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Dedico este trabalho & minha primeira
professora, “Tia Adriana”, a Unica professora que,
ao ver meu interesse especial pelo desenho, o
fantastico e a arte me disse “va em frente” e ndo
“pare com essa besteira”. E um agradecimento a
cada amigo que aceitou fazer parte desse meu
Mundo Paralelo, em especial aqueles quatro que
toparam revelar suas identidades secretas e
figurar cada trabalho meu: Aline Carneiro, Diana

Prallon, Leonardo Prado e Mariana Edo, a “Pichi”.



Resumo: O Mundo Paralelo de Massafera

Mariana Camarini Santos Massafera

Todo mundo, quando crianca, tem sua fase de se imaginar como super
herdi. Viver em mundos fantasticos, ter super poderes ou ser uma criatura
magica no mundo real. Vocé pode voar, vocé pode subir pelas paredes, vocé
pode ser um simpatico e fofo ursinho super forte, vocé pode descobrir que a
jardineira da sua avoé € um monstro intergalactico que quer devorar seu
cachorro.

O objetivo desse projeto é, literalmente, divertir. O mundo paralelo é um
mundo onde as pessoas reais tornam-se “Super Herois”, “Super criaturas”,
podendo fazer parte do mundo real, ou de um mundo alternativo, onde tudo é
possivel, onde as coisas mais absurdas e estranhas podem acontecer, sem

tirar a normalidade da vida.

Quem nunca quis ter um dom especial? Quem nunca quis, de alguma
forma, ser especial? Quem nunca quis, nem que fosse por um sé6 dia, viver em
outro mundo? O “fantastico”, o "“magico” exerce uma poderosa atracdo no ser
humano. Todos, um dia, desejamos e criamos nossos mundos paralelos,
nossas super criaturas. A imaginacdo humana nao tem limites e, se tiver, esta
bem longe de ser alcancada.

Producao em Artes Visuais 2D: Producao de dois painéis com pintura
acrilica com os personagens do Mundo Paralelo.

Producédo em Artes Visuais 3D: Trés esculturas dos personagens imitando
obras j& consagradas.

Projeto de Design: Confeccdo de modelos das roupas dos personagens.

Arte Educacdo: Jogo de montagem de um super herdi, com varios herdis
diferentes.

Intersemiose: Video Minuto, apresentacdo dos personagens em animacao.

Imagens Tecnoldgicas: Website com um “making of” do trabalho.

Palavras - chave: Mundo paralelo, fantasia, ilustracdo, manga.
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Introducao

Todo mundo, quando crianga, tem sua fase de se imaginar como
super herdi. Viver em mundos fantasticos, ter super poderes ou ser uma
criatura magica no mundo real. Vocé pode voar, vocé pode subir pelas
paredes, vocé pode ser um simpatico e fofo ursinho super forte, vocé
pode descobrir que a jardineira da sua avdé € um monstro intergalactico

que quer devorar seu cachorro.

Eu, desde crianca, tenho esse desejo quase incontrolavel de
transpor tudo & minha volta para histdérias fantasticas. E, como sempre
gostei de desenhar, acabei usando os desenhos e as histérias em
quadrinhos como forma de tornar reais todos 0os meus seres e lugares
imaginarios.

Na infancia minhas histdrias giravam em torno das aventuras da
minha familia em meu sitio. Interagindo conosco sempre estavam o0s
animais: cachorros, gatos, cavalos, bois. Todos eles pensavam, falavam
e agiam como seres humanos, muitas vezes sendo até mais espertos

que os proprios donos, num classico “estilo Disney” de ser.

Quando entrei para a escola primaria as histérias pularam para o
universo dos video games, e |4 estavam eu e meus amigos da 12 série
vestindo roupas e se aventurando nos mesmos mundos das diversdes
eletronicas. Eu sempre fazia esses desenhos em grandes folhas de que
minha mae me dava, enquanto eu a esperava sair do trabalho para

iIrmos para casa.

Mudei de escola no ginasio, e fui estudar na cidade vizinha. Os
video games e os amigos do primario ficaram para tras, mas a vontade
de viver num mundo de fantasia continuou. E, em meio a febre dos

desenhos animados japoneses, na segunda metade da década de 90,



nao foi diferente: eu e meus novos amigos estavamos estudando na
mesma escola, na mesma cidade, no mesmo mundo real, mas nés, pre-
adolescentes, vestiamos poderosas armaduras e tinhamos de defender a
terra de vilGes robds vindos do futuro, ao mesmo tempo em que
tinhamos a obrigacdo de terminar a tarefa e estudar para as provas.
Pobres cadernos e apostilas, que viraram palco das minhas incriveis

historias.

Hoje em dia eu tenho uma espécie de “panelinha” de amigos feitos
via internet, que meus colegas de faculdade apelidaram de Mundo
Paralelo da Massafera. Como era de se esperar, esses amigos também
foram vitimas da minha mania, e viraram diversas criaturinhas: a amiga
de ar mandao e sobrenome Carneiro virou uma ovelhinha neurotica e
irritada; o amigo inteligente e estudioso (porém um pouco lerdo) de
apelido DNA virou uma simpatica carreira de DNA, com olhinhos
saltados, bracos finos e capacete de seguranca; a amiga que atende
pelo apelido Edwiges (mesmo nome de uma coruja de uma série

literaria) virou, como era de se esperar, uma corujinha.

Mas nem tudo era s6 diversdo. A maioria dos meus professores
condenava essa minha mania de desenhar. A Unica professora que me
incentivou foi a do pré, e primeira professora, a “Tia Adriana”, a quem
sem duvida devo muito. Em especial, quando fui estudar em um colégio
de freiras, toda vez que desenhava na folha do caderno ou do livro, eu
era mandada para a diretoria, e minha méae era chamada la para que

soubesse “0 que eu andava fazendo em sala de aula”.

E, s6 agora na conclusdo da faculdade de Artes eu estou tendo a
oportunidade de mostrar para o mundo (real) essa minha irritante,
porém as vezes divertida maneira de fazer tudo parecer menos cinza e

mais fantasioso.



Objetivo:

O objetivo desse projeto é, literalmente, divertir. O mundo
paralelo € um mundo onde as pessoas reais tornam-se “Super Herois”,
“Super criaturas”, podendo fazer parte do mundo real, ou de um mundo
alternativo, onde tudo é possivel, onde as coisas mais absurdas e

estranhas podem acontecer, sem tirar a normalidade da vida.

Mostrar a fundo este meu “mundo paralelo” mostrara para as
pessoas que todo mundo tem suas fantasias, e que isso nada mais € do
que uma valvula de escape, seja para os problemas da vida, seja
apenas como forma de hobby. Todos nés temos em nosso intimo esses
mundos, geralmente sufocados dentro de nés, e nada mais natural que
aprender a ndo temé-lo, e usa-lo como uma forma saudavel de diversao

e distracao.



Justificativa:

Quem nunca quis ter um dom especial? Quem nunca quis, de
alguma forma, ser especial? Quem nunca quis, nem que fosse por um sé
dia, viver em outro mundo? O “fantastico”, o "magico” exerce uma
poderosa atracao no ser humano. Todos, um dia, desejamos e criamos
nossos mundos paralelos, nossas super criaturas. A imaginacao humana

nao tem limites e, se tiver, esta bem longe de ser alcancada.

Um dia, todos nés precisamos fugir para o mundo da imaginacao,
nem que seja por instantes. Esta € uma forma de escaparmos da
“rudeza” do real. No nosso mundo paralelo nés estamos seguros, nos

estamos livres.

Os jovens, em especial, tém essa vontade — e necessidade - de
serem especiais e diferentes. Eles querem - e tém - seus momentos e
mundos, onde tudo é possivel. Faz parte do amadurecimento. Quando
adultos, eles descobrirdo que nao precisarao ser super poderosos para
enfrentarem a vida. Mas, quando se sentirem entediados dela, eles
provavelmente voltardo a se imaginar com algum super poder e saberao
que tém um mundo unico e particular, onde tudo é possivel: seu Mundo

Paralelo.
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Os “Mundos Paralelos™:

1° Mundo: O Mundo do Sitio.

O primeiro mundo que eu lembro de ter criado foi um mundo
muito parecido com as fabulas e desenhos animados, em especial os de
Walt Disney, onde os bichos falavam e muitas vezes chegavam a ser

mais espertos que nd6s mesmos, humanos racionais.

As histdérias se passavam no meu sitio, recém-comprado pela
minha mae, e mostrava cenas cotidianas e recontava histdrias reais, do

III

ponto de vista “animal”, como uma simples visita do veterinario ao
cavalo. Um 6timo exemplo foi o hilario episédio ocorrido quando o
veterinario foi examinar um dos cavalos: o doutor, ja em seus 80 e
tantos anos, examinou o cavalo e esqueceu de tirar o termémetro do
pobre animal, que, incomodado, comecou a dar coices e a se debater, e
ninguém sabia ao certo porque. Essa historia virou uma curta historia
em quadrinhos, que mostrava todo o pensamento do cavalo agoniado,
que apanhava apenas por querer que alguém lhe tirasse aquele

incomodo objeto das partes traseiras.

Elas sempre mostravam e minha familia e eu com roupas tipicas
da roca: calca jeans, botinas e chapéu. O destaque ficava entre os
cavalos, gatos e cachorros, transformados em protagonistas, enquanto

nds éramos apenas personagens secundarios.
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2° Mundo: o mundo dos Jogos

Entrar na escola primaria coincidiu com a minha entrada em um
mundo que até hoje me fascina, o mundo dos games virtuais. Seja
jogando em casa no videogame, seja jogando com 0S amigos nos
fliperamas depois da aula, eu sempre estava la, encantada com os

personagens e seus poderes.

Meus jogos preferidos eram os que faziam sucesso na €poca, 0s
jogos chamados lutas em arcade. Vocé tinha uma galeria de
personagens vasta para a época, cerca entre 10 ou 14, com poderes
diferentes, cenarios e nacionalidades diferentes. No comeco da partida
vocé tinha que derrubar o adversario, usando combinac¢des de socos e
chutes, que acabavam se tornando furacdes, magias de fogo. O nivel de

dificuldade ia aumentando, até vocé vencer o chefe.

Entre os games mais famosos estavam Street Fighter, Mortal
Kombat e Fatal Fury. Street Fighter foi o game que deu inicio aos games
arcades. Criado pela SEGA do Japao, o game era a traducao oficial do
titulo: “Briga de Rua”. Vocé escolhia em entre varios personagens, de
vérias partes do mundo, e lutava no cenario de cada pais. Havia o
personagem principal, japonés, com o classico quimono branco e mestre
das artes marciais, havia seu amigo americano, que usava um guimono
vermelho e se mostrava também encantado pelas artes marciais. Havia
ainda o sargento musculoso das forcas armadas dos Estados Unidos, a
bela chinesa, o traicoeiro e narcisista francés, o sabio e esguio indiano,
o cruel general russo, o lobisomem vindo da selva amazdénica brasileira,
e assim por diante. Sendo assim, as histérias do meu “mundo paralelo”

foram transportadas para esses games. Ainda éramos criancas da
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segunda, terceira série, mas usavamos a mesma roupa € 0s mesmos

golpes dos lutadores.

Curiosamente, usadvamos esses poderes para resolver problemas

na escola, ou, acreditem, apenas impressionar a professora.
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Imagem do jogo Street Fighter, onde os personagens representantes do
Japéao (Ryu) e da China (Chun Li) lutam em uma tipicarua do comércio

chinés.
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3° Mundo: O mundo dos Mangas e Animes

Este €, definitivamente, um mundo em que eu entrei e fiquei. A
partir da quinta série, mudei de escola, deixei meus amigos para tras,
fiz novos amigos e me encantei por um estilo completamente diferente e
cativante — ao meu ver - de universo. O universo dos mangas e animes,
os desenhos japoneses. Fiz parte da febre de 94, quando o desenho Os
Cavaleiros do Zodiaco se tornou a série animada de maior sucesso na
histéria da televisao brasileira. Um desenho cheio de acado, personagens
e visual caprichado, onde jovens usavam poderosas armaduras e
invocavam poderes mitolégicos das estrelas para combaterem o mal e

protegerem a Deusa Athena, reencarnada na terra para defender a paz.

A acdo mostrava um nivel de violéncia que, até entéo, era restrito
as explosdes de dinamites e facadas em cima do Tom, o gato de Tom &
Jerry, ou no pobre Coyote, que tentava capturar o Papa Léguas; ou
ainda as inocentes coelhadas da Ménica em Cascéo e Cebolinha. Todos
esses personagens ficavam apenas chamuscados ou arranhados, e no
quadrinho ou cena seguinte ja estavam prontos para mais uma surra.
Os desenhos japoneses vieram mostrar uma fantasia nao tao
“fantasiosa”, por assim dizer. Os cavaleiros quando se machucavam, se
machucavam para valer, com direito a uma outra parte da fantasia, a da
violéncia: eles sangravam, sangravam, sangravam, eram
desmembrados, mas nunca morriam. Ou morriam, para serem
ressuscitados alguns capitulos depois. Ou chegavam & beira da morte, e
arrumavam forgas para se reerguerem e vencer o mal, sempre. Isso,
por vezes, fazia a gente delirar ou de felicidade, por ver os herdis
vencerem, ou de frustracdo: aquele maldito herdi perfeitinho nunca se

dava mal.
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O fato é que as armaduras e fantasticas aventuras dos heradis
japoneses “colaram” nas nossas mentes de vez. Eles eram adolescentes
e pré-adolescentes, e tinham problemas quase iguais aos Nnossos,
passavam pelas mesmas mudancas nossas. Eles ndo eram invenciveis
como o Super Homem, mas, ao mesmo tempo, tinham aquela aura
magica.

Nao demorou muito para que eu me adequasse a essa realidade.
Em pouco tempo |4 estavam eu e meus novos amigos, ha mesma
escola, na mesma cidade, mas usando armaduras tecnoldgicas vindas
do futuro, lutando contra as forcas do mal para salvar a terra, os

intitulados Patrulheiros, ou simplesmente os PTS.

Tudo isso junto dos problemas corriqueiros da nossa idade:
tinhamos de estudar para a prova, obedecer aos pais e professores,
alem de resolver os “problemas amorosos” que comecavam a aparecer
na juventude, além de provar a lealdade da amizade que havia entre os

integrantes escolhidos para fazerem parte do grupo.

Curioso foi quando os PTS descobriram que haviam sido
recrutados “por engano”. Eles, pobres ginasiais, acabaram sendo
recrutados por um erro da agéncia vinda do futuro. Mas, no fim, o grupo
havia demonstrado seu valor e sua coragem, e acabaram deixando-os

Nno cargo.
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YOROQIDEN -SAMURAI

llustracdo em folha de caderno da
equipe da “PTS”

Imagem do anime Yoroiden Samurai
Troopers, desenho que influenciou

diretamente o estilo da minha PTS.
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4° Mundo: O Mundo Paralelo da Massafera.

Esse é, sem duvida, o mais “estranho” de todos. Tudo comecou
quando eu me tornei leitora da série literaria Harry Potter. Eu li os livros
e, no intervalo entre as publicactes do livro 4 e 5, por volta de 2002, eu
tive a idéia de fazer uma histéria minha, com os personagens da série, a
chamada “fanfiction”, ou, literalmente, ficcdo de fa. Fanfiction nada mais
€ que um conto ou série (apelidado de fic), feito por um f&a, de
determinada historia ja existente, como uma série de TV, um filme, um

desenho animado, ou, mais comum, uma série de livros.

Eu fiz uma série, chamada Espada dos Deuses, e resolvi publica-la
na internet, num site exclusivo para fanfics. Foi ai que eu descobri que,
assim como eu, milhares de brasileiros - e estrangeiros — ndo so
gostavam da série como também escreviam suas fics e as publicavam,
cada um do seu jeito. Nesse mundo on line, eu acabei fazendo alguns
bons amigos, de varias idades, de varias partes do pais, e acabamos nos
conhecendo em alguns encontros em Sao Paulo, que eram eventos

voltados para o fantastico universo dos livros de Harry Potter.

Desses encontros e dessas amizades eu acabei fazendo algumas
“tirinhas”, onde eu desenhava meus amigos e recontava situacoes
engracadas pelas quais ja haviamos passado. E eu nédo os desenhava
como caricaturas, mas sim como “bichos estranhos”. Ja foi citado o
exemplo do amigo de apelido DNA, que virou uma carreira de DNA; ou
um outro conhecido por ter feito uma inusitada fanfic onde os
personagens da série de Harry Potter tomavam banho em uma banheira
(todo juntos), que no meu desenho virou uma esdruxula banheira

branca com chuveiro.

17



E, nesse universo de Harry Potter, ha uma certa briga entre
algumas torcidas, chamadas de shippers. Shippers sdo os casais
romanticos dos livros, e, acredite, tem gente que briga por causa disso.
O trio principal dos livros gera uma das piores brigas: metade dos fas
quer que a garota, Hermione, fique com o herdéi, Harry; outra metade
que quer ela figue com o atrapalho amigo Rony. E, mesmo que a autora
j& tenha decidido o casal final, a torcida perdedora continua achando
seu casal “melhor”, e a torcida vencedora nao se conforma com o fato. E
essas discussfes geram brigas, e brigas MESMO, que, se pudesse juntar
todos no mesmo lugar, infelizmente néo é dificil prever que o resultado
se assemelharia a selvageria das torcidas de futebol que marcam

guerras em estacOes de metrd e portas de estadio.

E desde vasto mundo on line veio a inspiragdo para dar ao Mundo
Paralelo ndo s6 personagens, mas também racas e lugares, reinos,
paises. As racas, representando as torcidas de shippers rivais, estariam
sempre a beira de um colapso, e os sites e foéruns de discussfes da
internet foram transformados em paises e reinos do Mundo Paralelo. E,
Nno meio dessa guerra entre as ragas, estavamos eu e meus amigos,
que, apesar de sermos de shippers completamente diferentes,
conseguiamos manter uma amizade soélida, e, justamente por isso, era
nosso dever sair pelo mundo e impedir essa guerra, € mostrar que uma
verdadeira amizade pode ir muito além das racas, dos gostos e de

simples livros.

Sendo assim, estava pronto o enredo da “Mundo Paralelo em: A
Guerra dos Shippers”, uma hilaria histéria em quadrinhos onde tudo de

mais absurdo poderia acontecer.

Assistindo tudo isso ser criado, estavam meus amigos de
faculdade. E eles, que mal sabiam o que era Harry Potter, nao

entendiam bulhufas do que diabos seria uma guerra de shippers. Entao
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eles resolveram batizar toda essa maluquice de “"O Mundo Paralelo da

Massafera”.

O nome Mundo Paralelo me agradou, e acabou batizando néo so6
esta historia como também as demais, cada fase da minha vida tendo
um mundo paralelo. O Mundo Paralelo atual, referente a historinha da
Guerra dos Shippers costuma ser chamado carinhosamente de MP, por
todos aqueles amigos que o conhecem - e fazem parte. SGo mundos

que muitas vezes s6 eu, ou quem esta dentro, entende.

© RARO £ FAMOSO ESPECIME DO MUNDO PARALELO
ALINIUS CARNEIRIUS FEZ ESCOVA PROGRESSIVA.

MUITD BEM: LQUAL E A GRACAT

Piadinha feita na época da moda das “escovas progressivas”, onde a
‘verdadeira’ Aline Carneiro se rendia a novidade, mudando seu penteado

normal para um mais, digamos, “chupadinho”...
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Fundamentacéao teodrica:

Hieronymus Bosch

DATA PAIS TAMANHO TECNICA
1490 Musee dés Beaux-Arts, 76.7x83.5 cm Oleo sobre tela
Ghent

Cristo carregando a Cruz: Nao s6 nessa, mas em outras também, Bosch sempre acaba
“cortando” suas cenas com alguma diagonal, como, no caso, a cruz de Cristo.
Inconscientemente, a maioria dos desenhos que eu fago atualmente com meus
personagens também recebem essas duras diagonais, que cortam os desenhos,

quebrando aquela harmonia classica.
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DATA

PAIS

TAMANHO

TECNICA

1983

Acervo particular

35,5x50,5 cm

Acrilica sobre papel colado em

madeira prensada

Lavadeiras: Carybé desenha cenas do cotidiano, com traco simples, leve e colorido.

Uma das coisas que mais prezo nos meus desenhos é a cor, seja para serem alegres,

seja para se parecerem com desenhos animados. Porém, a clareza do meu traco esta

longe de ser aquela que eu gostaria de ter.
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Honoré Daumier

DATA

PAIS

TAMANHO

TECNICA

1864

The Walters Art
Gallery, Baltimore,
MD, USA

Lapis e aquarela

sobre papel

No 6nibus: Daumier faz ilustragcdes também do cotidiano, grande parte em preto e

branco, quase como caricaturas. De um ano para céa, eu ando trabalhando muito com a

ilustracdes apenas em preto e branco, no grafite, sem a preocupacao da arte final a

nanquim. O desenho parece ficar um bastante poluido, mas o impacto da imagem feita

s6 em grafite me da uma certa felicidade no ar imponente.
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Pieter Bruegel
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