).

Para verificar essa importancia das personagens nessas estruturas nar-
rativas, peguemos uma obra e a condicionaremos a Jornada do Heroi, esco-
Ihida por ser um esquema aplicavel em histérias em geral. Aqui, Ghost in the
Shell?, adaptagdo animada do manga* langada em 1995, € um bom exemplo
da aplicacado dessa estrutura. A trama, logicamente, tem uma ambientagcéo
gue entrega o contexto da narrativa, ela indica o espago e o tempo da histéria
— que, neste caso, é um Japéao futurista. Porém, o ambiente em si ndo é tao
importante e passamos boa parte da animacgéao atentos as a¢gdes das persona-
gens, 0 que acontece a elas e seus questionamentos internos, principalmente

os da personagem principal. Assim, fazendo a analise, temos:

3 Titulo original no Japao: Policia de Choque Mével Blindada (em Japonés: KrxtkH)
3%, Hepburn: Kokaku Kidotai) ou Batalhdo de Choque Mével Blindado. Tradug&o nossa.

4 Escrito e ilustrado por Masamune Shirow (em Japonés: THBIESR). Publicado pela
primeira vez no Japao em 1991 pela Editora Kodansha (Kodansha LTDA), Tokyo. No Brasil,
teve os direitos de publicacédo cedidos a Editora JBC, Sao Paulo.
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Figura 2 - Capa do manga “The Ghost in
the Shell” (GitS). Manga de Ghost in the
Shell, escrito e ilustrado por Masamune
Shirow em 1991.
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Figura 3 - Cartaz do filme animado “O
Fantasma do Futuro”. Filme animado
de Ghost in the Shell, langado em 1995
e conhecido no Brasil como O Fantasma
do Futuro.




1. Status-quo > A Major, Motoko Kusanagi, € apresentada, juntamente
com o contexto da historia.

2. Chamado para a Aventura > A Major e os personagens a sua volta
sao confrontados quando o corpo da intérprete do Ministro do Exterior
€ hackeado e o Mestre dos Fantoches é citado pela primeira vez; um
desafio é proposto aqui, um “vilao” é apontado.

3. Assisténcia/Suporte » Personagens do Setor 9 sdo apresentados;

conhecemos os aliados, as pessoas que irao ajudar a Major na sua Jor-
nada: os colegas de trabalho que pertencem ao Public Security Section

9% (Daisuke Aramaki, Batou, Ishikawa, Togusa, etc).

4. Partida » Major sai em busca do Mestre dos Fantoches, alguém ain-
da desconhecido e que nao se sabe onde encontrar, junto aos outros
membros do Setor 9.

5. Testes » Os personagens do Setor 9 perseguem dois antagonistas
em um caminhao de lixo, estes personagens antagonistas tém memo-
rias falsas implantadas e sdo confrontados pela Major e seus aliados,
a identidade do Mestre dos Fantoches esta envolta em mistério, Major
revela questionamentos em relagdo a sua propria existéncia.

6. Abordagem > Mestre dos Fantoches faz contato com a Major.

7. Crise > — MIDPOINT - Mestre dos Fantoches é capturado, hackeia
o quartel-general do Setor 9, tém seu corpo capturado pelo Setor 6 e
descobre-se que ele é uma inteligéncia artificial resultado de um projeto
secreto daquele setor. O Setor 9 e o Setor 6, separadamente e com ob-
jetivos diferentes, iniciam perseguicdo e embate para recuperar o corpo
do Mestre dos Fantoches.

8. Recompensa » Major obtém respostas aos seus questionamentos
existenciais, cumprindo seu objetivo pessoal, ao se conectar ao Mestre

dos Fantoches.

9. Desfecho » Major e Mestre dos Fantoches se unem e seus corpos
sao destruidos, dando fim a perseguicao e fazendo acreditar que o
Mestre dos Fantoches havia sido derrotado.

10. Retorno » Major € reconectada a um novo corpo e acorda de seu
estado inerte/inconsciente.

11. Vida Nova > Major e Mestre dos Fantoches revelam nao ser nem
um, nem outro. Existéncia unica de dois individuos que podem se co-
nectar e navegar livremente pelo mundo digital.

Setor 9 de Seguranca Publica ou apenas Setor 9. Tradugéo nossa.
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12. Resolugao » Major e Mestre dos Fantoches livres e conectados a
rede para explorar.

13. Status-quo > Essa nova realidade se torna a nova situagdo normal

da personagem.

Nesta analise vale destacar que, quando é dito “o Setor 9 isso” ou “o
Setor 6 aquilo”, esta se falando de um grupo de personagens. Existem, por
vezes, palavras e expressdes que agrupam personagens que estdo em um
mesmo contexto que, neste caso, € um contexto institucional; o Setor 9 repre-
senta um grupo de personagens que trabalham na mesma instituicdo. Este
tipo de caracteristica permite que, em determinados momentos, estas ex-
pressdes adquirem papéis de personagem dentro de uma narrativa, um papel

representativo.

O Setor 9> personagens que trabalham no Setor 9 » Major, Batou, Ishikawa, etc.
Ex.: O Setor 9 capturou o Mestre dos Fantoches. (E o mesmo que dizer que os a equipe de
personagens que trabalham no Sefor 9 capturou o vildo)

De forma analoga, também existem outras palavras que podem ser um
apelido, ou que podem designar um cargo ocupado pela personagem, desem-
penhando o mesmo papel de representacao — Motoko Kusanagi € a persona-
gem, Major é o seu apelido/cargo.

Através desse exercicio analitico, verifica-se o carater de importancia
gue a personagem recebe nas narrativas. No Monomito temos o herdi/vildo
que age e, temos também, o heroi/vildo que sofre alguma agédo estabelecidos
de forma bem clara ao longo dos eventos-chave da estrutura. Como um aden-
do, vale ressaltar que estruturas de narrativa podem ser seguidas a risca ou
nédo. Estas podem ser vistas e utilizadas como uma ferramenta para melhor
organizar uma historia.

Por fim, ao abordar a cronologia nas narrativas, Vieira (2001) mostra
gue a narrativa se revela como o carater temporal da experiéncia humana (p.
605) e, sobre a nogcdo de Mimese em Aristoteles segundo os estudos de Ri-
coeur (1994 apud VIEIRA, 2001), que “o carater das personagens nos remete
ao universo simbdlico da cultura, o qual diz, por exemplo, como os homens e
mulheres devem ser ou agir em determinadas situagdes” (p. 606). Assim, uma
personagem bem construido dentro de uma narrativa que tenha seus eventos

bem elaborados, criando uma relacdo harmoniosa entre estes — e isto néao
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quer dizer que um € independente do outro, muito pelo contrario —, permite
que uma histéria seja contada com bons resultados. E claro, soma-se a isto
uma trama bem resolvida ao seu final. Em sintese, as a¢gdes das personagens
demonstram suas experiéncias, e a evolugao destas, no decorrer da narrativa

e se conecta com quem a histéria esta sendo contada.

2.2. INTERDEPENDENCIA ENTRE NARRATIVA E PERSONAGENS,
AGENTES DE UMA HISTORIA

Precisamos retornar em alguns pontos aqui. A partir do que foi dito an-
teriormente que a narrativa € como um esqueleto de uma histéria, temos que
esmiugar um pouco mais e visualizar um pouco mais a fundo onde a persona-
gem esta nisto.

A analogia feita previamente entre historia e musica é um exemplo que
pode ajudar. A musica é o todo; é possivel encontrar a relagao entre som e
siléncio em cada instrumento, ritmos, melodia e harmonia. Estas duas ulti-
mas possuem uma relagédo bastante simbidtica: uma segue a outra e podem
ser construidas uma a partir da outra, a depender do processo de quem esta
compondo. Contudo é na harmonia que se encadeia a sequéncia mais ritmica
e “légica” da musica.

Numa harmonizac¢ao, se encontra a Progressdo de Acordes, também
conhecida como Cadéncia Harmdnica, construida através de uma sequéncia
I6gica de notas musicais (escalas). Por definicdo, Melodia € uma sequéncia
de notas executadas em intervalos melddicos, ou seja, uma sequéncia de
sons executados individualmente onde é possivel identificar as notas em es-
pecifico, por consequéncia também a escala, com mais facilidade; Harmonia
€ uma sequéncia de notas executadas em intervalos harménicos, que sao
dois ou mais sons executados simultaneamente. A Cadéncia Harménica uti-
liza uma escala para definir uma tonalidade ao gerar acordes, adicionando a
cada nota desta escala um intervalo de tergca executada simultaneamente a
anterior. Ao adicionar dois intervalos de tercas obtém-se um acorde denomi-
nado triade e de tétrade adicionando trés intervalos. A sequéncia de acordes
gerados num processo de cadenciamento harmdnico resulta na estrutura que
dara uma determinada “cara” a musica.

Resumindo, talvez, de forma grosseira, o elemento mais basico de uma
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musica é a nota e, a partir dela, pode-se definir uma escala, em seguida, uma

harmonia, tonalidade e, por fim, a musica em si.

Melodia Tonalidade .
Nota = Escala - R . - Maudsica
> Harmonia Ritmo
Acorde

Esmiugamos a musica e vimos que ao somar elementos basicos po-
de-se formar mais elementos e criar estruturas — soma-se isso ao ritmo, a
insergcdo de mais instrumentos e alternancia entre som e siléncio. Tudo isso
atuando ao mesmo tempo. Numa histéria podemos fazer algo similar.

Em primeiro lugar, temos a histéria em si — ela € o todo e tudo o que
€ preciso para entendé-la deve estar contido nela, ou seja, temos elementos
mais basicos organizados de forma a gerar estruturas e que atuam simultane-
amente. A historia ndo precisa, necessariamente, ser o exato intervalo crono-
I6gico que vai ser contado — do instante que se comega até o final. Ela teria
informacgdes, inclusive, do que acontece antes e depois do que é contado; a
parte em que se apresenta a histéria, como se fosse um recorte do todo, é
gue seria a narrativa. E ja foi visto na se¢cao anterior estruturas de narrativa
aplicaveis e que se podem usar como ferramenta para organizar a historia,
mesmo que nao seja seguida a risca, entdo ndo sera debatido novamente
nesta secao. E é deste ponto que este trabalho propde a narrativa como um
“esqueleto” da historia.

Tém-se, entdo, a histéria equiparavel a musica por representarem o
todo — ou a soma de todos os elementos. A narrativa a harmonizagao, por
exemplo, por organizarem e darem um sentido “légico”. Por fim, como ele-
mentos basicos que vao constituir a narrativa, encontram-se personagens e
cenarios ou ambientacao. Estes se complementam de forma a “coexistirem”
dentro do mesmo contexto.

As personagens sao construidas por diversos elementos ainda meno-
res, que podem ser visuais ou nao — caracteristicas fisicas, roupas, acesso-
rios, linguagem falada, linguagem corporal, cores, etc. — ao se agrupar, se
justapor, se somar e/ou se complementar, como se fossem notas para formar
um acorde. A personagem € como um acorde e estes elementos sdo as notas.

Assim, pode-se fazer um esquema parecido com o que foi feito com a musica.
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Elementos Visuais . L.
Contexto = . . . - Personagem => Narrativa = Histéria
e Nao-Visuais

Onde os Elementos Visuais e Ndo-Visuais sao o conjunto apresentado
no paragrafo anterior e simultaneamente a Personagem esta o Cenario e/ou
Ambientacgéo.

Elementos Visuais Personagem . L.
Contexto = - . . > L . . = Narrativa = Histéria
e Nao-Visuais Cendrio / Ambientacao

Mas o que a Personagem é para a Narrativa? Ou melhor, o que é a Per-
sonagem dentro da Narrativa?

Primeiro é preciso fazer algumas associagdes. A percepcao que este
trabalho pressupde é de que a histéria tem um “qué” de representacao do real,
no sentido de que ela segue uma cronologia de eventos e de que, na historia
da humanidade, os mitos e lendas sdo formas de narrar fatos e acontecimen-
tos “inexplicaveis” para o que nao se sabia ou ndo se conhecia sobre o mundo
ha muito tempo atras. Dessa forma, Aristételes retorna, ndo com a estrutura
de narrativa mostrada na se¢éo anterior, mas com o Principio da Causalidade.
Este, que € um dos axiomas do método cientifico, diz que a Causalidade re-
laciona dois eventos A (a causa) e B (o efeito), sendo o segundo evento uma
consequéncia do primeiro. Como exemplo de que ela esta presente também
na narrativa, e ndo somente como um principio cientifico, vide a supracitada
proposi¢édo narrativa (Adam, 1985 apud VIEIRA, 2001), quando esta se apre-
senta em conjunto com outras proposi¢cées em sequéncia. Por definicdo, uma
sequéncia ¢ uma quantidade de coisas ou eventos consecutivos no espago
ou no tempo; assim, a narrativa também teria, além da caracteristica de uma
estrutura ou esqueleto de uma histéria, a caracteristica de linha do tempo, tal
gue uma sucessao de eventos e agdes irdo ordenar os acontecimentos da his-
toria — que pode ser observado na Morfologia dos Contos Russos de Vladimir
Propp (1983 apud VIEIRA, 2001) e, também, na Jornada do Herd6i de Joseph
Campbell (1949, apud WINKLER, 2012) ao verificar que estes apresentam
seus itens enumerados por eventos-chave em sequéncia.

Como consequéncia dessa proposi¢cdo, e de que se assumiu anterior-
mente a personagem na narrativa como aquele que age ou que tenha alguma

acao associada a ela, o efeito das agdes podera ter inicio nas personagens
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ou, ao menos, ter a consequéncia de alguma acgao recaindo sobre ele. Con-
sideremos, entdo, a narrativa como um elemento que também pode sugerir
acgdes, junto as personagens. Como?

Ora, a narrativa pode agir ao propor situagdées-problema as persona-
gens. Por exemplo, vejamos a seguir uma situagao hipotética: Kusanagi Mo-
toko, ao estar observando a cidade no topo de um edificio, escuta um som de
tiro vindo de uma arma de fogo; a personagem percebe um assalto a banco
naquele momento e ela precisa libertar os reféns ao mesmo tempo em que
precisa combater os bandidos. O trecho acima demonstra uma agao aconte-
cendo no banco em que a situagao proposta ndo apresenta personagens em
um primeiro momento, mas ha um problema a ser resolvido pela Major. E,
embora a personagem, ao agir em resposta ao problema, venha a interagir
com quem deu inicio aquele acontecimento — no caso, os bandidos —, ele nao
tem o conhecimento total da situacao que se passa no banco. A nossa heroi-
na acaba por reagir a uma proposicao da narrativa® que € uma consequéncia
da acao de personagens terceiros. Cronologicamente, a sequéncia de acgdes
se da por: 1) os bandidos agem ao assaltar o banco, 2) a narrativa reage ao
apresentar de alguma forma essa situagado a Major e 3) a heroina age/reage
em resposta a situacao apresentada — ela reage, entao, indiretamente as
acdes dos bandidos.

Na definicdo de proposicdo narrativa de Adam (1985, apud VIEIRA,
2001), tém-se um Agente que inicia uma agao ou que cuja intervengao pro-
move uma alteragao no curso dos acontecimentos e se tém, também, um
segundo Agente (que Adam nomeia por Paciente) que se submete a essas
transformacdes. No exemplo anterior, os bandidos sdo Agentes por iniciarem
uma acao que altera a situacao normal da cidade, pois um assalto a um banco
ndo € um acontecimento corriqueiro; a Major € uma Paciente por se submeter
as acgoes/transformacdes iniciadas pelos bandidos, mas também é um Agente
pois sua reagao vai sugerir uma nova transformacao de retorno a situagéo
normal — a heroina pode ser considerada uma Agente e Paciente ao mes-
mo tempo; e narrativa por sempre se submeter as transformagdes geradas
pelas personagens. Assim, quando a narrativa “agir”, esta acédo sera tal que

ja estara assumindo uma reacao de uma personagem. Seguindo o modelo,

6 Nota: nao confundir com proposicao narrativa. Aqui o sentido é de que a narrativa
propde uma situagdo, diferente da definicdo de Adam (1985 apud VIEIRA, 2001, p. 601).
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peguemos um exemplo de “acao” narrativa: uma personagem qualquer entra
em uma casa abandonada; ao andar pela casa velha e arruinada, uma ripa
de madeira cai por sobre ela quase atingindo-lhe a cabecga. A casa nao € uma
personagem, tampouco a ripa de madeira €. Estes sdo ambientes/cenarios e
um objeto pertencente ao primeiro. Contudo, ainda assim existe essa acéao
gue aguarda uma reagao para que haja uma sequéncia que transforme a situ-
acao, encaminhando a histéria na dire¢cdo que esta tem que ir. Fazendo valer
o lembrete que a narrativa ndo € uma personagem para realizar uma acgéao,
propriamente dita. Todavia, a ela isso se torna possivel pela proposi¢ao de
problemas que terdo de ser resolvidos.

Em termos de agéo, a associada pela personagem poder-se-ia descre-
vé-la por uma ac¢édo direta ou ativa; enquanto que ela age e reage ativamen-
te a outras personagens e as situagcbes-problemas propostas pela narrativa,
sendo portanto um agente ativo dentro da histéria. Ja a agdo associada pela
narrativa, seria possivel considera-la por uma acao indireta ou passiva; agin-
do através das situagdes-problemas e reagindo passivamente as agdes das
personagens, trazendo os desdobramentos e conclusdes destas, sendo por-
tanto um agente passivo dentro da histéria. E, para que haja transformacgdes
que alimentem a sequéncia cronoldgica, é preciso que exista um canalizador
que dinamize agdes e reagdes dentro de uma historia.

Este trabalho propde, neste capitulo como um todo e através das anali-
ses contidas nele, o entendimento que a personagem ¢é esse catalisador. Tal
€ a interdependéncia que existe na relagédo entre narrativa e personagem que
vimos nesta se¢ao a personagem como elemento constituinte da narrativa.

2.3. DA CRIACAO DE PERSONAGENS E ALGUMAS FERRAMENTAS

A personagem € uma estrutura complexa que relaciona caracteristicas
visuais e de personalidade (psicologia). De forma geral, ndo é preciso ser
um psicologo para atribuir personalidades, e nem artista para elaborar um
visual, a uma personagem — como exemplo: pode-se dizer que um escritor
n&do € um e nem outro (embora até possa ser, nada impede), contudo esse
profissional pode criar e descrever personagens em seus trabalhos —, uma
vez que esta se faz presente em diversas midias (filmes, livros, animacgdes,
historias em quadrinhos, videogames, musicas, etc.). Pode ser observado,

até mesmo, uma mesma personagem aparecendo em diferentes midias. A
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personagem Kusanagi Motoko, por exemplo, aparece primeiramente em man-
ga e foi adaptada, posteriormente, em animacgdes, jogos de videogames, light
novels, filmes live actions e pecas de teatro — exemplo demonstra que uma
personagem pode ser transmidia.

A criacdo de personagens traz uma série de abordagens diferentes com
propostas diversificadas que demonstram a amplitude de ferramentas e dis-
cussdes sobre o assunto. Nesse quesito, Jean Ann Wright (2001) reflete de

forma bastante ampla e completa o desenvolvimento de personagem.

Vocé vai querer que cada um deles seja tdo diferentes de outros
quanto possivel. Essas diferengas permitem seus personagens a se
conflitarem e se relacionarem de formas divertidas. Vocé provavel-
mente ira querer comegar por escrever uma biografia ou uma ficha
técnica para cada um de seus principais personagens. Se vocé é
um artista, talvez preferira comecgar por desenhar os personagens.
Frequentemente, escritores escolhem roteirizar cenas entre perso-
nagens para ver como eles irdo reagir.” (WRIGHT, 2001, p. 59)

Wright (2001) sugere “pensar suas personagens como atores reais. Sai-
ba quem elas sédo entao sabera o que fardo”® (p. 59). Entao, a autora discursa
sobre os tipos de pessoas resgatando os tipos de caracterizagado da ldade
Média (tipos de personagens da Comédia Classica Romana) — com alguns
métodos —, classificacdes de tipos de Carl Jung e até mesmo sugere 0 uso
da astrologia como método. A autora ainda elabora uma ficha com titulo “Per-
fil da Personagem” (ANEXO 1) onde indica topicos, que podem ser utilizados
para refletir e responder, servindo como guia na criagdo de diferentes perso-
nagens e como ferramenta bastante util para qualquer criador. Wright (2001)
levanta pontos nesta ficha como nome, idade, género, aparéncias, maneiris-
mos, habilidades, personalidade, local de nascimento, ocupacéao, familia e
hobbies, por exemplo — dos mais importantes que podem ser citados. Isso
tudo é bastante importante, inclusive, por poder embasar questdes visuais de

uma personagem

7 You’ll want each of them to be as different from the others as possible. Those dif-
ferences allow your characters to conflict and to relate to each other in funny ways. You'll
probably want to start by writing a biography or fact sheet for each of your main characters.
If you're an artist, you may prefer to start by drawing the characters. Often writers choose to
script scenes between characters to see how they’ll react. Traduc&o nossa.

8 Think of your characters as real actors. Get to know them so you know what they’ll
do. Tradugao nossa.
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Quando vocé esta escrevendo sobre alguém do género oposto, al-
guém mais velho ou mais novo, alguém com incapacidades, alguém
de outra cultura ou estilo de vida que outro que vocé conhece bem,
considere o que vocé escreve. Esteja atento as nuances.Pense nas
pessoas em termos de multidimensdes. O que esses personagens
fazem em seus tempo livre? Quais sdo seus relacionamentos sociais
nas suas folgas, nas escolas, ou no trabalho?® (WRIGHT, 2001, p. 61)

Quer sejamos artistas ou nado, psicologos ou escritores, pensar nas
personagens além das atribui¢cdes profissionais que nos caracterizam como
criadores nos permite conceber estas personagens com completude e com-
plexidade de forma concreta para que estas possam alcancgar profundamente
o publico com empatia e identificacdo. E preciso, entdo, estar ciente do poder
que personagens tém em uma historia e na relagcdo que estas podem criar

com as pessoas.

9 When you’re writing about someone of the opposite sex, someone older or younger,
someone with disabilities, someone from another culture or lifestyle than the one you know
well, consider what you write. Be aware of nuances. Think of people in terms of multidimen-
sions. What do these characters do in their spare time? What are their relationships socially
at play, at school, or at work?. Tradugao nossa.
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3. APERSONAGEM E O CONTEXTO

Imaginar uma pagina em branco e, desenhado nela, uma personagem.
Um fundo branco e livre de quaisquer elementos que a coloque em um ce-
nario ou agao. Se aquela personagem nao estiver trajada com vestimentas
que a insira em uma situacao especifica, torna-se dificil supor em que tipo ou
género de historia ela se apresenta.

A importancia da presencga de elementos como um fator determinante
no reconhecimento de género literario — seja ele ilustrado ou escrito, até
mesmo contado — permite que uma personagem ganhe uma identidade que a
associe somente a historia a qual ela pertence. Uma vez que esta identidade
esteja definida, a dissociagdo dos elementos pertencentes a um género lite-
rario em relagdo a uma personagem nao elimina o pertencimento desta a sua
historia. Ou seja, apo6s a personagem ganhar a identidade dela como parte
de uma histéria em especifico ndo anula o reconhecimento desta identidade
guando a personagem esta fora do contexto da histéria. Vide o esquema fei-
to anterioriormente, onde temos o contexto ditando quais elementos estardo
presentes na historia e que determinam a identificagdo da personagem como
parte dela.

No capitulo anterior, foi tido como exemplo a obra Ghost in the Shell
enquanto objeto de analise da Jornada do Herdi. Naquele momento, apon-
tou-se rapidamente o contexto da historia observando a ambientagdo que
determinam um espaco e um tempo. E, neste momento, o presente capitulo
visa, através do contexto apontado, verificar os elementos visuais e nao-vi-
suais presentes na obra e como eles impactam posteriormente na criagédo
de uma personagem e a insergdo desta na historia que vai ser contada. Evi-
dentemente, o objeto ndo foi escolhido aleatoriamente. A obra de Masamune
Shirow consta haver um numero consideravel de adaptagdes’, as quais se
tornam interessantes para uma analise um pouco mais aprofundada de uma
mesma personagem na mesma historia, porém em diferentes narrativas. Va-
lendo lembrar que, durante o debate no capitulo anterior, historia e narrativa

sao coisas similares e faceis de serem consideradas a mesma coisa, porém

1 Além dos trés volumes da obra original, escritos e ilustrados por Masamune Shirow,
duas adaptagbes em manga, cinco filmes, duas séries televisivas, quatro Original Video
Animation (O.V.A.), uma peca teatrais, trés Novels e quatro jogos de videogames.
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ndo sao. Destaca-se aqui, novamente: a histéria € o todo e a narrativa pode
ser definida como o espago de tempo que compreende o intervalo da historia
que quer ser contada.

Este trabalho nao ira utilizar, como objeto de analise, todas as adap-
tacdes da obra original e, sim, as que mais se destacam no conhecimento
coletivo desta — o manga (1991), original e que resultou no restante: o filme
animado homénimo (1995), as séries animadas para televisdao Stand Alone
Complex (S.A.C., de 2002, 2007 e 2020) e Arise (2013 e 2015) e, por fim, o
filme Live Action homénimo a obra original (2017). Salientando, também, que
este nao pretende dar como palavra final a aplicagdo do resultado, conside-
rando as aplicagbdes subsequentes ao estudo deste, apenas as caracteristi-
cas do género literario contido na obra supracitada, i.e, o objeto de estudo
dar-se-a apenas como exemplo do que podera ser feito em estudo trabalho de
criagao de personagens. O que pode imputar a mesma abordagem de cons-
trucdo e pesquisa a géneros diferentes durante o processo de construgcao de
uma personagem.

Adiante... com uma grande base referéncias € necessario apontar aqui
o contexto exato da obra. Anteriormente, o espago e o tempo em que se
passa a historia foi dito por ser um Japao futurista. Isto ndo esta errado. Por
exemplo, o filme animado Ghost in the Shell (1995) apresenta o mundo que é
exibido no longa contextualizando-o, logo no inicio, da seguinte forma “Num
futuro préoximo, as redes corporativas chegam as estrelas. Luz e elétrons
fluem por todo o universo. O avango da computadorizagdo, no entanto, ainda
ndo pbs fim as nagbes e grupos étnicos” e que se passa no Japao. Contudo,
0 género literario apresentado na obra como um todo e que resume este ce-
nario € o Cyberpunk, o qual veremos mais a fundo durante o capitulo, além
de uma apresentagdo ao mundo da historia.

3.1. SEMIOTICA

Numa histdria, as representacdes das personagens, dos objetos, ves-
timentas e afins, nos faz repousar sob questdes semidticas — por mais que
haja esses elementos inseridos textualmente, como em um livro, por exemplo,
a semiodtica ainda da conta de tratar dessas representagdes e seus significa-

dos. Dessa forma, os signos podem ser trabalhados textual e imageticamente.
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Barthes (1964) explica, rapidamente, a importancia do saber que, por
vezes, necessita de certa especificidade acerca dos signos. Ele comega por
analisar uma publicidade de embalagem de molho de tomate, Panzani — apa-
rentemente uma marca francesa —; ao descrever os signos presentes (ima-
gem e texto), ele chega, através do conjunto dos elementos contidos na em-
balagem, aos significantes do frescor (dos alimentos, ingredientes do molho)
e da italianidade — um reforgco do esteredtipo cultural ao destaque das cores
presentes na embalagem e na assonéncia italiana do nome da marca —, além
da representagdo dos alimentos, remetendo a um significado estético da “na-
tureza-morta”, o que exige um saber cultural e que remetem a significados
globais — por mais que o autor venha a dizer que haja um paradoxo na codi-
ficacdo da mensagem (1964, p. 30).

Analisando a fotografia na embalagem, Barthes (1964) propde trés
mensagens: “uma mensagem linguistica, uma mensagem icénica codificada e

uma mensagem iconica nao codificada” (p. 30).

E, pois, necessario rever cada tipo de mensagem explorando-a em
sua generalidade, sem esquecer que buscamos compreender a es-
trutura da imagem em seu conjunto, isto é, a relagéo final das trés
mensagens entre si. Todavia, uma vez que ja ndo se trata de uma
analise “ingénua”, e sim de uma descrigado estrutural, modificaremos
um pouco a ordem das mensagens, invertendo a mensagem cultural
e a mensagem literal; das duas mensagens iconicas, a primeira esta
como que gravada sobre a segunda: a mensagem literal aparece
como suporte da mensagem “simbdlica”. Sabemos que um sistema
que adota signos de outro sistema, para deles fazer seus significan-
tes, € um sistema de conotagdo; podemos, pois, desde ja afirmar
que a imagem literal é denotada, e a imagem simbdélica é conotada.
(BARTHES, 1964, p. 31)

Ao discursar sobre a fungdo denominativa da imagem, Barthes (1964)
diz que esta fungcao “corresponde a uma fixacdo de todos os sentidos possi-
veis (denotados) do objeto, através da nomenclatura” (p. 32) e que, nos casos
de fixagcdo, a linguagem tem fungado elucidativa (p. 33). Mais a frente, neste
capitulo, sera visto um exemplo disto acontecendo, em que, por meio da eti-
mologia de uma palavra, chegaremos ao cerne do que ela representa e a im-
porténcia disto na origem de um movimento cultural e no desmembramento do
subgénero literario e seus elementos que identificam o objeto desta pesquisa,
a obra Ghost in the Shell — ressaltando que o préprio Barthes (1964) explica
que esta funcao elucidativa seja seletiva,
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trata-se de uma metalinguagem aplicada nao a totalidade da men-
sagem icénica, mas unicamente a alguns de seus signos; o texto é
realmente a possibilidade do criador (e, logo a sociedade) de exercer
um controle sobre a imagem: a fixagdo € um controle, detém uma
responsabilidade sobre o uso da mensagem, frente ao poder de pro-
jecao das ilustragdes; o texto tem um valor repressivo em relagao
a liberdade dos significados das imagens. (BARTHES, 1964, p. 33)

Sendo a fixagcdo, a “fungdo mais frequente da mensagem linguistica”,
segundo Barthes (1964, p. 33), podendo ser encontrada, nao s6 na fotografia
jornalistica e na publicidade, mas também em charges e histérias em quadri-
nhos, pois nesses casos “a imagem e a palavra tem uma relagao de comple-
mentaridade” (idem).

(...) quando a palavra tem um valor diegético? de relais?, a informa-
¢ao é mais dificil, pois que pressupde a aprendizagem de um codigo
digital (lingua); quando a imagem tem um valor substitutivo (de fi-
xagao ou de controle), é ela que detém a carga informativa e, como
a imagem é analdgica, a informagédo &, de uma certa forma, mais
“preguigcosa’: em algumas histérias em quadrinhos destinadas a uma
leitura “rapida”, a diegese é confiada sobretudo a palavra, cabendo
a imagem as informagdes atributivas, de ordem paradigmatica (es-
tatuto estereotipado dos personagens); faz-se coincidir a mensagem
dificil e a mensagem discursiva, de modo a evitar ao leitor apressado

o incOmodo das “descrigbes” verbais, aqui confiadas a imagem, isto
€, a um sistema menos “trabalhoso”. (BARTHES, 1964, p. 34)

Entao,...

3.1.1. POR QUE BARTHES?

O autor parece ser muito interessante de se ter como base por tratar
com bastante importancia a relagdo de diadlogo entre imagem e palavra —
ainda mais no escopo deste trabalho, cujo objeto de analise encontra-se,
principalmente, no campo das historias em quadrinhos e adapta¢cdes em ani-
macao. Barthes (1964) faz, entdo, uma breve comparagéo entre o desenho e

2 Da palavra diegese. Acéo de narrar, de descrever uma historia; narragédo. Na literatura
é a extensdo da ficcdo dentro de uma narrativa; refere-se a parte que, dentro da narrativa, é
fruto da imaginagao ou da invengao do autor, ndo possuindo correspondéncia com a realidade
do mundo, compondo a realidade da prépria narrativa. Segundo Dicio, Dicionario Online de
Portugués.

3 Traduzido do francés, retransmissdo. Segundo a definicdo de Dictionnaires Le Robert.
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a fotografia, em contraposicdo — uma vez que uma histéria em quadrinhos é

trabalhada geralmente através do desenho.
Deve-se, pois, opor a fotografia, mensagem sem cédigo, ao desenho,
que, embora denotado, € uma mensagem codificada. A natureza co-
dificada do desenho aparece em trés niveis: inicialmente, reproduzir
um objeto ou uma cena através do desenho, obriga a um conjunto
de transposi¢cdes regulamentadas; ndo existe uma natureza da cépia
pictérica, e os codigos de transposi¢cdo sao histéricos (sobretudo
no que tange a perspectiva); em seguida, a operagédo de desenhar
(a codificacao) obriga imediatamente a uma certa divisdo entre o
significante e o insignificante: o desenho n&o reproduz tudo, freque-
temente reproduz muito pouca coisa, sem, porém deixar de ser uma
mensagem forte, ao passo que a fotografia, se por um lado pode
escolher seu tema, seu enquadramento e seu angulo, por outro lado
nédo pode intervir no interior do objeto (salvo trucagem); em outras
palavras, a denotagdo do desenho é menos pura do que a denota-
¢ao fotogréfica, pois nunca ha desenho sem estilo; finalmente, como
todos os codigos, o desenho exige uma aprendizagem (Saussure
atribuia grande importancia a esse fato semiol6gico). (BARTHES,
1964, p. 35)

Barthes (1964) deixa bastante claro, nos paragrafos seguintes a este
trecho, que a fotografia ndo possui uma mensagem exclusivamente literal, ou
seja, a fotografia possui também uma mensagem simbdlica tanto quanto o
desenho. A preferéncia deste trabalho pela abordagem semiética se da — nao
somente pela relagdo imagem-palavra — pela indicagdo de que o desenho
tem uma mensagem mais simbdlica que a fotografia, principalmente porque,
no desenho, o proprio ato de desenhar seja uma codificagdo. E ndo se des-
carta aqui que o ato de fotografar tenha também esse carater de codificacao.
Contudo, o préprio Barthes (1964) ressalta que “nunca ha um desenho sem
estilo” (p. 35) no que, talvez, a melhor colocagéo para ndo reacender uma dis-
cussao ja encerrada sobre fotografia seja: os modos diferentes de represen-
tacdo das imagens — indice versus semeion, no que se destaca novamente a
relagcdo imagem-palavra neste ultimo, a qual € importantissima para o objeto
de estudo deste trabalho.

Outro ponto que nos faz escolher por Bathers ao se falar de Semiédtica
€ o Sistema da Moda. Nele, Barthes [197-7?] trata os vestuario como o vestua-
rio-imagem, vestuario escrito e vestuario real. Ele exemplifca estes trés tipos
da seguinte forma: ao abrir uma revista de moda, se depara com duas formas

de vestuarios apresentados — um primeiro fotografado ou desenhado (vestu-
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ario-imagem) e um segundo escrito, sendo o segundo vestuario o mesmo do
primeiro transformado em linguagem, descrevendo em sequéncia a vestimen-
ta observada na revista. A descrigao feita por ele reproduz o que foi escrito na
publicacao, sendo, portanto, o vestuario escrito. O que a principio nos parece
traduzir a mesma realidade, segundo Barthes [197-7], ndo possuem a mesma
estrutura: na fotografia existe formas, linhas, superficies, cores e uma relagao
espacial, possuindo uma estrutura plastica (p. 15); na descrigdo ha o uso de
palavras e, assim, uma relagao légica ou sintatica, possuindo uma estrutura
verbal (idem). Desta forma, Barthes [197-7] destaca que o vestuario-imagem
e 0 escrito sao equivalentes, porém nao idénticos por existir essas diferencas
entre relagdes e estruturas quando comparados, também, ao vestuario real
(uma terceira estrutura) — embora o real sirva de modelo para os dois ante-
riores por guiar a informacao transmitida a eles (p. 16-17).

E se torna interessante ter esses conceitos em mente, a frente pois se
(re)construira uma personagem levando em consideragao fotografias de ves-
timentas e a descricdo das mesmas textualmente.

A seguir, podemos conhecer e analisar os elementos do cyberpunk ob-
servando onde e quando esses elementos aparecem em Ghost in the Shell
— focando, obviamente, nas personagens. Ressaltando que os elementos
analisados podem se caracterizar como signos e, portando, sendo entendido
que, nas proximas sec¢des e capitulos, as analises serdo feitas acerca de sig-
nos e simbolos.

3.2. O CONCEITO DE CYBERPUNK

Como qualquer género literario que se deve estudar para entender a
narrativa que uma personagem estara inserido, tém que se entender o que €
esse género, seu conceito e seus elementos. Assim, antes de se poder apre-
sentar um conceito sobre o género cyberpunk, deve-se ter o entendimento
gue este € um subgénero da ficgao cientifica. Com isso, Adriana Amaral ela-
bora que o

Conceito de cyberpunk como uma categoria cultural que permeia e
€ permeada pelo pensamento tecnoldgico e cuja visdo pelo pensa-
mento e pelo imaginario tecnolégico e cuja visdo mescla elementos
sintéticos e analégicos, maquinas e homens, talvez indicando uma
dissolucéo ou ndo de categorias como sujeito, objeto, individualida-
de, comunidade, etc. (AMARAL, 2005, p. 71)
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Em que, na busca por um conceito, Amaral (2005) diz que os elementos
do cyberpunk sao apresentados ndo somente em termos artisticos, mas tam-
bém pela postura em relacdao ao mundo, encontrada na ética e no comporta-
mento dos hackers. Apontando na sequéncia que Barbrook e Cameron (2001,
apud AMARAL, 2005, p. 71), autores a politica, colocam o cyberpunk como
“filhote da ideologia californiana da década de 60*". Nesta época, os Estados
Unidos passava pela Contracultura — movimento libertario iniciado em 1960
que contestava os valores surgidos no pais na década anterior —, o qual deu
origem aos punks, aos beats, hippies, etc e possuia um teor social, artistico,
filosofico e cultural. Nesta ultima, estava associado a uma cultura alternativa,
marginal e underground.

Como resultante da Contracultura, o movimento punk foi fortemente
ligado a uma atitude “de rua” utilizando-se amplamente de simbolos com in-
tencdo de chamar atencao — sendo o significado destes simbolos o real e, por
vezes, ressignificando-os — e, por estar associado a esse cenario undergrou-
nd e marginal, tem uma filosofia do it yourself (DIY).

Quando lemos cyberpunk e punk, ha de se imaginar que uma pode se
correlacionar a outra por terem a mesma terminologia. E, para entender como
eles se relacionam, precisamos entender e analisar a etimologia destas pa-
lavras.

Em O que colocou “Punk” no mundo Cibernético? — o sabor punk na
Fic¢édo Cientifica Cyberpunk (2012), Zemei Yu persegue esse mesmo objeti-
vo. Em seu trabalho, ela aponta que o “Cyber” em cyberpunk vem da ciberné-
tica, uma ramo da ciéncia que estuda o controle e a comunicagédo nos animais
e maquinas. O termo foi cunhado e definido por Norbert Wiener, em 1948,
com raiz na palavra Grega kubernetes, que significa “piloto” ou “timoneiro”.
Segundo Yu, a cibernética também se refere a maquinas que imitam o com-
portamento humano e representa a razdo e a ordem (p. 89). Sobre o “Punk”,
ela diz que a palavra vem do movimento que chocou o mundo nas décadas de
1970 e inicios de 1980. Este que € um movimento anarquico, denso e jovem
se tornou popular gragas ao género musical do Rock Hardcore com grupos
como Sex Pistols. Originalmente, a palavra punk significa “podre” ou “lixo”,
segundo Yu (idem). Ela segue sua explanacao trazendo o individuo punk,

4 década de 1960.
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Figura 4 - Foto de adeptos do
movimento Punk 1

Figura 5 - Foto de adeptos do
movimento Punk 2
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Nas imagens acima é possivel observar pessoas adeptas do movimento Punk e sua
cultura. Abaixo, uma foto da banda Sex Pistols.

Figura 6 - Foto da banda Sex Pistols
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integrante do movimento, definindo-o como “encrenqueiro”, um “rebelde anti
social ou bandido”. E, como apontado anteriormente, em termos de literatura
e movimentos sociais, punk se refere a contracultura e um tipo de anarquia
a nivel de rua e foca mais na atitude; no cyberpunk, o punk se inclina mais a
parte anarquica e anti-autoritaria deste mundo (idem).

Zemei Yu (2012) entao explica,

“Cyber” e “punk” enfatizam, respectivamente, dois aspectos basi-
cos do cyberpunk: tecnologia e individualismo. Entao, “cyberpunk”
denota algo como “anarquia via maquinas” ou “movimento rebelde
das maquinas”. Esta é a combinacéo de alta tecnologia e baixa vida.
Neste mundo futuro, tecnologia é altamente desenvolvida e ha sem-
pre um sistema no controle deste mundo. Computadores sao parte
deste mundo cyberpunk. O poder dos computadores de simular am-
bientes é central ao cyberpunk, com o usuario do computador se
conecto ao ambiente virtual ou ciberespaco por algum meio: pela
coluna vertebral, 6rbitas oculares ou chips de cabega. Seres huma-
nos sao aumentados pela alta tecnologia. Flutuando neste mundo
cibernético estdo aqueles que vivem as margens da sociedade: os
trabalhadores ou personagens de classe baixa, os have-nots, que
participam como traficantes, usuarios de drogas, musicos, skatebo-
arders, assim como os hackers.® (YU, 2012, p. 89)

Em dado ponto, Yu conclui que o “cyberpunk nao é sobre o futuro, mas
sobre a cultura contemporénea, por meios de uma fusao fora do normal entre
high tech® e low life™ (2012, p. 89) e que

o cyberpunk ndo inventou essa situagao dos anos 1980, ele apenas
refletiu isso, e a integracdo da contracultura era somente um refle-

5 “Cyber” and “punk” respectively emphasizes two basic aspects of cyberpunk:
technology and individualism. So “cyberpunk” denotes something like “anarchy via machines”
or “machine rebel movement”. This is a combination of high tech and low life. In this future
world, technology is highly developed, and there is always a system in control of this world.
Computers are part of the cyberpunk world. The power of computers to simulate environments
is central to cyberpunk, with the computer user jacking into this virtual environment or
cyberspace by some means: through the spine, eye sockets, or head chips. Human beings
are augmented by the high technology. Floating in this cyber world are those living on the
margins of the society: the working or lower-middle class characters, the have-nots, who
are featured as drug dealers, drug users, musicians, skateboarders, as well as hackers.
Tradugdo nossa.

6 Do inglés, “tecnologia avangada”.

7 Do inglés, “vida marginal” ou “vida marginalizada”.
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xo de um tempo quando, como comentou Shirley?, “todos estavam
tendo uma reagdo antiautoritaria durante a era Reagan®. Cyberpunk
é justamente individualista e antiautoritario”. E o que fizeram foi
integrar a contracultura no mundo cibernético. Esta fusdo de cyber
e punk constitui a tensdo do pés-modernismo.' (YU, 2012, p. 100)

3.2.1. ELEMENTOS E CARACTERISTICAS DO CYBERPUNK

Ao passo que, nos 1980, o cyberpunk comecga a ser criado por um gru-
po de escritores de ficgao cientifica, os elementos sao estabelecidos para que
outros escritores os sigam. De acordo com Yu (2012, p. 90), é nesse momen-
to que o género cyberpunk é criado. Para a autora, o movimento punk e sua
cultura inspira uma aparéncia antiutopica (sem-futuro) em uma terra de um
futuro proximo bastante realista (idem). “O punk sussurra por independéncia
individual, provocando a soberania e o sistema” (YU, 2012), evoluindo para
uma tendéncia de D.l.Y. e uma atitude punk, algo a mais que meramente um
estilo musical, segundo a autora. O que torna o cyberpunk bastante familiar a
quem esta familiarizado ao movimento punk.

Dentre esses elementos, as caracteristicas que Adriana Amaral (2006)
ressalta sao: a fusdo homem-maquina, o implante de memdrias, a idéia de
superacao da carne pela mente, a dissolucao entre real e simulacgao, o visual
obscuro dos figurinos — segundo ela, a dupla couro + 6culos escuros —, a
metropole soturna e o estilo technoir — presente em obras como Blade Runner
e Sin City, por exemplo (2006, p. 02). Além disso, a Amaral (2005) nos apre-
senta a hiperestética, em que esta

8 “An Interview with John Shirley” by Alexander Laurence, 1994, <http://www.altx.
com/int2/john.shirley.html>, retrieved on Sept. 25,2012.

9 Periodo em que Ronald Reagan foi muito influente na politica dos Estados Unidos
da América. Essa influéncia se inicia em 1960 (quando se candidata e é eleito governador
do estado da Califérnia), culmina na sua eleigao como o 40° presidente do pais, em 1980, e
sua reeleigdo, em 1984. A Era Reagan ficou marcada como ultraconservadora e ultraliberal.

10 Cyberpunk didn’t invent this situation of the 1980s; it just reflected it, and its
integration of counterculture was just at the same time a reflection of a time when, as Shirley
commented, “everybody was having an anti-authoritarian backlash during the Reagan years.
Cyberpunk is fairly individualistic and anti-authoritarian”.1151 And what they did was to
integrate counterculture into the cyber world. This fusion of cyber and punk constitutes a
tension of postmodemism. Tradug&o nossa..
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Figura 7 - llustragao “Technoir”

Figura 8 - Poster do filme “Blade Figura 9 - Poster do filme
Runner - The Director’s Cut” “0O Exterminador do Futuro”

A A S — ..“M-—"
DINLJE rurnners
THE DIRECTOR'S CUT
THE ORIGINAL CUT OF THE FUTURISTIC ADVENTURE

O estilo technoir e o visual obscuro dos figurinos (na imagem de cima: o technoir
representado na ambientacao; embaixo: a esquerda: poster de Blade Runner,
enquanto que a direita temos o poster de O Exterminador do Futuro — filme de acgao
e ficgéo cientifica, nele é possivel ver uma das caracteristicas do Cyberpunk: a dupla
couro + oculos escuros)




pode ser vista ndo apenas como a inflagdo e abundancia de signos
estéticos em nosso dia a dia, mas também como em nosso préprio
mundo, sendo este igual as nossas disposi¢cdes e sendo o sujeito o
criador desse mundo, que em sua construgcédo varia de acordo com
as diferentes épocas, povos, individuos, sociedades, comunidades.
(AMARAL, 2005, p.73)

E isso pode ser visto em Blade Runner, em 1982. No filme, ha um uso
exacerbado de signos, o que inclui o uso de placas, cartazes e logotipos
em ideogramas asiaticos demonstrando uma avangada globalizagao prevista,
naquela época, para as décadas seguintes. Um futuro em que essa globali-
zagao iria extinguir ou, pelo menos, diminuir as fronteiras — porém né&o as
diferengas, principalmente em carater social. E acerca dos pensamentos de
Nietzsche sobre estética, Amaral (2005) diz que “nos estudos do filésofo e
seus questionamentos do sujeito na modernidade assim como a questdo do
pensamento de rede” (p. 73) implica na “construcao e desconstrugcao de valo-
res e poderes” (idem).

Das caracteristicas do cyberpunk, Amaral (2006) novamente ressalta
um conjunto destas em que muitas sdao herdadas do romantismo goético. E
considera como elementos centrais o sublime tecnoldgico e o neogrotesco, o
ciborgue e a cidade.

A autora traz o sublime como o “efeito condutor do gético” (2006, p. 10)
— desafiando a compreensédo racional por parte do espectador, invocando
neles um misto de prazer e terror (BURKE apud DERY apud AMARAL, 2006,
p. 11) — e define o Neo Grotesco' segundo Dery (1999 apud AMARAL, 2006)
como sendo a estética da cibercultura, em vez do sublime tecnologico.

Nesse neogrotesco, ha uma breve trajetoria descrita por Amaral (2006)
indo desde os “freakshows da época vitoriana aos videoclipes de NIN, David
Bowie e Marilyn Manson; do underground ao mainstream; dos relatos médi-
cos expostos em museus ao cyberpunk, em um constante fluxo de forgas” (p.
11). Os freakshows denotam a importancia do corpo nas obras cyberpunk,
ndo sO na questédo da tecnologia mas também na aparéncia desse corpo. Em
Battle Angel Alita’?, a questao do corpo é bastante evidente quando o au-

11 No texto de Adriana Amaral é escrito “Neo Grotesco” quando definido segundo Dery
e escrito “neogrotesco” ao decorrer de outros paragrafos. Optamos por seguir essa légica
também.

12 Originalmente “Gunnm Hyper Future Vision”; escrito e ilustrado por Yukito Kishiro.
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tor apresenta a personagem principal, Alita'®, como sendo uma ciborgue que
possui uma unica parte do corpo ndo sendo maquina — o cérebro —, assim
como a personagem ja citada Kusanagi Motoko, e a cabega sendo a unica a
se assemelhar a uma de carne e o0sso. Ainda assim, seu corpo tem a forma
semelhante a de um ser humano, mesmo nao sendo. Outras personagens na
historia tem corpos cibernéticos com aparéncia grotesca.
O corpo, a carne, o sangue, a matéria humana é a tbnica dessa es-
tética e, aparentemente se contrapde as questdes de descorporifica-
¢ao presentes nas tematicas cyberpunks. Apesar de tentar se livrar
do “estorvo” no qual a carne teria se convertido, o corpo ainda ¢é a
fronteira final dos autores cyberpunks, que, em um primeiro momen-
to de radicalismo tentaram abdicar dele, mas em seus escritos mais

recentes — e na geragao pos-cyberpunk — parecem re-corporificar
as personagens. (AMARAL, 2006, p. 11)

Com isso, Amaral (2005) se foca nesta questdo do corpo com o cibor-
gue. Ela aborda este como sendo o humano demasiado android (p, 73) e, con-
trapondo esta figura, o android sendo demasiado humano (idem) e os aponta
como “‘um dos elementos decisivos do cyberpunk” (idem). Faz-se, aqui, um
adendo: por definicdo o ciborgue é o ser humano que ultrapassou os limites
do corpo humano, “um ser humano equipado com partes robdéticas, cujo obje-
tivo é fornecer mais forca e agilidade ou sentidos mais agucados” (REVISTA
SUPER INTERESSANTE, 2017); o android é o “autdmato' que tem figura de
homem, cujos movimentos imita”'®, tem origem na palavra grega andrés, que

significa “homem” ou “humano” (REVISTA SUPER INTERESSANTE, 2017).

Outra figura recorrente é a do ndo-humano, seja ele inteligéncia ou
vida artificial ou ciborgue e andréide. Para Gunkel (2001), o ciborgue
“constitui uma reconfiguragédo do sujeito que ndo apenas destréi o
conceito de subjetividade humana, mas ameaca e promete transfor-
mar a mesma questao do sujeito de estudo da comunicacdo humana”
(GUNKEL, 2001, p. 174). J& Springer (1997), vé o conceito de cibor-
gue ligado as dicotomias como mente e corpo, humano e ndo-huma-

Publicado pela primeira vez no Japao em dezembro de 1990 pela editora SHUEISHA Inc.,
Tokyo. No Brasil, foi publicado primeiramente pela Editora JBC, S&do Paulo, entre 2003 e
2004. Relangado, posteriormente, pela Editora Kodansha Ltd. no Japao , em 2016. E nova-
mente pela Editora JBC em 2017.

13 Gally, no original japonés.
14 O mesmo que robd.

15 Definicao por Oxford Languages.
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Figura 10 - Capa do volume trés do
manga “Battle Angel Alita”
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Figura 11 - Quadro de uma das paginas
de “Battle Angel Alita”
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Exemplos de corpos e ciborgues (as imagens de cima sao do titulo Battle Angel Alita,
citado no texto)
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no, analégico e digital. Nesse processo de subjetivacao, o ciborgue
aparece inserido no contexto dos estudos de comunicagédo, muito
em fungdo de uma influéncia tecnicista e mecanicista presente nas
primeiras teorias da comunicagao e na propria cibernética de primei-
ra geragdo de Wiener (1948). Os estudos de comunicacédo sdo uma
disciplina que n&do apenas participa, mas que, inicialmente promove
a hibridizagdo ciborgue. (...) Em outras palavras, a comunicacao,
através de sua mais disciplinaria génese, é sempre parte de um pro-
grama ciborgue (...) o ciborgue ja constitui o que subseqliientemente
parece ameagar. (...) Essa observagdo requere ndao apenas que se
repense a tecnologia de comunicagao, mas sim uma reorientagédo do
sujeito da comunicacdo (GUNKEL apud AMARAL, 2006, p. 11-12).

E, ainda,

Na maior parte dos textos cyberpunks existe um profundo desdém
em relagao ao fisico, uma fascinagdo com as formas pelas quais
a carne é irrelevante comparada com a memadria, mas ao mesmo
tempo, o corpo ainda aparece como figura importante, seja através
de suas modificagdes, implantes ou extensdes. Quanto as persona-
gens, sdo, em sua maioria, meio humanos, meio andréides e, em
geral, os ciborgues sdo mais humanizados que os préprios humanos.
Destaca-se também a perda da compreenséo da sua condigdo, uma
faléncia do pensamento em funcao da velocidade dos acontecimen-
tos ao seu redor. (AMARAL, 2005, p. 74)

Segundo Amaral (2005), o corpo aparece ocupando um novo espaco,
com os seres humanos sendo “meras unidades de dados ou células de um
organismo complexo” (p. 74). McCarron (1995 apud AMARAL, 2005) aponta
também mais dois pontos centrais ligadas a essa questdo do corpo: “a fal-
ta do interesse na reprodugéo bioldégica, e o ataque ao corpo — através da
compra de proteses e implantes” (p. 74). Ja Bukatman (1993 apud AMARAL,
2005) diz que, como uma questao central, esta a “dificuldade de separar hu-
manos de ndao-humanos, humanos da tecnologia, tanto retérica quanto feno-
menologicamente” (p. 74).

Por fim, a cidade representada, por meio da figura da metrépole urba-
na, como sendo “cadtica, poluida e desorganizada em sua arquitetura gigan-
tesca”, de acordo com Amaral (2006, p. 12). Com suas origens no romantismo
gotico, em que autores decadentistas buscaram uma atmosfera de pavor, a
cidade tem

um papel fundamental servindo como uma identidade sombria chu-
vosa e apavorante convertendo-se em distopia arquitetdnica e me-
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Figura 13 - Exemplo de cidade no Cyberpunk
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Figura 14 - A cidade Cyberpunk ilsutrada em cena da animacgao “Akira”

As cidades monumentais representadas no Cyberpunk (destaque para a imagem de
baixo: a cidade representada em Akira)




tafora para o ciberespaco; suas ruas como “veias sujas” e abertas
para o crime e a desorganizagdo. Um depositério de “outsiders” que
participam do jogo entre as grandes corporagdes que dominam a
tecnologia e os hackers que tentam subverté-la. A cidade technoir
apresentada pelo cyberpunk, converte-se em uma influéncia sendo
absorvida e disseminada através da estética visivelmente percepti-
vel em filmes como Blade Runner, animag6es como Akira, Ghost in
the Shell. (AMARAL, 2006, p. 13)

Assim, a cidade passa a ter uma ocupacgéao central no cyberpunk e tem
sua importancia aumentada na ficcao-cientifica conforme ela cresce e se de-
senvolve de forma desordenada, conforme Amaral (2006), pois “como ele-
mento integrante da vida, veremos que a metrépole e o desenvolvimento tec-
nolégico caminham lado a lado” (p. 13).

Sobre o legado do cyberpunk, Amaral (2006) conclui que este

O legado do cyberpunk encontra-se mais proximo do que imagina-
mos e se destaca, basciamente (sic), em quatro frentes. 1) Estética
— no cinema technoir, na moda (computadores vestiveis, tecidos in-
teligentes, etc), na musica eletrénica e suas subculturas (principal-
mente nos ultimos tempos, no chamado electro-rock, mistura de ana-
I6gico com digital), nos games, na ciberarte de artistas como Stelarc,
entre outros; 2) Mobilidade: no uso intenso das tecnologias moveis
(iPods, celulares), WiFi, Wireless, etc 3) Novas Midias e movimen-
tos sociais: jornalismo colaborativo, wikis, jornalismo open source,
propriedade intelectual, blogs, redes e softwares sociais sociais, sof-
twares livres, inclusdo social, etc; 4) Biotecnologias: reconfiguragdes
corporais, decodificagcdo do DNA, Inteligéncia Artificial e processos
cognitivos tecnoloégicos. (AMARAL, 2006, p.17)

3.3. ANALISE VISUAL: GHOST IN THE SHELL E O CYBERPUNK

Estabelecidos e estudados os elementos que configuram este subgéne-
ro da ficgao cientifica, voltamos nossos olhares ao objeto de estudo — a obra
Ghost in the Shell.

Primeiro, é importante analisar como a obra foi sendo adaptada e como
ela foi “evoluindo” ao longo do tempo — claro, dentro das escolhas de adapta-
coes feitas. O que pode ser visto, num resumo rapido do que vai ser debatido
nos proximos paragrafos, € como os elementos do cyberpunk vao mudando
conforme o tempo vai passando. Vale lembrar que Yu (2012) explica o sub-

género como nao sendo sobre o futuro, mas sobre a cultura contemporanea,
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sobre o momento “atual” do mundo quando a histéria esta sendo contada.
Essa afirmacao é importante para entender essas mudangas nos elementos
estudados.

A obra original langcada em manga € do ano de 1991. Esta, que por ter
sua origem no inicio da década, ainda possui fortes elementos e linguagem
da década anterior (1980). O cyberpunk, na época, era bastante carregado
no visual e nos cenarios com diversos cabos saindo de paredes, de portas e
computadores; algumas poucas meng¢des e poucas exploragdes a realidades
aumentadas e, por vezes, algumas indas e vindas de personagens a am-
bientes de realidades virtuais; e a “exploragdao” — ou discussdo — acerca do
corpo através dos ciborgues e androdides, uma forma de debater a pauta do
transumanismo. Ghost in the Shell possui tudo isso e centraliza essas ques-
tdes na personagem principal Kusanagi Motoko.

Comecgando por um elemento simples: a marca. Esta vai se alterando
conforme as adaptacdes vao acontecendo. Na linha cronoldgica temos 1° o
logotipo do manga, 2° o do filme homdénimo animado langado em 1995 e 3° 0
da adaptacédo no filme hollywoodiano em live action — sendo apenas estes
selecionados por estarem ligados a mesma premissa num primeiro momento,
ou seja, os filmes fazem referéncia quase que direta a obra original, tendo o
mesmo “vildao” ou fazendo referéncia a ele. As marcas das séries animadas
nado fazem tanta referéncia a obra original e por isso ndo ha como fazer essa
analise comparativa mais direta.

O logotipo do manga traz o nome da obra em tipos grotescos, aqueles
em que a forma das letras ndo possuem alteracao na espessura do tragcado
— isto é, os tipos tem certa uniformidade no desenho das letras —, que se
refletem, inclusive, nos ideogramas que informam o nome da obra e do autor
em japonés. Esses tipos orientais também sao bastante uniformes, demons-
trando que na construcao do logotipo traduzido para o inglés do titulo existe
essa correlagdo da forma tipografica. E que, se a este trabalho for permitido
um palpite, seria uma escolha da familia tipografica relacionada a Helvéti-
ca, algo como uma Helvetica Black Condensed, especificamente, se formos
analisar a forma mais “espremida” dos tipos e a distancia entre eles. Sem o
triangulo caracteristico da obra, que surgiu nas adapta¢cdes seguintes, em
longas ou filmes.

Na quarta capa do manga — e que fique ressaltado aqui: se encontra
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Figura 15 - Marca do Manga “The Ghost in the Shell”
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Figura 16 - Marca do filme animado “O Fantasma do Futuro” (em inglés)
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Figura 17 - Marca do live-action “A Vigilante do Amanha” (em inglés)

GHOSTANSHEL L

As marcas de Ghost in the Shell (de cima para baixo: 1° manga (1991); 2° O
Fantasma do Futuro (1995) e: 3° A Vigilante do Amanha (2017)

Figura 18 - Marca da série animada Figura 19 - Marca da série animada
“Stand Alone Complex” (S.A.C.) “S.A.C. 2nd Gig”
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Figura 20 - Marca da série animada “Arise”
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As marcas das séries televisivas, adapatacdes diferentes das que ocorreram pro
cinema.(em cima: marcas das duas temporadas de S.A.C; embaixo: a marca de Arise)
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no lugar da primeira capa pois no oriente a ordem de leitura é invertida da
do ocidente, sendo da direita para a esquerda — se encontram, também, ou-
tras escritas feitas a mao, elementos D.l.Y. relacionados ao movimento Punk
como vimos anteriormente.

Contudo, como o logotipo se relaciona ao conteudo? Bem, a historia (do
manga) se passa no Japao no ano de 2029'® — um futuro que, atualmente,
néo é tao distante para nossa sociedade do que para a sociedade da década
de 1990 — e, apesar de termos personagens e situagdes, o quadrinho nao
aprofunda tanto na vida pessoal das personagens. Ha algumas passagens
rapidas nesses aspectos, mas no geral o foco se encontra na vida profissio-
nal, principalmente, na de Kusanagi Motoko, protagonista da histéria. Por ter
o carater de focar em missdes militares, figuras politicas que representam
as relagdes exteriores do Japao, no corporativismo e nas tecnologias, coisas
que representam uma ideia de futuro, ha esse reflexo no logotipo. Podendo
até se comparar ao fato da personagem principal ser uma ciborgue, figura que
discute a relagao do corpo — grotesco e ndo humano —, e estar presente na
capa junto ao logotipo, em meio a um cenario cheio de cabos que se conec-
tam a ela e paredes metalizadas de onde estes saem através de tomadas e
circuitos. O logotipo reflete o ideal pds-moderno e tecnoldgico, além do dis-
tanciamento de humanizacado em relagao a personagem.

Fazendo o mesmo com o logotipo do longa metragem animado e ho-
monimo de 1995, é possivel encontrar na histéria os mesmo elementos para
poder analisar e encontrar um provavel motivo para o logotipo ser como ele é
proposto ou percebido. Sendo diferente, porém, a abordagem no que refere
a personagem.

O longa tem um foco maior na personagem e seus questionamentos
existenciais. E o que fala Amaral (2005) do ciborgue demasiadamente huma-
no — a Major questiona se o seu corpo cibernético ainda a faz humana ou se
ela é uma existéncia inteiramente artificial com memérias implantadas com
objetivo de fazé-la acreditar numa aparente humanidade. De forma analoga,
0 mesmo acontece com a personagem do Mestre dos Fantoches, contudo o
guestionamento ja se deu e a personagem tem uma resolugédo para si: ele
€ uma personagem de inteligéncia inteiramente artificial que se reconhece

16 Informacgéo encontrada na terceira pagina do quadrinho; o autor data o inicio da nar-
rativa em 05 de margo de 2029.
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como uma forma de vida como qualquer outra. Assim, o longa assume uma
abordagem mais humana em relagé&o a esse cenario tecnoldgico e de maqui-
nas — maquinas demasiadamente humanas (AMARAL, 2005, p. 73). O logoti-
po reflete entdo essas caracteristicas mais humanistas da trama e, portanto,
a familia tipografica serifada. Mais ainda, a caracteristicas dos tipos se asse-
melha aos da familia da Bodoni — de origem no século XIX e que evidencia os
contrastes sociais daquele século, questionados pelo Romantismo — e, como
acontece no Manga4, parecem estar configurados com grafia Bold Condensed.

A forma do tridngulo aparece pela primeira vez aqui e pode se referir ao
que é abordado no longa. Durante a narrativa, a Major retrata a prépria alma
de duas formas: em japonés, tamashii'’ e, em inglés, ghost’. A primeira pode
ser interpretada como a alma humana propriamente dita; a segunda seria uma
alma artificial ou, até mesmo, um sexto sentido ndo-natural e inerente aos
aspectos cibernéticos do corpo — como se fosse uma inteligéncia artificial
programada para acreditar que é uma pessoa, que nasceu e cresceu com
uma alma de verdade. Numa traducéao literal do titulo seria como “o fantasma
na casca”. O triAngulo na marca seria uma representagcédo da “casca’'® que é
o corpo humano ou cibernético abordado na obra — ele ainda é vazado, ndo
preenchido, e tem os dizeres in the em seu interior (0 equivalente a contragcao
da preposicdo “em” com o artigo “a”, resultando em “na”, que indica o lugar
onde algo ou alguém esta). No ambito mais geral, esta figura geométrica ain-
da é uma representacao de triades ou trindades nas mais variadas culturas. A
mais conhecida deve ser a “Santissima Trindade”, representada por “Pai, Fi-
Iho e Espirito Santo”, embora em Ghost in the Shell a trindade mais provavel
seja a do “corpo, mente e espirito” — muito por essa caracteristica centrada
na figura do ser humano, seja biologicamente natural (inteiramente ou par-
cialmente) ou artificial em sua totalidade.

Conclui-se, pela analise, que a marca do longa metragem transmite o
carater humano em contraste com a tecnologia e do contraste da alma hu-

mana e da alma artificial. Além de centrar a discussdao na humanidade das

17 Lit. “alma” (em kanji: B&). Leva-se em consideragdo as nuances que podem, talvez,
serem percebidas apenas na versao “original” ou “primaria” do longa que é japonesa e, por-
tanto, esta no idioma nipénico.

18 Lit. fantasma.

19 referéncia ao titulo: em inglés a palavra “shell” significa casca.

52



personagens. A identidade deste filme &, entdo, humanista e contrastante —
reforcando e constatando o que ja vinha sendo referido no paragrafo anterior.

No filme homdnimo, versao americana em Jive action e langcado em
2017, muitas referéncias sao feitas. Referéncias ao filme animado — a pri-
meira versdo de 1995 e sua sequéncia conhecida como Ghost in the Shell
~Innocence~ de 2004 — e as séries televisivas (animes). Por exemplo, diver-
sas cenas sao referéncias ao filme de 1995; ja o “vildao” € uma soma de di-
versos vildes que fizeram parte das diversas adaptagdes. O intuito do filme €,
de certa forma, prestar certa homenagem a obra como um todo, repaginando
o visual e trazendo ele para a forma como o género cyberpunk é trabalhado
atualmente. Desta forma, o logotipo € mais como um redesign do antigo —
trazendo-o para a imagética que traduz o pensamento de como ¢é o futuro tec-
nolégico no nosso tempo contemporaneo — com uma familia tipografica sem
serifa em configuragao light e espagamento entre letras bastante expressivo,
concedendo ao logotipo elegancia e conforto em certa medida.

De forma analoga, as marcas das séries animadas parecem seguir a
mesma légica. Um exemplo sdo os da série animada que iniciaram sua exibi-
cao em 2002 sob o nome de Ghost in the Shell: Stand Alone Complex (S.A.C.).
A primeira temporada, como o0 manga, tem o foco no ciberespacgo e coisas re-
lacionadas ao Setor 9, assim como os vildes que aparecem — nesse momen-
to o logotipo possui tipos sem serifa mesclados com tipos orientais (kanjis)
bastante vernaculares. Na segunda temporada a narrativa tem uma mudanca
na abordagem e comegam a entrar em cenas elementos mais pessoais das
personagens, principalmente da Major e seu passado conforme vai se aproxi-
mando do final da temporada — aqui, os tipos séo serifados, remetendo aos
old style como Garamond ou Minion.

A cada adaptacao deu para notar a diferenca das abordagens, mas tam-
bém nossa visdo, nesta época, de como sera o futuro. O que, por enquanto,
foi visto apenas por analises das marcas e dos logotipos. Na década de 1990,
essa visdo, sem sombra de duvida, era diferente — sendo muito diferente, li-
geiramente —, ainda mais quando o manga foi langado. Em 1991, os elemen-
tos do cyberpunk ainda tinham raizes muito fortes na década de 1980. E faz
bastante sentido — ainda era o inicio daquela década e os elementos estido
quase “puros”, fazendo apenas sete anos desde que William Gibson havia
lancado o livro Neuromancer, que seria uma das maiores referéncias para o
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subgénero. No entanto, em 1995, meados da década, os elementos comegam
a mostrar algumas pequenas mudangas — talvez um pouco imperceptiveis.
Ha supressao de informacdes visuais conforme nossa percepcao de futuro
muda, veremos isso mais a frente.

ApOs analise das marcas e dos logotipos, voltemos a focar nos elemen-
tos, mesmo que de forma resumida. Vimos, naquele momento, a construgao
das identidades visuais com base nas abordagens — estas que sao a porta
de entrada para a obra e suas adaptagdes, pois carregam o titulos e sdo uma
das primeiras coisas que se vé numa capa de um encadernado de histérias
em quadrinhos, abertura de animagdes e filmes. Relembrando, os elementos
gue serdo considerados sao os ja discutidos com base nas consideragdes de
Amaral (2006): o sublime tecnolégico e o neogrotesco, o ciborgue (corpo) e
a cidade.

“Comecando do comecgo”, como é popularmente dito. Em esséncia, o
manga e os filmes (1995 e 2017) sédo parecidos — embora a abordagem seja
diferente nas adaptacdes. Os “vildes” sdo, basicamente, os mesmos; a apa-
réncia das cidades tem certa semelhanca; e ha referéncias ao manga encon-
tradas nos filmes, e referéncias entre eles mesmos. Assim, fica mais simples
discutir sobre os trés juntamente e depois partir para as versdes animadas
(S.A.C. e Arise).

Na historia de Ghost in the Shell temos o Setor 9 (Setor 9 de Seguranca
Publica), uma espécie de secao do servigo militar caracterizado por respon-
der diretamente ao Primeiro-Ministro Japonés, com alguns poucos soldados
altamente especializados em diversos tipos de combate e, principalmente,
por atuarem secretamente. Tém-se, entdo, essa equipe que chama a aten-
cao por ser uma equipe que atua por tras das cortinas, quase que de forma
underground e marginalizada — no sentido de atuar de forma nao aberta a
um conhecimento maior, se comparadas com outras equipes que trabalham
abertamente — para combater crimes e criminosos muito perigosos antes que
atuacao destes se tornem algo grande. O Setor 9 € um ponto em comum em
todas as adaptacdes, inclusive as séries animadas.

Nas trés que estamos analisando neste momento, que inclui a obra
original, a cidade é uma “estrutura” monumental com prédios de proporcoes
exageradamente grande, de conglomerados arquitetdnicos e/ou corporativis-

tas em meio a ruas apertadas e viadutos cruzando e cortando a metropole.
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Placas, cartazes, lojas e barracas se amontoando e gerando uma poluigao
visual. Em contraste ao manga e a animacgao de 1995, o filme de 2017 mostra
essa mesma poluicao visual, contudo ha uma certa aparéncia de uma cidade
limpa. Essa questao reflete um imaginario dos anos 1980 que diz que o futuro
no qual o corporativismo teria mais poder que o governo e que o filme mais
recente ndo parece seguir tanto — o governo ainda tem maior poder e é ele
que ainda da as ordens, organizando a sociedade. Todavia, a polui¢gao visual
esta ali para prestar uma, ja citada, homenagem as obras anteriores. No caso
dos cenarios que tém uma composi¢ao de imagem mais fechada, que vao dos
planos médios aos planos de detalhes, o filme hollywoodiano abre mé&o de
informacdes: ndo se encontram cabos saindo de paredes, tomadas, canos,
rachaduras, botdes. A projecao atual de futuro suprime esses elementos, para
a sociedade atual a estética sera “limpa”, clean.

Os ciborgues em Ghost in the Shell nao séo tado grotescos como vemos
em outras obras — como em Battle Angel Alita, em que o corpo da persona-
gem é claramente de ciborgue e todo ele tem a aparéncia metalica; enquanto
outras personagens tém corpos antropomorfos, mas ainda assim sendo exa-
geradamente esquisitos. O corpo da Major se parece com a de um ser hu-
mano comum; outras personagens tém implantes cibernéticos para aprimorar
capacidades. Os ciborgues n&o sao tdo freakies, contudo no manga ainda ha
um certo apego a essa questao. No filme mais recente, o ciborgue que tem a
estética mais fora do aspecto clean é a personagem Kuze, um jovem margi-
nal, manifestante e que se torna cobaia de uma corporacao fabricante de ci-
borgues altamente tecnoldgicos. Ja na animacao de 1995, a Major é uma das
poucas ciborgues que aparecem e o foco nas caracteristicas do seu corpo se
dao mais no inicio e no final do longa-metragem.

De acordo com Chagas (2017), Oshii Mamoru?® ndo confirma, em entre-
vistas, muitas coisas e discussdes sobre a animacao de 1995, sendo alguns
topicos sobre o transumanismo — e, explicando, que este traz o ciborgue
como uma solucdo para ultrapassar os atuais limites do corpo humano. O
autor diz que a natureza do filme animado é o de ndo responder as nossas
duvidas, mas, sim, o de nos provocar pensamentos e confundir ainda mais e

ressalta que esta € uma opiniao pessoal dele.

20 Ou Mamoru Oshii, (kanji: ###<F) diretor da adaptagéo animada de 1995, homénima
a obra original.
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O transumanismo é um elemento importante em Ghost in the Shell
como um todo, isso inclui as séries televisivas. A sua definicao, pela ciéncia,
€ de uma teoria em que o humanismo classico ndo sera o suficiente para a
transformacao do ser humano a fim de acelerar sua evolugao (BRITO, 2019).
Enquanto essa corrente classica se apoia na educac¢ao e na cultura como
transformadores, o transumanismo o faz pela ciéncia e tecnologia e sustenta
a criacao de uma nova categoria de seres humanos mais fortes fisica e gene-
ticamente, superando os limites da condigdo humana (idem). A professora de
filosofia da Universidade Federal do ABC, Luciana Zaterka, explica que, no

transumanismo,

a ciéncia e a tecnologia deveriam intervir para tomar o controle da
prépria evolugao e tornar uma evolugao dirigida e planejada, indo de
encontro a evolugado bioldgica natural descrita por Charles Darwin.
(BRITO, 2019)

Realmente, o diretor Oshii Mamoru deixa algumas questdes para inter-
pretacédo do espectador. Isso deixa de ser uma opinido de Chagas quando
temos a publicacao do Perfect Book da obra — que inclui as adaptagdes de
1995 a 2017 —, por exemplo, quando em uma das paginas se explica que
o significado de “alma”, dentro do universo de Ghost in the Shell, poderia
se ter determinado significado. Porém, ainda assim, ndo esclarecido. Esses
conceitos existem desde o manga — “o que é a ‘alma’”, “fusdo entre Motoko
e o Mestre dos Fantoches” e “ego, uma nova vida” — e, em 1995, Oshii vai
um pouco mais além (GHOST IN THE SHELL PERFECT BOOK 1995-2017,
2017), mais do que trabalhar um tema e deixar aberto para interpretagdes.

Um dos conceitos que ele trabalha é o espelho. Sendo mais exatidao,

Oshii trabalha o “Estadio do Espelho”, em que

segundo o filésofo e psicanalista francés Jacques Lacan, é o ‘pro-
cesso de uma crianga identificar a imagem refletida no espelho como
sendo a sua’. Ou seja, as pessoas tomam consciéncia de si mesmas
olhando para o espelho. (GHOST IN THE SHELL PERFECT BOOK
1995-2017, 2017)

Outro conceito é o do cédo. A figura do cado de raga basset hound, que
aparece até no filme hollywoodiano, resgata o “simbolo de inocéncia”. Batou,
dono do simpatico cachorro, o vé como um ser de corpo puro, pois a persona-
gem tém corpo cibernético enquanto o cdo tem um “auténtico corpo biol6égico”
(GHOST IN THE SHELL PERFECT BOOK 1995-2017, 2017). Ghost in the
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Shell ndo é apenas uma obra sobre transumanismo e futuro tecnolégico, mas
também sobre identidade e reconhecimento de si proprio — uma vez que até
memodrias podem ser criadas e implantadas. O filme americano tem um foco
nessa ultima, trocando o espelho pela memoéria. Seguindo.

Chagas, em seu blog, nos diz que “desde os anos 60, a automacgéo e
os computadores prometiam um futuro de abundancia, conforto e facilidade”
(CHAGAS, 2017). E acrescenta que Mary Hilton, em 1963, foi a primeira
pessoa que escreveu sobre uma nova cultura que ditaria nosso futuro — nao
haveriam mais trabalhadores, a industria seria controlada pelo computador.
Um futuro em que tudo, incluindo, os meios de produgao seria automatizado,
controlado, talvez, por uma inteligéncia artificial ou por cédigos de programa-
¢ao. Gracas a essa automacgao, a humanidade teria tempo para se divertir,
dando fim a qualquer razdo para competigcado (idem).

Chagas (2017) cita como exemplo a série Jornada nas Estrelas?', em que
a humanidade havia se unificado e a nave nao discutia mais assuntos ultrapas-
sados como questdes étnicas e raciais, apresentando uma tripulagdo miscige-
nada e preparada para lidar com novas culturas — fora do nosso planeta.

Blade Runner mostra um contexto parecido, mas nao igual. No cyber-
punk, a distopia é bastante explorada e, embora vejamos uma sociedade bas-
tante globalizada — em que é possivel ver nos cenarios pessoas de diferentes
etnias e placas e cartazes em diferentes linguagens — e um grande avango
tecnologico, o corporativismo € “quem” direciona a politica e os problemas so-
ciais sdo ainda mais evidenciados. Chagas observa que a animagao de Ghost
in the Shell informa a audiéncia que, na histéria, a computadorizagao ainda nao
extinguiu o conceito de nagdes e grupos étnicos, sendo “necessario se colocar
no contexto dessa subcultura” (CHAGAS, 2017). Desta forma, Ghost in the
Shell se localiza, na cronologia histérica, no meio do caminho entre o nosso
presente e o futuro apresentado em Blade Runner. Como dois pontos distintos
numa linha do tempo.

Paralelamente, quando a primeira série televisiva??2 — em formato anime
— € langada, o século ja era outro — o0 mundo acabara de sair do século XX

e 0 segundo ano século XXI ja se encaminhava ao seu término. Assim como

21 Star Trek, no original.

22 Transmitido entre outubro 2002 e novembro 2003.
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em 1991, quando o manga foi langado, esta série também esta enraizada com
os pensamentos da década anterior. O inicio de novos tempos nao sustenta,
veementemente, uma mudanga e surgimento imediatos dos pensamentos e
de novas ideias. Assim, 0os pareceres inovadores sao consequéncias de dis-
cussoes iniciadas previamente, ainda mais nos anos 2000. A virada do mi-
Iénio pode nos trazer uma falsa ideia de que tudo a partir daquele momento
sera diferente, porém os avancos devem estar sempre sendo debatidos — no
momento que este trabalho estd sendo ainda haverdo muitas mudangas a
caminho por estarmos ainda na segunda década do século atual. No caso de
Ghost in the Shell: S.A.C., a época, acaba por absorver as novas tendéncias
visuais, sociais e tecnoldgicas que foram sendo construidas entre a estréia
da obra original até o seu langamento. S.A.C. — tanto a primeira temporada,
quanto a segunda (S.A.C. 2nd GIG) de 2004, o filme (S.A.C. Solid State So-
ciety) de 2005 e, por fim, a “terceira temporada” (S.A.C. 2045) de 2020 —,
acaba por pegar os elementos do cyberpunk e colocando nessa visualizagao
mais atualizada — lembrando da afirmag&o de Zemei Yu (2012) de que o
subgénero discute o contemporaneo e que mostra-se validade quando em
2nd GIG ja coloca em destaque um tema tao relevante e, ainda, atual quanto
a questao dos refugiados. O imaginario tecnoldgico recebe uma repaginada,
menos poluido visualmente, menos grotesco e bizarro e contemplando as ex-
pectativas para as proximas décadas. A ideia do corpo mantém-se parecida
as obras anteriores — ainda se tratando de S.A.C., contudo também aplicavel
em Ghost in the Shell: Arise. E, por fim, a metrépole que tem sua grandiosi-
dade e seus prédios sdo altamente avangados tecnologicamente, porém néao
sao tdo monumentais. A imagem da cidade € muito proxima da nossa realida-
de e temos uma visao nao tao distopica quanto a que temos nos filmes e no
manga, com um adendo de que Arise resgata, em determinados momentos,
um pouco da monumentalidade da metropole, ndo sendo tio distopico — isso
porque, na década de 2010, alguns elementos do cyberpunk foram resgata-
dos (podendo ser verificado em Arise e no filme de 2017, que faz esse resgate
como uma homenagem ao filme de 1995).
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Figura 21 - Poster do fime animado
“O Fantasma do Futuro” 1

GHOSTASHELL

Figura 22 - Design de personagem
para filme “GitS ~Innocence~”

Figura 23 - Cena de “O Fantasma do
Futuro” 1

Exemplos de sublime tecndlogico e neogortesco, o ciborgue (a relagdo com o corpo e
o desprezo por ele) e a cidade em Ghost in the Shell.
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4. UM ESTUDO DE CONSTRUGAO DE PERSONAGEM ATRAVES DE UM
EXERCIiCIO DE REDESIGN

Observados os elementos do cyberpunk em um ambito geral e, de-
pois, especificamente — e, resumidamente, — dentro da obra Ghost in the
Shell, o exercicio de realizar um redesign da protagonista, Kusanagi Motoko,
nos permite entender a construgdo de personagens. Uma vez que a obra foi
adaptada, e até readaptada, tantas vezes e a posi¢cdo da personagem — tan-
to pelo protagonismo quanto pela sua autoridade militar, tendo a patente de
major (capita, em Arise); palavra que se torna até apelido — concentra tantas
acdes, situacdes e problemas em torno dela, faz necessario entender quem
ela é.

As primeiras informacdes ja estdo dadas; Kusanagi Motoko é a per-
sonagem principal e é uma personagem com uma autoridade institucional
— sendo major dentro do Sefor 9 de Seguranga Publica — estando abaixo
hierarquicamente, apenas, do chefe do Setor 9, Aramaki Daisuke, que res-
ponde diretamente ao Primeiro-Ministro Japonés. Esses conhecimentos sédo
superficiais, ja que os encontramos com certa facilidade durante as cenas e
através das falas de outras personagens, e precisamos ir mais a fundo nas
caracteristica da personagem.

Kusanagi Motoko é uma personagem de altura mediana, se comparada
a outras personagens da obra. Ela possui um metro e sessenta e oito cen-
timetros de altura (filme de 1995), com algumas caracteristicas que variam
dependendo da adaptacdo. Todavia, é descrita em diversos momentos e adap-
tacdes, por outras personagens como alguém atraente. No manga, o cabelo
da personagem ora é representado em uma tonalidade escura de azul, ora é
representado na cor preta, com os olhos na cor vermelha; no filme animado
e no hollywoodiano, a cor do cabelo é preta e olhos acinzentados; nas sequ-
éncias de S.A.C. seu cabelo é roxo e olhos na mesma cor do manga; e em
Arise, o cabelo e os olhos sao representados na cor azul. Quanto a fisionomia
e a aparéncia do corpo da personagem, no Perfect Book (2017) dois direto-
res das séries animada debatem em uma “mesa redonda” sobre, na produgao
dos desenhos, se eles haviam se preocupado em “algum ponto especifico
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comparado ao Fantasma do Futuro' de Oshii” (p. 157-158). Kamiyama Kenji,
de S.A.C., diz que manteve as proporgdes do corpo da Major préximas ao do
filme, enquanto que o rosto ficou entre o filme e o manga; pela seriedade do
filme de Mamoru Oshii, (Kamiyama) Kenji ainda ressalta que precisou pedir
a equipe de produgao e aos dubladores para que as personagens tivessem
a idade mental rejuvenescida em quinze anos (GHOST IN THE SHELL PER-
FECT BOOK 1995-2017, 2017). Ja Kazuchika Kise diz que precisou rejuvenes-
cer ainda mais — pois Arise se passa antes até do filme de 1995 — e, como
resolucdo a essa problematica em que se encontrava, a mudanga mais signi-
ficante para ele, como diretor, foi “cortar” franja da personagem — contudo,
seguindo os desenhos da personagem, em sua versao jovem, fornecidos por
Masamune Shirow — e, como resultado, tornou-se mais facil de mostrar as ex-
pressdes dela (idem). O diretor Oshii seguiu proporgdes e tragos mais realis-
tas e, segundo ele, houve uma redugao nos seios da personagem, em relagao
ao manga, para que se pudesse ver a personagem segurando firmemente a
arma (idem). O filme hollywoodiano tem na figura da atriz Scarlett Johansson
as caracteristicas fisicas da Major.

Figura 24 - Vers6es da protagonista “Major Kusanagi Motoko”. A personagem
apresentada em: 1) manga (1991); 2) O Fantasma do Futuro (1995); 3) S.A.C. (2002);
4) Arise (2013); 5) A Vigilante do Amanha (2017), e; 6) S.A.C. 2045 (2020).

1 Titulo da animacao de 1995 aqui no Brasil.
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Outros pontos que podem ser descritos sobre a personagem: Kusanagi
Motoko é a lider do esquadrao de operacdes do Setor 9 que possui um corpo
totalmente cibernético, com excecao do cérebro. Embora tenha habilidades
fisicas acima do padréao, ela é especialista em combate cibernético e virtual,
sendo uma hacker excepcional. Sua personalidade é bem carismatica, apesar
de seu semblante sempre denotar sua autoridade profissional — no manga,
€ sempre muito expressiva, sendo até engragada as vezes; nos filmes ela
ja nao é tao carismatica e nao tem expressao facial nenhuma, tanto que na
versao de 1995 ela nao pisca os olhos para que passe uma imagem de artifi-
cialidade; e, nas versdes animadas, sua personalidade € bastante expressiva,
porém ainda bastante séria em S.A.C. e Arise. Ainda sobre sua carisma, Ma-
jor possui tamanha, e isto fica bem explicito em Ghost in the Shell — muito em
Arise e em S.A.C., principalmente em S.A.C. 2045, — que s6 foi possivel que
os membros do Setor 9 se reunissem por sua causa. E, quando o Setor 9 tem
seu fim, os membros se reunem sob sua ordem em uma equipe paramilitar
completamente independente (mercenarios) e s6 retornam ao Setor 9 se ela
liderasse. No fim, a personagem possui a habilidade de reunir essas perso-
nagens e de fazé-las serem um grupo conciso — o0 que ndo seria possivel se
nao fosse por ela.

Com essas informacdes e pensando no redesign da protagonista de
Ghost in the Shell, um bom exercicio preliminar € preencher o Perfil da Per-
sonagem sugerido por Wright (2001, p. 62-65) e mostrado no capitulo 2 deste
trabalho. Apontado aqui como uma ferramenta, seu preenchimento na totali-
dade nao se faz necessaria — até porque nao temos todas as informacgdes da
personagem, apenas aquelas que nos sao fornecidas pela prépria narrativa.

4.1. CARACTERISTICAS GERAIS

As descricdes na seg¢do anterior fazem um breve caracterizagao geral
da Major pelas diferentes adaptagdes da obra. Como a proposi¢cao desta se-
¢ao é o redesign, essa generalizagao das caracteristicas da personagem se
faz muito importante. A generalizagao, neste caso, foi o exercicio de pegar a
maior quantidade possivel de informagdes importantes acerca da protagonis-
ta. E necessario resgatar os pontos que identificam a personagem como per-
tencente a obra Ghost in the Shell para que a reconstrugdo da imagem tenha
a mesma fungao de pertencimento ao titulo em questao.
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Figura 27 - Detalhe do cartaz de
“O Fantasma do Futuro”

Figura 25 - O corpo da protagonista
em “0O Fantasma do Futuro” 1

Figura 26 - O corpo da protagonista

em “O Fantasma do Futuro” 2 Figura 28 - Cena de “O Fantasma do

Futuro” 2

Visualizagdo do corpo da Major, mostrado em 1995 com bastantes detalhes.
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Figura 29 - Detalhe de cena em “Arise”

Figura 31 - Detalhe de um
quadro do Manga 1

Figura 30 - Detalhe de cena em
“S.A.C. 2045”

Figura 32 - Detalhe de um
quadro do Manga 2

WHERE'S
TOGUSA?

WHERE THE
HELL HAVE YOU
BEEN ?! YOU
WERE SUPPOSED
TO BE GUARDING

Comparacgédo das expressoes faciais. Acima, a personagem retratada em Arise e
S.A.C. 2045 onde é possivel notar o semblante sério; abaixo, representada no original
em manga com suas expressdes mais caricatas e comicas.
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E proposta, em um primeiro momento, a recriacdo da cabeca e da face
de Kusanagi Motoko. Foram resgatados algumas das caracteristicas com
base em todas as adaptacdes. Contudo, a personalidade pensada foi a mais
proxima possivel do manga — uma vez que este € o original —, imaginando
que em situacdes sérias seria mais interessante um semblante que lembre

versao da personagem em S.A.C.

llustragao Autoral 1 - Estudos de construgao facial e expressivo

O cabelo tem influéncias do manga e de S.A.C. nas franjas e nas la-
terais, entretanto, na parte de tras, acima da nuca, o corte é inspirado no
filme de 2017. Ainda assim, o corte é ligeiramente curto em relagao a essas
referéncias. A nuca possui os conectores — importantes por terem se torna-
do uma identidade da obra — que possibilitam as personagens acessarem
dispositivos e outros cibercérebros. Estes tém uma abrangéncia maior de
conexbes, imaginando que atualmente ha diferentes formas de se conectar a

computadores e outros dispositivos.
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llustragao Autoral 2 - Estudo de implantes cibernéticos (“conectores”)

Uma primeira sugestéo de torso, junto a cabeca, é ilustrada imaginando
as caracteristicas fisicas da Major, porém ignorando um pouco referéncias
visuais. O objetivo era nao haver contengao demais ao focar solugdes ja exis-
tentes, deixando o desenho mais fluido e natural. Nesse estudo, as cores sao
adicionadas experimentalmente para se poder ter opgdes a escolher. Todas
estas foram inspiradas em cada adaptagéo analisada neste trabalho.

llustragcao Autoral 3 - llustragao Autoral 4 - llustragao Autoral 5 -
Estudo de cores 1 Estudo de cores 2 Estudo de cores 3

llustragao Autoral 6 - llustragao Autoral 7 -
Estudo de cores 4 Estudo de cores 5




4.2. TRAJE DE CAMUFLAGEM TERMOPTICA

As vestimentas recriadas juntas a personagem nesse processo de rede-
sign nos mostram as situagdes em que ela comumente se encontra, os proble-
mas que tem que resolver e as agdes que deve tomar; missdes, reunides ofi-
ciais e operagdes ainda mais secretas que normalmente o Setor 9 se envolve.

O famoso traje que protagoniza a cena mais icénica de Ghost in the
Shell e que os diretores sempre procuram referenciar nas adaptacdes — em-
bora tenha ganhado a fama no filme de 1995. Pode-se inferir que a obra nao é
ela mesma se nao tiver contidas na narrativa essas referéncias, vestimentas
e itens.

A funcao do traje de camuflagem termoéptica € permitir a camuflagem
total de personagens enquanto utilizam a habilidade de seus corpos ciberné-
ticos de se ficarem invisiveis, de forma a ndo serem detectados por sensores
de calor e outras formas oticas de detecgé&o de unidades inimigas. Como um
traje bastante caracteristico da obra, a referéncia para o redesign foi a propria
vestimenta, principalmente a do filme de 1995 (O Fantasma do Futuro), ao
filme de 2017 (A Vigilante do Amanha) e de Arise.

O traje possui alguns recortes em partes méveis — como cotovelos,
maos, joelhos, etc. —, com tecido de cores mais claras e trama leve para fa-
cilitar a movimentacéao. O simbolo do tridngulo retorna como uma referéncia a
S.A.C. 2045, aparecendo na vestimenta usada pela Major nessa versao.

llustracao Autoral 8 - Construgcao do Traje de Camuflagem Terméptico
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Figura 34 - Cena de “O Fantasma do Figura 36 - Poster do fime animado
Futuro” 3 “O Fantasma do Futuro” 2

Figura 35 - Cena de “O Fantasma do
Futuro” 4

e

HELL

[

Figura 37 - Cena de “Arise”. O traje de camuflagem termoética em Arise (2013).

Figura 38 - Detalhe de cena em Figura 39 - Cena de “A Vigilante do
“A Vigilante do Amanha” Amanha”

O traje de camuflagem termética em A Vigilante do Amanha (2017).
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4.3. TRAJE DE SERVICO MILITAR

Dentre os estudos, o redesign desta vestimenta é o que mais esta im-
buido de signos especificos. O ambiente militar € imerso em hierarquia e os
trajes militares reproduzem simbolos que denotam essas posi¢des hierarqui-
cas entre os integrantes do exército.

Como oficial do exército vinculada ao Setor 9 de Segurancga Publica,
Kusanagi Motoko tem essa patente de major que tem uma representagéo vi-
sual simbdlica. A problematica aqui € que o exército o qual ela esta represen-
tando no universo de Ghost in the Shell é o japonés. Desta forma, as questdes
culturais sao relevantes para reproducao de um elemento que pode nao ser
comum a nossa cultura (brasileira). A forma de visualizagao pode ser dife-
rente e as representagdes simbodlicas também, de forma que, no fim, podem
mudar a forma que uma mensagem ¢é passada. E esse tipo de preocupacgao
ao representar elementos de outra cultura deve ser essencial ao se criar, ou
recriar, personagens de nacionalidades outras.

Neste traje de servigo, foram utilizadas, novamente, as vestimentas ja
existentes na obra como referéncia — principalmente no manga, no design
feito para o jogo de videogame pelo autor Masamune Shirow e em S.A.C. A
descricdo como Traje de Servigo vem do traje M98 usado por oficiais do exér-
cito japonés na Segunda Guerra Mundial, descrito como tendo

um corte mais amplo do que o padrdao M90 e era de cor verde oliva,
ou tecido caqui. Havia cinco botdes amarelos na frente, dois bolsos
pontiagudos no peito, cada um com um fecho de botdo e duas abas
nos bolsos dos quadris, cortados ligeiramente inclinados para baixo
e da frente para tras. As saias traseiras tinham aberturas laterais.?
(DILLEY, 1970, p. 16)

Em aparéncia, estes trajes se assemelham aos trajes de Passeio Com-
pleto (MINISTERIO DA DEFESA EXERCITO BRASILEIRO BRACO FORTE
- MAO AMIGA, 20--?) utilizados pelos oficiais do exército brasileiro. O uso
desta vestimenta pela Major acontece sempre que precisa se apresentar a

compromissos oficiais, como reunides em que outras autoridades estao pre-

2 it was of a fuller cut than the M90 pattern, and of olive-drab, or khaki cloth. There
were five yellow buttons down the front, two pointed breast pockets, each with a button
fastening and two hip pockets flaps, cut to slant slightely downwards front to rear. The back
skirts had side vents.
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Figura 40 - Major desenhada por Figura 41 - Personagem desenhada em
Shirow para videogame quadro do Manga

O trajes de servigos desenhados pelo autor Masamune Shirow.

Figura 42 - Montagem com a Major em Figura 43 - Design da Major por
cenas de “S.A.C.” e “S.A.C. 2045” Kuvishnov llya para “S.A.C. 2045

Figura 44 - Referéncia de traje militar. Montagem com referéncias para
resolugao de redesign.
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sentes — sendo utilizado até missdes oficiais em que o Primeiro-Ministro es-
teve envolvido. Foram observados outros uniformes de perfil cerimonial cujo
objetivo foi trazer para esse redesign um recorte mais elegante. Este recorte
foi trazido para o lado direito da parte frontal com os cinco botbées acompa-
nhando esse corte. Com isso, apenas um bolso foi mantido dos dois presen-
tes nas referéncias. Os botdes amarelos possuem um entalhe de uma flor de
cerejeira em alto relevo, simbolo nacional japonés tdo importante quanto a
Bandeira Nacional do Japdo (ROSA, 2016). A flor também significa beleza,
alegria e, também, efemeridade — associadas aos samurais que, na Era Feu-
dal, dizia-se terem uma vida tdo breve quanto as flores de cerejeira e estarem
dispostos a darem a vida por seus mestres (idem). O cinto é o mesmo que a
Major utiliza em S.A.C 2045, assim como a saia e a meia-calga; o sapato é

similar.
llustragcao Autoral 9 - Construgao do Traje Militar de Servigo
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Dilley (1970) descreve outro elemento do uniforme japonés muito im-
portante que destaca a patente do soldado ou oficial do exército: o distintivo
de patente. A patente de major €, na Segunda Guerra, configurado como um
retdngulo com trés listras horizontais e uma unica estrela dourada/amarela.
Contudo esta configuragdo era apresentada ha cerca de oitenta anos atras.
A representacdo mais atual de distintivos de patentes é das Forgas de Au-
todefesa Japonesas (FAJ), estabelecida apés a Segunda Guerra. Neste, a
visualizagdo é monocromatica em tons de verde, mantendo as trés listras e a
estrela unica, disposto na gola ou no colarinho em orientagao verticalizada.
Para esse distintivo foram utilizados o marrom mais escuro, ja utilizado no
uniforme da Major, com a estrela e as listras amarelas. O mesmo foi feito na
ombreira, com a mesma representagcao. A patente também é representada
nas mangas do traje pelas duas listras préximas a abertura da manga (DIL-
LEY, 1970). Seguindo as cores em Ghost in the Shell, as listras acabaram por
estar em amarelo.

As FAJ tém em seu uniforme um patch® da Bandeira Nacional do Ja-
p&o no brago esquerdo que foi resgatado para esse redesign por reforgar as
questdes de nacionalidade dentro do universo da histéria — que num futuro
muito globalizado, podem estar borradas por conflitos, coligacdes e blocos
econdmicos.

Os “quadradinhos” acima do bolso, na regido do peito, sdo uma forma
de identificar as condecoragcdes que um oficial ja recebeu e permite que ele
néo utilize as medalhas em si no uniforme, economizando o espago disponi-
vel no traje*. E chamado de Rack de Barretas ou Conjunto de Barretas. As
condecoragoes tem cores distintas de pais para pais com objetivo de terem
certa individualidade. Em S.A.C. nao se estabelece que tipo de medalhas a

Major possui e, por isso, mantém-se igual ao da série.

4.4. TRAJE DE MISSAO OU TRAJE DE CAMPO?

No transcorrer dos episédios do anime, a Major utiliza diversas vesti-

3 Recorte de tecido em formato retangular.
4 O QUE SAO ESSES QUADRADINHOS? - BASICAO #1, 2020.
5 o termo “traje de campo” é utilizado no livro “Japanese Army Uniforms and Equipment

1939-1945”, de Roy Dilley.
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mentas de combate. Dessas ha sempre uma que ela mais veste em campo.
Pensando nessa situagcéo, foi pensado um traje que seria o equivalente a
este.

Em uma analise prévia, antes mesmo de iniciar esse trabalho, foi pos-
sivel notar que ha movimentos de moda que seguem o que € encontrado nas
ruas, em ambientes urbanos. Dentre estes estilos estdo o Streetwear e a Te-

chwear.

llustracdo Autoral 10 - Construcao do Traje de Campo

Do
9

Streetwear é um estilo que tem origem nas décadas de 1970 e 1980,
com estilo muito abrangente e que vai muito além das roupas, sendo uma
atitude e um estilo de vida. Movida pelo D.l.Y. tem em sua origem a uniao de
subculturas que, no inicio, englobava o skate e o surf e, mais tarde, mescla-
ram a estilos musicais como punk, new wave e hip hop (MEDICI, 2018); a
Techwear também é uma categoria de moda de movimento urbano, porém é
uma tendéncia contemporanea surgida nos ultimos anos da década de 2010.
Este estilo tem como foco a tecnologia, em que as roupas sédo focadas na
funcionalidade — com algumas vindo até com manual de instrugdes. Todavia,
€ possivel encontrar algumas marcas fast fashion que trazem a roupa com a

aparéncia tech, entretanto, sem a tecnologia. Como tendéncia de moda para
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Figura 45 - Moodboard de referéncias para Traje de Campo.
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0S proximos anos, a techwear nao olha para a moda do passado para dese-
nhar as roupas, se olha o momento atual — que, segundo quem elabora a
confecgdo dessas roupas, € um momento de constante ameacgas e conflitos
— e, por isso, se imagina o futuro com esse foco na tecnologia com uma apa-
réncia militar (O QUE E TECHWEAR?, 2018).

Com esses dados, a aparéncia da vestimenta foi seguindo esse dire-
cionamento visual, junto a uma variagcdo de casaco com capuz. Nos bragos
foram colocados patches com o emblema do Setor 9.

llustragao Autoral 11 - Variagdao de Traje de Campo “Casaco com Capuz”

Um adicional ao traje foi criado, embora nao seja parte integrante do
conjunto de fato. Um 6culos — ou visor — chamado neste trabalho de techno-
culos. A inspiragao para este acessoério foram os 6culos de neve que 0s povos
Inuit utilizavam para cagar nos ambientes congelados do hemisfério norte.
Esses 6culos tinham a fungdo de protegé-los da cegueira causada pela refle-
xao da luz solar na neve e eram feitos de madeira, ossos ou marfim, com as
tiras de pele de baleia; as pequenas fendas para os olhos filtram grande parte
da luminosidade presente no ambiente (ALMEIDA, 2019, p. 08). Assim, esses
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Figura 46 - Montagem com imagens da personagem para referéncia de éculos.
Os diferentes designs de 6culos em O Fantasma do Futuro, A Vigilante do Amanhé e
em Arise, respectivamente.

Figura 47 - Moodboard de referéncias com éculos de neve para éculos.
Referéncias de design de 6culos de neve de povos /nuit.

Figura 48 - Referéncia atual de Figura 49 - Referéncia atual de
O6culos de neve 1 O6culos de neve 2

Referéncias de redesign, versdes mais atuais inspiradas em 6culos ancestrais .
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oculos ganharam a propriedade de ser, historicamente, um equipamento de
protecao individual.

llustragdo Autoral 12 - Construgdo do “Technéculos”

4.5. CONCEPTS DA PERSONAGEM KUSANAGI MOTOKO

Exploramos trés situagdes que resultaram no redesign de trés vesti-
mentas relacionadas. Todavia, a forma como sdo trabalhadas até aqui é pu-
ramente funcional, isto €, a indumentaria foi redesenhada pensando em como
ela se comportara dentro daquela situagcédo sem que ela esteja inserida nesta.

Antes, porém, de apresentar as vestimentas dentro de um contexto,
observemos algumas conclusdes. Comegando pela primeira vestimenta; uma
vez que o traje de camuflagem termoptica € uma vestimenta caracteristica
da obra Ghost in the Shell, sendo criada pelo autor para ela, nao é possivel
encontrar exemplos reais dela. Como supracitado, a referéncia para ela é a
presente na propria obra. Nao € possivel encontrar o vestuario real que deu
origem a esta vestimenta e, uma vez que os vestuarios-imagem sé&o desenha-

dos, a mensagem é claramente codificada. Mais ainda, € codificada, neste
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caso, mais de uma vez. Relembremos, as referéncias foram os filmes e pelo
menos uma animacao — filmes: O Fantasma do Futuro (1995), A Vigilante
do Amanhéa (2017); animacgao: Arise (2013). E ndo se deve considerar o traje
encontrado no filme de 2017 como um vestuario real, pois este € uma versao,
um redesign, de uma ja existente em animacao 2D para funcionar em uma
adaptacéo live-action. Esta mensagem também é codificada e, desta vez, nao
€ por ser um desenho, mas, sim, por ser uma releitura. E, portanto, uma reco-
dificacdo de uma mensagem ja codificada. O exercicio de refazer s6 reforga
esta recodificagcdo — e recodifica ndo sé por ter como referéncia os trajes de-
senhados, mas também, pelo redesenho para o live-action.

Obviamente, todas as versdes dos trajes desenhados neste capitulo,
caminham no sentido da mensagem codificada, simplesmente pelo fato de se
configurarem como desenho. O mesmo acontece com o traje de servigo militar.
Com um adendo, porém: além de se ter como referéncia os designs da propria
obra, tém-se, também, vestuarios-imagem — fotografias de vestuario reais.
O traje militar é recheado de mensagens simbolicas formadas por diversos
signos, alguns especificos do servigo e outros culturais. Enquanto que o traje
de campo é exclusimente desenhado tendo como base vestuarios-imagem, re-
plicando e misturando as formas, os cortes, as costuras, etc. E, na contraméo
deste processo, que se firma no pensamento de trazer um certo realismo no
siginificado dos elementos presentes nas vestes, os techndculos ressignifica
um artefato histérico, trazendo-o para o contexto tecnolégico do cyberpunk.

A seguir é possivel verificar os concepts que apresentam as vestimentas
dentro destes contextos, ou situagdes.

4.5.1. CONCEPT DO TRAJE TERMOPTICO

llustragcao Autoral 13 - Montagem com detalhes de concept do Traje Terméptico
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llustragcao Autoral 14 - Concept do Traje Termoéptico

4.5.2. CONCEPT DO TRAJE DE SERVICO MILITAR

llustragao Autoral 15 - llustragao Autoral 16 -
Concept do Traje Militar de Servigo Montagem com detalhes de concept do
Traje Militar de Servigo
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4.5.3. CONCEPTS DO TRAJE DE CAMPO

llustragao Autoral 17 - llustracao Autoral 19 - Concept do Traje
Concept do Traje de Campo de Campo (variagao)

llustragao Autoral 20 - Montagem com
llustragao Autoral 18 - Montagem com detalhes de concept do Traje de Campo
detalhes de concept do Traje de Campo (variagéao)




4.5.4. CONCEPT DO TECHNOCULOS

llustragao Autoral 21 -
Concept do “Technéculos”

llustragao Autoral 22 -
Detalhes do concept do “Technéculos”
\ - _
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5. APERSONAGEM ORIGINAL

Uma personagem criada desde o inicio, assim como fazer o redesign de
uma ja existente, demanda a mesma atengédo ao que concerne o contexto ao
qual esta inserido. A concepgado da personagem original neste capitulo apro-
veita todo o estudo feito para a Major 1°) porque o contexto que esta criagao
original se insere €, no minimo, similar ao do redesign — ressaltando que o
contexto abordado € o mais geral possivel e que, nesse caso, € o Cyberpunk
— e 2°) porque acaba por justificar o objetivo de redesenhar um personagem
existente como estudo de criagcdo. Neste momento, entdo, pegar-se-a o que
se sabe sobre cyberpunk para conceber uma personagem nova.

Como uma histéria nao esta definitivamente criada e ndo ha uma nar-
rativa iniciada em relagdo a um novo personagem, acaba por focar mais na
aparéncia da personagem, caracterizando uma certa superficialidade em sua
criagao. Por isso, se diz aqui que esta € uma construgao rapida e que confe-

riomos a seguir como dar-se-a esta construcgéo.

5.1. CARACTERISTICAS GERAIS

Inserido no Cyberpunk e n&o estando num futuro tdo distante do nos-
SO presente, a personagem aqui apresentada nao se encontra, entdo, num
cenario tao distante da Kusanagi Motoko em Ghost in the Shell. Por isso, a
cidade ndo é tdo monumental e os corpos nao sao tao bizarros. Contudo, aqui
este segundo é minimamente trabalhado de duas formas: na estética de um
visual relacionado a um género musical e no uso de tecnologia para melhora-
mento fisico da personagem enquanto executa sua fun¢gdo enquanto musico.
Assim como Ghost in the Shell, que &, essencialmente, um manga/animé, é
trabalhado o mesmo estilo da obra japonesa — com olhos grandes e demais
caracteristicas fisicas estilizadas relacionadas ao género.

Seguindo as primeiras informacdes dadas no paragrafo anterior, a perso-
nagem original € musicista e participa de uma banda de rock. O subgénero de
rock que guia sua aparéncia é o visual-kei, muito popular no Japao. O termo,
gue € o mesmo que “estilo visual” (MCLEOD, 2013), nao se reflete tanto na
sonoridade, uma vez que o visual-kei é puramente visual. Todavia, este esta
muito ligado ao Heavy Metal, Hard Rock e ao Punk e pode ser comparado visu-
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Figura 51 - Exemplo de banda Glam
Rock “Motley Criie”
Figura 50 - Exemplo de banda Glam
Rock “Kiss”

As duas bandas de glam rock citadas no texto. (A esquerda, a banda Kiss e, a direita,
Motley Crle)

Figura 52 - Exemplo de banda Glam
Rock “Guns ‘n’ Roses”

Figura 53 - Exemplo de banda Glam
Rock “Poison”

Figura 54 - Exemplo de banda Glam
Rock “Bon Jovi”

Outros exemplos de bandas de glam rock. (Acima e a esquerda, a banda Guns N’ Ro-
ses e, a direita, a banda Poison. Abaixo e ao centro, a banda Bon Jovi)
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Figura 55 - Montagem com exemplos da aparéncia “Visual Kei” 1

e

Figura 57 - Exemplo de banda “Visual Kei”: “MORRIGAN”. Exemplos da aparén-
cias de musicos visual-kei.
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almente a bandas como Kiss e Mdétley Crie (JOHNSON; KAWAMOTO, 2016) e,
se fizermos um exercicio de analise, podemos até comparar a estilos de rock
muito visuais como o Glam Rock/Metal ou Hair Rock/Metal. E, de acordo com
Johnson e Kawamoto (2016), o visual kei, em sua “era inicial”’, realmente se
inspiraram em bandas americanas de heavy metal e glam rock (p. 201).

No “estilo visual”, os musicos geralmente se apresentam com cabelos
longos, cabelos coloridos, com muita maquiagem em seus rostos que os fa-
zem parecer disfarcados e com roupas muito chamativas, obscuras, deca-
dentes e préximas do gotico (JOHNSON; KAWAMOTO, 2016). A aparéncia
ainda sofre influéncia do manga e do animé e as personalidades masculinas
acabam por ser androgenas. Desta forma, esta personagem original segue
0 mesmo conceito, estando inserido musicalmente dentro do visual-kei, é do
género masculino e sua aparéncia segue uma pouco dessa linha androgina.

Pensando em pessoas que poderiam ser referéncia para esta persona-
gem, um musico que serviu como modelo foi o baterista conhecido como Kai,
membro da banda visual-kei “the GazettE”.

llustracdo Autoral 23 - Estudos de construgdo de personagem original (busto)

L
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Figura 58 - Montagem com cenas de “O Fantasma do Futuro”. Cenas do filme
de 1995 (O Fantasma do Futuro) que mostra a protese nas maos que serviram de
referéncia para a mao da personagem.
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As proteses cibernéticas se encontram nas maos da personagem, uma vez
gue é um guitarrista. Inspiradas em proteses similares encontradas em Ghost in
the Shell, os dedos se destacam e se dividem na metade, aumentando a quan-
tidade de notas possiveis de tocar no instrumento. E, ja que ha um aumento na

capacidade fisica, a velocidade de execugéao torna-se possivel também.

llustragao Autoral 24 - Construgao de mao com proteses cibernéticas
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Dentro da histéria, a personagem estaria em um contexto social onde
manifestacdes artisticas sdo reprimidas e as musicas sdao censuradas. Nao
sdo todas as bandas que tém a autorizacdo do governo para se apresentar
em shows ou langar novas musicas. Desta forma, a banda dele ndo esta mais
ativa e isto se reflete na maquiagem da personagem, que nao é tdo pesada
mas ainda presente, e a roupa € mais casual. E, tirando a parte da vestimenta
gque cobre o corpo mais externamente, a roupa interna é uma criagao origi-
nal também e se assemelha ao que poderia ser um “cropped masculino” de
material elastico, de ajuste facil ao corpo — como encontrado em roupas es-
portivas que possuem funcdes térmicas. Sendo a melhor forma de explica-la
dentro do que concerne a vestimenta escrita. Essa roupa tem duas partes, ou
seja, sédo dois cortes diferentes: a parte azul, que cobre o tronco e é curta,
com recortes na regidao central do tronco, na frente e no verso, e na regiao
das axilas; e a parte preta, com manga comprida e gola alta, possuindo cortes
na regidao das axilas, complementando o corte da parte azul. Seguindo com
o restante da roupas, as referéncias foram tiradas de fotografias de roupas
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llustragao Autoral 25 - Construgdo de Traje Casual (personagem original)

ja existentes e estao, portanto, dentro da vestimenta-imagem, misturando,
por vezes, modelos diferentes da mesma peca para criar uma pec¢a nova,
transformando-a em desenho — uma conotacédo, ndo s6 por ser um desenho,
mas por ser uma reinterpretacado de algo que ja existe. Assim, as pecas que
seguem nessa linha sdo o casaco, a calga comprida e o coturno.

Apesar do personagem parecer genericamente construida, como ja ex-
plicado, pode-se encontrar mais informagdes que guiaram sua construcao
no ANEXO 3 deste trabalho, onde é “preenchido” o Perfil da Personagem de
Jean Ann Wright — ambos mencionados no capitulo 2.



Figura 59 - Banda de “Visual Kei”: “the GazettE”

Figura 60 - Montagem com Referéncias para personagem, “Kai” (baterista)

A banda the GazettE (acima) de onde é retirado como referéncia para a personagem
original, o baterista Kai (as trés imagens em seguida, abaixo da imagem da banda).

Figura 61 - Montagem com referéncia de roupas

Referéncia de modelos de casaco usado como referéncia para a vestimenta.
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5.2. CONCEPT DA PERSONAGEM ORIGINAL

llustragdo Autoral 26 - Concept do personagem original
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6. CONSIDERAGCOES FINAIS

Este trabalho reune diversas informagdes acerca da construcao de uma
personagem. Grosso modo, € possivel usar o mesmo processo no redesign
de uma personagem na criagdo de uma personagem original.

Valido relembrar de pontos importantes sobre o conteudo aqui presen-
te: 1°) o processo de redesign da personagem Kusanagi Motoko € um pro-
cesso de estudo de construgdo; e 2°) apesar do género Cyberpunk ter sido
amplamente pesquisado, por consequéncia do objeto de estudo ser a obra
Ghost in the Shell, é possivel seguir os mesmos passos de pesquisa para
outros géneros e subgéneros de narrativa — como fantasia medieval, agao
OuU romance — para que a personagem esteja inserida nestes sem muitas
discrepancias, a nao ser que o objetivo seja criar algo completamente novo.

Ao longo da pesquisa, pudemos ver a importancia das personagens na
narrativa, tomando ag¢des e reagindo as agdes de outras personagens ou da
propria narrativa — elas catalisam acgdes, isto €, as personagens estimulam
ou desencadeiam acgdes. E se ressalta que, neste trabalho, a histéria € o todo
e a narrativa é o recorte da histéria que se quer contar. Assim, se pensa a
historia da personagem e depois se pensa como e em que ponto da histéria a
narrativa sera contada. Toda essa informacgao escrita se converte em imagem
quando o contexto entra em cena — e aqui faz-se outro adendo, pois o con-
texto pode ser bem especifico a historia; todavia, no caso deste trabalho, o
contexto € mais geral, podendo ser um género ou um subgénero de narrativa.
Por fim, imaginamos as personagens inseridas em situagbes que propdem
diferentes visuais que podem aparecer enquanto sua trajetéria é contada.
Quanto mais situagdes sdo pensadas, mais a personagem pode ser explorada
e, assim, se torna mais versatil e mais crivel para quem a acompanha.

Os resultados aqui alcangados aspiram por trazer solugdes tedricas e
praticas para problematicas de constru¢do de personagens, sugerindo peque-
nas ferramentas e uma sequéncia légica que segue a semiotica de Barthes
para saidas visuais interessantes. Embora n&o tendo o objetivo de criar uma
metodologia, qualquer resultado aqui obtido, ou qualquer processo encon-
trado para se chegar a um resultado, pode ser visto como um recurso ou até
mesmo uma estratégia para criar uma personagem, independente do meio

que esta sera trabalhada — uma animacéao, um filme ou uma histéria em qua-
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drinhos, etc. Finalmente, a personagem, como objeto a ser elaborado, passa
por um grande processo até alcangcar um espectador e ela se mostra bastante
complexa se construida com profundidade e enquanto o artista, ou designer,
estiver se preocupando com elementos que estardo representados na sua
aparéncia. Do contrario, a personagem pode nao representar bem as ideias

que se quer passar.
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ANEXO 1

PERFIL DE PERSONAGEM'

* Nome (0o nome pode nos dar uma dica: Precioso, Cowboy, U.R. Ste-
el ou Ted D. Bear)
e Género
e lIdade
e Aparéncia (altura; peso; cor do cabelo; cor dos olhos; fisico; es-
tatura; postura/atitude/presenca; caracteristicas fisicas marcantes,
como covinhas, por exemplo; vestimenta—prova, bom gosto)
¢ Movimento
— Ele/ela se move como um dangarino(a) ou alguém que € sonambulo? Como
anda? — Ela/ela utiliza gestos expansivos enquanto fala?
¢ Maneirismos
e Voz (dicgao, vocabulario, poder, tom, atributos incomuns)
— O que a personagem fala, e como fala?
— Dé ao seu personagem uma marca de dialogo (o “Yabba dabba doo!” de
Fred Flintstone).
— Facga a voz de seu personagem distintamente dele ou dela.
e Q.l., habilidades, talentos, qualidades (imaginacgéo, juizo)
e Personalidade/atitudes/temperamento. Atitudes sao a chave
para a comédia e situagcdes dramaticas.
— Sua personagem é ambiciosa, leal, sensitiva? Inferior, otimista? Timida?
Desleixada? Ansiosa?
— Imperfeigbes, maus habitos, fraquezas da personagem
Qual o maior segredo de sua personagem? O qué aconteceria se alguém
descobrisse?
Qual o maior medo de sua personagem? Por qué? O qué causou isso?
Qual foi a maior frustragdo de sua personagem?
Qual foi o momento mais embaracoso dele/dela?
Qual a pior coisa que aconteceu com ele/ela? Como isso afeta sua persona-
gem hoje?

1 Nota de rodapé: toda a lista é traduzida do inglés. Tradugédo nossa.
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O qué deixa sua personagem com raiva? Frustrada? Envergonhada?
Ele/ela tém autoestima?
— Sua personagem ¢é solitaria? Ele/ela pertence a muitos grupos? Quais?
Como ele/ela se conecta a outras personagens durante sua histéria?
— O que faz seu personagem rir?
— Como ele/ela relaxa?
— Motivagoes, objetivos, ambicdes. O qué sua personagem quer?
— Qual é o pilar de sua personagem? Qual sua forga motriz imutavel ao lon-
go da sua jornada?
— Sua personagem coloca seus proprios interesses em primeiro lugar ou os
de seu grupo e suas sobrevivéncias?
— Quais as mudancas de fidelidade na vida de sua personagem?
— Ele/ela se sente pressionado(a) por outras pessoas ou circunstancias?
Quais sao as escolhas dificeis de sua personagem? Crises? Decisdes urgen-
tes? Como ele/ela reage diferentemente da norma?
— Valores. O qué é importante para sua personagem?
— Como ele/ela se sente sobre seu passado?
Quais situagdes passadas tém afetado especificamente as escolhas impor-
tantes que ele/ela esta fazendo nesta histéria?
— Quais sao as atuais circunstancias de sua personagem (rico/pobre, sortu-
do/azarado)? Quais efeitos elas tém?
Quais as atuais ameacgas existem na vida de sua personagem?
Quais oportunidades ele/ela tém?
— Como sua personagem sente sobre o futuro?
e Situacao
— Como seu personagem se envolveu nesta situagéao?
— O qué sobre seu background ou personalidade a fez se envolver?
— A que tipos de mudangas sua personagem tém passado?
Filho(a) unico? Novo irmao ou irma?
Casamento? Nova madrasta ou padrasto ?
Morte na familia?
Uma mudancga grande? Uma troca grande de escola ou emprego?
— Quais estresses internos ou externos sua personagem esta enfrentando?
e Local de nascimento

* Background étnico (quando necessario, pesquisar por autenticida-



de) e qualquer bagagem cultural?
* Background socialleconomico/politico/cultural e status
atual (pesquisar)
e Educacao
e Ocupacao—pesquisar bem se ele/ela tém um. Valores derivados
do trabalho (um(a) contador(a) vs. um(a) ator/atriz)
— Ritmo, fatores de estresse, outras caracteristicas do trabalho
e Estilo de vida
e Familia
— Irmaos? Pais? Esposo ou esposa? Familia extensa, adotada ou alternati-
va?
— Como esses relacionamentos, agora ou no passado, afetam sua persona-
gem?
— Como ele/ela cresceu? Com amor? Proximidade? Negligéncia? Abuso?
— Como a familia de sua personagem afeta em sua prépria imagem?
* Hobbies, diversoes
— O qué sua personagem |é, assiste na TV/no cinema/na Internet?
— Quais esportes, exercicios ou hobbies sua personagem se engaja?
— O qué ele/ela faz aos Sabados? Domingos? Tardes de Tergas?
e O qué a faz engracada(o)?
e Dé ao seu personagem um traco dominante, com um par
de outros tracos de menor importancia.
« Epoca—se é histérico, pesquisar bem.
e Cenario ou lugar
— Que tipos de pessoas estariam neste cenario?
— Como sua personagem reage a este cenario? Ele/ela estaria feliz nele?
— Por qué ou por qué nao?
— Como era sua personagem antes disto? Por qué?
— E provavel que ele/ela parta em breve? Por qué ou por qué n&o?
— Este cenario, ou onde ele/ela estava antes, da a sua personagem um pa-
norama diferente ou atitude? Um ritmo diferente?
— Quais sons, cheiros e sabores estdo nos arredores de sua personagem?

98



ANEXO 2

PERFIL DE PERSONAGEM (objeto de pesquisa)

e Nome Kusanagi Motoko'

e Género Feminino

e ldade Desconhecido

e Aparéncia Ciborgue de corpo inteiro; 1,68 m de altura; cabelos
pretos (dependendo da verséo: roxo ou azul); olhos de cor vermelhos
(dependendo da versédo: acinzentado ou azulados); presenca mar-
cante, autoritaria (por sua posi¢ao hierarquica nas for¢gas armadas) e
carismatica; aparece, majoritariamente, vestida com trajes militares.

e Movimento Ela tém movimentos muito confiantes e, em alguns mo-
mentos (a depender de seus objetivos), dotados de certa sensualida-
de. Em combate, seus movimentos s&o precisos e letais.

e Voz (diccao, vocabulario, poder, tom, atributos incomuns)

— O que a personagem fala, e como fala? Na maior parte do tempo,
ela esta dando ordens e delegando fungbes a seus subordinados. Desta for-
ma, sua fala é sempre carregada de assertividade autoridade. Costuma, por
vezes, ser sarcastica.

e Q.l., habilidades, talentos, qualidades (imaginacao, jui-
zo) Génio hacker e especialista em combates cibernéticos; possui
habilidades acima da média em questdes militares.

e Personalidade/atitudes/temperamento. Atitudes sao a
chave para a comédia e situagcdoes dramaticas. Aparenta
estar sempre séria (no manga, ha momentos que assume uma per-
sonalidade mais aberta e brincalhona);

— Sua personagem é solitaria? Ele/ela pertence a muitos gru-
pos? Quais? Como ele/ela se conecta a outras personagens du-
rante sua historia? Pertence ao Setor 9 de Seguranca Publica, sendo
a numero 2 do Setor e comandando uma equipe independente de poderes
publicos.

— Sua personagem coloca seus proprios interesses em primeiro

1 em Hepburn; kanji: &% 3 F. Leitura oriental.
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lugar ou os de seu grupo e suas sobrevivéncias? Coloca os interes-

ses do seu grupo e a sobrevivéncia deles em primeiro lugar.

Situacao A personagem entra constantemente em conflitos ineren-
tes a situagcdo do pais e dos interesses de terceiros.
Ocupacao—pesquisar bem se ele/ela tém um. Valores
derivados do trabalho (um(a) contador(a) vs. um(a) ator/
atriz) Possui relacdo com o exército, embora dentro de suas atri-
buicbes como membro do Setor 9 acaba por ser independéncia da
instituicao.

Epoca—se é histérico, pesquisar bem. Futurista, no ano de
2029 no manga.

Cenario ou lugar Niihama, Japéao.
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ANEXO 3

PERFIL DE PERSONAGEM (personagem original)

e Nome Lido (apelido)

e Género Masculino

e Aparéncia 1,77 m; cabelos pretos com as pontas tingidas de loiros
(ou descolorido); olhos pretos; usa maquiagem pesada duarente os
shows e maquiagem leve do dia-a-dia; procura se vestir de forma
bastante casual quando ndo esta desempenhando seu trabalho como
musico, mas ainda com certo conforto, e em shows, ou aparigdes
publicas, as vestimentas tendem a chamar mais atencao, sendo mais
extravagantes e espalhafatosas.

e Q.l., habilidades, talentos, qualidades Musico instrumentis-
ta (quitarra). Gracas as proteses nas maos, tem grande agilidade e
destrezas nesta regido, principalmente nos dedos.

e Personalidade/atitudes/temperamento. Personalidade cal-
ma, porém excéntrica. Leal aos amigos, principalmente aos membros
da banda em que participa.

e Situacao Envolvido em conflitos sociais contra opressao socio-cul-
turais decorrente de agdes das autoridades publicas (governo)

e Ocupacao Musico profissional (antes do inicio da historia); Membro
de grupo Insurgente (depois do inicio da historia)



