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RESUMO

Este projeto tem como objetivo a criagdo de um manual introdutorio voltado para
o Worldbuilding, conceito que discute a criacdo e estruturacdo de mundos,
enfatizado no género fantasia, em especifico, a fantasia épica. Deste modo, o
trabalho perpassa por topicos significativos como a narrativa, o mito, o
imaginario, a fantasia, e perpassa pelo campo do design demonstrando como
sua atuacao € pertinente numa esfera ainda muito recente de discussao dentro
desta. Também analisa obras audiovisuais onde o género fantastico esta
presente e, que fazem a utilizacdo dos elementos especificos para a construcéo
do ambiente em que a narrativa decorre, se une a fantasia e se estrutura na
composicdo que rege os mundos secundarios, na funcdo de demonstrar que o
design e a narrativa sSdo assuntos que permeiam 0 mesmo campo ha muito
tempo e interagem entre si para dar forma e vida as mais variadas criagdes

existentes nos dias atuais.

Palavras-chave:
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ABSTRACT

This work aims to creat an introductory manual for Worldbuilding, theme that
discusses the creation and structuring of worlds, emphasized in the fantasy
genre, in specific, the epic fantasy. Thus, the work goes trough significant topics
such as narrative, myth, imagery and fantasy, and runs through the field of design
demonstrating how its performance is pertinent in a still very recent sphere of
discussion within it. Also it analyzes audiovisual works where the fantastic genre
is present and that make use of the specific elements for the construction of the
environment in which the narrative takes place, joins the fantasy and is structured
in the composition that rules the secondary worlds, in the function to demonstrate
that design and narrative are subjects that have permeated the same field for a
long time and interact with each other to give shape and life to the most varied

creations that exist today.
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1 INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, o audiovisual tem se destacado fortemente nas
mais variadas midias, pode-se observar a crescente busca e utilizacdo do
universo fantastico como influéncia para a construcéo de varias obras. A forma
como a narrativa esta imbuida nestes processos pode refletir muito mais que um
simples roteiro, dando espaco para a incrementacéo de contextos que perduram
a linha ténue do que é real ou fantasioso, processos de criatividade altamente

elaborados e estudos com finalidade de chegar até o receptor com clareza.

Desse modo, a fantasia tem sido o cerne para diversas obras criadas
atualmente e com um alto indice de receptividade do publico, seja na midia ou
na literatura. Tal jornada comecou em passos timidos quando escritores como
Tolkien (2014) e C.S. Lewis (2009) iniciaram uma busca pela quebra dos
preconceitos existentes nesse género que tanto reflete o ser humano e, como

Campbell (2007) (1990) comenta, as manifestacdes de sua psique.

Atrelada a narrativa, a fantasia nos dias de hoje encontra-se bem
desenvolvida, em virtude do grande leque que tem abrangido. N&o mais restrita
aos livros ou as criangas, pode ser encontrada em todo o ramo do audiovisual —
filmes, animacbes, jogos, musicas, séries, etc. — e, tem se fortalecido
gradualmente. Assim, para que o publico possa ter um terreno em que possa
fincar os seus pés, é necessaria uma estruturagdo que ndo esta
necessariamente ligada a narrativa, mas que cria um alicerce para esta, algo
denominado pelo estudioso Mark J. P. Wolf (2012) de Worldbuilding.

Tal palavra consiste na estruturacdo e criagdo de um mundo altamente
compreensivel aos olhos de quem “imerge” nessa terra desconhecida, afim de
fazé-lo sentir a mesma experiéncia que o mundo real, ou como Tolkien
considera, o Mundo Priméario, através de ferramentas que apenas a fantasia,
juntamente do imaginario, podem oferecer. A importancia do Worldbuilding pode
ser exemplificada metaforicamente nos sistemas que o corpo de um ser humano
possui e, como cada um deles se interligam para que aja todo e qualquer tipo de

funcionalidade necessaria a um homo sapiens.
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Portanto, o objetivo deste trabalho é criar, um guia introdutério e préatico,
que apresente as caracteristicas comuns num universo estruturado onde a
fantasia tenha seu lugar de destaque, de maneira criativa e eficaz. Através de
um narrador, tal projeto conduzira o leitor a entender as etapas que o
Worldbuilding possui e assim, dar origem ao seu proprio mundo secundario,

instigando o repertério pessoal, a mente criativa e sua bagagem imaginaria.

Para trazer uma fundamentacao precisa, os estudos de Wolf (2012) sobre
mundos imaginarios e como estes se fundamentam serdo usados de apoio. Além
disso, temos a presenca de Tolkien (2014) e como o Mundo Primario e
Secundério funcionam, bem como outros pensadores, a exemplo de Ellen
Lupton (2013), que abordam ferramentas presentes no Design para o melhor
aproveitamento da criatividade (ferramentas) no quesito de saber lidar com todo

0 conteldo presente na criagdo de um mundo.

O primeiro capitulo trata de cinco pontos importantes: a narrativa, o mito,
0 imaginario, a criatividade, o design e o worldbuilding, delineando pontos
precisos onde cada um destes se encontra numa mesma trama. O segundo
capitulo busca analisar quatro obras diferentes sob os aspectos que Long (2011)
utiliza para caracterizar uma fantasia e Wolf (2012), para constatar a presenca
do Worldbuilding e como este é desenvolvido durante a construgdo do artefato.
O terceiro capitulo consiste no relatério detalhado do desenvolvimento do Guia
dos Mundos, inspirado nos elementos essenciais que Wolf (2012) cita em seu
livro Building Imaginary Worlds: The Theory and History of Subcreation
(Construindo Mundos Imaginarios: A teoria e a historia da Subcriacdo), com a
descricdo de todas as etapas de criacdo, compostas desde a elaboracédo do
esboco inicial até a conclusdo do projeto.
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2 DA NARRATIVA PARA O MUNDO.

Desde o instante em que o ser humano passou a ter raciocinio sobre a
importancia de sua existéncia e agdes, sentiu-se a necessidade de narrar. Tal
fato se comprova, de acordo com Widrich (2012), quando voltamos para o
passado e nos deparamos com as primeiras pinturas rupestres, contando aquilo
que Ihes era de mais importante: sua histéria. A narrativa, segundo Widrich, “tem

sido nosso meétodo de comunicagao fundamental” (Widrich, 2012).

Segundo Barthes (2011), a narrativa se fundamenta sob varios alicerces
e ndo se restringe a uma linha temporal, quando falamos do seu lugar na histéria
da humanidade. Ela est4 em todo lugar e faz parte da propria natureza humana
(White, 1980, p.7). Esta tingida em inumeras paredes ao redor do mundo
contando a luta de tribos contra animais selvagens gigantescos e ferozes ou
rivais, pela sobrevivéncia; nos ensinamentos perpassados por todas as geracdes
ao redor da fogueira pelo sabio xama (McKee, 2006, p.86); firmada em totens e
estatuas que ilustram as derivadas crencas; nos gestos de comunicacédo quando
as primeiras palavras ainda eram desconhecidas; o ser humano nasceu com

essa ansia.

“[...] a narrativa pode ser sustentada pela linguagem articulada, oral ou
escrita, pela imagem, fixa ou médvel, pelo gesto ou pela mistura
ordenada de todas estas substancias; esta presente no mito, na lenda,
na fabula, no conto, na novela, na epopeia, na histéria, na tragédia, no
drama, na comédia, na pantomima, na pintura (...), no vitral, no cinema,
nas historias em quadrinhos, no fait divers, na conversacéo. Além disto,
sob estas formas quase infinitas, a narrativa esta presente em todos o0s
tempos, em todos os lugares, em todas as sociedades; a narrativa
comeca com a propria histéria da humanidade; ndo ha, em parte
alguma, povo algum sem narrativa; todas as classes, todos 0s grupos
humanos tém suas narrativas.” (BARTHES, 2011, p.19)

McNeil (1996), diz que o ser humano tem essa ansia de contar algo, de
se expressar, desde quando era um simples hominideo, aproximadamente 40
mil anos atras. Isto ocorreu devido a diferentes fatores: crescimento da
populacdo das tribos, questbes de hierarquia e parentescos, preservacao e
transmissao dos costumes para a sobrevivéncia, seja individual ou coletiva, etc.

Conforme McNeil (1996), tais agdes acarretaram no que ela chama de “explos&o
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cultural’, expressa em dangas, rituais, mimicas, pinturas corporais, artes

rupestres e mais tarde, nas narrativas orais.

Tully (2012), comenta sobre o pensamento de McNeil descrevendo que:

“como uma espécie, uma de nossas caracteristicas definidoras é o
nosso desejo de contar histérias de forma visual e oral. Essas
caracteristicas séo evidenciadas por uma miriade de exemplos (...) que
s8o lendas e mitos do nosso passado cultural. Todas as culturas, por
milénios, tém construido narrativas como parte de suas tradi¢cées. Tais
narrativas estabelecem links entre o passado, presente e o futuro”.
(TULLY, 2012, p.6)

Para ilustrar o que Tully (2012) argumenta, basta lembrar dos
ensinamentos que os avos perpassam. H& milhares de anos também néo fora
diferente. Enquanto os pais estavam preocupados em manter a seguranca do
grupo e as maes em cuidar dos servicos domeésticos, restava aos ancides
passarem as criancas 0s ensinamentos (<http://cojmc.unl.edu>, 2012), que
serviam de base para a construgcdo do pensamento moral, ético e espiritual

destes.

A narrativa € uma ferramenta calorosa que o homem carrega consigo,
quase como que um membro invisivel, que se manifesta das mais diversas
formas, seja para explicar, ensinar, comunicar, experienciar, divertir, fantasiar,
etc. E quase que irracional; se observar, sempre havera alguém contando algo
sobre si ou um acontecimento significativo da sua vida, ou de outros, ou da
sociedade qual esta inserido — seja de bom ou ruim. Isto se encaixa com o que
Tully (2012) e Barthes (2011) dizem acima.

Em contrapartida, quando o ser humano se depara com determinados
guestionamentos, 0s quais nao consegue obter as respostas facilmente, pde-se
a dar significados e a criar respostas que surgem de sua oceanica psique? afim
de ilustrar tais coisas, moldando o desconhecido segundo sua vontade.

Armstrong (2005) diz que a mente dos seres humanos tem uma qualidade muito

! psique: mente, entendimento, inteligéncia, parte mais profunda da consciéncia humana que também
pode ser caracterizada com alma, o espirito, a parte imaterial do homem. “A psique é a experiéncia
interior do corpo humano, que é essencialmente o mesmo para todos os seres humanos, com os mesmos
6rgdos, 0s mesmos instintos, os mesmos impulsos, os mesmos conflitos, os mesmos medos. A partir desse
solo comum, constitui se o que Jung chama de arquétipos, que sdo as ideias em comum dos mitos.”
(Campbell, 1990, p.62).



16

intrinseca que € a de ter ideias e experiéncias que ndo podem ser explicadas de

modo racional.

“Somos criaturas em busca de sentidos (...) e desde a origem mais
remota, inventamos histérias que permitem situar nossas vidas num
cenario mais amplo e nos dao a sensacao de que a vida, apesar de
todas as provas cadticas e arrasadoras, possui valor e significado”.
(ARMSTRONG, 2005).

Essa busca infindavel para compreender as incognitas que parecem ser
tdo simples e a0 mesmo tempo tdo complexas, s6 podem chegar a um resultado,
segundo Campbell (1990), através das “pistas” encontradas num tipo especifico

de narrativa: os mitos.

2.1 A Narrativa como percussora dos Mitos.

Rocha (1996) define o mito como uma narrativa especial, uma fala, capaz
de se diferenciar das outras narrativas humanas. Eles contam, em diversas
formas (se observado a infinidade de mitos que existem ao redor do mundo), um
caminho para as interminaveis respostas que o homem busca, mas nédo
consegue ou ndo conseguia encontrar uma resposta racional — com o avanc¢o da
ciéncia, isso se tornou possivel. Segundo Eliade (2002), o mito narra como uma
determinada realidade, seja total ou apenas um fragmento, construida por
intermédio de seres sobrenaturais: os Entes?. O “total” pode ser exemplificado
pelos mitos da Criacdo do Universo e, o “fragmento”, pelas condutas a serem

seguidas nesse sistema.

Eliade (2002) caracteriza 0 mito como uma historia sagrada que narra 0s
acontecimentos primordiais, aqueles quais fundamentaram o Mundo e moldaram
o homem segundo tais preceitos. A autora ainda diz que foi gracas a
intervencdes dos Entes, nesse periodo de criagéo, que “[...] o homem é o que é

hoje: um ser mortal, sexuado e cultural” (Eliade, 2002).

Nao obstante, em seu livro A Short Story of Myth, Karen Armstrong (2005)

descreve 0 mito como algo que se refere ao desconhecido; para as coisas que

2 Entes: ser ou coisa, algo ou alguém que tem uma existéncia concreta ou cuja existéncia depende da
crenca de alguém, um ser mitoldgico.



17

0 ser humano ndo possui uma resposta légica, ndo podendo ser caracterizado
como uma simples historia. Armstrong (2005) ainda diz que os mitos nos relevam
como devemos nos comportar. Seja nas ac¢des, no plano espiritual ou fisico. Eles
conduzem o homem por um caminho ténue entre o real e o irreal, 0 corpo e a
alma, para encontrarem o seu lugar no mundo, o significado de sua existéncia e
a lidarem da forma certa com as adversidades da vida. O mito exalta a realidade
que aparentemente s existe no imaginéario, visivel com os olhos da ideia.
Contudo, estes sdo moldados pelo imaginario, ndo so para revelarem a verdade

desse mundo, mas também a sua existéncia (Eliade, 2002).

Campbell (1990) explica isto ao responder a pergunta do reporter Bill
Moyers sobre o verdadeiro significado do mito, dizendo que, o ser humano
procura nos mitos uma experiéncia que mostre a ele a verdadeira razdo de se
estar vivo, de sentir a vida percorrer seu corpo, € que iSSO cause uma
repercussao tao significativa dentro deste, que o espirito possa sentir também.
“[...] é disso que se trata, afinal, e € o que essas pistas nos ajudam a procurar
dentro de nés mesmos. [...] mitos sdo pistas para as potencialidades espirituais
da vida humana” (Campbell, 1990).

Contar historias sempre foi um processo de permutabilidade onde dois
lados (narrador e ouvinte) recebem algo em troca. O ouvinte é enriquecido com
os relatos e acaba “participando” do acontecimento em especifico, enquanto que
o narrador tem sua mente avivada ao contar o fato (Widrich, 2012). Quando se
conta histérias, é despertado coisas que aparentemente estavam inatas ou
dormentes, adornadas de tudo aquilo que o ser humano necessita para seguir
em sua jornada. E como uma velha e tipica frase reflete esse despertar: “depois

que li/ouvi, entendi o que deveria fazer”.

Um exemplo disto é encontrado nos jovens irmaos Elric, protagonistas do
anime? Full Metal Alchemist: Brotherhood (Netflix, 2018). Eles séo levados para
uma ilha no meio do nada, pela sua, até entdo, futura mestra, que os langam
num desafio: eles precisam passar um més numa ilha distante de tudo e

descobrirem o significado da frase: “Um é tudo e tudo € um”. Por se tratar de um

3 Anime: tipo de animac3o produzida no Jap3o.
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universo onde a alquimia* existe e é manipulada por algumas pessoas, ela os
proibe de usar este artificio como método de sobrevivéncia. Se isso néo
acontecesse, eles seriam reprovados. A personagem, que ocupa o0 cargo de
Mentora, conduziu-os a vivenciar o mito afim de que eles encontrassem as
pistas, como Campbell (1990) se refere, para entenderem algo que os levara a

um crescimento expressivo.

Armstrong (2005) também define o mito como uma ponte para a
experiéncia humana. Tully (2012) diz o mesmo quanto a narrativa. Ambos — mito
e narrativa — sdo coisas atemporais, que transcendem a linha cronoldgica do
tempo e da historia, possibilitando que o ser humano, em qualquer momento,
possa contemplar a experiéncia do que esta “no amago do imenso siléncio”

(Armstrong, 2005, p.6) que € o mito.

A licdo dos irmaos Elric continua a ilustrar este pensamento. Nesse
impasse, quando questionada sobre a forma de instrui-los a chegar em tal
resposta e o porqué de impedi-los de usar alquimia — ja que ela os ensinaria a
controla-la, a futura mestra responde que: “através da experiéncia, descobrimos
a verdade. E a melhor forma de gravar no corpo e na alma toda a esséncia da
alquimia. Eu aprendi assim e eles também precisam passar pelo mesmo treino,

se quiserem ser meus alunos” (Netflix, 2018).

Numa analise breve, se trocarmos a alquimia por qualquer coisa que o ser
humano necessita, obtém-se exatamente aquilo que os tedricos citados acima
explanam. Claramente € observada a funcdo do mito e como sua narrativa

transcende o tempo.

Por fim, os irméos Elric decifram a frase ao compreenderem, através da
experiéncia, que tudo nesse caos organizado qual chama-se universo esta
interligado, num “ciclo invisivel” que é a vida. O Um é representado por “nés” ou
qualquer ser, um fragmento desse tudo; enquanto que o Tudo s6 tem importancia
porque ele é sustentado pelo Um. Uma 6tima premissa para a definicdo de mito
que Eliade (2002) aborda.

4 Alquimia é definida como uma arte cientifica que buscava descobrir a férmula da pedra filosofal, item
mitoldgico que tinha propriedades inimaginaveis.
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Campbell em seu livro o Herdéi de Mil Faces (2007), da multiplos exemplos
da transicdo que os herdis das mais variadas culturas precisam passar para
obterem determinada objetivo (ex.: Hércules, Perseu, Buda). Ao interpreta-los,
ele evidencia que independente do lugar, tempo, momento, seja no estado fisico
ou espiritual, o mito se faz presente para unificar o0 homem a si mesmo e a
transcendé-lo. O autor denomina essa similaridade global encontrada nos mitos
de Monomito, o mito que reside em toda a humanidade (Campbell, 2007, p.15-
32).

O mito e a narrativa andam entrelacados por toda a histéria humana.
Armstrong (2005) ressalta que o mito pode assumir uma nova roupagem, mas
ele nunca deixara de estar simbolicamente presente. Isto integra o pensamento
do Monomito defendido por Campbell (2007) e, ressalta quéo rica e vasta € a
mente humana, a ponto de expressar o que desconhece de modo téao criativo,
concebendo seres e lugares para responder aos seus proprios anseios — e

acreditando neles com tanta veeméncia.

Os deuses das mais derivadas religidbes retratam perfeitamente o
pensamento discutido. Eles assumem as caracteristicas, os sentimentos e as
habilidades humanas com eximio, personificando as forcas da Natureza (Eliade,
2002, p.6), trazendo uma significacéo para a as acdes e desejos do homem e do
clima. Um exemplo é o deus grego Apolo, divindade que representa o sol, bem
como a medicina, a poesia, a musica, a arquearia, etc. (Riordan, 2014). Outra
caracteristica encontrada nos mitos sdo 0os animais e plantas antropomorficos,
gue tanto podem ser auxiliadores dos homens como seus destruidores (ex.:

Esfinge, Satiros, Kitsunes, Entes, Fadas, Ogros, Hipocampo, etc.) (Figura 01).

Figura 01: Hércules luta conta o Ledo de Neméia para cumprir um dos 12 Trabalhos.
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Fonte: http://www.crystalinks.com/herculeslion.jpg., 2018.

Campbell (2007), baseado nos estudos do psicélogo suico Carl G. Jung,
salienta que a humanidade carrega um “reino mitolégico” dentro de si. Ele
também caracteriza esse reino mitolégico como um “sonho publico” (Campbell,
1990), qual todos os seres em comum, mesmo que nunca tenham se visto,

compartilham entre si — o que Jung (1978) denomina de inconsciente coletivo®.

Desse modo, a mente se aproveita de toda a bagagem qual carregamos
conosco e embarca no reino mitolégico afim de explora-lo, utilizando da
imaginagdo como arquiteta para criar fantasias, ou simplesmente, dar novos

moldes ao que ja existe/existiu.

2.2 O Imaginario concebe a fantasia.

Segundo a etimologia, imaginario, vem do latim imaginarius, e possui o
significado de formular uma “imagem mental” de algo. O dicionario Aurélio
também o define como um conjunto de “simbolos e atributos” (Ferreira, 2011),
quais Durand (2004, p.63) denomina, sob influéncia de Jung e outros

pensadores, como arquétipos e esquemas.

Este conjunto de imagens mentais concebe um grande acervo que,
durante toda a vida, servira de armazenamento/compartiihamento entre as
pessoas ao redor. Campbell (1990) defende esta teoria ao explicar para o
reporter Bill Moyers, que nds ndo somos diferentes dos nossos antepassados,
de 30 mil anos atrds. Possuimos as mesmas imagens que eles e ainda mais;
durante toda a passagem de tempo até chegar na atualidade, esse arsenal sé
fez crescer. Ele ainda diz que “essas imagens miticas passam de geragdo em
geragado, quase que inconscientemente” (Campbell, 1990, p.49) e que elas

sempre estdo presentes.

Complementando Campbell (1990), Durand (2004) trata o imaginario

como um museu. Neste museu estdo todas imagens do passado e aquelas que

5> De acordo com Jung, o inconsciente coletivo é um reservatério de imagens e lembrancas, denominadas
de arquétipos, que todos os seres humanos compartilham entre si, sem ter a necessidade de sua
compreens3o. E como uma “bagagem de memdrias” que carregamos em nossos genes.
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possivelmente serdo produzidas no futuro (Durand, 2004, p.6). Tais imagens séo
representacfes do imaginario estabelecido no @mbito da psique humana, que

cria arquétipos, simbolos, mitos, etc.

Assim, entende-se que 0s mitos, além de se tratarem de uma busca pelo
desconhecido e seu entendimento (Armstrong, 2005), também se alicercam sob
as colunas do imaginario. Nao seria um equivoco diante do que Campbell (2007)
define como Monomito, afirmar que todos os mitos e as narrativas ouvidas e/ou
que um dia serdo estudados, sdo apenas um novo arcabouco do que ja

existe/existiu, provindo de uma Unica forma.

Complementando, Pesavento (1995) define que:

“O imaginario &, pois, representagao, evocagao, simulagéo, sentido e
significado, jogo de espelhos onde o “verdadeiro” e o aparente se
mesclam, estranha composi¢do onde a metade visivel evoca qualquer
coisa de ausente e dificil de perceber. Persegui-lo como objeto de
estudo é desvendar um segredo, é buscar um significado oculto,
encontrar a chave para desfazer a representagdo do ser e parecer’.
(PESAVENTO, 1995, p.24).

Desse modo, o0 imaginario auxilia, seja icbnica ou midiaticamente, a
manifestar aquilo que esta no mundo das ideias, do imagético, agindo de acordo
com a linguagem, sempre representando e interpretando algo, buscando uma
definicao real. “O imaginario, (...), € o “outro-lado” do real (Pesavento, 1995, p.15-
19). Mellon (1992, apud Tully, 2012), complementa que: “o mundo imaginativo,
embora seja uma regido instavel, é profundamente real”. Tully (2012) sobre esse
pensamento, observando a narrativa inserida no contexto, argumenta que a
imaginacao é tao singular que talvez ela consiga se adaptar de acordo com quem
ouve ou |é; e que nunca alguém conseguira imaginar totalmente uma historia da
mesma forma que outra pessoa — ainda que nos permita compartilhar
experiéncias, seja real ou ilusoria (Tully, 2011, p.11). O imaginario, portanto, é
um solo fértil e infinito para qualquer manifestagdo da narrativa, principalmente

a que mais se baseia neste: a fantasia.

De acordo com o dicionario Houaiss (2009), entende-se como fantasia a
“faculdade de imaginar, de criar pela imaginag¢ao”. Segundo Silva (2016), a
palavra vem do Grego, phantasis, e significa “poder da imaginagao; trazer a luz”.

Silva (2016) explica que Platdo, no Século IV a.C. ao trazer este conceito
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recorreu a outros termos linguisticos para sua composic¢ao: “Phantasia vem dos
verbos phantazé (pavtadlw) — “fazer visivel” — que, por sua vez, € derivado do
verbo phain6 (paivw) — “brilhar” — que por fim, surgiu do
substantivo phaos (¢dog) — luz (sobretudo luz do dia)” (Silva, 2016, p.2). Assim,
entende-se que a fantasia se caracteriza pela acdo do imaginario em conceber
e moldar determinados aspectos relevantes. Silva (2016), entdo, conclui que a

fantasia se trata de:

“(...) uma narrativa que versa sobre o que é verdade tdo somente
enquanto linguagem artistica, em face as narrativas que apresentam a
verdade das coisas no mundo natural em geral (i.e., narrativa historica).
Fantasia €, portanto, uma espécie de ficcdo cujo conteldo é composto
por “coisas que nao existem verdadeiramente no mundo natural em
geral” e cuja intencionalidade nao é descrever fendmenos existentes
de tal modo. Nesse conjunto de “coisas que nado existem
verdadeiramente”, podemos incluir qualquer ser imaginario em geral:
animais falantes, extraterrestres, fadas, bruxos, e etc.” (SILVA, 2016,

pg. 3).

Exemplificando, consideremos o0 conjunto (Psique> Imaginario>
Fantasia> Mito) como uma obra de arte exposta huma galeria ou museu. A
psique, no primeiro plano, trata-se do repertorio que o artista precisou para dar
vida aquela obra, a matéria-prima. O imaginario, no segundo plano, entra como
agente dessa transmissdo, as ferramentas. A fantasia, por sua vez, pode ser
caraterizada pela acao necessaria para a construcdo da obra. Por fim, o mito,
adorna a peca com detalhes precisos para que qualquer pessoa — que conheca
aquele contexto — consiga entende-la e aprecia-la, afim de que experiencie as
pistas que o artista aspira. Percebe-se, entdo, o ciclo que percorre o ser humano
em toda sua trajetoria, seja para criar uma simples narrativa ou para pintar a

Ultima Santa Ceia.5

Como género ficticio-literario, a fantasia ndo tem mais que dois séculos
de idade, apesar de ser tdo antiga quanto qualquer outra narrativa e a mais facil
de ser identificada, seja na literatura ou nos meios midiaticos (Stableford, 2005,
p. 7-36). Tal facilidade no reconhecimento se encontra nas profundas raizes que

a fantasia possui:

6 Afresco de Leonardo da Vinci, pintado entre 1495-1498, em Florenca, Italia, que representa a cena da
ultima santa ceia de Jesus com seus apdstolos.
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“Mitos e Folclores, contos de fadas e fabulas existiam até mesmo antes
de haver a literatura escrita, e uma vez posta no papel, essa categoria
continuou crescendo, crescendo e crescendo. Ao longo dos séculos,
ela alcancou todas as direcdes possiveis, retrocedendo ao passado
mitico, avancando na ficcdo cientifica, e ao lado de todos tipos de
mundos paralelos. (...) elas (as obras fantasticas) podem e refletem a
situacdo em todas as culturas e civilizagdes que o mundo ja viu, além
de muitas que provavelmente nunca verdo” (STABLEFORD, 2005, p.
7).

Antes de 1969, havia uma certa discriminacdo quanto a fantasia como
género literario porque este tipo de narrativa era visto como algo infantil, voltado
apenas para as criancgas (Stableford, 2005). Seja em obras literarias, animacdes
ou filmes, a narrativa fantastica era costumeiramente vista desse modo: para
criancas. Gracas a escritores como J. R. R. Tolkien, C.S. Lewis, Robin Hobb e
outros, 0 enorme muro que perpetuava tal distingéo, ao longo dos anos, foi ruindo

e atingindo ainda mais um publico de diferentes idades.

Tolkien explicou em seu livro Sobre Histérias de Fadas (2014), que isso
tudo ndo passava de um erro (Tolkien, 2014, p. 25). De fato, a ligagédo da fantasia
com o infantil ndo passa de um equivoco quando se é observado sua fung¢éo na
construcéo cultural da histéria humana. No entanto, foi apenas no final dos anos
70 que a fantasia passou a ser um género de ficcdo abrangente, distinto do terror

e da ficcao cientifica. Um género para todos (Stableford, 2005, p. 39).

Hoje, a fantasia se estende de maneira tdo diversa que pode ser
encontrada tanto nos livros, quanto num MMORPG’. O maior exemplo,
atualmente, vem do escritor George R. R. Martin, autor de As Crénicas de Gelo
e Fogo. Criador de um magnifico universo fantastico medieval, voltado
principalmente para o publico que antes repugnava a fantasia, que saiu do nicho

literario e invadiu o audiovisual vorazmente.

Apenas a série criada pelo canal HBO e inspirada nos livros, Game of
Thrones, com seus 67 episédios, sete temporadas e diversos Emmy Awards, foi

capaz de atingir um numero de telespectadores maior que qualquer outra.

7 MMORPG é uma sigla em inglés que significa “Massive Multiplayer Online Role-Playing Game”,
designada para os jogos online com uma grande quantidade de usudrios, e sdo os principais veiculos de
midia fantastica nesse género.
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Segundo a Forbes® (2017), s6 no primeiro episoédio da sétima temporada,
langada em 2017, foram mais de 16 milhdes de pessoas assistindo — sem contar

as visualiza¢bes de modo ilicito.

Diante disto, pode-se perceber que a fantasia nunca teve um espaco tao
grande na sociedade quanto agora. Tolkien (2014) diz que: “por tras da fantasia
existem vontades e poderes reais, independentes da mente e dos propositos dos
homens” (Tolkien, 2014, p. 20). Clute & Grant (1997) explicam que isso se da
pelo fato da fantasia ser uma narrativa auto coerente: nds sabemos que aquilo €
impossivel no mundo real, mas quando nos é apresentado um mundo com suas

proprias regras, de modo tdo convicto, aquilo passa a ser real, a ser possivel.

A fantasia se trata de um género tao extenso que McKee (2006) a define

COmo um supra género:

“supragéneros sao criados a partir de ambientes, estilos de
performance ou técnicas de filmagem (podemos dizer também
narrativa) que contém uma variedade de géneros autbnomos. Sao
como mansdes de varios quartos, onde cada um dos géneros basicos,
subgéneros ou qualquer combinacdo entre eles sente-se em casa’.
(MCKEE, 2006, p. 89).

O site Best Fantasy Books® em 2015, fez uma listagem desses
subgéneros que compdem o universo maior e eles chegaram no quantitativo de

58 tipos — e continuam crescendo.

Long (2011) levanta trés caracteristicas para definir um género dentro do
universo fantastico, estando presente duas ou mais destas na narrativa: magia,
mundos alternativos e baixa tecnologia. A magia, de acordo com o autor, é a
mais importante de todas, pois, “(...) a existéncia e os efeitos da magia quase

definem a fantasia por si s6” (Long, 2011, p.2).

Os mundos alternativos nas histérias de fantasia sdo o que moldam e
apresentam as caracteristicas de forma verossimil na narrativa; tais universos

podem tanto se parecer com a Terra ou assumir uma natureza totalmente

& Disponivel em: <https://www.forbes.com/sites/insertcoin/2015/04/14/game-of-thrones-season-5-
premiere-sets-audience-record-despite-episode-leak/#3bc90de370da>. Acesso em: 13 nov. 2017.

% Considerado um dos sites mais influentes sobre o assunto fantasia, tendo mais de 5 milh&es de
visitantes, somente em 2008.
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divergente. E gracas ao universo onde se passa a historia e sua perfeita
construgcdo que a magia pode — ou ndo — ser manipulada, estar contra os herais,
ser um artificio divino, etc.; ou racas que sé existem no imaginario possam

ganhar vida (Elfos, Duendes, Ogros, etc.).

Por fim, a terceira marca da fantasia € a baixa tecnologia, que se
fundamenta — ou ndo — num mundo medieval ou distinto, onde a humanidade
recorre a outros recursos, nesse caso, a propria magia — mas podem haver

excecOes — para ndo se servir do avanco tecnologico (Long, 2011, p.2-3).

Sob estas bases, Long (2011) classifica seis subgéneros em especifico:
Fantasia Entre-Mundos, Fantasia Epica, Alta fantasia, Baixa Fantasia, Espadas
e Feiticos e Fantasia Urbana. Ainda h&, em alguns casos, a presenca do
subgénero Steampunk®, devido a sua complexidade e aos métodos que a
tecnologia utiliza para existir — apesar de esta estar no limiar do fantastico e do
cientifico (Silva, 2016, p.4).

Um exemplo do que McKee (2006) explica sobre a combinagéo entre os
subgéneros pode vir da animacao, filme e jogo para diversas plataformas,
Avatar: The Last Airbender!!, também, Avatar: The Legend of Korra. E
apresentado uma outra realidade de mundo, ndo muito diferente da Terra,
possuindo seus proprios costumes e caracteristicas, onde somente um
determinado quantitativo de pessoas conseguem manipular um dos quatro
elementos da natureza (agua, terra, fogo e ar) de segundo a sua vontade (Alta
Fantasia). No entanto, sabendo da ganancia do coragdo dos homens, um ser
humano nasce com a habilidade de dominar ndo s6 um, mas todos 0s quatro
elementos para manter o equilibrio entre as nacdes: o Avatar (Figura 02). Tal
narrativa é inspirada nos contos chineses, que inclui elementos de uma cultura
em desenvolvimento — por vezes, acelerada — e que se utiliza de varios pontos
importantes da sociedade hoje para trazer uma mensagem significativa para

guem assiste/ joga/ |é.

19 De acordo com o diciondrio Oxford, Steampunk trata-se de um género da ficgdo cientifica inspirado num
cenario onde as maquinas a vapores sdo predominantes naquela realidade, substituindo a tecnologia
avanc¢ada ou magia. (en.oxforddictionaries.com).

11 Avatar: O ultimo mestre do Ar (Titulo em portugués) trata-se de uma animac3o inspirada na mitologia
chinesa e nos tracos de desenhos japoneses, criada pelo canal Nickelodeon e tendo mais de 60 episddios,
rendendo varias premiagGes ao canal (como o Annie Awards).
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Figura 02: Avatares e cada um seus elementos primordiais, por Scott Wade.

Fonte: http://www.goo.gl/UUyqg6, 2018.

Dentre tantos subgéneros, é percebido um crescimento exponencial da
fantasia épica. Seja nos livros, filmes, séries, animacdes, games, etc. Isto é
explicado pelo fato do épico — conceitualmente se referindo a coisas grandiosas,
fora do comum — ser tdo rico em detalhes, compreensao e diversidades dos
elementos sobrenaturais, além de ser um dos que mais se baseia nos mitos e
nas lendas para a constru¢do do universo mitico (Houaiss, 2009) (Silva, 2016)
(Stableford, 2005). Tolkien foi tdo preciso no que fez em suas obras que elas sédo
consideradas fantasias préoprias da Inglaterra — pais qual ele avaliava nunca ter
tido, de fato, um mito em especifico (Stableford, 2005) (Chance, 2001, p. 7-16).

Smith (2013) descreve que:

“A fantasia épica retira esse nome da tradigdo da poesia épica que
remonta na antiguidade e além desta. Epico, no sentido da palavra,
eram histdrias que constituiam pilares centrais para as culturas que as
criavam. Preservada oralmente, elas eram capazes de ser repetidas
milhares de vezes, para que 0s ouvintes pudessem crescer sabendo
0s contos, sem se quer lembrar do tempo que as ouviram. Elas eram
massivamente longas e complexas, e embora houvessem heréis,
vérias batalhas e aventuras draméticas, seu papel era mais complexo
gue meramente de entretenimento. Elas descreviam um mundo néo
diferente do que os autores viviam, mas em que o misterioso, o mitico
e o divino fossem feitos para falar abertamente e criar suas proprias
acOes claramente. Elas ajudavam a explicar a natureza do mundo. (...)
permanentemente mudam a histéria” (SMITH, 2013, (http://fantasy-
faction.com)).

As fantasias épicas sao tao importantes que, a0 mesmo tempo em que
uma pessoa esta se aventurando num jogo do tipo, também esta refletindo sobre
as acOes que esta cometendo. Vogler (2015) explica que, quando Campbell
(2007) conceitua a personificagdo do heroéi (seja homem ou mulher) como um

ser de mil faces, esta referindo exatamente a esta experiéncia Unica para
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qualquer individuo. Sob esta base, nas histérias épicas, todos podem assumir o
papel do heréi ou do vildo, dependendo das escolhas que fazem. Esse apoio
esta incrustado nos mitos e nas lendas que, como ja explicado, nos fazem refletir

sobre n6és mesmos e nos levam a um importante questionamento (Eliade, 2002).

Long (2011) ainda cita que os elementos que caracterizam a fantasia
épica sédo: 1 — Livre arbitrio e Destino; 2 — Qualidades heroicas e a Preservacéo
do Bem; 3 — Altos riscos e Inimigos poderosos; 4 — O Herdi Ingénuo; 5 — O mundo
natural; 6 — Um Mundo incrivelmente desenvolvido e bem organizado; 7 —
Personagens desenhados de forma clara; 8 — Uma observacao tragica; 9 —
Magos poderosos e inteligentes.

O mesmo explica que uma fantasia épica (ou a maioria delas) segue esse
modelo de descricdo porque a dualidade entre o que € bom e o0 que é mal se
mostra explicita, seja nas primeiras narrativas ou no decorrer desta; e que
sempre os valores heroicos, ainda que hajam sacrificios, se sobressairdo sobre
os valores maléficos (Long, 2011, p.7). Em resumo, podemos explicar cada

elemento da seguinte forma:

1 - Livre arbitrio e Destino: ainda que as profecias e as previsfes sejam
0 primeiro norte para a jornada do herdi, estes sdo escravos do Destino; eles
possuem o Livre Arbitrio e, desse modo, moldam seu proprio destino da forma
gue desejam — seja para 0 Bem, seja para o Mal. As escolhas que os herois
fazem nesse limiar € o que define uma fantasia épica, “(...) pois, se nao existe

escolhas dificeis, o heroismo perde seu significado” (Long, 2011, p.5).

2 — Qualidades heroicas e a Preservacdo do Bem: cabe aos herdis que
reconhecem o posto que ocupam, com todas as suas qualidades, preservar o
bem de todos, ainda que isso custe a propria vida ou venha carregado de
grandes sacrificios (Long, 2011, p.5).

3 — Altos riscos e Inimigos poderosos: uma coisa que define uma
fantasia épica é que ndo existem missdes pequenas ou de facil resolucdo. Todas
séo complexas, duras e cheias de adversidades, onde o personagem principal,
0 protagonista, passa por uma série de provas para poder crescer e aprender
algo com isto, afim de encontrar meios para derrotar seu inimigo. Campbell

(2007) chama isto de “Estrada de Provas”; ja Vogler (2015) de Provagéao. Pelo
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caminho, o herdi encontra seus inimigos e principalmente, o terrivel vildo (Long,
2011, p.5) (Campbell, 2007, p.102-110) (Vogler, 2015, p.36).

4 — O Herdi Ingénuo: em quase todas as narrativas de fantasia épica, o0
protagonista da historia ndo passa de um ser ordinario — aparentemente sem
poderes, conhecimento ou forgca — ainda que seja alguém que apresente 0s
valores heroicos, uma pessoa do bem, mas que nao conhece a obscuridade do
mundo onde vive — é por isso que Long (2011) o denomina de herdi ingénuo.
Para que ele dé o primeiro passo em sua jornada, sempre € necessario a ajuda
de um Mentor ou de Auxilio Sobrenatural. S&o esses personagens que levam o
heroi a aceitar o chamado da aventura e iniciar sua jornada (Vogler, 2015, p.62-
114) (Campbell, 2007, p.59-81).

5 — O Mundo natural: se trata do mundo qual os personagens estao
ambientados, toda a sua geografia e diversidade de elementos miticos

existentes no universo fantastico criado (Long, 2011, p.6).

6 — Um Mundo incrivelmente desenvolvido e bem organizado: toda a
estruturacdo de uma fantasia épica se da na construcdo de mundo onde a
narrativa estd inserida. Por ser tratar de algo que envolve o imaginario, se ela
nao for extremamente bem desenvolvida e organizada, rica em detalhes, pode
acabar desestruturando todo o enredo. E neste segmento que muitos autores
criam mapas do mundo, desenvolvem linguas e racas especificas, delimitam as
regras, expandem as culturas, etc. Um mundo épico ndo pode apenas ser bem
construido, ele tem que ser singularmente elaborado. Isto ndo s6 auxilia a
construcdo da narrativa para que ela néo crie furos, como serve de base para
todo o resto (Long, 2011, p.6).

7 — Personagens desenhados de forma clara: na construgdo de um
Mundo onde a dualidade (Bom ou Mal, Certo ou Errado, Paraiso ou Inferno) é
aparente, construir os personagens de forma clara evidencia de que lado eles
estdo e o que devem fazer. Assim, pode se trabalhar no que eles precisam para
melhorarem ou piorarem. Isso pode ser feito através da narrativa de cada um

deles ou até mesmo pela cor de suas vestes, olhos, pele, etc. (Long, 2011, p.7).
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8 — Uma observacao tragica: as vezes, os sacrificios que os herdis
cometem podem acarretar em consequéncias terriveis, esperadas — ou nao —

pelos personagens envolvidos na trama. (Long, 2011, p.7).

9 — Magos poderosos e inteligentes: muitas vezes, como ja dito, sdo os
personagens que assumem o papel de Mentor ou de Auxiliador-Sobrenatural
para o protagonista. No entanto, também podem ser os vildes da histéria. Esse
status que os magos possuem déo a eles um poderio tdo importante que, as
vezes, em batalhas eles ndo precisam sequer utilizar seus poderes para que

seus inimigos sintam medo. (Long, 2011, p.7).

Em vista disso, compreende-se que Long (2011) apresenta um tipo de
arranjo para a fantasia épica, possivelmente baseado nos principios da jornada
do heréi de Campbell (2007) ou nos estudos de Vladimir I. Propp (1969), que
eximiamente analisou varios contos do folclore russo e os classificou em mais
de 31 de fungGes!?. Elas “representam as partes fundamentais do conto
maravilhoso'®” (Propp, 2011, p.17) e, podem ou néo estarem presentes nas
narrativas, ordenada ou aleatoriamente. Assim, este estudo se aterd a um dos
principios da fantasia épica que Long (2011) citou sendo um dos mais importante

para a construcao na narrativa e dos elementos nesta inseridos: o Mundo.

2.3 Worldbuilding: fantasticamente épico.

Provindo do inglés, Worldbuilding ndo possui uma traducdo especifica
para o portugués, mas pode ser denominado como “Constru¢cao de Mundo” e,
trata-se da concepcdao e concretizacdo de um mundo imaginario, ficticio, afim de
trazer “realidade” para este (Michel, 2017). De acordo com o site Tv Tropes
14(2017), o termo Worldbuilding foi popularizado em oficinas de escritores de
ficcdo cientifica durante a década de 70 e, consiste em fundamentar toda a

narrativa, servindo de cenario para esta, num lugar tdo importante que néo so

12 propp entende como fungdes as agbes que os personagens tomam em determinadas situa¢Bes para a
construcdo das narrativas e seu desenvolvimento.

13 Forma como Propp denomina as histdrias onde a fantasia é presente, cheia de seus elementos magicos
e sobrenaturais.

14 Disponivel em: <http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/WorldBuilding> Acesso em: 19 de out.
2017
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uma, mas varias outras podem ser incorporadas ao longo dessa construcao de
estética prépria do mundo fant4stico, rico em detalhes e verossimilhanca (Wolf,
2012). Temple (2017), ainda diz que o “Worldbuilding € essencialmente sobre
(...) dar-se conhecimento suficiente sobre a historia que vocé tem autoridade e a

capacidade de contar para outra pessoa” (idem, 2017).

Segundo Wendig (2013):

“(...) Worldbuilding abrange tudo e qualquer coisa dentro desse mundo
[no caso, do imaginario, da fantasia, do épico]. O dinheiro, a roupa, as
fronteiras territoriais, 0os costumes tribais, os materiais de construcao,
as importacdes e as exportacdes, o transporte, 0 sexo, a alimentagéo,
0s Varios tipos de macacos que as pessoas possuem... (...)” (WENDIG,
2013).

Tv Tropes (2017) ainda define de dois modos:

“1 — A criagdo de um Mapa-Mandi de Fantasia, histéria, geografia,
ecologia, mitologia, varias culturas diferentes em detalhes e
geralmente um conjunto de "regras basicas", metafisicas ou ndo. As
vezes, tais mundos terdo um Mito de Criacdo que € insinuado ou
contado de forma mais detalhada. Esse tipo de Constru¢do de Mundo
pode chegar ao extremo de trabalhar com linguagens
construidas inteiramente. (...) 2 — O trabalho que consiste em decidir
os detalhes de uma configuragdo” (TV TROPES, 2017).

Wolf (2012) diz que a criagdo de mundos imaginérios é algo téo dificil de
ser elaborado que, muitas vezes, sua complexidade ndo pode se assemelhar a
de um personagem, narrativa ou evento existente em um mundo secundario.
Isso acontece porque o Mundo Secundario precisa possuir alicerces similares
aos que também sustentam o Mundo Primario, e caso isto ndo aconteca, a
possibilidade de o publico criar conexdes, empatia ou, sequer se situar no
contexto, é quase nula (Wolf, 2012, p.153-154).

Para que haja um entendimento completo desse tema, precisamos
resumidamente entender a diferenca entre Mundo Primario x Mundo Secundario.
Tolkien (2014), tendo consciéncia da divisao entre o fantastico e o concreto, criou
dois conceitos: o Mundo Primario (a Realidade) e o Mundo Secundario (a
Fantasia) (Tolkien, 2014, p. 32-35). Todo tipo de narrativa ficticia esta enraizado
no Mundo Secundario, principalmente aquelas onde ha indicios de

manifestagbes sobrenaturais. Desta maneira, entende-se que o Worldbuilding
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trata da constituicdo de um mundo épico — ou ndo —, e de “Mundos imaginarios,
construidos de palavras, imagens e sons, (...) imensos em tamanhos (...),

experimentados através de varios meios midiaticos” (Wolf, 2012, p.2).

Percebe-se que embora seja um trabalho de puro imaginario, ndo deve
ser ignorado o processo meticuloso necessario para a sua idealizacdo. Trata-se
de um projeto que envolve varios artificios de exploracao da criatividade afim de
conduzir a préopria imaginacdo de quem esteja lendo, assistindo, ouvindo ou
jogando, a fim de que experimentem da realidade elaborada e vivenciem as
condicBes apresentadas naquele terreno (Wolf, 2012, p.17). O worldbuilding é
extremamente épico devido a for¢ca motriz que este equivale na narrativa, sendo
uma ferramenta necessaria para qualquer ficcdo, dando um sentido para a
historia e um lugar para a narrativa ser sustentada (Anders, 2013), (Wendig,
2013).

A estruturacado de um universo construido, segundo Wolf (2012), dependia
muito da narrativa, pois “é a forma mais comum de estrutura, e aquela que
geralmente determina quais elementos em um mundo sdo mais definidos e
desenvolvidos” (Wolf, 2012, p.154). Contudo, o autor comenta que algumas
construcdes atingiram um nivel além do esperado na narrativa e, por isso, séo

considerados “transnarrativos”.

Um bom exemplo desse mundo “transnarrativo” pode ser o filme Avatar
(2009) de James Cameron (Figura 03), onde o personagem € inserido num
mundo totalmente novo, qual ndo o conhece e precisa desvenda-lo para chegar
ao desfecho final da trama. S&o quase 3 horas de puro encanto e efeitos
magnificos para dar vida ao planeta Pandora e toda a existéncia consistida
neste. Tanto o protagonista quanto aqueles que estdo na posicao de
telespectadores se veem perante uma jornada semelhante, pois precisam se
situar, conhecer aquele planeta que néo é igual a Terra, e aprender varias coisas
gue ja estavam ali antes deles chegarem (personagem principal e telespectador),
como a cultura, o idioma Na'Vi, suas filosofias, a natureza e a premissa que
norteava o povo residente, etc. Além dos problemas enfrentados quando estao

diante de um choque de cultura e visdes de mundos tao distintas do homem.
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Figura 03: Pandora — Mundo retratado em Avatar: O Filme

Fonte: <https://blooloop.com/link/pandora-avatar-disney-teaser/>, 2018.

Wolf (2012) também apresenta em seu livro Construindo Mundos
Imaginarios, trés itens imprescindiveis para a existéncia de um mundo: 1 — Um
espaco; 2 — Uma duracdo ou periodo de Tempo; 3 — Um ou mais personagens
(p.154); a partir desses trés aspectos, deriva-se outras oito caracteristicas
especificas para a estruturacdo: 1 — Mapas; 2 — Cronologia; 3 — Genealogia; 4 —
Natureza; 5 — Idioma; 6 — Cultura; 7 — Mitologia; 8 — Filosofia (Wolf, 2012, p.154).

Resumidamente, a necessidade de um espaco surge para que a historia
possa ser retratada. O tempo pode ser explanado de diversas formas, seja num
periodo especifico ou que dure eras. Ja a presenca dos personagens retrata
aquilo que Long (2011) havia explicado em sua categorizacdo, a respeito dos
dois extremos encontrados: aqueles que lutam pelo o bem ou o mal. Wolf (2012)
tende a desmembrar as vertentes que um mundo fantastico pode possuir, na
missdo de colocar “as cartas na mesa” e mostrar onde cada coisa deve ser

colocada.

1 - Mapas: servem para mostrar de forma visual todos os locais
retratados na narrativa ou nao, permitindo que as pessoas consigam ter um
senso dentro do contexto apresentado e as suas relacoes, seja de forma espacial
ou topogréfica, sem necessariamente a presenca do personagem para isto.

“Como tal, eles sdao um dos dispositivos mais basicos usados para fornecer



33

estrutura a um mundo imaginario” (...). Num mapa contém toda uma diversidade
geoldgica: montanhas, desertos, florestas, oceanos, arquipélagos, pradarias,
vulcdes, rios, pantanos, etc.” Wolf, 2012, p.156-164). Eles também auxiliam os
autores e o publico na questdo da verossimilhanca quanto aos acontecimentos
da historia (Wolf, 2012, p.164).

2 — Cronologias: liga todos os eventos presentes na narrativa, podendo
ser utilizada como método explicativo, de esclarecimento, motivacdo, além de
manter a consisténcia entre a causa e o efeito das situacdes que acontecem na
histéria. Ela também serve para unificar o passado, o presente e o futuro; para
delimitar a contagem do tempo (minutos, horas, dias, semanas, meses, anos,
etc.); para contar a trajetéria da ascensao ou queda de uma civilizacdo, bem
como as transformacdes culturais, sociais e tecnoldgicas; para estabelecer a
idade dos personagens ou o periodo dos acontecimentos que os levaram a
determinadas acfes, etc. Em suma, a cronologia € a colcha de retalhos
construida a partir dos micros detalhes apresentados na narrativa (Wolf, 2012,

p. 165-169).

3 — Genealogia: ao invés de ligar o tempo, ela se presta a relacionar os
personagens e seus parentescos (familiar, ancestral, social, institucional,
histdrico), “conectando ancestrais e descendentes” (Wolf ,2012, p.170) através
de arvores genealdgicas ou na hierarquia do sistema medieval, onde o sistema
hereditario € costumeiramente utilizado. Também se enquadra para dar
continuidade a uma histéria, onde o protagonista € filho ou descendente de
alguém que ocupa o lugar de her6i ou de vildo, pobre ou rico, poderoso ou fraco,
etc., carregando todo o peso do sobrenome ou do nome que Ihe foi dado, sendo
agente catalizador para fazer a diferenca no espaco onde vive. Isto também se
confere a determinados objetos que sdo passados pelas maos de varios
personagens e recebem uma importancia marcante. A genealogia ainda pode
ligar as varias narrativas que acontecem naquele mundo, seja por influéncia das
amizades ou rivalidades, tratados de paz ou guerras, casamentos ou trai¢coes,
etc. (Wolf ,2012, p.170-171).

4 — Natureza: nao se restringe apenas ao estudo e criacdo da fauna e da
flora do Mundo Secundario. Ela “(...) lida com a materialidade de um mundo,

suas estruturas fisicas, quimicas, geoldgicas e bioldgicas e 0s ecossistemas que
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os conectam” (Wolf, 2012, p.172). Sua singularidade pode ser caracterizada
como a demonstracdo da manifestagdo imaginaria do autor/diretor que quis
mostrar uma nova visdo do Mundo Primario. Embora a fauna e a flora sejam os
aspectos comuns de modificacdo, também podemos encontrar a presenca de
novas racas, que apresentam caracteristicas humanoides ou animalescas, se
assemelhando ou ndo do ser humano, contendo sua prépria biologia. Contudo,
deve ser levado em consideracdo que quando tais alteragfes sao realizadas,
toda uma cadeia de atributos deve ser pensada para manter a realidade

consistente (cultura, linguagem, filosofia, geografia etc.) (Wolf, 2012, p.172-179).

5 — Cultura: serve para ligar a natureza a narrativa e pode ser o ponto
catalizador para os conflitos, divergéncias e aliancas presentes no Mundo. O
autor/diretor constitui “uma visdo de mundo que molda os recursos do mundo
natural em coisas como agricultura, arquitetura, vestuario, veiculos e artefatos,
que, por sua vez, informam o0s costumes, as tradicbes, a linguagem e as
mitologias” (Wolf, 2012, p.179). Tais recursos servem para crias estruturas e
contextos dentro dos povos abordados, afim de definir, estabelecer e posicionar
as culturas similares a Realidade, embora recebam uma nova roupagem da
fantasia épica. A cultura revela varios pontos de tensdo importantes na narrativa:
as diferencas culturais existentes, o aprendizado ou a barreira erguida devido a
isto, as opressdes, guerras, escravismo, etc. E quando temos a representacéo
desse elemento no audiovisual, se torna ainda mais concreto, gragas a imagem
e ao som (Wolf, 202, p. 179-182).

6 — Idioma: € o que fornece uma visdo de mundo para a cultura. Diversos
Mundos Secundarios criam linguas proprias se baseando naquelas ja existentes,
utilizando das juncfes de um ou mais idioma. Este nada mais é que um reflexo
da cultura e seus costumes, servindo de premissa para a introducédo de “novos
conceitos, objetos ou seres que de outra forma néo existam palavras para estes,
e/ou renomeacéo das coisas ja existentes” (Wolf, 2012, p. 183). Podem formular
um alfabeto, pictogramas ou apenas se tratar de uma lingua fonética, e as
palavras que surgem dessa construgao tendem a carregar um significado distinto
do existente na Realidade (como nomes, artefatos, lugares, etc.), servindo de

premissa para a existéncia — ou ndo — da magia. E da mesma forma como a
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cultura pode ser apresentada como uma barreira, a lingua ndo esta obstante
disto (Wolf, 2012, p. 183-188).

7 — Mitologia: serve para estruturar o mundo arquitetado, apresentando
uma ou mais histérias e um contexto primordial para as situacdes acontecerem
naquele Mundo, como um Mito de Criagdo e as mais variadas lendas e mitos,
servindo de molde para apresentar todas as questfes que 0s seres anseiam
responder e utilizam do seu universo para isto. A mitologia também serve para
apresentar a dualidade do mundo (bem ou mal, heréi ou vildo, etc.), revelando
como determinados conflitos aconteceram, todas as mudangas do tempo, dos
povos e das civilizacdes, bem como os conflitos e as guerras. Elas “fornecem
profundidade historica, explicacdes e propdsito aos eventos de um mundo (Wolf,
2012, p. 189)”, além de que as religides e todos os pantedes divinos séo
abordados neste segmento, bem como os herdis e os vildes, monstros, seres
miticos e celestiais e, toda e qualquer explicacdo do universo e acontecimentos
sobrenaturais (Wolf, 2012, p. 189-191).

8 — Filosofia: € um dos elementos que sdo abordados através da
narrativa, dentro dos contextos apresentados. Isto acontece por meios
consideraveis que desencadeiam mudancas significativas na cultura, onde
influenciam e induzem ac¢des boas ou mas, na visdo de mundo de cada individuo,
povo ou nacao presente naquela realidade, além de toda uma interpretacéo do
que é dito como certo e errado. Isto pode ser visto de maneira natural ou nas
entrelinhas, delimitada em varias camadas da narrativa, que sdo descascadas
ao longo do percurso. A filosofia pode ou ndo apresentar a visdo de mundo do
autor/diretor em questéo; abordar diferengas conflitantes ou pontos que unem os
povos; ou moldar uma nova visao, tanto no protagonista quanto no publico, de
forma direta ou indiretamente (Wolf, 2012, p.192-193).

Percebe-se através dessas caracteristicas que a estrutura do
Worldbuilding € definida sobre o Mundo Primério, usando-o como base para a
criagdo dos demais alicerces, chegando a niveis de detalhamento tdo precisos
gue a linha ténue qual divide o Mundo Primério e o Secundario, aparentemente,
nao existe (Wolf, 2012).



36

Um lugar onde o publico sente o poder da verossimilhanca e adentra na
histéria como um todo, fazendo parte dela e tenta de qualquer forma explicar as
coisas que até entdo, dentro do mundo sobrenatural que é fantasia, ndo ha
necessidade — pois, quando a organizacao das informacdes estao perfeitamente
dispostas, tais questionamentos se dissipam (McKee, 2006). Além disso, em
todas as camadas, seja de acordo com Wolf (2012) ou Long (2011), o imaginario,
a fantasia, o mito, a criatividade e principalmente, a narrativa, possui um lugar

imprescindivel.

Assim, € compreendido que um mundo épico s6 pode nascer atraves de
elementos existentes na mente, ou do museu qual Durand (2001) determina ser
0 acervo de todas as imagens — reais ou imaginadas —, igualmente as nocdes da
Realidade que podem compor a Fantasia (Tolkien, 2014). Percebe-se que o
mundo épico € muito mais que uma simples construcdo. Serve para dar
importancia, arquitetar, influenciar, conceder forgas e servir de pano de fundo
para a narrativa, utilizando-se da fantasia e da imaginacao para ser interpretada
em imagens e sons, trazendo experiéncia e capacidade para que o publico
compreenda um novo mundo a ser explorado (Anders, 2013), (Tv Tropes, 2017),
(Temple, 2017), (Wendig, 2013), (Wolf, 2012).

Como ja citado, embora seja um processo que parte da premissa do
imaginario, vé-se a presenca de varios métodos especificos para a exploracdo
do Mundo Primario como contetdo a servir de base para o Mundo Secundario e
a realizacdo de toda obra, seja de fantasia épica ou nao (Wolf, 2012) (Tolkien,
2014). E necesséria uma pesquisa que gere uma estrutura designadora para o
escopo do projeto, a qual atribui ao Worldbuilding significancia, afim de
consolidar a narrativa e qualquer fantasia que seja atribuida e sustentada,
podendo ser realizada através de métodos que estimulem a criatividade
presentes no campo do Design; desse modo, apresentando diversos meios a se
obter informacdes e conteudo que sustentem um mundo fantasticamente épico
(Wendig, 2013), (Tv Tropes, 2017), (Michel, 2017) (Wolf, 2012, p.3).
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2.4. Criatividade — A forca Motriz do Design.

Sabemos que, se do imaginario se organiza toda a fantasia e
racionalidade, pode-se ressaltar que, consequentemente, a criatividade assume
um papel fundamental durante o processo de criagdo, seja da narrativa ou do
Worldbuilding — principalmente no segundo caso, pois as estruturas precisam ser
bem planejadas ou toda a visdo de Mundo pode causar uma nocéao diferente da
esperada no publico (McKee, 2006), (Tolkien, 2014), (Wolf, 2012).

Conceitualmente, entende-se como Criatividade uma caracteristica que
pode ser nata ou adquirida, com o intuito da criacdo, invencao, inovacao, de
forma multifacetada e multidisciplinar, definindo o ser humano em sua condicéo
e servindo de base para tudo que o rodeia e faz (Fonseca, 1998), (Houaiss,
2009), (Tully, 2012, p.4), (Weiner, 2010, p.18). Sob essa abordagem, Weiner
(2010) comenta que a Criatividade é o cerne para qualquer elaboracdo a ser
projetada, essencialmente por um designer, entretanto, ndo se limitando apenas
a este individuo, pois serve de base para varios outros profissionais como
artistas, cineastas, escritores, roteiristas, etc.; mas dentro do ambito do Design,
a criatividade serve como forma motriz, suprindo, gerando e refletindo sobre todo

e qualquer projeto a ser elaborado (Cox, 2005) (Nicolau, 2013, p.11-12).

7

Se observamos bem, o worldbuilding é um processo criativo e,
principalmente, de design. Embora o imaginario seja o Norte dessa estrutura,
Wolf (2012) explica que seu esqueleto provém de uma configuracdo precisa e
bem ordenada, de um projeto construido simetricamente afim de sustentar toda
uma obra criativamente. JA& McKee (2006) diz que a imagina¢cdo ao lado da
criatividade une todos os fragmentos necessarios para sustentar uma estoria,

num processo de inclusdo e exclusdo, dando um caréter Unico ao projeto.

Desta maneira, se apontarmos por essa afirmacdo especifica, pode-se
conjecturar que o Design esta coligado a Narrativa, ja que esta, também parte
de uma estruturagéo e de um projeto a ser criado/seguido de acordo com suas
formulagbes. Segundo, Rafael Cardoso em Design Para um Mundo Complexo
(2011):

“O design é um campo de possibilidades imensas no mundo complexo

em que vivemos. (...) tende ao infinito — ou seja, a dialogar em algum
nivel com quase todos os outros campos de conhecimento. Em seu
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sentido mais elevado e ambicioso, o design deve ser concebido como
um campo ampliado que se abre para diversas outras areas, algumas
mais préximas, outras mais distantes. (...). Resumindo, pode-se dizer
gue o design é um campo essencialmente hibrido (...). Trata-se de uma
area por demais complexa e multifacetada”. (CARDOSO, 2011, p.128-
130).

Sob esta definicdo, entende-se que o Design apresenta em seu vasto e
hibrido campo um diédlogo singular com as outras &areas. Isso proporciona que
véarias formas de exploracéo e estimulagédo da criatividade sejam apresentadas
e ndo se limitem aos seus extremos, mas o0s ultrapasse, uma vez que o Design
pode ser visto como uma esfera ndo possuidora de delimitacbes

especificadamente definidas (Cardoso, 2011, p.128).

McKee (2006) ainda diz que:

“Uma “boa estéria” significa algo que vale a pena dizer e que o mundo
gueira ouvir. O que dizer vocé terd de descobrir sozinho. (...). Vocé
precisa nascer com 0 poder criativo para juntar as ideias de uma
maneira que ninguém nunca sonhou. Depois, vocé precisa trazer ao
trabalho uma visdo dirigida por um novo panorama sobre a natureza
humana e a sociedade, acasalada com um profundo conhecimento de
seus personagens e seu mundo” (MCKEE, 2006, p.32-33).

Field (2001), bem como McKee (2006), explicam que n&o existem
férmulas na hora de construir uma narrativa e por fim idealizar um roteiro. Apenas
existem mdultiplas formas que podem ou ndo serem seguidas, e que nos
apresentam varias maneiras para criar uma boa narrativa, cabendo a pessoa

gue esta iniciando o processo escolher ou ndo um desses métodos.

Desta maneira, quando McKee (2006) comenta que precisamos descobrir
sozinhos aquilo que vale a pena ser contado ou que devemos conceber esse
poder criativo e, em seguida, trabalhar nos resultados obtidos, ele se refere ao
que o proprio em todo seu livro diz ser: um processo elementar de design.
Design, nesse caso, assume um lugar projetual de bastante idealizacéo,

estruturacdo e pesquisa, afim de criar uma eximia obra, um bom projeto.

Concordando com McKee (2006), Field (2001) explica que: “Pesquisas
Ihe d&o ideias, sensibilidade para as pessoas, situagdes e locais. Permitem que
vocé adquira um grau de confianca, de maneira que fique sempre no controle de

seu assunto, operando por escolha, ndo por necessidade ou ignorancia” (p.24).
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“‘Uma imaginagao trabalhando € pesquisa” (McKee, 2006, p.80-81). Para
exemplificar, podemos pensar como um roteiro de um jogo é construido. Nada
que esta ali foi pensado de ultima hora ou simplesmente coletado das mais
derivadas informacdes superficiais que podem ser encontradas na internet.
Houve uma ideia que trouxe a premissa do projeto; uma pesquisa que deu o
“espirito” a obra; uma exploracédo criativa que gerou ndo sé uma, mas varias ou
centenas de sele¢bes, que serviram ou né&o para o resultado final; uma
estruturacdo que concebeu um esqueleto basico; uma ambientacdo que deu
forma; uma prototipagem que trouxe a realidade, para que no fim, aquilo que
eram apenas algumas paginas de narrativa e rabiscos feitos em quadros
sequenciais, pudesse se tornar um grande game da atualidade vencedor de

varios prémios, como é o caso de Journey!® (Figura 04).

Figura 04: Demonstracéo da paleta de cores definida ainda no processo criativo e sua

influéncia na questéo estrutural de todo o jogo por parte dos idealizadores.

Fonte: The Art of Journey, 2012, p.69.

Portanto, foram escolhidos, dentre varios, quatro métodos que auxiliam
na hora da geragcdo e selecdo de ideias ndo s6 por um designer, mas por
gualquer outro profissional ou pessoa que queira exercitar a criatividade e obter
bons resultados, ja que estes servem como instigadores e estimuladores, unindo

0 conteudo pesquisado a imaginacéo durante o desenvolvimento de um mundo

15 Criado pela empresa Thatgamecompany, em 2012, Journey é um jogo indie para a plataforma
PlayStation 3 que ganhou varios prémios significativos depois de seu langamento (oito classificagdes para
ser exato), desde o “Jogo do Ano” a “Melhor Design de Jogo”, além da varias criticas e pontuagdes

impressionantes para o género que até hoje cativa qualquer um que o jogue.
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épico e fantastico: Brainstorming, Card Sorting, Storyboard e Mind Map. E
embora tais métodos sejam realizados em grupos, isto ndo deve ser visto como

obstaculo para a realizac¢éo individual dentro do propésito discutido.

Vale ressaltar que tais ferramentas de exploracéo criativa, neste projeto,
receberam nomes de habilidades encontradas em personagens de fantasia
épica, especificamente de numa plataforma jogavel denominada Perfect World.
Essa escolha foi feita para retratar mais um pouco do conteudo estudado e
porque elas se assemelham com as pericias das personagens: Furia dos Céus
(Brainstorming), Marca de Fogo (Card Sorting), Maestria (Storyboard) e Viséo
das Sombras (Mind Map)?.

2.4.1 Habilidade 1: Faria dos Céus — Brainstorming.

Segundo Cybis (2007), o Brainstorming € uma ferramenta criada pelo
publicitario Alex Osborn (1888-1966), encontrada no seu livro Applied
Imagination (1953), que visa a geracéo de ideias, explorando o potencial criativo
de forma quantitativamente. Este, foge de toda e qualquer restricdo, servindo
com a finalidade de obter solugbes para um determinado problema existente ou
a ser criado, e de auxiliar no desbloqueio intelectual, instigando o fluxo mental,

seja de uma pessoa ou de um grupo (Tschimmel, 2010 p.91-123).

Lupton (2013) comenta que o:

“Brainstorming iniciou uma revolucdo ao ajudar as pessoas a pensarem
de forma criativa. Brainstorming significa atacar um problema a partir
de todas as dire¢bes possiveis de uma so vez, bombardeando-o com
perguntas rapidas para chegar a solugfes viaveis. Osborn acreditava
gue até mesmo o problema mais dificil poderia ser finalmente trucidado
se bombardeado por raios de pensamento o suficiente. Ele também
acreditava que até mesmo as pessoas mais rigidas e presas aos
hébitos poderiam se tornar imaginativas caso fossem colocadas na
situagdo certa” (LUPTON, 2013, p.16).

Vianna et al. (2012) explica que o Brainstorming nasce durante a

discusséo sobre o que vai ser abordado e como seré feito, possibilitando uma

16 0 nome das quatro habilidades foi retirado do MMORPG Perfect World, desenvolvido por Beijing
Perfect World, Perfect World Entertainment, em 2005, das respectivas classes: Sacerdote, Mago e
Assassino. Maestria é encontrada em todas as classes, servindo de base para o aumento do dano do
personagem.
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vastidao de ideias a ser encontradas. Cybis (2007) ainda diz que isto proporciona
gue o problema seja bem discutido de modo que sua solucéo seja encontrada,
como Lupton (2013) explicou, através do bombardeamento, de uma faria

tempestuosa de ideias.

Rikke Dam & Teo Siang (2017) explanam que a técnica por muitas
décadas serviu como o principal alicerce criativo para muitas pessoas e que com
o passar do tempo, ela foi evoluindo, gracas as diversas maneiras que era
utilizada e perpassada durante as décadas. Seja individual ou em grupo, o
Brainstorming continua sendo tao util quanto qualquer outra a ser citadas, pois
além de possibilitar um resultado esperado num limite de tempo crivel, também
fornece um senso critico apos o processo que refina as ideias, seja avaliando,

combinando, aprimorando ou excluindo (Cybis, 2007), (Siqueira, 2012).

Siqueira (2012) elucida que o Brainstorming tem sido utilizado para: idear,
sugerir, recomendar, solucionar, ultrapassar obstaculos, encontrar causas de
problemas e os riscos, criar propostas, executar tarefas, definir temas, explorar
oportunidades e agir. “Trata-se de uma forma pratica de abrir sua mente e libertar

o poder das ideias inusitadas” (Lupton, 2013. p.16).

Apesar do Brainstorming ser uma técnica bastante utilizada, € necessario
fazer uma andlise para saber se a abordagem do método se enquadra com 0s
resultados esperados, pois, existem outras técnicas que podem servir da mesma
forma, e/ou ainda mais especifico (Siqueira, 2012, p.32). Desse modo, apoés
encontrado seu designio (no caso deste trabalho, o objetivo é a criacdo de
mundo de fantasia épica), Cybis (2007) diz que alguns aspectos precisam ser
levados em consideracao: ter consciéncia de que todos no grupo (se este for o
caso) precisam expressar suas ideias e ndo deixar que nenhuma passe por
despercebido; evitar criticas antes que seja 0 momento de refino e estruturacéo
dessas ideias, ou qualguer método de avaliar se estas sdo boas ou ruins; ndo
esquecer de registrar todas as ideias obtidas durante o método, seja numa lista,

post-its, etc.

A técnica chega ao seu fim por duas formas: quando se € delimitado um
tempo, ou quando as ideias requerem um esforgco exacerbado para surgirem
(Cybis, 2007, p.148) (Lupton, 2013, p.18). A patrtir disto, todas as ideias devem
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ser analisadas para passar pelo processo de: avaliacdo, combinacéo, excluséao
ou melhoramento. No fim, as melhores e convincentes ideias, e que
principalmente, ndo fugiram e auxiliaram o tema proposto, sdo escolhidas e

usadas para a estruturacéo do projeto (Cybis, 2007, p.149).

Para exemplificar o quanto o Brainstorming pode ser de suma importancia
para um projeto deste porte, bastamos lembrar de um quesito que Wolf (2012)
levanta em seus aspectos de estruturacdo do Worldbuilding: a cultura. E uma
caracteristica tdo vasta e cheia de possibilidades que, o Brainstorming serve
perfeitamente para que todos 0s ambitos desse nicho possam ser apresentados
de uma forma ou de outra. Quanto mais ideias forem colocadas no papel, mais

o arcabouco do mundo secundario sera construido.

2.4.2. Habilidade 2: Marca de Fogo — Card Sorting.

Card Sorting é uma técnica de pré-estruturacdo, de baixo custo e 6timos
resultados, feita através do arranjo de cartas/cartdbes a partir de temas
especificos. Esta serve e se faz necessaria para classificar e explorar o modo
COMO as pessoas organizam as coisas dentro de um grupamento existente ou
nao, sem a necessidade de uma alta complexidade (Gaffney, 2000) (Faria,
2010).

Cybis (2007) explica que este tipo de representacdo auxilia a identificar
como aqueles que utilizam/participam da técnica elaboram um conjunto de
informacdes segundo seu préprio modelo mental, afim de descobrir similaridades

com a estrutura pré-existente, tendendo assim com a identificacdo do publico.

Padovani & Ribeiro (2013) pontificam que:

‘A técnica de card sorting (também traduzida como arranjo de cartas)
consiste em escrever informacdes ou fungdes em cartdes e solicitar
gue participantes (individualmente) as agrupem da maneira como
consideram que faga sentido semanticamente. Em seguida, o
pesquisador analisa as composicdes geradas, buscando similaridades
para unifica-las em uma estrutura Unica” (PADOVANI & RIBEIRO,
2013, p.235).

Hudson (2013) explana:
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“O termo Card Sorting se aplica a uma grande variedade de atividades
envolvendo o agrupamento e/ou nomeacao de objetos ou conceitos.
Estes podem ser representados em cartdes fisicos; cartdes virtuais nas
telas do computador; ou em fotos, sejam fisicas ou no computador.
Ocasionalmente, os proprios objetos podem ser classificados. Os
resultados podem ser expressos de varias maneiras, sendo o foco
primarios os itens que foram mais frequentemente agrupados pelos
participantes e os nomes atribuidos as categorias resultantes”
(HUDSON, 2013).

Faria (2010) ainda afirma que de acordo com o modelo proposto por
Rosenfeld e Morville (2002), o Card Sorting pode ser realizado de duas formas:
aberto ou fechado. Na primeira, cartdes em branco s&o postos diante do grupo
ou da pessoa para que estes os preencham e os classifiquem de acordo com
seu proprio modelo de estruturacdo mental. JA no segundo caso, os cartdes se
encontram previamente rotulados apenas esperando que a pessoa ou 0 grupo
especifiqguem suas areas dentro da composi¢cdo concedida. Ha também a
possibilidade de unir as duas formas, mas isso depende muito do tipo de projeto

e do resultado que quer ser obtido (Faria, 2010), (Spencer, 2004).

Hudson (2013) através do seu estudo, resume a analise em trés grandes

aspectos classificadores que possam evidenciar a contribuicdo da técnica:

1- Terminologia: como as pessoas nomeiam as coisas e 0s termos que

utilizam para isto;

2- Relacionamentos: a proximidade ou similaridade entre as informacdes

obtidas;
3- Categorias: grupos e seus nomes.

Padovani & Ribeiro (2013) também dividem o Card Sorting em trés
etapas: planejamento, arranjo dos cartdes e eliciacdo. Cybis (2007) explica que
na primeira parte, trata-se da identificacdo dos itens, como estes devem ser
organizados e os lugares onde as cartas devem ficar (caso seja do tipo aberto,
os cartdes devem estar em branco para que o (s) participante (s) preencham;
caso seja do tipo fechado, os cartdes precisam estar preenchidos), (Padovani &
Ribeiro, 2013).

Na segunda parte, seja o individuo ou o grupo sob uma orientacao

anteriormente explicada, devem completar os espacos de acordo com sua
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prépria ordenacdo mental dos cartdes apresentados. Tais pecas devem estar
embaralhadas e, dependendo do tipo (aberto ou fechado), precisam previamente
ser dispostos no local de classificagdo, com uma quantidade (ou néo) especifica
e ainda criar (ou ndo) novas categorias ou alterar os nomes das que ja existem
(Cybis, 2007), (Faria, 2010).

A terceira parte, de acordo com Padovani & Ribeiro (2013) e Cybis (2007),
nao é extremamente necessaria, cabendo a pessoa que esta organizando o
meétodo, escolher se a realiza ou ndo. Contudo, a Eliciacao trata-se da parte onde
se é explicada a organizacao dos cartbes e o0 porqué de estarem naquela ordem,
seja de forma formal ou ndo, sem se esquecer de gravar ou transcrever tudo o

que for dito, servindo de consulta apds o término.

A partir da necessidade, o Card Sorting até pode ser feito em unido com
o Brainstorming (um traz as ideias enquanto que o0 outro as classifica),
fornecendo assim uma poténcia ao trabalho que ndo se desgasta durante seu
processo de criacdo. De fato, € sabido que o Card Sorting é uma técnica grupal,
entretanto, nada impede de que ela seja executada individualmente sob a

finalidade de atingir um publico em especifico.

Um exemplo da utilizacdo desse método pode estar situado na
classificacao das variagdes elementares encontradas no universo da animacgéao
Avatar: O ultimo mestre do Ar (2005 a 2008, respectivamente) (Figura 05). Como
citado, neste mundo secundario algumas pessoas conseguem manipular um dos
quatro elementos basicos da natureza (Agua, Terra, Fogo e Arl’). Contudo,
durante a animacéo, bem como na sua sequéncia (Avatar: A lenda de Korra),

esses componentes sdo ramificados, abrindo um leque de “dobras?®”:
- Agua: Sangue, Plantas, Lama, Cura;
- Terra: Metal, Areia, Lava;

- Fogo: Raio, Calor, Combustao;

17 Fontes: <https://www.youtube.com/watch?v=eaKIfC_yDhM> Acesso dia 11 de nov. de 2017.
<http://www.mundoavatar.com.br/2017/10/tudo-sobre-as-sub-dobras-dos-elementos/> Acesso dia 11
de nov. de 2017.

<http://avatar.wikia.com/wiki/Category:Bending_arts> Acesso dia 11 de nov. de 2017.

18 Nome dado para a manipulac3o dos elementos.
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- Ar: Projecao Astral, Vacuo, Voo e Nuvens.

Figura 05: Arvore de manipulaces dos elementos da natureza (primarias e secundarias).
THE LAST AIRBENDER
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LIGHTNING
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Fonte: https://img00.deviantart.net/4642/i/2016/244/4/e/elements_by_ailurophelia-d81cz71.png.

Vemos, entdo, uma hierarquia especifica e resultante de um grande
estudo que ndo s6 provém da criatividade, mas de toda uma pesquisa que
ajudou no alicerce da obra. Isto é evidenciado quando pensamos sobre as
“‘dobras” de Lama, Lava ou Nuvem, que também poderiam estar presentes no
quesito Terra, Fogo e Agua, entretanto, se levado pelo quesito fisico-quimico
desses estados, esses “subelementos” se encaixam perfeitamente em suas

colunas.

Em suma, o Card Sorting é de grande relevancia ndo sé por classificar,
mas também, porque auxilia na estruturacdo concebida a partir dos estudos
previamente feitos em conjunto do fator criativo a ser explorado (Hudson, 2013),
(Gaffney, 2000).

2.4.3 Habilidade 3: Maestria — Storyboard.

Fisher et al. (2010) explica que o Storyboard surgiu dentro do universo do
cinema como uma técnica denominada de “roteiro de trama”, servindo para
descrever as cenas que posteriormente seriam concebidas, oferecendo uma
nocao consideravel aos produtores da midia. Entretanto, segundo Fisher et al.

(2010), para que pudesse ser utilizado em outros meios ndo restritos no ambito
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do cinema, o Storyboard passou por alguns ajustes, se adequando as limitacdes

de cada projeto em que é incluido.

Dentro do campo do Design, Cybis (2007) explica que esse método serve
para representar um determinado cenario atravées de uma sequéncia de
desenhos em esbocos, trazendo toda uma sorte de elementos importantes para
a compreensao do trabalho. Dam & Siang (2017) corroboram com o pensamento
de Cybis (2007) ao definirem o Storyboard como um método que serve de
veiculo para a comunicacao, aprendizagem, exploracdo e solucdo de um

problema ou configuragéo de um projeto, abordando a questéo visualmente.

Tanto Hart (2008) quanto Dam & Siang (2017) definem a técnica como
uma ferramenta de prototipagem, de pré-producdo, onde permite que se tenha
conhecimento do projeto narrativo de forma elucidativa, bem como do publico a
quem é destinado (no caso de uma animacgao, um ponto que o storyboard ajuda
a esclarecer € a classificacdo indicativa). Além disso, seve para mostrar
graficamente alguns erros que, involuntariamente, acabam passando
despercebido na narrativa, gerando mais ideias e refinamento do projeto, antes

gue este venha a ser concluido.

Ulbricht et al. (2008), esclarece:

“(...) o storyboard normalmente se constitui de um amontoado de
rascunhos feitos a mao livre e sem qualquer precaucdo estética,
apenas funcional. O agrupamento de todas as telas individualizadas
(ainda em forma de rascunho) possibilita uma boa compreenséo do
ambiente como um todo e favorece o feedback” (p.6).

A partir disto, tendo essas “telas” sequencialmente posicionadas ou
dispostas em um lugar para visualizacao, cabe ao grupo que esta realizando o
processo ou até mesmo o diretor saber aquilo que esta dentro do orgamento, se
faz jus a narrativa que esta sendo abordada, quais elementos modificar, incluir
ou excluir (Cybis, 2007), (Hart, 2008).

Um canal no YouTube chamado “Oh My Disney” traz em seu conteudo
pequenas amostras de storyboard, juntamente com cenas das animacgdes
produzidas pela Disney. Ele enfatiza como o processo de idealizagcdo e

estruturacédo é de grande importancia, mostrando a evolucdo que acontece de
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um esbocgo para a producao final de uma animacao, ou até mesmo, de um live-

action (Figura 06) (Figura 07).

Figura 06: Animacao x Storyboard do Hércules (1997).

Hercules : Zero to Hero | Oh My Disney | Side by Side

Fonte: <https://www.youtube.com/watch?v=sCoJvu8PF7Q>

Na questao do Worldbuilding, o storyboard pode servir como auxiliador ao
nos proporcionar condi¢cdes de visualizar toda a arquitetura dos elementos
através de esbocos (paisagens, fauna, flora, etc.), em conjunto de uma
personagem, incorporando a narrativa e abordando alguns aspectos que
constituem a construcdo de um mundo (cultura, lingua, filosofia, etc.). Sendo
assim, esta técnica serve no desenvolvimento do projeto, podendo trabalhar em
conjunto com as outras técnicas citadas anteriormente, que atuam no mesmo
ambito de pré-producao e visualizacdo (Hart, 2008), idealizacdo e selecdo de

ideias.

Figura 07: Storyboard e cena do filme Moana (2016), trazendo uma representacéo do cultural.

Fonte: https://i.pinimg.com/736x/a6/e3/4a/abe34a7e056f41beb4f28c5bb3d77f3c.jpg
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2.4.4 Habilidade 4: Visdo das Sombras — Mind Map.

De acordo com Tony Buzan, criador desta técnica, Mind Map ou Mapa
Mental, € uma forma de lidar com uma quantidade consideravel de informacdes
criativa e simplificadamente, mapeando essas ideias, conforme o nivel em que

elas surgem (Buzan, 2012). Ele diz que:

“Vocé pode comparar o Mapa Mental com uma cidade. O centro do seu
Mapa Mental é como o centro da cidade. Representa a sua ideia mais
importante. As estradas principais que partem do centro representam
0Ss pensamentos importantes em seu processo mental; as estradas
secundarias representam seus pensamentos secundarios, e assim por
diante” (p.15).

Siqueira (2012), sob os estudos de Buzan (2012), reflete que o Mapa
mental serve como um canalizador da criatividade, e pode ser feito tanto
individual quanto em grupo, porque a sua composic¢ao parte de apenas um lugar:
da imaginacdo. Similarmente ao Brainstorming, tal recurso é um explorador no
quesito de geracédo de ideias. No entanto, o0 Mapa Mental possibilita que tanto
designers quanto qualquer outro profissional (ou néo profissional) possa ter uma
nocao de um determinado problema ou assunto a ser estudado, sempre partindo
de uma ideia central e se ramificando, abrindo um leque para vérias outras,

classificando-as naturalmente, sem dificuldades (Buzan, 2012), (Lupton, 2013).

Buzan (2012) comenta que todos os mapas partem de uma sintese em
comum, sempre usando cores e estruturas que partem de um centro, composto
de vérias ramificacdes que podem ser caracterizadas por linhas organicas, etc.
Entretanto, Lupton (2013) explica que:

“Embora Buzan tenha delineado regras especificas para os mapas
mentais, como o uso de uma cor diferente para cada ramificacdo do
diagrama, seu método é empregado de qualquer maneira mais solta e
intuitiva por incontaveis designers, escritores e educadores” (p. 22).

Isso nos situa ao quanto essa técnica € fluida e passivel de modificacao
de acordo com quem esta utilizando-a. Segundo Siqueira (2012), suas principais
caracteristicas e beneficios vem do exercicio livre de quaisquer julgamentos ou
criticas, pois ndo se trata de um exercicio linear; uma gestao que favorece a

memorizacao; a forma arbitraria em poder usar ndo so palavras, mas nameros,
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cores, imagens, simbolos, pictogramas, etc., deixando a mercé de quem esta se

apropriando da técnica o modo como vai trabalhar com ela.

Um exemplo de uso pode vir dos préprios estudos de Wolf (2012), onde
parte-se da premissa da criacdo de mundo e a partir disto, surgem as varias
ramificacbes necessarias para sustentar o worldbuilding segundo o autor. O
centro de uma cidade pode ser caracterizado pela palavra-chave, e as ruas
principais, pelos topicos anteriormente citados (topico 1.3). E tudo aquilo que
surge depois disto é tido como subdivisdes, ou seja, as vielas, evidenciando a
pluralidade que pode contar cada um desses temas e, que podem ou nao
trabalhar de forma colaborativa (Buzan, 2012).

Desse modo, percebe-se que o Mapa mental conversa com as outras
ferramentas citadas e é tdo fundamental quanto, pois fornece e uma
configuracédo precisa e bem arquitetada, auxiliando para que se tenha uma maior

obtencéo do que esta sendo projetado.

2.4.5 Meditacao: Concluséo das Habilidades.

Como podemos perceber, todas as quatro técnicas conseguem ser
manejadas de diversas formas, sempre dependendo de quem esta utilizando-as.
De uma maneira tdo independente, que conseguem se mesclar para dar vida a
um projeto aprimorado e bem construido, fugindo de qualquer férmula, afim de
deixar que a criatividade, qual serve de forga motriz para qualquer ser humano,
ao lado das pesquisas que foram necessarias para construir a obra, sejam o
norte de todo o trabalho, tornando o processo mais simples, intuitivo e de facil
planejamento, seja individual ou coletivamente, bem como o design é: “hibrido e
multifacetado” (Cardoso, 2012), (Field, 2001), (Fonseca, 1998), (McKee, 2006),
(Siqueira, 2012). Em suma, tais ferramentas servem para o Worldbuilding
significativamente ao colocarmos as caracteristicas e aspectos que Wolf (2012)
cita em seus estudos dentro do quesito de idealizacdo e estruturagcdo do Mundo
Secundario (Tolkien, 2014). Estes (os mundos) precisam estar imbuidos de
pesquisas e serem o reflexo da criatividade e do imaginario pertencente ao

criador que esta a frente do projeto (McKee, 2006).
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3 ANALISES DE MUNDOS FANTASTICOS.

Seguindo esta perspectiva, para se ter um outro olhar, ainda mais
elucidativo sobre as caracteristicas que Wolf (2012) cita e, também, deste mundo
secundério qual Tolkien (2014) se refere, partindo para o meio do audiovisual,
decidiu-se fazer uma breve e concisa analise sobre quatro obras: uma animacéo,
um filme, um jogo e uma série (provinda de um livro). A escolha aconteceu
gracas aos aspectos que Long (2011) articula e que caracterizam uma fantasia
— seja épica ou nao. Assim, tais foram: 1. Filme: As Cronicas de Narnia— O Ledo,
A Feiticeira e o Guarda-Roupa (2005); 2. Game: Perfect World. (2005); 3. Série:
Game of Thrones (2011 - ); 4. Animac&o: Fairy Tail (2009 - ). No final de cada
analise, segue uma tabela contendo os indicativos encontrados em cada um

destes.

3.1 Filme: As Crbénicas de Narnia — O Ledo, A Feiticeira e o Guarda-Roupa.

Figura 08: Cena em que Ldcia vai pela primeira vez em Narnia.

Fonte: https://favim.com/image/95924/

Considerada umas das fantasias mais influentes do género, As Cronicas
de Narnia € um classico criado pelo escritor britanico C. S. Lewis (1998 — 1963),
que no ano de 2005 recebeu sua primeira versao live-action!®. Toda a construcédo

do seu mundo esta imbuida no contexto fantastico ou como Propp (1969) definia:

1% Quando se utiliza atores reais ou uma produc3o total em CGl para dar vida a uma animag3o, jogos,
livros, etc., nas telas de cinema.
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nos contos maravilhosos. Narnia se trata de um universo extraordinario onde o

sobrenatural é visto em acdo constantemente.

“(...) Que as arvores caminhem! Que os animais falem! Que as aguas
sejam divinas!” (Lewis, 2009, p. 64). Tal frase exemplifica 0 quanto a magia tem
um poder de manifestacdo significativo em sua construcdo, e como isto &
repassado durante todo o filme. Tanto quanto no live-action quanto na obra
literaria qual foi inspirado, temos no inicio a presenca de dois mundos: um real e
aterrorizado pela Segunda Guerra Mundial e outro fantastico, que de tdo magico,
uma feiticeira o condena a um inverno sem fim. Long (2011) caracteriza esse
segmento da fantasia que apresenta dois universos numa mesma narrativa de
“Fantasia Entre-Mundos”, devido a transicdo dos protagonistas que acontecem
de uma maneira singular: por um guarda-roupa. Entretanto, As Crbnicas de
Narnia também se classifica em “Fantasia Epica’, gracas ao seu enredo e a
forma como o bem e 0 mal estdo caracterizados, sempre apresentando um limiar
extremo de um para outro (aspecto presente na jornada do herdi) (Campbell,
2007).

Temos a presenca de animais miticos, antropomorficos, de arvores que
falam, lutam e dancam, de seres mitologicos de diversas culturas, de um Leédo
gue é o Regente do Bem (Figura 09), da Feiticeira que é o Arauto do Mal, estrelas
que cantam, bem como seres humanos que na maioria das vezes sao
protagonistas (Figura 08), etc. Lewis (2009, p. 745) comenta que utilizou desses
elementos porque acreditava no poder que consistia através do imaginario e,
como tais arquétipos podem ensinar tanto a criancas quanto a adultos, coisas
que eles necessitam saber/conhecer. Tal pensamento pode provir dos mitos,
como Campbell (1990) explica e a necessidade que nds temos em querer

conhecer e buscar por respostas.

Figura 09: Lucia e Aslan.
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Fonte: https://goo.gl/MdcC7m

Outro aspecto importante que Long (2011) cita para a definicdo de uma
Fantasia consiste na baixa tecnologia, algo que € muito presente no universo
gue mantém os tracos medievais — comum na fantasia épica. Sob a analise de
Wolf (2012), também podemos encontrar a presenca de um lugar, um espaco de
tempo e um ou mais protagonistas. O lugar é todo o pais em que Narnia se situa
e além-mar, cruzando as ilhas, chegando a Alvorada; O periodo temporal se
distingue totalmente do nosso, parecendo que, o que em Narnia dura décadas,
no mundo real ndo passa de minutos, ou meros segundos; Por fim; os
protagonistas, que, independente de qual seja a crbnica sao arquétipos (Jung,
1978), apresentando determinadas qualidades ou defeitos do ser humano em

busca de significados, seja para o que acredita ou para descobrir a si mesmo.

Sob os oito aspectos que compdem o Worldbuilding de acordo com a
visdo de Wolf (2012), encontramos em Narnia toda uma construcédo
sistematicamente bem pensada, que se mescla com o decorrer do filme, nos
mostrando cada vez mais do ambiente e suas caracteristicas, porém, nem todos

eles s&o vistos em tanta evidéncia (caso da cartografia, genealogia, idioma).

O tempo real é distinto do tempo mitico retratado no longa. Isto € visto
com mais evidéncia quando se esta no final do filme e os protagonistas ja estéo
adultos (Figura 10), entretanto, ao voltar a Terra, tornam-se crian¢gas hovamente
(Lewis, 2009, p. 186), como se todo o tempo passado em Narnia ndo equivalesse

em nada se comparado com 0 noSsO.

Figura 10: As quatro criangas ja adultas no final do filme.

Fonte: https://goo.gl/Y7TJos
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A natureza do Mundo Secundario que Narnia é estad imbuido de muita
coisa pertencente ao Mundo Primario, se diferenciando apenas pela presenca
de seres miticos e antropomoérficos. Temos racas de seres distintas (gigantes,
andes, ninfas, faunos), animais que falam, a presenca de seres mitoldégicos em
evidéncia, arvores que conseguem andar, etc. Tudo isso alicercado num quesito
que Wolf (2012) diz ser o mais importante para interligar o mundo numa fantasia:

a magia.

Pode-se perceber durante o longa metragem a grande influéncia da
cultura medieval e celta em sua estruturacdo, bem como um sincretismo ao
Cristianismo caracterizado pelo Ledo Aslam e sua filosofia. Isto pode ser um
reflexo daquilo que Wolf (2012) cita ao explicar que a cultura em si nos da uma
visdo de mundo bastante significativa, e em Narnia podemos ver o quanto ela
esta envolvida desde a Guerra que encontramos no mundo real, bem como a
forma que um simples ando é visto perante a sociedade. J4 a mitologia vem
trabalhar com esse quesito do fantastico de forma brilhante, trazendo a tona tudo
aquilo que personagens como Eduardo e Susana, descrentes daquilo que sua
irm& Lucia os contava vieram a presenciar. Por fim, temos a filosofia, os fatos
questionaveis que circundam este mundo e sua existéncia, além do que é certo
e errado, onde o bem e o0 mal se encontram (Figura 11), o preco a ser pago pelas

nossas escolhas, etc.

Figura 11: A feiticeira Jadis e seu exército.

Fonte: https://goo.gl/jxCYcj

Sob esta analise, podemos notar que o Worldbuilding em Narnia € algo
extremamente bem pensado, desde ao quesito de suas filosofias como a

preocupagao com suas ‘arvores dangantes”. Seja no filme ou no livro que o
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precede a preocupacdo de Lewis em trabalhar com um Mundo Secundario sem
que este perdesse sua verossimilhanca com o Mundo Primario, qual Tolkien
(2014) explica. A presenca dos aspectos que Wolf (2012) e Long (2011)
caracterizam como indispensaveis para uma fantasia, seja épica ou nao, se
encontram e se unem para dar vida a uma obra cinematografica. Assim,
podemos entender melhor como o Worldbuilding trabalha em conjunto de toda a

narrativa por tras das palavras de Lewis, e que assim receberam vida.

Tabela 01: Long (2011) — Aspectos e Caracteristicas

NARNIA

Magia X Mundos Alternativos X Baixa Tecnologia X
Um Mundo incrivelmente desenvolvido e

Livre arbitrio e Destino X .
bem organizado
Qualidades heroicas e a Preservagéo X Personagens desenhados de forma X
do Bem clara
Altos riscos e Inimigos poderosos X Uma observacéo tragica X
O Heréi Ingénuo X | Magos poderosos e inteligentes X
O mundo natural X
Tabela 02: Wolf (2012) — Aspectos e Caracteristicas
NARNIA
Espacgo X Tempo X Personagens X
Mapas Cronologia X
Genealogia Natureza X
Idioma Cultura X
Mitologia X Filosofia X

3.2 Game: Perfect World.

Figura 12: Logo do Game Perfect World.
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Fonte: https://goo.gl/KJhNH2

Desenvolvido pela empresa chinesa Beijing Perfect World em 2005 e
lancado no Brasil no ano de 2007 pela Level Up! Games, o game Perfect World
(Figura 12) trata-se de um MMORPG?° que envolve mitologia, em sua maioria
chinesa, com o auxilio da Fantasia Epica para criar um universo ricamente
exploravel e, que s6 no ano de 2016, de acordo com o Diario do Nordeste
21(2016), atingiu a marca de 4,6 milhdes de jogadores.

Em sua premissa, o jogo foca no trabalho colaborativo, onde os jogadores
devem executar determinadas atividades denominadas de quests??. Porém, o
jogo também foca nos individuos e em como eles devem prosseguir, evoluir e
adquirir novos atributos — evidenciando seu papel como herdi ou como vildo na
narrativa que esta construindo dentro daquele universo. A Jornada do Heroi
(Campbell, 2007) é trabalhada a partir do momento em que o0 personagem
“nasce” nesse mundo gigantesco e até entdo, maravilhoso. Por se tratar de um
jogo de mundo aberto e com varios jogadores, PW (Sigla para o nome do jogo)
oferece aos seus players?® o livre arbitrio de seguir ou ndo aquilo que este
propde. Contudo, todos devem cumprir determinadas missdes se quiserem
alcancar um certo nivel e determinada forca. Isto pode ser associado as funcées
que Vladimir I. Propp (1969) cita encontrar dentro de uma fantasia, onde a

narrativa pode seguir seu curso ordenado ou ser totalmente aleatéria.

Figura 13: Raca Alada — Perfect World, que os jogadores podem escolher.

20 MMORPG - uma sigla em inglés que significa “Massive Multiplayer Online Role-Playing Game”, sem
tradugdo, designada para os jogos online com uma grande quantidade de usudrios, que dao vida a
personagens e suas profissdes neste mundo.

21 https://goo.gl/udtcbM

22 Traducg3o: missdes.

2 Traduc3o: jogadores. — Linguagem utilizada no mundo virtual.
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Fonte: https://goo.gl/XNNfoM

A jogabilidade proporciona aos usuarios uma interagéo fluida, o que por
consequéncia ocasiona numa série de finalidades, cujas qual, facilitam a
construcdo das relacbes interpessoais (desde a amizades (longas ou
passageiras) a casamentos) que, por sua vez, saem do mundo virtual e se
solidificam no fisico. Segundo Menezes (2015), isto acontece gragas a um termo
denominado de gamificacdo, que consiste no cuidado de que 0s usuarios
possam dispor de meios dentro dos jogos que criem relacbes emocionais e
afetivas, seja com o universo ou entre si, durante o tempo imerso no mundo
virtual, segundo seus interesses. Em sua maioria, os jogadores de Perfect World
sdo bastante influenciados pela sua boa qualidade gréafica e/ou por ser uma das

poucas opc¢des gratuitas disponiveis desse porte.

Partindo para a Fantasia, sob as caracteristicas que Long (2011) propde,
pode-se ser visto que Perfect World possui todas as trés: a presenca exacerbada
da magia; um mundo préprio que ndo para de expandir e, uma baixa tecnologia
evidenciada na arquitetura, automaoveis, cultura, etc. Todavia, diferentemente de
As Crobnicas de Nérnia que ndo se vé presenca alguma da tecnologia (Figura
14), o game faz questdo de introduzir, em temporadas aleatérias, elementos
futuristas e tecnoldgicos na sua fantasia épica (seja na vestimenta ou nos
automoveis). Seja para celebrar elementos da cultura ou de acontecimentos do

mundo real.

Figura 14: Montaria Terrestre — Motocicleta.

Fonte: https://goo.gl/MaFfoa
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Pode-se associar os elementos que Long (2011) se refere para estruturar

uma Fantasia Epica com o jogo de forma que:

A — Este oferece ao usuario livre arbitrio para executar aquilo que deseja
e assim conseguir o que deseja; B — O usuario tanto pode agir como um agente
heroico na narrativa que estad construindo, ou como um vildo, que mata e
corrompe os outros players; C — Os mais variados chefes de Dungeons?* e
monstros que existem ao redor do mapa oferecem aos jogadores desafios que
podem ser perigosos demais quando ndo se ha um preparo (seja no nivel ou de
equipamentos); D — Todos os usuérios iniciam de forma semelhante, sendo um
iniciante, fraco e passivel de mudancas; E — Perfect World, como j& dito, oferece
um mundo chamado Pan Gu, que ¢é desbravado de acordo com as missdes que
0 usuario completa; F — Por ser um mundo que esta em constru¢do, Pan Gu
tende a possuir uma estruturagdo pragmatica, se interligando com as expansfes
passadas e futuras; G — O cuidado para que 0 Uusuario construa seu préprio
Avatar (Figura 13) tem um grau de precisdo tdo minucioso que até a abertura
dos olhos, ou a ondulacdo do nariz pode ser escolhida; H — A cada expanséo,
h& sempre uma noticia tragica ou um perigo eminente a ser enfrentado; | — H4 a
presenca da classe dos magos, que dependendo de como esse personagem é

evoluido, pode se tornar uma das mais fortes do jogo.

No caso do Perfect World, segundo as trés principais caracteristicas que
Wolf (2012) propde para o Worldbuilding, ha a presenca de um espaco que é o
mundo Pan Gu, uma temporalidade que nao se assemelha ao mundo real e por
isso € caracterizada como mitico, e por fim, a presenca massiva de milhares de
jogadores que “vestem” o arquétipo das classes que séo oferecidas pela
plataforma. Tendo isto em vista, também pode-se encontrar no Perfect World os
oito aspectos que Wolf (2012) apresenta para a criagdo de um Worldbuilding

bem estruturado, seja direta ou indiretamente.

Assim que se imerge no mundo fantastico de Pan Gu, temos uma breve
introducao as acdes e configuragdes basicas do que o jogo oferece, além daquilo

que € necessario para evoluir. Uma dessas configuracdes € a possibilidade de

24 Traduc3o: instancias onde se é encontrada uma quantidade de monstros e seres maléficos de nivel
alto e perigoso, onde os herdis se juntam em busca de tesouros, conquistas ou fama.
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visualizacdo do Mapa-Mundi (Figura 15) e, em seguida, do mapa disponivel para

os iniciantes: o Crisol de Jade (centro do mapa da figura 15).

Figura 15: Mapa de Pan Gu

ERMOS DE AO SHUN

CRISOL DE JADE
ESTEPES DESY. s ILHAS DE
AOFKWANG

AO RUNT/

“h
»

VASTIDAO DE AO QIN

Fonte: Print Screen retirado do jogo pelo autor.

A cronologia em Pan Gu acontece de forma nao-cronoldgica, embora, as
expansdes do jogo deem a entender que isso acontece gradativamente. Um
exemplo dessa nao-linearidade € a questdo do advento de novas racas.
Enquanto visualmente € uma classe recém-chegada, dentro da narrativa do jogo,
ela é considerada uma das mais antigas, “descoberta” apenas nesse momento.
Vérias missdes e dungeons também possuem esse nao-linearidade temporal,
trazendo a tona a questdo do periodo mitico/histérico/natural para o jogo.
Segundo Wolf (2012) o Worldbuilding pode trabalhar com as trés formas
temporais e ainda assim manter sua estruturacdo — como é o caso de muitos

jogos de fantasia.

A genealogia € abordada através das missdes quais os jogadores fazem.
Sempre ha um pai perdido a procura do seu filho que tragicamente foi levado
pelos “demonios sem-alma”, ou, de um rei, de um determinado povo, que morreu

€ agora seu povo precisa que se encontre um novo rei, da mesma linhagem.

A natureza em si é totalmente fantasiosa, tendo cogumelos gigantes como
tipos de &rvores, golfinhos e espadas que servem de montarias voadoras, racas
das mais variadas espécies, uma quantidade consideravel de minérios, ervas e

artefatos que podem ou ndo serem encontrados no Mundo Primario, para a
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aprendizagem de habilidades basicas de forja (alfaiate, artesdo, ferreiro e
boticario). Todavia, Perfect World ndo descarta a visdo que o Mundo Primario
fornece para a construcdo de um mundo. Pode-se encontrar a verossimilhanca
que Tolkien (2014) comenta, unido aos aspectos que apenas a fantasia pode

oferecer.

Perfect World disponibiliza aos jogadores seis tipos de racas. Cada delas
possui qualidades e desvantagens, servindo como uma balanca dentro da
plataforma. Tais castas, por sua vez, se dividem em duas esferas, que definirdo
o caminho e as habilidades que o personagem obtera: Humanos (Mago/
Guerreiro); Selvagens (Feiticeira/ Barbaro); Alados (Sacerdote/ Arqueiro);
Abissais (Espiritualista/ Assassino); Guardides (Arcano/ Mistico); Sombrios
(Retalhador/ Tormentador). Tais classes séo liberadas para ambos 0s sexos,
com excec¢do da raca Selvagem (Barbaro para o sexo masculino e Feiticeira para

0 sexo feminino, respectivamente).

O ecossistema de Pan Gu € algo bastante distinto. Em algumas areas
temos pradarias, outras estepes, desertos, florestas, regibes vulcanicas e
congeladas, oceanos, ilhas, etc. Algumas arvores e plantas, semelhante a
Narnia, também possuem vida e consciéncia, sendo vistos como monstros a
serem aniquilados. Ha uma vastidao de animais e monstros que, de acordo com
o local no mapa, sdo encontrados com determinada frequéncia. Essa
preocupacao com o ecossistema e com 0 que 0 usuario pode ou nao encontrar,
€ um ponto bastante importante que a plataforma aborda, pois ela segue a

narrativa, moldando-a conforme as missées que podem ou nao surgir.

Unido a tudo isto, a presenca da magia que é vital e, que se expressa
através das habilidades dos personagens, em suas evolugfes espirituais (no
jogo é chamado de Cultivo Espiritual); dos Selvagens que se tornam homens
tigres ou mulheres raposas; das Daimons (Figura 16) que sao fadas
correspondentes a cada estagdo do ano e acompanham os personagens no seu
processo evolutivo; dos seres miticos e as outras formas onde a mitologia se

manifesta dentro do jogo, etc.

Figura 16: As 4 Daimons que representam as fadas das estacoes.



Fonte: https://goo.gl/3E6xfu

Quanto a idioma, devido a sua globalizagéo, o Perfect World se adequa
aos seus usuarios de acordo com o pais estd inserido. Tendo isto em
consideracdo, ndo se hd uma lingua propria do jogo. Entretanto, no quesito
cultural, podemos perceber a forte influéncia da cultura chinesa (bem como sua

mitologia e filosofia), como ja fora citado.

“Perfect World € um mundo fantastico, repleto de criaturas
extraordinarias, seres mitoldgicos e deuses lendarios. Pan Gu, o deus
criador do Mundo Perfeito e da vida que nele habita, deu origem a toda
terra, dgua, vegetacdo, astros e seres vivos utilizando elementos de
seu préprio corpo. Assim, ele protegeu sua criacdo, que desenvolveu-
se e dividiu-se em trés ragas iniciais, que personificavam seus
aspectos mais importantes. (LEVEL UP! GAMES, 2018)".%

Desde as indumentarias que 0S personagens usam as montarias
lendarias, quais os personagens utilizam para se locomover no grande mapa,
vemos a forte influéncia do periodo medieval oriental. Para cada raga existente
no PW, essa representacdo cultural € abordada de diversas maneiras (vestuario,
habilidades, acbes e linguagem corporal basica, montarias, etc.). Em outros
casos, vemos a presencga arquitetdnica e indumentaria ocidental (Figura 17),

variando de cidades para cidades, povos e povos, etc.

Figura 17: Cidade de Tellus — Capital dos Guardifes

% Disponivel em: <https://goo.gl/3YmLT4>. Acesso em: 04 de mar. De 2018.
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Fonte: https://goo.gl/MQ5QZh.

Os seres que habitam Pan Gu, em sua grande maioria, provém da
mitologia chinesa — a exemplo do porco-voador, dos dragdes, das kitsunes.
Alguns deuses também podem ser vistos como chefes de instancias a serem
derrotados ou, mensageiros para determinadas missdes. Quanto a filosofia, o
maior exemplo pode vir do Cultivo Espiritual, que concede aos personagens, de
acordo com o seu cumprimento, novas habilidades. Esse aspecto pode ser
caracterizado como uma busca semelhante aos estagios necessarios para
atingir o estado do Nirvana no Budismo (que por sinal, também é uma instancia

do jogo a ser finalizada).

Tendo em vista o que Wolf (2012) e Long (2011) elucidam como
caracteristicas e aspectos pertinentes dentro do Worldbuilding ou da Fantasia
Epica, pode-se compreender que o game Perfect World, embora tenha um pouco
mais de tecnologia do que se é esperado nesse subgénero, ele cumpre com a
funcdo da fantasia, instigando os usuarios a desbravarem o mundo rico de
detalhes e narrativas, extremamente estruturado numa linguagem interativa e
que ndo deixa pontas soltas. Em suma, o Perfect World ndo sé pode ser visto
como um berco de vérias narrativas fantasticas, como também é um catalisador

destas.

Tabela 03: Long (2011) — Aspectos e Caracteristicas

PERFECT WORLD

Magia X Mundos Alternativos X Baixa Tecnologia X

. . . Um Mundo incrivelmente desenvolvido e
Livre arbitrio e Destino X . X
bem organizado

Qualidades heroicas e a Preservacgéo Personagens desenhados de forma

do Bem X Cclara X
Altos riscos e Inimigos poderosos X | Uma observacgéao tragica X
O Heroi Ingénuo X | Magos poderosos e inteligentes X

O mundo natural X

Tabela 04: Wolf (2012) — Aspectos e Caracteristicas
PERFECT WORLD

Espaco X Tempo X Personagens X
Mapas X Cronologia X

Genealogia X Natureza X
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Idioma Cultura X

Mitologia X Filosofia X

3.3 Série: Game of Thrones.

Figura 18: Game of Thrones abertura.

Fonte: https://bit.ly/2v2d3tL.

Desenvolvida pelo canal norte-americano HBO, sob a direcdo de David
Benioff e D. B. Weiss, Game of Thrones (Figura 18) € uma série de televisdo
inspirada nos livros do escritor e diretor George R. R. Martin: As Cronicas de
Gelo e Fogo, tendo seu inicio no ano de 2011 e término previsto para 2019.
Considerada uma das séries mais aclamadas da atualidade, GoT (sigla utilizada
pelos fas e emissora), tem atingido recordes que vao desde a sua producédo a

guantidade de telespectadores.

Segundo a Forbes?® (2015), apenas no episédio piloto, o alcance
televisivo foi de aproximadamente 2,2 milhdes (sem contar com o0s servigos de
streaming e as formas ilegais de apresentacdo), enquanto que, no ultimo
episodio lancado (2017), este nimero teve um crescimento superlativo. De

acordo com o site O Globo?’ (2017), a emissora registrou um alcance de 16,5

26 <https://www.forbes.com/sites/insertcoin/2015/04/14/game-of-thrones-season-5-premiere-sets-
audience-record-despite-episode-leak/#3bc90de370da>. Acesso dia 10 de mar. 2018.

27 <https://oglobo.globo.com/cultura/revista-da-tv/game-of-thrones-bate-novo-recorde-historico-de-
audiencia-21756884>. Acesso dia 10 de mar. 2018.
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milhdes de espectadores somente nas primeiras horas de exibicdo. Todo este
empreendimento massivo se reflete no quanto é gasto para produzir o show. O
site Businesstoday?® (2017) comenta que, para cada episédio da Ultima
temporada lancada, foi necessario um investimento de quase 10 milhdes de

dolares.

Toda essa disseminacao que provéem dos livros do George R. R. Martin é
o reflexo do quanto a sociedade hoje em dia esta aberta para a Fantasia, de um
modo em geral, quando se € contada com tamanha propriedade. A defesa do
género como algo sem restricao de idade, iniciado décadas atras por escritores
como Tolkien (2014, p. 25), Lewis (2009, p. 743-751) e, o proprio George R. R.
Martin, se reproduz nessa quantidade impressionante de telespectadores que
Game of Thrones atinge h& quase 8 anos, se encantando com o eximio trabalho
de um escritor e sua poderosa fantasia épica coligada a um extensivo e

extremamente organizado Worldbuilding.

Sob as perspectivas de Long (2011), percebe-se que GoT se adequa aos
trés fatores principais para a categorizacao do subgénero: a existéncia da magia
gue se manifesta através dos acontecimentos sobrenaturais da narrativa; um
mundo préprio (chamado de Planetos pelos fas e de Mundo-Conhecido?® nos
livros) bem arquitetado em suas varias camadas; e uma baixa tecnologia

derivada do mundo medieval em que a trama se passa.

Continuando sob 0 mesmo ponto de vista, podemos encontrar em Game
of Thrones todos os elementos que para Long (2011) caracterizam uma fantasia
épica. Contudo, tais artificios nem sempre estdo restringidos a uma Unica
narrativa provinda de um unico personagem, mas sim, em torno de todo o

contexto a ser explorado durante as temporadas.

Na série, constantemente vemos a presenca do livre arbitrio sendo
manifestada através das decisbes que 0s personagens tomam, bem como a
consequéncia destas, tomando forma no que seria 0 destino para cada um

destes. Outras vezes, devido a trama poder ser exemplificada como uma perfeita

28 <https://www.businesstoday.in/lifestyle/off-track/game-of-thrones-season-7-trailer-cersei-lannister-
vs-daenerys-to-be-a-battle-worth-million-dollars/story/252935.html>. Acesso dia 10 de mar. 2018.
2 <https://bit.ly/2GWBzSj>. Acesso dia 13 de mar. 2018.
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“teia de aranha”, vemos acgoes de terceiros influenciarem a queda ou a ascenséao

dos protagonistas (Figura 19).

Figura 19: Personagem: Mindinho — o maior catalisador de conflitos da série.

Fonte: https://rol.st/2HAVQfS.

Nesse mesmo mundo, as qualidades heroicas podem ser exemplificadas
por personagens como Ned Stark, ou de seu filho adotivo Jon Snow. A busca
deles pela preservacdo da ordem, da justica e do bem acima de qualquer coisa
enaltecem neles qualidades que apenas herdis possuem, principalmente,
coligado a outro ponto que Long (2011) cita: o her6i Ingénuo. Jon Snow € esse
tipo de herd6i e durante todas as sete temporadas vemos seu crescimento,
contudo, ele ainda continua sendo este arquétipo que prefere dar a vida pelos
outros para que tudo figue bem. Por causa de sua ingenuidade, o protagonista
recebeu um jargao que até hoje € usado pelos fas “You know nothing, Jon Snow”

(“Vocé néo sabe de nada, Jon Snow”).

N&o obstante, a presenga de “inimigos poderosos” e dos “altos-ricos” esta
em toda parte do Mundo-Conhecido. Seja por seres sobrenaturais capazes de
controlar o gelo e trazer o caos, por questdes politicas escravistas que tornam a
qualidade de vida dos povos miseravel, ou por epidemias que atingem toda a
sociedade. Na série, a visdo do que € o alto risco e do inimigo mais poderoso
esta centrada nos seres chamados de White Walkers, ou Caminhantes Brancos.
Tratados como lendas até o ultimo episddio da sétima temporada pela maioria
dos personagens da trama, esses seres sao a caracterizados como a destruicao
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da vida e do caos, arautos do grande Inverno e das longas noites, liderados por

um ser que um dia ja foi homem, conhecido por Rei da Noite (Figura 20).

Figura 20: Personagem: Rei da Noite.

Fonte: https://bit.ly/2gtLbcW. Acesso em: 13 de mar. 2018.

O Mundo-Conhecido ou Planetos em Game of Thrones possui uma
dimenséo e estruturacdo bastante semelhante a Terra, porém, fomentada pela
presenca da magia que traz ao enredo determinados feitos que ndo podem ser
vistos no Mundo Primario (Tolkien, 2014). Enquanto ha regides que possuem
seus préprios ecossistemas, variando de acordo com o que deveria ser a Linha
do Equador, também ha todo o misticismo por tras dos longos periodos®® (quase
uma década ou mais) que o Verdo e o Inverno possuem. Outro ponto a ser
citado, é a questao cultural e politica que cada continente ou cidades possuem,
se destacando uns dos outros, seja por pontos como a religido ou o0 comeércio de

escravos.

Para dar voz a essa narrativa que o Worldbuilding prepara como um
terreno a ser arado, existem a presenca de personagens fortes e muito bem
delineados dentro da trama, que conseguem ou hao cativar a quem |é/assiste,
demonstrando o quanto o ser humano pode ser influenciado pelo meio onde vive,
ou como este tende a sobreviver as condigbes mais indspitas e mesmo assim,

ser um agente de transformacao do bem. Como em Game of Thrones n&o temos

30 <https://bit.ly/2qvOTUE> Acesso em: 13 de mar. 2018.
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um “roteiro pacifico”, e sim sempre em meio a guerras e conflitos, sejam internos
ou externos, a presenca de tragédias € algo bastante comum. Por fim, os magos
presentes na trama sao sempre vistos como seres dotados de conhecimentos
ocultos e, por muitos, temidos. Isto deriva da frase que costumeiramente aparece

em qualquer fantasia onde a magia € atuante: ela tem um preco.

Quanto ao Worldbuilding da série, a luz de Wolf (2012), temos os paises
Westeros e Essos que servem de palco para a narrativa dos personagens e dos
eventos a serem observados; um espaco de tempo delimitado pela quantidade
de temporadas e episédios que, muitas vezes, podem apenas se resumir em
poucos anos na linha temporal da trama; e a presenca de uma quantidade
significativa de personagens, protagonistas ou secundarios, tendo cada um

destes um valor reconhecido através dos episodios.

Desta forma, em Game of Thrones, também pode-se encontrar as
caracteristicas que Wolf (2012, p.154) explana para a estruturacdo de um Mundo
Secundario, tendo em vista, como ja foi citado, que “Planetos” possui em si muito

do Mundo Primario.

Na série, um dos primeiros pontos de Wolf (2012), a Cartografia, esta
presente na abertura dos episédios, servindo de localizador e referencial para os
telespectadores, demonstrando o foco nos lugares onde a trama ird ganhar vida.
Ou seja, a cada temporada essa abertura tende a receber ou retirar elementos,
mantendo uma linguagem que se preocupa com o0S pequenos detalhes

estruturais.

A cronologia em si pode ser caracterizada de duas formas: uma pela visao
do telespectador, outra pela visdo das personagens. Enquanto que no primeiro
caso sao quase oito anos de duracao, na historia em si isso ndo passa de trés
ou quatro anos. Isto acontece devido ao fator da série ndo acompanhar sua
pausa entre 0s anos, mas continuar na linha temporal onde parou, dando

prosseguimento aos seus eventos.

Ja a genealogia é algo bastante discutido e de forte influéncia tanto na
série quanto nos livros, sendo catalizadores de grandes guerras entre as familias
mais poderosas e/ou entre elas proprias. Isto pode ser explicado pelo fato de

que o regime monarquico ainda é o grande influenciador da série, sendo
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exemplificado pelo proprio nome da série (que em portugués pode ser traduzido
por “A Guerra dos Tronos”). Toda uma logistica de linhagem € abordada na série,
envolvendo incestos e casamentos arranjados, aliangcas de poder e pacifismo,

etc.

Figura 21: Jon Snow e Drogon — Dragéo de Daenerys Targaryen

Fonte: https://bit.ly/2wKjRel.

Como ja dito, a natureza do Mundo-Conhecido é bastante similar & da
Terra. O Unico diferencial estad na presenca da magia e de racas nao existentes
no Mundo Primario. Por causa desta (da magia), a existéncia de seres
sobrenaturais como os dragdes € algo possivel (Figura 21). Porém, até mesmo
no universo da série isso era algo questionavel, ja que ninguém nunca mais havia
visto um dragdo e quando eles ressurgem, fazem com que todas as outras
crencas que um dia estavam esquecidas venham a tona (a exemplo dos
Caminhantes Brancos) e, o manifesto da magia seja mais uma vez possivel.
Também por intermédio da magia, existe a Grande Muralha®!, que se trata de
uma fortificacdo de proporc¢des inigualaveis, qual serve como protetora dagueles
capazes de trazer a destruicdo ou a Longa Noite ao mundo novamente: Os

Caminhantes Brancos.

Segundo as YouTubers® paulistanas Carol Moreira e Miriam Castro,
possuidoras da maior quantidade brasileira de conteudo referente a Game of

Thrones em seus respectivos canais, em um de seus videos®3, elas discutem

31 Disponivel em: <https://bit.ly/2IP1hVt> Acesso em: 13 de mar. 2018.

32 pessoas que se utilizam da plataforma de video YouTube para divulgar videos préprios discutindo
sobre determinados assuntos.

33 Disponivel em: <https://bit.ly/2quHAvm>. Acesso em: 13 de mar. 2018.
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sobre os idiomas falados na série e chegam a conclusdo da existéncia de

aproximadamente 5 linguas:

1 - A lingua Comum: que é representada pelo inglés; 2 — A lingua Antiga:
correspondente a raca dos Primeiros Homens, Gigantes e Filhos da Floresta,
ndo transmitida de forma verbal na série, mas através das runas que esse povo
utilizava como alfabeto; 3 — Dothraki: idioma fonético, sem escrita, que possui
semelhancas da lingua arabe; 4 — Valiriano: idioma que possui duas variages
(Alto e Baixo Valiriano) provindo de um povo ja extinto, apenas falado pelos seus
descendestes (Alto) ou pelos povos colonizados por estes (Baixo); 5 — Ghiscari:
lingua falada povo Ghiscari, um dia governantes de Essos. Na série, o Ghiscari
apenas é transmitido por apenas algumas girias, ja que esta € uma lingua morta
e poucos ainda falam ela, a exemplo dos personagens em destaque: Verme
Cinzento e a porta-voz Missandei. Além dessas, existem outras trés linguas que
nao foram abordadas na série: Skroth — idioma dos White Walkers exemplificada
como o som de gelo se quebrando; True Tongue —idioma dos Filhos da Floresta;

Asshai’i — lingua da cidade de Ashai que também néo foi mostrada na série.

Sobre a cultura em Game of Thrones, pode-se perceber a forte influéncia
de culturas existentes no Mundo Primario para a construcdo dessas, como é o
caso da regido de Dorne (Figura 22), possuidora de um clima semiéarido, qual
influenciam nos costumes e tradicbes e se assemelham ao povo persa/
babilonico. O clima e as regifes sao fatores importantes na construgao cultural,
derivando para o vestuario, crencas, comeércio, sotaques, culinaria, artes,
folclore, etc. Devido as miscigenacdes que aconteceram entre oS povos de
Westeros e Essos, a pluralidade cultural € bastante notavel. Todavia, quando é
apresentada cidades e regides distintas, essa pluralidade tende a se tornar
singular e distinta das outras, seja em costumes ou até mesmo na fala. Essa
preocupacdo com a verossimilhanga com o Mundo Primério € extraordinaria,
porque os produtores tendem a buscar meios de fazer com quem o publico se
sinta familiarizado com o0 que assiste, embora seja uma fantasia. Tal
preocupacdo € o que Wolf (2011) e McKee (2006) explicam sobre trazer o
publico para mais perto daquilo que ele esta assistindo ou lendo, de modo que a

narrativa seja concisa e bem estruturada.

Figura 22: Senhores de Dorne e Convidados de Westeros
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Fonte: https://read.bi/2qtVRbK

A mitologia na série comeca a ser abordada nos primeiros dez minutos do
episédio piloto, onde trés personagens secundarios (patrulheiros) sdo enviados
para além da Muralha. Em seguida, dois deles sdo mortos pelo antes nao
passava de uma lenda (um Caminhante Branco) e, o Unico que consegue
retornar, tenta avisar aos outros patrulheiros sobre o perigo eminente apenas

ouvidos nas lendas, mas é decapitado por ter quebrado seus votos.

Em Game of Thrones, os mitos e as crencas dos povos se diversificam de
acordo com as regifes onde se localizam. Em Westeros e Essos, segundo o site
Game of Thrones Wiki 34(2017) é encontrado aqueles que possuem uma fé
politeista (como € o caso dos deuses antigos ou a Fé dos Sete, em Westeros, e
em Essos, a religido Valiriana), bem como monoteista (o deus afogado em
Westeros, ou o senhor da Luz em Essos). Tal crenca nesse(s) deus(es)
constroem dentro das sociedades varios mistissimos e explicacdes para coisas

gue até entdo, ndo se possui uma compreensao cientifica para esclarecer.

Animais miticos como lobos gigantes e dragdes, reforcam a presenca da
magia na série e desse poder mitolégico que por muito tempo estava adormecido
(Figura 23). Ao longo da série, faz-se visto como esse aspecto tdo importante
gue é a Magia consegue mudar todo um rumo na narrativa. A partir disto,

podemos ver coisas que, para o povo do Mundo-Conhecido era impossivel sem

34 Disponivel em: <https://bit.ly/2HmwYII> . Acesso em 13 de mar. 2018.
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o0 auxilio desta (como trazer um homem a vida ou fazer ovos de dragdes

petrificados chocarem).

Figura 23: Daenerys Targaryen segurando seu ovo de dragao petrificado.

1\

A célebre frase “Winter is coming” (O Inverno esta chegando) se trata de

Fonte: <https://bit.ly/2EKXASR>

um aviso que os antigos usavam para os perigos das longas noites frias, quais
nem todos conseguiam sobreviver, porém, sobretudo, sobre os Caminhantes
Brancos que um dia governaram aquele mundo sob um longo inverno. Do
mesmo modo, h4a a Muralha, que segundo o povo do Norte, ela foi construida
com magia e ajuda dos Filhos da Floresta (raca de seres miticos) para proteger

o mundo do mal que eram os White Walkers.

A filosofia, por sua vez, é algo bastante intrinseco, pois ela além de variar
de personagem para personagem, envolve muitos os valores morais e éticos que
cada um destes acha ser certo ou errado. Numa linha geral, pode-se utilizar de
exemplo a filosofia da Patrulha da Noite, fundada ha mais de 8 mil anos, segundo
o site Game of Thrones Wiki 3% (2017), formada por homens de ma indole de
Westeros, mas que recebem uma nova chance (ou seria a morte) para dar sua
vida pelo povo, protegendo-os de todo e qualquer mal que possa surgir além da

Muralha. O juramento que esses homens fazem se torna a verdade deles, a

35 Disponivel em: <https://bit.ly/2Hljlcz> . Acesso em 13 de mar. 2018.
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exemplo dos cavaleiros templarios na Idade Média que juravam suas vidas a

Igreja acima de qualquer coisa:

“Escutem as minhas palavras e testemunhem meu juramento. (...). A
noite chega, e agora comeca minha vigia. Nao terminara até a minha
morte. Ndo tomarei esposa, ndo possuirei terras, ndo gerarei filhos.
N&o usarei coroas e nao conquistarei glérias. Viverei e morrerei no meu
posto. Sou a espada na escuriddo. Sou o vigilante nas muralhas. Sou
o fogo que arde contra o frio, a luz que traz consigo a alvorada, a
trombeta que acorda os que dormem, o escudo que defende os reinos
dos homens. Dou minha vida e a minha honra a Patrulha da Noite, por
esta noite e por todas as noites que estdo para vir. (MARTIN, 2010,
p.369)".

Deste modo, tal juramente serve como apoio a este aspecto que, por
muitas vezes se diverge quanto aos personagens e suas visdes de mundo, num
misto de crencas e ideais quais fabricam nesses protagonistas pensamentos e

acles, umas vezes esperadas e outras nao.

George R. R. Martin nos livros tende a mostrar escancaradamente as
pessoas que a realidade, embora seja numa fantasia, continua sendo dura e fria,
como o aco de uma espada. Ter isso apresentado numa série vai de encontro
ao tabu em torno da Fantasia, quebrando o paradigma retratada na maioria das
obras audiovisual, denotando caracteristicas e arquétipos humanos que nem

sempre o publico esta disposto a assistir — por ser real ou frio demais.

“Uma “boa estéria” significa algo que vale a pena dizer e que o mundo
gueira ouvir. O que dizer vocé terd de descobrir sozinho. Comega com
talento. Vocé precisa hascer com o poder criativo para juntar as ideias
de uma maneira que ninguém nunca sonhou. Depois, vocé precisa
trazer ao trabalho uma visdo dirigida por um novo panorama sobre a
natureza humana e a sociedade, acasalada com um profundo
conhecimento de seus personagens e seu mundo” (MCKEE, 2006,
p.32-33).

Através desse comentario de Mckee (2006), pode-se perceber que esse
outro lado da fantasia épica que George R.R. Martin aborda, em parceria com
os diretores David Benioff e D. B. Weiss, demonstra como uma narrativa de
mundo bem estruturada, com suas caracteristicas “frias” e aspectos “reais”
delimitados, tdo proximas ao Mundo Primario, divididos apenas pela linha ténue
que é a magia, pode gerar tanta comocdo no publico. Gracas a esse
conhecimento de Worldbuilding fantastico transmitido com tanta propriedade, os
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telespectadores se sentem cada vez mais envolvidos na obra, compartilhando

das mesmas emoc0des que 0s personagens nas mais diferentes peles.

Tabela 05: Long (2011) — Aspectos e Caracteristicas

GAME OF THRONES

Magia X Mundos Alternativos Baixa Tecnologia X

. s . Um Mundo incrivelmente desenvolvido e
Livre arbitrio e Destino X - X
bem organizado

Qualidades heroicas e a Preservacéo Personagens desenhados de forma

do Bem X clara X
Altos riscos e Inimigos poderosos X | Uma observacéo tragica X
O Herdi Ingénuo X | Magos poderosos e inteligentes X

O mundo natural X

Tabela 06: Wolf (2012) — Aspectos e Caracteristicas
GAME OF THRONES

Espaco X Tempo X Personagens X
Mapas X Cronologia X
Genealogia X Natureza X
Idioma X Cultura X
Mitologia X Filosofia X

3.4 Animacdo: Fairy Tail

Figura 24: Logo do Anime Fairy Talil.

Fonte: https://bit.ly/2qymRGp

Fairy Tail inicialmente se tratava apenas de um manga3®® (Figura 24),

escrito e ilustrado por Hiro Mashima, mas que recebeu uma versao anime (forma

36 “Mangd é o nome dado as histérias em quadrinhos de origem japonesa. A palavra surgiu da jung¢do de
dois vocabulos: “man” (involuntario) e “gd” (desenho, imagem). Ou seja, manga significa literalmente
“desenhos involuntarios”. (https://bit.ly/2zn2jqi, 2018).
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como € denominada as animacfes orientais), produzido pelos estudios A-1
Pictures, Dentsu Inc. e Satelight, entre nos anos de 2009 até 2016, passando
por um hiato de quase dois anos, retornando apenas no final de setembro de
2018. Tal animacédo possui em seu enredo elementos da fantasia épica aliados
a grande e massiva quantidade da magia incorporada por seus valorosos magos
na luta do bem contra o mal, acima de quaisquer consequéncias, atrelados a

temas como amizade, familia, astrologia, seres sobrenaturais, etc.

O anime que possui aproximadamente 277 episodios, contando com
todos os seus oito arcos, cada um contendo 24 minutos de duracao, aborda de
forma dindmica e divertida em sua narrativa varios assuntos delicados que
permeiam a vida dos protagonistas e, que refletem na vida real de quem assiste
muitas das vezes. E visto sem nenhuma limitacéo a presenca da Jornada do
Herdi (Campbell, 2007), e dos arquétipos que Vogler (2015) cita em seu livro
sobre os personagens que fazem parte do nicleo dessa trama.

Dentro da visdo de Long (2011) para a estruturacdo de uma Fantasia
Epica, observa-se que em Fairy Tail a presenca da magia em todo o seu
conteudo sendo a peca chave que sustenta a trama, alinhada aos sentimentos
humanos; um mundo mégico que se foca apenas no pais onde estao inseridos
0S protagonistas; e a baixa tecnologia costumeiramente representada pelos
aspectos medievais, apenas recebendo pequenos acréscimo (como as pistolas,
por exemplo), que no entanto, servem para referenciar personagens
caracteristicos de RPG’s®” de Fantasia denominados de Gunslingers®. Em
episédios esporadicos, algumas tentativas de acrescentar o Steampunk
acontece, numa tentativa de criar uma ligacao entre o fantasioso e o cientifico.
No entanto, essa ciéncia apenas consegue se mover gragcas a magia, sendo

dependente na maioria das vezes.

Adequando o contetudo do anime com os 9 elementos que Long (2011)
emprega para caracterizar uma Fantasia épica, em Fairy Tail constatamos a
presenca da maior parte destas. Os protagonistas possuem o livre arbitrio para

tomarem as decisbes como assim desejam, tendo conhecimento prévio ou néo

37 “Role-Playing-Game” — tipo de jogo onde os envolvidos assumem o papel dos personagens, dando vida
a suas habilidades, narrativas, caracteristicas, etc. Muito comum no dmbito da fantasia.
38 Traduc3o: Atirador/ Pistoleiro.
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das consequéncias de suas acfes. Semelhantemente temos o destino, que
dentro da animacdo é bastante discutido entre os arcos. Os personagens
principais sempre estdo enfrentando perigos eminentes, seres acima dos seus
patamares, ou situacdes que os facam entrar num alto risco (como um caos
mundial, por exemplo (Figura 25)). Dessa forma, a narrativa busca por meios de
demonstrar o quanto essas ag¢odes influenciam no destino deles e/ou o0 que pode

acontecer se 0s mesmos nao agirem.

Figura 25: Acnologia — o dragdo da destrui¢do e do caos.

Fonte: https://bit.ly/2JMn1md.

Em Fairy Tail o mundo é chamado de Earth-Land (sem traducao
especifica para o portugués), constituido por varios paises que tem como regime
a monarquia ou o imperialismo. No entanto, a narrativa na maioria dos arcos
acontece no reino de Fiore, pais onde se encontra a guilda dos magos, que cujo
nome é o do anime (Fairy Tail). Em sua estruturacdo, pode-se perceber a
presenca de uma fauna e flora distinta a do Mundo Primario, como gatos
voadores falantes, dragfes, plantas com consciéncia, dinossauros, etc. Além
disso. Contudo, embora haja a presenca desses elementos, 0s ecossistemas se

mantém um reflexo do mundo natural.

Quanto ao “Herdi Ingénuo” que Long (2011) diz ser uma caracteristica,
em Fairy Tail ndo ha essa classificacdo precisa porque todos os protagonistas e
personagens secundarios tendem a ser bastante incisivos quanto ao que
guerem, sem deixar serem levados por consideracdes alheias. Sao todos magos
excepcionalmente habilidosos, dotados de experiéncia, cada qual em sua

especialidade, buscando sempre manter a “preservagao do bem”. Tao diferentes
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um dos outros que a forma como foram criados, bem como suas personalidades,
podem ser situadas em determinados arquétipos de Jung (2000): herdi,
cuidador, explorador, criador, sdbio, mégico, etc (Figura 26).

Figura 26: Personagens Principais do anime: Gray, Natsu, Wendy, Lucy e Ezra.

Fonte: https://bit.ly/2IMg9VT.

Quanto ao “Herdi Ingénuo” que Long (2011) diz ser uma caracteristica,
em Fairy Tail ndo ha essa classificacdo precisa porgue todos os protagonistas e
personagens secundarios tendem a ser bastante incisivos quanto ao que
guerem, sem deixar serem levados por consideracdes alheias. Sado todos magos
excepcionalmente habilidosos, dotados de experiéncia, cada qual em sua
especialidade, buscando sempre manter a “preservagéo do bem”. Tao diferentes
um dos outros que a forma como foram criados, bem como suas personalidades,
podem ser situadas em determinados arquétipos de Jung (2000): herdi,

cuidador, explorador, criador, sabio, magico, etc.

Analisando o Worldbuilding da animacdo, inicialmente podem ser
encontrados as trés unidades que Wolf (2012) argumenta para a criacao deste:
um espaco representado pela Earth-Land e mais precisamente, Fiore; um tempo
mitico que sempre possui variacdes de acordo com o decorrer da narrativa
apresentada; e existéncia de varios personagens protagonistas. Dessa forma, €
visto os oito elementos que estruturam o mundo do anime por completo, embora

alguns néo tenha tanta evidéncia quanto outros (Cartografia, por exemplo).
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A cronologia que corresponde ao mundo de Earth-Land pode ser
caracterizada como um periodo temporal mitico-natural. Existe a contagem do
tempo semelhante ao mundo primario, porém, em determinados momentos este
sofre interferéncias da magia por meio de magos poderosos. O tempo néo € algo
absoluto e que tem uma regra delimitada, embora vejamos a sua acdo nos

personagens que envelhecem normalmente.

A genealogia também €é abordada quanto a sucessdo dos poderes (seja
do comando de um reino, de uma familia de elite na sociedade, ou da lideranca
de uma guilda), ou, para dar evidéncia a alguns personagens e o seu alto nivel
de poder. Um exemplo disto € do préprio personagem principal, Natsu, que foi
criado por um dragéao, Igneel, como um filho, e carrega o0 nome deste como seu

sobrenome demonstrado suas raizes e poder (Figura 27).

Figura 27: Natsu e seu pai, o dragao Igneel

Fonte: https://bit.ly/2HrK5Zi. Acesso em: 15/04.

A natureza no anime, como ja citado, possui caracteristicas muito
semelhantes a do mundo natural, porém, com o advento da magia, ha a
existéncia de seres miticos e proprios da trama: dragbes que possuem
consciéncia e falam (em alguns casos também se transformam em humanos),
fadas, gigantes, gatos voadores, possuidores de consciéncia, etc. Pode-se ser
visto também a manipulacdo de determinados elementos quimicos, fazendo uma
ligagdo ao que na idade média era chamado de alquimia. Além disso, um arco
especifico do anime aborda a questdo dos multiversos e as dobras do tempo,

gue com o auxilio da magia, tendem a criar portais para outros mundos. Ou seja,
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Fairy Tail tenta abordar varios pontos importantes dos subgéneros da fantasia,

inserindo em sua propria narrativa épica.

Como na maioria das animacdes em que o idioma principal do produto
eqguivale ao seu pais de origem, assim também acontece com Fairy Tail, no caso,
0 japonés. Todos os personagens falam japonés, todavia, o0 sistema de escrita
nao corresponde a forma fonética. Este € baseado em runas, vezes
apresentando caracteristicas similares as do povo nordico, outras, partilhar do

préprio anime.

A cultura dentro do anime se alicerca sobre as caracteristicas
medievais/burguesas oferecem como acervo. A trilha sonora prépria da
animacao é composta por arranjos provenientes de instrumentos que tragam a
todo tempo a imerséo necesséria para que o telespectador se sinta nesse ambito
medievo; a arquitetura lembra as cidades europeias do séc. XVIII, atrelada aos
aspectos da Baixa Idade Média; a culinaria que necessita de meios nao
tecnologicos para o preparo dos alimentos; o folclore corresponde e estrutura
maior parte da forma de vida dos personagens, embora se utilizem da magia
para curar doencas, por exemplo, ainda buscam a medicina artesanal como
método de cura; o sistema de guildas existe para oferecer a pessoas possuidoras
da magia (nem todos conseguem domina-la) um emprego, casualmente
chamado de missdes; a astronomia também possui destaque na obra,
representada pelos espiritos celestiais correspondentes as constelacoes,
estrelas ou nébulas, possuidores de um poder intrinseco, quase vistos como

sagrados (Figura 28), etc.

Figura 28: Lucy e o espirito celestial de Aquarius.

Fonte: https://bit.ly/2gBxnNN. Acesso em: 15/04.
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A mitologia de Fairy Tail consiste no aproveitamento dos principios
presentes da magia, criando uma roupagem nova para a questao de seu uso e
todo o poderio que pode vir advindo dela, de onde surge, como utiliza-la, etc.
N&o obstante, ha a presenca da mitologia celta coligada a elementos
caracteristicos dos templarios e da igreja catblica, da astronomia, da
demonologia, etc. Cada um desses pontos pode ou ndo pertencer a um
personagem em questao, referente a manifestacdo de sua magia. Seja
controlando algum dos elementos, seja possuindo a habilidade de se transformar
em demonios, seja conseguindo conjurar 0s espiritos celestiais das constelacdes

ou para invocar armaduras especificas durante uma batalha.

Ja a filosofia em Fairy Tail esta atrelada quanto aos valores que 0s
personagens carregam e como eles acreditam essa seja sua verdade de vida.
As guildas também entram como um fator importante para a construcdo do
carater de muitos personagens, ensinando-lhes toda uma visdo de mundo, o
valor de questionar e ir buscar suas préprias respostas, entre outros. Isto faz com
gue nao so estes, mas 0s telespectadores sejam tocados pela narrativa que esta
sendo discutida e se sintam abertos para realizar seus préprios questionamentos

e valores, seja morais ou éticos.

Por fim, percebe-se em Fairy Tail facilmente sua colocacé&o na fantasia
épica e a incrementacdo de outros subgéneros do universo fantastico, contudo,
sempre a priori daquele que a alicercou. Conjuntamente observa-se um eximio
trabalho de Worldbuilding, que parte da peca-chave que é a magia e, como esta
serve para moldar o mundo por inteiro. Long (2011) afirma que uma fantasia sem
magia néo € fantasia. Ja& Wolf (2012) comenta que, se worldbuilding ndo for bem
estruturado, todas as narrativas que esse mundo ird comportar ndo possuirdo
profundidade. Entdo, sob tais palavras, pode-se finalizar que Fairy Tail traz todo
esse encargo na sua construcao e compete em deixar seu mundo perfeitamente
harménico para que os telespectadores possam sentir a imersao nesse mundo

bidimensional de forma precisa e coerente.

Tabela 07: Long (2011) — Aspectos e Caracteristicas

FAIRY TAIL

Magia X Mundos Alternativos X Baixa Tecnologia X



Um Mundo incrivelmente desenvolvido e

Livre arbitrio e Destino X :
bem organizado
Qualidades heroicas e a Preservacao X Personagens desenhados de forma
do Bem clara
Altos riscos e Inimigos poderosos X | Uma observacéo tragica
O Heroi Ingénuo X | Magos poderosos e inteligentes
O mundo natural X

Tabela 08: Wolf (2012) — Aspectos e Caracteristicas
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Espago X Tempo X Personagens
Mapas Cronologia
Genealogia X Natureza
Idioma Cultura

Mitologia X Filosofia
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4 PRINCIPIO DE TUDO: Criac&o do Guia dos Mundos.

Neste capitulo estdo descritas todas as etapas da criacdo do livro Guia
dos Mundos, inspirado nos elementos que Wolf (2012) aborda para a
estruturacdo de um worldbuilding no ambito da fantasia. Cada topico segue de
acordo com a sequéncia que esses elementos se interligam, demonstrando o
quao importante € a sua presenca na criagdo de um mundo fantastico e assim
por diante. O conteudo textual segue o formato de relatorio, portanto, em primeira

pessoa, devido a melhor obtencéo de detalhes e facilidade nas explicacoes.

4.1 Concepcao.

Na busca de poder construir este projeto de forma que tudo pudesse estar
interligado, além de trazer aquilo que Wolf (2012) designa como principais
elementos de estruturacao do worldbuilding, foram idealizadas varias formas de
inserir o leitor, fazendo-o imergir e se sentir parte daquilo. O texto deveria ser
fluido, envolvente e nada cansativo — apesar de se tratar de um guia. A ideia
principal era fazer com que o receptor destas ideias e instru¢cdes néo se sentisse

cansado ou entediado, mas sim, instigado a prosseguir.

Tendo estes pontos importantes em vista, optei por inserir um narrador-
observador na narrativa, denominado de Thayon, o qual da as boas-vindas ao
leitor, explicando o porqué deste estar ali e 0 seu papel a ser desempenhado
(neste cenério, Thayon conta a histéria da Ordem Fantastica — organizacéo que
cuida de todos os mundos fantasticos existentes — e que o leitor se trata de um

novo membro deste 6rgao).

7

A cada capitulo, € tratado um nivel do Worldbuilding, seguindo o
pensamento de Wolf (2012), porém, com uma nova linguagem, um tanto
minuciosa e articulada, para que nenhum dos pontos existentes na estruturacao
seja deixado a parte: 1 — Boas-Vindas; 2 — Criagdo; 3 — Cartografia; 4 —
Cronologia; 5 — Natureza; 6 — Idioma; 7 — Cultura; 8 — Mitologia; 9 — Filosofia; 10

— Genealogia; 11 — Extra; 12 — Conclusao.

Para cada categoria foi pensado num icone referente a cultura e a mitos

existentes do Mundo Primério ou elementos que fizessem alusdo a estes, bem
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como uma frase-memoaria do proprio texto. Os emblemas ndo seguem um padréo
e, 0 propésito de tudo isto consistiu na correlagdo que a fantasia aborda de

maneira téo fluida as varias culturas e suas singularidades.

Além disto, buscando formas de expressar toda a criatividade e
inteligéncia que envolve o Worldbuilding, seja fantastico ou ndo, criei um simbolo

para retratar a Ordem Fantastica (Figura 31).

4.1.1 Capa.

A primeira ideia era a de uma bussola (Figura 29) que dirige e guia um ser
para algum lugar, para um ponto central a seu desejo, constituida dos seguintes
elementos: a Lua — representa o subconsciente (a psique), o Sol — representa o
conhecimento, a Estrela — representa a ideia primordial e a criatividade, o

Planeta — o conteldo a ser moldado.

Figura 29: Primeira ideia para a capa do Guia e seus elementos.

Fonte: Produzido pelo autor.

A segunda ideia contorna a mitologia celta (Figura 30). Ela tem como
centro o cervo, considerado um animal sagrado nesta cultura europeia (bem
como em outras, sendo simbolo do mistico, da magia, da sabedoria, e, também,
um guia para a passagem entre os mundos, um condutor para a luz); uma chama
que representa o fogo da vida, da criatividade e da criagdo (no guia, o narrador

a denomina de Lume da Criagdo); e abaixo, temos a manifestacéo dessa mesma
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chama, retratando a utilizacéo de todo esse conhecimento e criatividade, envolta

do fantastico e do sobrenatural.

Figura 30: Segunda ideia para a capa do Guia e seus elementos. — Simbolo da Ordem.

Fonte: Produzido pelo autor.

Analisando os pontos que quis utilizar na constru¢ao dos icones para cada
capitulo, a importancia desse guia e em como ele pode ser atuado (nesse caso,
gerando mundos conforme a criatividade e conhecimento do leitor, por meio de
seu proprio repertério pessoal), escolhi a segunda ilustracdo. Para nao ficar
somente em minhas palavras, também segui o pensamento que Long (2011)

comenta sobre o fator primordial para a existéncia da fantasia épica: a magia.

Atrelado a isto, uma tipografia com caracteristicas medieval (lembrando o
fator da baixa tecnologia) e uma moldura que remete aos entalhes encontrados
em muitos artigos medievais nordicos, foram escolhidos afim de evocar uma

caracteristica antiga e desgastada pelo tempo.

4.1.1.1 Nomenclatura.

Por ser um manual introdutério voltado para o ambito da Fantasia,
derivados nomes surgiram na possibilidade de ilustrar essa formatacdo e,
evidenciar o género discutido. Contudo, a escolha pelo nome “Guia dos Mundos”
fez-se apropriada quando terminei toda a parte escrita do projeto e desenhei os

a maioria dos icones. Quando falo de “Guia dos Mundos” ndo s6 me refiro a seu
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segmento central que € a Fantasia, mas sim, a todos 0s outros mundos possiveis

gue este trabalho pode arquitetar gracas a hierarquia que Wolf (2012) explana.

O proprio narrador-observador, Thayon, acaba trajando esta vestimenta
de “Guia”, afim de levar o leitor a criar seu proprio mundo. “Mundos” também
pode ser explicado pelas mais variadas obras no campo do audiovisual
existentes em que h&/houve uma preocupagcédo com o Worldbuilding.

4.1.1.2 Cores e Textura.

Tendo conhecimento na importancia da utilizacdo das cores, ousei
trabalhar com uma paleta diversificada para cada capitulo, embora a capa e o
capitulos de boas-vindas ndo siga essa diretriz. No entanto, para ter um
esquema em que houvesse uma sintonia/hierarquia, as cores seguem um

padréo simples:
1 — O Background deve ter uma cor que seja primaria/secundaria/terciaria;
2 — A moldura deve ter uma cor analoga;

3 — O icone deve possuir uma cor complementar, complementar-dividida ou

analoga;

Tal padrdo pode ser encontrado, por exemplo, no capitulo Cronologia,
onde o background é todo amarelado (priméaria), a moldura segue o tom
avermelhado (analoga), e o0 icone e o texto sdo tomados pela cor roxa
(complementar). No entanto, se referindo especificamente a capa, quis trabalhar
com um tom de preto opaco, juntamente da cor branca para dar destaque ao
titulo, subtitulo, simbolo e nome do autor, além do tom amarelo para a moldura
desgastada, centralizando os demais. A escolha aconteceu pelo fato do preto de
uma forma subjetiva me representar o mistério, o0 desconhecido; o branco por
dar um destaque e trazer uma clareza visual para onde devem se encontrar as
informacgdes principais; e o amarelo para simbolizar o requinte, do ouro, que era
muito utilizado como adornos nos livros da idade média e sua iluminuras, bem

dispostas e simetricamente posicionadas pelas maos dos monges.
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Além disso, decidi utilizar uma textura visual desgastada para a moldura,
ilustrando a ideia do desgaste que o livro possui devido ao seu periodo nao
datado de existéncia. Os pingos de tinta espalhados pelo simbolo da Ordem
Fantastica também foram idealizados dessa mesma forma, para remeter a ideia

do desgaste, do antigo.

4.2 Capitulos.

Como ja dito, o guia possui um nivel de hierarquia definido, onde cada
capitulo disserta um pouco sobre estes, abordando alguns pontos importantes
para sua elaboracao, etc. Refletindo sobre o propésito de que ndo ha como
avancar para outro nivel sem ter conhecido o anterior, propositalmente, decidi
excluir o Sumario do Guia. A premissa para a escolha € que seja aproveitada
cada parte deste, e embora demore, s6 se avance quando tiver total
entendimento do assunto. Ao todo, sdo 12 capitulos que seguem uma narrativa

simples e intuitiva, guiada por Thayon.

4.2.1 Boas-Vindas.

A capa do capitulo de apresentacdo (Figura 31) tem 0S mesmos
elementos da capa do livro; Apenas as cores foram modificadas (a moldura
passou a ser laranja, e o background, marrom, e o icone e frase, branco), a frase-
memoria (ponto 3.1) esta presente abaixo do simbolo da Ordem. A textura visual
foi retirada para manter o teor de clareza de cada icone a ser visto

posteriormente.

Figura 31: Capa do Capitulo Boas-Vindas.

.
Yoor

Boas-Uindas

“Espero quegoste dos biscoilinhos....
elestem cheiro de arco-iris siluesires”,
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Fonte: Produzido pelo autor.

Em toda pagina inicial de capitulo decidi utilizar o icone referente a pagina
de introducdo, acompanhado de adornos simples que centralizam tais
emblemas. Abaixo destes, é encontrado o titulo do contetdo abordado, e em
seguida o texto, formalmente alinhado, contando um com espagamento

delimitado para cada inicio de paragrafo (Figura 32).

Figura 32: Imagem da primeira pagina do Capitulo.

Boas-Uindas

Ql4! Fiquei sabendo que vocé & nossa(a) nova(a) recruta. Pode crer, eu também ndo acreditaria se me contasse
que tudo isso existe! Mas, agui estamos, ndo é mesmo? Ah! Mil perdes. Eu me chame Thayen e serel o seu instrutor
até que esteja familiarizado(a) com a casa. Primeiro, deixe-me explici-lo(a) a parte basica: quem somos.

A Ordem Fantdstica surgiu a varios séculos atras, durante uma busca expedicionaria de dois homens que viaja-
vam com o grande Marco Polo e encontraram uma biblioteca no meio do deserto da Asia Central. Até entdo, nio era
nada demais. Apenas alguns pergaminhos, incunibulos e outras coisas t3o estranhas que eles mal sabiam do que se
tratava, Um deles decidiu abrir um desses pergaminhos e... bem, foi transportado para um outro mundo. Dige, outre
universe. Desde a Descoberta, varios desses “livros sagrades” e outras formas midiaticas que tendem a servir de por-
tais, sao estudados e mantidos em sigilo. Por qué? ]a pensou se uma pessea nermal cai num lugar desses? Eles nae
estdo preparados para isio.

Mosso papel como integrantes da Grdem & manter os porlais em sigilo para que ninguém seja ferido; exploré-
-los e criar vinculos com os povos residentes - caso haja. Pelo que me lembro, ja fizemas tratados de paz com mais
de 5.317 universos diferentes - até agora. Seria um caos se algum desses se aproveitassem das passagens e atacasse
0 nosso povo gue & tdo despreparado, se comparado a muites. Seria uma luta bem injusta na verdade. Mas... antes
de iniciarmos, me responda uma cofsa...

Fonte: Produzido pelo autor.

“Boas-Vindas” traz o inicio da jornada de um criador de mundos, ou como
o leitor € chamado no livro, de um Arauto; capaz de manipular o Lume da Criacéo
(habilidade existente dentro daqueles que conseguem executar tal funcéo).
Também é discutido a estima desse “dom” e como deve ser usado, além de
algumas regras que a Ordem Fantastica preza, bem como seu lema: Criar,

Desbravar e Equilibrar.

4.2.2 Criagao.

Nesse capitulo, descrevi um pouco a importancia de iniciar um mundo do
zero, delineando de forma simples e concisa algumas ferramentas capazes de
auxiliar na idealizacdo e refinamento de ideias, citadas no capitulo 1 deste
trabalho de concluséo (ponto 1.4). Exemplos também sdo dados para que o leitor
possa se situar, e assim, consiga utilizar do proprio repertério para dar partida

em sua trajetoria.
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Para a capa, decidi utilizar elementos que remetessem a ideia de criacao
e direcionamento. Busquei trabalhar com formas geométricas basicas, tracos
precisos e dois itens: o sistema solar (criagdo) e a bussola (direcao). Apés alguns
esbocos (em anexo), cheguei no conceito em que ambos sdo unificados,
refletindo num tipo de bussola especial, composta pelo sistema, porém nao

possuindo sua estrela central.

Contudo, ao se observar hum todo, o préprio icone compde a forma do
Sol, simbolizando o centro de tudo (Figura 33). Tendo o sol “em suas maos” vocé
acaba se tornando o seu préprio direcionador deste “tudo”, ou o guia deste sol,
bem como o deus Apolo era para a cultura grega. Quanto as cores, elas seguem
o mesmo padrdo analogo (background e moldura) e de destaque referentes a

capa, contendo a mesma estruturacao do capitulo anterior.

Figura 33: Capa do Capitulo Criacéo.

“Cada um tem sew proprio jeilo de fazer isso.
ZEnldondo pense que estd fazendo errado”.

Fonte: Produzido pelo autor.

4.2.3 Cartografia.

Este € o menor capitulo entre todos. Ele discute a respeito da importancia
da presenca de um mapa numa fantasia e seus beneficios, que vao desde a
transparecer um sentimento de pertencimento, tanto de quem
|é/assiste/ouvel/joga, quanto de quem produz aquela narrativa. Isto também se
estende ao fator primordial da cartografia que € de situar o individuo em um

espaco, bem como as limitagdes que existem neste plano — assim conhecidas.
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O texto continua com Thayon narrando a existéncia das mais variadas
espécies de mapa, contudo, ele apenas detalha trés que sdo de uma importancia
singular para a fantasia: geologico; politico; histérico. Cada um deles se
encaixam numa lacuna, e trabalham juntos para trazer de forma visual aquilo

gue esta sendo retratado.

Pensando no icone da subcapa, cinco itens foram escolhidos para a
composicdo: bussola, estrelas, astrolabio, formas geométricas e retas. As
primeiras tentativas levaram a experimentar estilos diferentes de uma rosa dos
ventos, que em alguns casos, trouxeram semelhancas a uma flor de I6tus (na
visdo minimalista do desabrochar de suas pétalas). No entanto, querendo sair
um pouco dessa visdo de bussola (ja vista no tépico anterior), foquei no
astrolabio que, em conjunto a rosa dos ventos, revelou a existéncia de um icone
bastante significativo. A “deformidade” na rosa em seus pontos Leste e Oeste
representa a régua do astrolabio, enquanto que em seu centro, temos uma micro
estrela ou, o centro da prépria flor de I6tus. Os discos nas diagonais fazem
analogia a madre do astrolabio. As cores escolhidas foram: laranja (background),

marrom (moldura), e bege (icone, titulo e frase-memdria) (Figura 34).

Figura 34: Capa do Capitulo Cartografia.

~

\Z

Cartografia

“Te espero no proxime nivel.
Niio seapresse. [Carinha Sorvindo]”.

Fonte: Produzido pelo autor.

4.2.4 Cronologia.

Lidar com o passado, presente e futuro numa fantasia é uma das pecas-

chaves mais importantes na construcdo de um mundo. Neste segmento, procurei
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abordar isto, esclarecendo essa relevancia e como o tempo pode ser dividido em
trés diferentes formas: Historico; Natural e Mitico. Pensei nessa divisdo ao ler
algumas fantasias e ver como sao abordados determinados elementos dentro da
fazia que dao contexto e consisténcia para a narrativa, explicando os fatos que
estdo acontecendo e como eles se interligam. Um exemplo, pode vir de uma
narrativa que se passa no periodo entre guerras (historico), porém, ndo é datado
e esta cheio de recursos sobrenaturais (mitico).

Para o icone dessa esfera, procurei utilizar de elementos como:
ampulheta, linha do tempo, DNA, sol, lua e a terra. Além disso, estudei alguns
hieroglifos egipcios, junto do meu repertério mitolégico para explicar
determinados pontos como, por exemplo, a balanca que Anubis (divindade
egipcia) possui para pesar o coracdo das pessoas depois que completam sua
cronologia carnal. Apds alguns estudos e tentativas, cheguei em um resultado
em que a maioria desses principios foram utilizados e formam o contexto assim
elaborado (Figura 35). As cores escolhidas foram: amarelo (background), roxo

(moldura), e marrom (icone, titulo e frase-memoria).

Figura 35: Capa do Capitulo Cronologia.
. @ ; ®--

Cronologia

“Delimitar um momento, separar as
0isas... organizar”,

Fonte: Produzido pelo autor.

4.2.5 Natureza.

Em Natureza, procurei articular o texto de forma que o leitor conseguisse
entender todos os pontos que Wolf (2012) traz ao estruturar essa categoria. A

tentativa de explicar que a Natureza nao se resume apenas em Fauna e Flora
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foi um dos importantes fatores, ja que tais aspectos apenas sdo complementos
de outros maiores. Também é discutido nesse capitulo como a influéncia da
magia pode exercer uma grande forca sobre, por exemplo, a fisica (ja que a
gravidade e algumas leis existentes no mundo primario podem ser modificadas,
etc.). Em resumo, este capitulo trabalha com a materialidade do mundo e suas
estruturas. Dessa forma, através de Thayon, busquei transmitir esse
entendimento sobre tais fatores, pois, sao eles que dao “vida” ao mundo a ser
criado (racas de diferentes espécies, cores, ecossistemas, etc.).

O icone da subcapa foi idealizado sobre diversos fatores: formas
geomeétricas, a folha (Fauna), uma onda (ecossistema) e a cultura Maori (colares
e tatuagens). Desde o inicio eu tentei dar énfase nos componentes
Neozelandeses, engquanto que 0s outros serviriam apenas de apoio para
complementar o artefato. Assim, busquei trabalhar com o colar Maori devido a
quantidade de significados que ele carrega de acordo com o formato e desenhos
(quando este tiver). Nisso, chegou-se numa ideia especifica em que o delineado
da folha era aparente, tal como o da onda. Outros coeficientes também foram
retratados, como 0s quatro elementos e a presenca dos 5 fundamentos que
articulam o assunto explanado neste capitulo. As cores escolhidas foram: verde-
claro (background), verde-escuro (moldura), e marrom (icone, titulo e frase-

memoria) (Figura 36).

Figura 36: Capa do Capitulo Natureza.

Fonte: Produzido pelo autor.
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4.2.6 ldioma.

Neste capitulo, busquei trazer um certo entendimento sobre a importancia
da linguagem, tanto para os individuos que falam, tanto para aqueles que estao
a conhece-las. Wolf (2012) cita que um dos casos mais comuns de conflitos
numa fantasia ou se tratam de questdes culturais ou pela barreira da linguagem,
desse modo, procurei demonstrar que ndo ha somente uma forma de linguagem
e como estas podem trabalhar inseridas num mesmo espaco, conforme suas

préprias influéncias.

Igualmente aos tépicos anteriores, o Idioma também foi dividido em trés
categorias: Antigo; Natural; Existente. Além de sete variacdes: Fonético,
Pictografico, Ideografico, Mental, Gestual, Alfabético e Sinestésico. Cada um
desses possui sua prépria singularidade, contudo, conseguem ou coexistir com
as demais ou se fundir com elas. Tais variacGes retratam o exemplo que quis
repassar para desmistificar a ideia de que um idioma so se baseia num fonema
ou numa escrita. Também, foi citado a premissa de se utilizar os idiomas ja

existentes no Mundo primario na narrativa fantastica.

Para a criacao do icone correspondente na subcapa, formas geométricas,
a ideia de ligacéo contida na figura da ponte, o olho que representa em varias
culturas o conhecimento, a mitologia nérdica que até hoje é muito influente na
fantasia épica e tracos encontrados no jogo RIME, serviram de influéncia no
processo de idealizacao e refino das ideias. De inicio, analisei as runas nordicas
e os seus formatos diferenciados, delineados por retas, linhas diagonais,
circulos, semicirculos, etc. Em seguida, pensei na ideia de transformar esses
elementos citados na ideia da ponte, bem como introduzir o olho do
conhecimento nessa estrutura. Apds uma rapida volta ao jogo RIME, passei um
tempo dentro da plataforma analisando as formas de alguns elementos, até que
cheguei na conclusdo de me inspirar num dos “auxiliadores” que o protagonista

encontra da metade para o fim do jogo.

Depois de alguns rabiscos feitos em folhas a parte, coloquei os melhores
desenhos na folha de esboco e continuei aprimorando a ideia até chegar na que
esta situada na subcapa deste capitulo. O circulo central corresponde ao olho

do conhecimento e a reta que perpassa o olho, a ponte, ligada a sabedoria do
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ser, seja individual ou coletiva. As curvas acima do olho retratam os lados desse
saber (que ou podem unir, ou podem causar conflitos), e as de baixo, o
consciente e o subconsciente. As cores escolhidas foram: verde-turquesa
(background), verde-claro (moldura), verde-escuro (icone, titulo e frase-

memoria) (Figura 37).

Figura 37: Capa do Capitulo Idioma.

Fonte: Produzido pelo autor.

4.2.7 Cultura.

Em todo o manual, Cultura € um dos maiores capitulos devido a sua
guantidade de conteudo. A principio, eu queria abordar cada um dos pontos que
levanto dentro do termo cultura, no entanto, o trabalho iria ficar muito extenso,
entdo, resumi todos eles num quadro — embora saiba que existem varios outros

componentes que fomentam tal significancia.

Na narrativa de Thayon, introduzi pontos explicando a importancia da
cultura na construcao de um mundo, seja este fantastico ou ndo, e como esta
concede e molda uma caracteristica marcante a uma sociedade. No exemplo
gue o narrador-observador fornece, é exemplificado este fator e como o leitor
pode explorar de forma simples, contudo, bem estruturada. O quadro (citado
acima) traz consigo as seguintes particularidades: agricultura, arquitetura,
comércio, lei, sexo, magia, profissao, justica, politica, escravismo, mdusica,
danca, pintura, vestuario, culinaria, artesanato, religido, rituais, crencas, folclore,

conflitos, governo, veiculos, arte, alquimia, mitologia, filosofia, economia,
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tecnologia, pesca, navegacao, mineracao, preconceito, liberdade, sepultamento,

cremacao, sotaque, ferramentas e militarismo.

Para o icone da subcapa, procurei utilizar principalmente da cultura do
povo ndmade Massai e suas lancas e escudos. Tais simbolos, de protecéo,
ataque e defesa, sédo considerados de suma importancia para esse povo e sua
cultura. Além disso, busquei tracar algumas formas encontradas nas texturas do
povo africano. Tal ideia surgiu a partir do filme da Marvel: Pantera Negra e como
houve uma certa preocupacdo com a unificacao e utilizacdo dos elementos em
seu universo tao rico e vasto. Por fim, as cores escolhidas para a composigcéo
foram: azul (background), azul-anil (moldura) e amarelo (icone, titulo e frase-

memoria) (Figura 38).

Figura 38: Capa do Capitulo Cultura.

/ \

Cultura

“Culturaé algoilimitado.

Facanuestionamentos.”

Fonte: Produzido pelo autor.

4.2.8 Mitologia.

Neste capitulo, busquei demonstrar a importancia da mitologia para a
sociedade e o0 quanto ela serve para dar significado a coisas que o ser humano
ainda questiona e ndo possui uma resposta concreta sobre. De certo modo, é
explicado que a mitologia assume a fungéo de trazer a origem mitica do mundo
e das coisas, através de lendas e mitos, que muitas vezes, sao tdo densos
guanto aquilo que muitos acham ser a propria certeza do real.
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A partir disto, é pedido que se articule essas ideias e as fomente, de modo
que seja possivel criar os primeiros mitos e a primeiras lendas. A premissa é que
o leitor se utilize do seu préprio contetido, ou do conhecimento que tenha nessa
area para dar vida a sua propria, seja criando algo ou apenas fazendo um

embasamento daquilo que ja existe.

Pensando abordar um pouco da cultura mexicana no icone desta
subcapa, pesquisei pelos desenhos feitos pelos Maias e Astecas e estudei um
pouco sobre como eles construiam suas formas. Utilizando de tracos organicos
e formas geométricas basicas, busquei criar um icone basico baseado num
passaro, para ser mais exato, numa harpia (ave encontrada no México, Bolivia,
Argentina e Brasil). A escolha se deu por tal animal ser simbolo do poderio dos
céus, considerada uma das maiores aves do mundo e, também, por ser simbolo
da realeza e do misticismo na cultura asteca (as penas da harpia era uma das
muitas penas que adornavam o elmo do imperador). Enfim, as cores escolhidas
para a composicao foram: roxo (background), azul (moldura) e azul-claro (icone,

titulo e frase-memoria) (Figura 39).

Figura 39: Capa do Capitulo Mitologia.

Mitologia

“Uoce ndo precisa criar wma

enciclopédin mitol dgica...”

Fonte: Produzido pelo autor.

4.2.9 Filosofia.

Em Filosofia, através do que Wolf (2012) explica como filosofia e algumas
pesquisas a mais que realizei, busquei explanar um pouco sobre do que se

tratava esse capitulo e, também sua correlacdo com a mitologia (ja que um
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trabalha com o “imaginado” e o outro, com o “real”). Trazer questionamentos
dentro de uma fantasia sempre foram um argumento em destaque, uma vez que
tudo ao seu redor parece tdo fantasioso. Também é discutido esse outro lado da
moeda, sob a premissa de que muitos trazem suas “verdades” e as utilizam como
meio de persuasdo e disseminacdo, servindo de ferramenta alienadora para

prejudicar outros (a exemplo do Nazismo).

E muito comum vermos em producées de Fantasia a filosofia ganhando
seu espaco ao vermos conflitos ocasionados por visdes de mundos diferentes,
por ndo aceitarem os ideais um dos outros ou a forma como levam a vida. Isto
apenas se trata de um reflexo do Mundo Primario que pode ser muito bem

utilizado dentro de uma narrativa ou explanado na propria construcao de mundo.

Para o icone da subcapa, escolhi desfrutar dos elementos da cultura
oriental, tendo em vista que é uma das mais antigas e que possui uma das
vertentes filosoficas mais antigas do mundo. Da mesma forma, busquei de
alguma forma me usufruir do caleidoscdpio, objeto tal que reflete as varias faces
de uma mesma coisa, fazendo uma analogia ao proprio ser que somos nas,
multifacetados. Dentre algumas tentativas basicas, que iam desde a simples
estudos com numerais e reconfigura¢do dos simbolos do confucionismo, decidi
utilizar o Yin-Yang. De forma simples, defini sua forma e curvas na letra S,
delimitada por duas circunferéncias no centro, simetricamente, em cada lado. Ha
outras trés circunferéncias que estao ao redor da letra, fazendo analogia aos
seguintes pontos: minha libido; minha consciéncia; minha natureza”. Por fim, as
cores escolhidas foram: rosa (background), roxo (moldura), rosa-claro (icone,

titulo e frase-memoria) (Figura 40).

Figura 40: Capa do Capitulo Filosofia.

Filosofia

“Hd um sempre um passado,

um presente ¢ um fituro”.
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Fonte: Produzido pelo autor.

4.2.10 Genealogia.

7

Genealogia € um dos capitulos mais importantes quando se esti
estudando a constru¢cdo de um mundo fantastico, pois, na maioria das vezes, é
ela que move a narrativa entre o grande climax, conflitos e uma busca por
pertencimento e uma verdadeira resposta de quem aquele personagem €.
Thayon (o narrador-observador), explica que esta caracteristica esta mais ligada
aos personagens que povoam esse mundo do que, de fato, a ele —
proporcionando uma continuidade. Assim, tdo aspecto foi dividido em trés
castas: Hierarquica, Ancestral e Hereditaria. Tais pontos podem servir para
identificar a posicdo de determinados individuos ou até mesmo, de como

funciona o sistema socio-politico ou familiar dentro daquela sociedade criada.

Para o icone, pensei em utilizar dos seguintes fatores: DNA, o simbolo do
infinito, o sol e a lua. ApoOs alguns testes e rabiscos, cheguei numa concluséo
simples, porém, concisa da definicdo que queria retratar nesse icone. Nele,
pode-se encontrar as curvas que representam o movimento das hélices
presentes na molécula em estudo, bem como o simbolo usado em varias culturas
para representar o infindavel. Contudo, ele ndo estd em seu formato completo,
esta quebrado, o0 que representa a vida do ser e, a0 mesmo tempo, esse legado,
carregado na genealogia, qual precisa sempre se um sucessor para poder
carregar tal heranca (boa ou ruim). Ha também a presenca do sol no lado
esquerdo e a lua no direito, simulando o passar do tempo (passado, presente e
futuro). Com base nisto, as cores escolhidas foram: roxo (background), bege

(moldura) e amarelo (icone, titulo e frase-meméria) (Figura 41).

Figura 41: Capa do Capitulo Cronologia.

Genealogia

“A linhagemde um rei.

adescendéncinde wma heroina...”
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Fonte: Produzido pelo autor.

4.2.11 Extra.

O pendltimo capitulo do Guia traz em seu contetdo uma breve explicacao
sobre as quatro ferramentas de geracéo e refinamento de ideias: Brainstorming,
Card Sorting, Mind Map e Storyboard. Através de Thayon, a narrativa segue com
fluidez, trazendo alguns questionamentos basicos e o porqué e como utilizar
cada um dos utensilios apresentados. Como percebido, eu ja apresentei esses
materiais no capitulo de Boas-Vindas, porém, aqui, decidi dar mais énfase para

gue o leitor pudesse entender melhor.

Para o icone, decidi utilizar do nimero 8 na versao japonesa devido sua
importancia na cultura oriental, por representar boa sorte, sucesso, equilibrio,
infinito e o fluxo da vida (inicio, meio e fim); simbolizando esse ciclo que se inicia
e agora esta chegando ao seu fim. As cores que usei para a capa foram: roxo-
petréleo (background), laranja (moldura) e branco (icone, titulo e frase-memdria)
(Figura 42).

Figura 42: Capa do Capitulo Extra.

Eatra

“Sio tudo da mesma familial”

Fonte: Produzido pelo autor.

4.2.12 Conclusao.

No ultimo capitulo do Guia dos Mundos busquei finalizar a narrativa de

Thayon levando o proprio leitor a visualizar o seu trabalho e como este ficou no
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fim das contas, porém, lembrando que sempre ha algo a mais a ser feito ou
aprimorado. Além disso, € confessada a real posicdo do narrador-observador
dentro do contexto passado e sua alegria por ter o leitor como um membro da

Ordem Fantastica, condecorando-o como um Arauto.

Para o icone da subcapa, escolhi utilizar da coroa de louros, simbolo
grego utilizado nos jogos olimpicos como condecoracdo aqueles que venciam
as competicdes. Do mesmo modo que um atleta vence uma corrida e merece tal
honraria, assim, denomino aqueles que também conseguem finalizar este guia
e, dessa forma, sdo premiados. Uma vez que a coroa também néo tinha um valor
financeiro, mas sim simbdlico. As cores usadas foram: preto (background),

branco (moldura) e amarelo (icone, titulo e frase-memoaria) (Figura 43).

Figura 43: Capa do Capitulo Extra.

Conclusao

“ Achoque ¢ isto! Bem-vind u(ﬂ)!"

Fonte: Produzido pelo autor.

4.3 Folha de Guarda — Decorativa.

Pensando em evocar uma das caracteristicas mais comuns nos livros
antigos de fantasia, que era a presenca das folhas de guardas (ilustracdes ou
texturas visuais que pegam da parte detras da capa e se estendem até a primeira
do livro), decidi utilizar deste artificio e incrementei tal ideia no Guia dos Mundos.
Contudo, a ilustragdo (um mapa-mundi em tom envelhecido) ndo se conecta a
primeira pagina do livreto, mas, se estende por toda a parte de tras da capa e da
contracapa. No lado esquerdo, temos um pequeno poema, escrito por algum

membro importante da Ordem fantastica, e no lado direito, a sua continuacao:
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Lado Esquerdo (Figura 44): “Ha muitas terras a serem desbravadas, universos
a serem explorados. E a Ordem Fantéstica sempre atenderd o chamado de um

lugar que acabou de ser fundado.”

Lado Direito (Figura 45): “Sob a Luz do Lume da Criagao, o Arauto anuncia uma
nova jornada: Um Mundo novo a ser desbravado! Uma Terra nova a ser

harmonizada! Um novo manifesto a ser criado!”.

Figura 44: Folha de Guarda — Lado Esquerdo.

Sl

Hi muilas lerrasa serem deshravadns.
Universos a serem explorados.
E a Qrdem Fontdstica sempre olenderd
ochamado de um lugar que acabou
deser fundado.

-

Fonte: Produzido pelo autor.

Figura 45: Folha de Guarda — Lado Direito.

LY vl
d Ay
Sob a fuz do Cume da Cringdo,
0 Araulo anuncia uma nove jornada.
m [undo novo a ser deshravado.
Uma Terra nova a ser Harmonizada,
m nova manifesta o ser Criado.
S

Fonte: Produzido pelo autor.



99

4.4 Diagramacao.

A diagramacao escolhida consiste num Grid dentro do espago de
16cmx29,7cm, no formato Landscape. A proposta de ter esta configuracao veio
a partir da praticidade e, por relembrar antigos guias que também possuiam uma
dimensdo semelhante, além de ndo se enquadrar no tamanho de um livreto

encontrado costumeiramente nas livrarias e sebos.

Outro fator importante foi ter escolhido primariamente a sua verséo em e-
book, por ser mais pratico em questédo de acesso e leitura, uma vez que vivemos
numa sociedade onde a maioria das coisas € executada pelo celular,
computador, notebook, tablet, etc. Contudo, trazé-lo para o “mundo”, digo, de

forma fisica, ndo é uma opc¢éo a ser menosprezada.

4.5 Resultado.

Figura 46: Mockup da Capa do Livreto em Formato Landscape.

Fonte: Produzido pelo autor. — Imagem meramente ilustrativa.

Figura 47: Mockup do Contetdo do Livreto em Formato Landscape.
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Fonte: Produzido pelo autor. — Imagem meramente ilustrativa.

Figura 48: Mockup da Capa do Livreto em Formato Landscape — Capitulo Natureza.

Fonte: Produzido pelo autor. — Imagem meramente ilustrativa.

Figura 49: Mockup do Livreto em Formato Landscape.

Fonte: Produzido pelo autor. — Imagem meramente ilustrativa.
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5 O Ultimo Ato: Consideracdes Finais.

Desde o inicio da humanidade, a presenca da narrativa esteve marcada
de diferentes formas e manifestacdes. Seja por um simples desenho rupestre ou
fonemas cantarolados ao redor de uma fogueira, a narrativa colaborou e continua
colaborando para que o ser humano consiga evoluir e se tornar aquilo que de
fato é: um ser em constante descobrimento. Atrelada a psique, vé-se 0 quanto
sua presenca é revelada através do imaginario e, mais em especifico, da

fantasia.

Através das analises executadas em quatro espectros diferentes,
conseguiu-se obter uma compreensao, ainda que breve e concisa, de como 0s
argumentos que Long (2011), Wolf (2012) e Tolkien (2014) propdem sobre a
Fantasia Epica, o Worldbuilding e a correlacdo entre o Mundo Primario e
Secundario, constituem toda a visdo necessaria para dar existéncia a uma
narrativa excepcional e de importante abrangéncia, seja para com o leitor,

ouvinte, jogador ou telespectador.

E gracas a este envolvimento de varios fragmentos, quais ao principio
parecem néo estar coligados, pode-se notar a extensdo que se articula e abre a
vertente para os estudos da construcado dos mais diferentes mundos. Analisar e
criar um projeto onde o Worldbuilding € o centro, sé foi possivel com o auxilio

dos fatores anteriormente explanados.

Assim, ao ter como centro a criacdo de mundo, Worldbuilding, pode-se
perceber a sua importancia para as mais variadas estruturacdes no campo do
audiovisual, bem como do Design de Narrativas. Ter um olhar voltado para aquilo
gue sustenta as narrativas, € uma preocupacao bastante pertinente, pois, € a
partir disto que se traz a verossimilhanca que o publico, muitas vezes, tende a

procurar numa obra — seja esta qual for.

Por esta razéo, percebe-se o0 quanto este projeto podera auxiliar varios
individuos que tem esse desejo e inquietagcdo com os pequenos detalhes, néo
s6 para aqueles que buscam criar um mundo no ambito da fantasia, mas, em
qualquer outro género, pois, tal artefato contém material suficientemente

diversificado para isto, gracas a Wolf (2012) e seus estudos percussores.
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ANEXO A — 12 DEPOIMENTO DE UM USUARIO AO UTILIZAR DO GUIA.

“Quando nds, escritores de fantasia, decidimos finalmente trilhar o
mesmo caminho que nossos escritores favoritos, temos a tendéncia de iniciar
esse processo de maneira quase desgovernada. Entdo seguimos escrevendo e
criando, sem necessariamente criar uma base tedrica ou um planejamento, o
gue nos enche de entusiasmo por vermos o livro tomar forma. No entanto, tal
procedimento também pode acarretar problemas futuros como: falta de clareza,
bloqueio criativo e, até mesmo, certo grau de frustracdo quando for necessario

interromper o fluxo varias vezes para criar algo especifico.

Sendo assim, esse guia € um maravilhoso mapa para a criagcdo de
qualquer mundo. Com uma linguagem simples e divertida, o processo, muitas
vezes enfadonho, torna-se delicioso. Sem falar que os capitulos sdo como mini-
metas, 0 que nos ajuda a ndo entrar em panico ou desistir da enormidade do
projeto, pois o mundo é construido parte a parte, rico e abrangente. Os exemplos
dados também sdo 6timos, visto que eles, por si s0, ja inspiram 0 processo

criativo expandindo as barreiras das possiblidades do leitor.

Os pontos considerados menos dificeis foram a cartografia, a mitologia, a
cronologia e a genealogia, visto que as considero um pouco mais simples que
as demais. Ja a criacdo, a natureza, o idioma, a cultura e a filosofia demandam
mais trabalho, criatividade, pesquisa e tempo. Ainda assim, através do guia, meu
processo de criacao recebeu um norte. Tive clareza sobre as possibilidades do
que ainda poderia acrescentar ou modificar. Especialmente porque alguns
tépicos, como descrever os minerais, por exemplo, sé tinham passado pela
minha cabeca vagamente. Agora, percebi quao importante € essa maior atencao

aos detalhes e, por isso, fiz uma nova lista de detalhes a serem acrescentados.

Refletindo sobre o periodo em que comecei a escrever, ha cerca de dez
anos, penso que teria sido bem mais facil para mim se, nesse tempo, eu tivesse
tido acesso a um material como esse. Decerto teria me poupado de um bocado
de ruas imaginarias sem saida, e de bloqueios criativos devido as lacunas
deixadas pela minha escrita feita as escuras. Desse modo, dizer que recomendo
0 guia é pouco. Na verdade, eu gostaria muito que todos aqueles que desejam

criar seu mundo o lessem. Nao apenas por causa do contetdo contido no guia,
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mas também devido a leveza, as brincadeiras e a tranquilidade com a qual o
autor discorre sobre tecnicidades que, como ja disse, podem ser bastante
enfadonhas. Nés escritores, muitas vezes, podemos nos perder sob 0 peso das
responsabilidades de criar um “mundo perfeito”, nos esquecendo que esse € um
processo maravilhoso que pode ser divertido, mesmo que a historia tenha seus

vieses de seriedade e/ou drama.”
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ANEXO B - 22 DEPOIMENTO DE UM USUARIO AO UTILIZAR DO GUIA.

“‘De forma leve e arrojada, o guia abordou temas bastante técnicos e
conseguiu, de forma divertida, converté-los em uma historia facilmente lida por
todos. Ao tornar a metodologia mais acessivel, com linguagem simples, mas
objetiva, o guia consegue atingir o publico jovem, ou seja, nossos futuros

escritores, contribuindo assim para despertar o interesse pela escrita e leitura.

Pessoalmente, a jungéo da escrita cativante com o belo layout, tornaram
fluida a compreenséo de temas técnicos e fundamentais para a criacao literaria.
O guia veio sintetizar estes temas em tdpicos, tornando o processo mais facil,
pois através dele é possivel fazer sua checklist e ver se todos os temas foram
abordados no processo criativo.

Os mapas, sem sombra de davida, foram os mais dificeis de elaborar, pois
existe a necessidade de um alto conhecimento da histéria para que vocé possa
delimitd-los. Com o guia e suas subdivisdes, pude concatenar as ideias e
comecar aos poucos e, desta forma, constatei que ndo é necessario té-los em
MAos para comecar, e sim que ao confecciona-los podemos dar tempo para as
ideias irem aparecendo. A dica sobre quais mapas seriam melhores opc¢des

também foi bastante proveitosa.

O idioma é outro assunto dificil, pois demanda muito esforco de seu
criador, mas minhas davidas foram, aos poucos, sendo sanadas com o guia, 0
qual vem destrinchando todas as possibilidades, faciltando assim a
compreensao do tema e trazendo maior fluidez na criagdo. As possibilidades ja
estdo la, é s6 vocé escolher a que se encaixa melhor na sua histéria. Pensando
bem, ndo acho que tenha algum tema facil. Para mim, todos eles sdo assuntos
capciosos, pois embora acredite que determinado assunto € facil, eventualmente
ele pode se transformar em um problema a ser resolvido para que a histéria

continue.

O guia vem para desmistificar 0 processo criativo, e espero que com sua
linguagem facil, ele consiga atingir um bom publico jovem, para inspira-los na

criacdo de mundos.”



ANEXO C — RELATORIO DE ANALISE DE OBRAS AUDIOVISUAIS

Categorizac¢do de Mundos Fantdsticos

OBRA: Ano:
TIPO: () Animacgao () Filme ( ) Game () Livro () Série
Mapas

( ) Geografico ( ) Politico ( ) Histdrico

Cronologia

( ) Tempo Historico ( ) Tempo Atual () Tempo Mitico

Natureza
() Asp. Biolégicos () Asp. Fisicos ( ) Asp. Quimicos ( ) Magia ( ) Fauna
( )Raca ( ) Ecossistema

Idioma
( ) Antigo () Natural ( ) Existente
( ) Fonético ( ) Pictografico ( ) ldeografico ( )Mental ( ) Gestual

() Alfabético ( ) Sinestésico

Cultura
( ) Agricultura () Arquitetura ( ) Comércio ( ) Lei ( ) Sexo ( ) Magia

() Profissdo () Justica ( ) Politica ( ) Escravismo ( ) Musica ( ) Danga
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( )Pintura ( ) Vestuario ( ) Culinaria ( ) Artesanato ( ) Religido ( ) Rituais

() Crencas ( ) Folclore ( ) Conflitos ( ) Governo ( ) Veiculos ( ) Arte
( ) Alguimia ( ) Mitologia ( ) Filosofia ( ) Economia ( ) Tecnologia ( ) Pesca

( ) Racismo ( ) Preconceito ( ) Navegacao ( ) Mineracdo ( ) Liberdade

() Canibalismo ( ) Sepultamento ( ) Sotaque ( ) Ferramentas ( ) Militarismo

Mitologia

() Mito de Criagéo ( ) Politeismo () Monoteismo ( ) Seres Miticos

() Seres Celestiais ( ) Seres Demoniacos ( ) Antropomorfismo ( ) Presenca do Bem

e do Mal ( ) Supersticbes ( ) Ateismo ( ) Desconhecimento de crencas
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Filosofia
() Capitalista ( ) Socialista ( ) Monarquista ( ) Anarquista () Fascista
( ) Interpretaco de Mundo Diferentes ( ) Valores Morais ( ) Valores Eticos

() Valores Estéticos ( ) Racionalismo ( ) Extremismo

Genealogia
() Hierarquica () Ancestral () Hereditaria



