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RESUMO

SOUZA, Gustavo U. P. Lira ; CASTRO, Luis F. Thofehrn . Metodologia de projeto
gréafico aplicada ao design de personagens para animacéo. 2014. 183 f. Trabalho de
Concluséo de Curso para graduacgao (Trabalho de Diplomacéo) — Curso Superior de
Tecnologia em Design Gréfico, Universidade Tecnoldgica Federal do Parana, Campus
Curitiba Sede Centro. Curitiba, 2014.

O mercado de animacéao brasileiro tem crescido nos ultimos anos, resultando numa
crescente demanda por profissionais e novas metodologias voltadas para a criacao
de personagens originais. O objetivo deste trabalho € adaptar e aplicar um método
gue auxilia no desenvolvimento destes personagens para animacao, baseando-se
numa pesquisa sobre metodologia de design grafico. Para isto, inicia-se com uma
pesquisa sobre referéncias tedricas, abordando design grafico e animacéo, focando-
se definicdes, métodos e processos de producdo. Entdo, prossegue-se com a
apresentacao da metodologia adaptada; seguida pela sua aplicagdo num estudo de
caso, 0 qual envolve a criacdo de um roteiro; a definicdo de caracteristicas
fundamentais a criacdo dos personagens; e a elaboracdo de um model sheet. Por fim,
relata-se sobre a experiéncia e decisfes tomadas, sugerindo-se futuras aplicacbes
em outros casos.

Palavras-Chave: Criacdo de Personagem. Design Gréafico. Projeto. Metodologia.
Animacao.



ABSTRACT

SOUZA, Gustavo U. P. Lira; CASTRO, Luis F. Thofehrn . Graphic design methodology
applied on character design for animation. 2014. 183 f. Trabalho de Concluséo de
Curso para graduacéo (Trabalho de Diplomacgéo) — Curso Superior de Tecnologia em
Design Gréfico, Universidade Tecnoldgica Federal do Parand, Campus Curitiba Sede
Centro. Curitiba, 2014.

Brazillian animation market has been growing in recent years, resulting on growth in
demand for professionals and new methods for the creation of original characters. This
work’s objective is to adapt and apply a method that helps developing these characters
for animation, based on a research about graphic design methodology. To achieve
this, it starts with a research on theoretical references, addressing graphic design and
animation, focusing on definitions, methods and production processes. After, it
proceeds with the presentation of the adapted methodology; followed by its application
on a case study, regarding the creation of a script; the definition of characteristcs
fundamental to character creation; and the elaboration of a model sheet. Lastly, it tells
about the experience and the decisions taken, suggesting further applications on other
cases.

Keywords: Character Creation. Graphic Design. Project. Methodology. Animation.
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1 INTRODUCAO

A proposta de aplicar metodologia de projeto grafico no design! de personagens
para animacdo? surgiu das experiéncias obtidas pelos autores no mercado de
trabalho, enquanto graduandos do curso Tecnologia em Design Gréfico da UTFPR.

No mercado de trabalho, enquanto atuavam em projetos que envolviam o
desenvolvimento de animacgdes, percebeu-se que a metodologia de projeto grafico
poderia auxiliar na organizacdo daqueles projetos, contribuindo nos seus
desenvolvimentos. Através de algumas pesquisas de referéncias do ramo da arte da
animagéao, como Sergi Camara e Tony White, identificou-se uma compatibilidade entre
esses temas, 0 que motivou um estudo mais aprofundado.

Através deste estudo, definiu-se que se procederia com a proposta através de
uma andlise, envolvendo pesquisa nas areas de metodologia de projeto grafico e de
processos de producéo de animacao, que por sua vez serviriam de base para adaptar
a metodologia de projeto grafico e, posteriormente, aplica-la num estudo de caso.

Além disso, durante a realizacdo daquela pesquisa, identificou-se outros
conceitos que seriam fundamentais para o prosseguimento da proposta, tais como:
identidade visual, design de personagens, roteiro e model sheet. Dentre estes
conceitos, destaca-se o roteiro, que segundo as referéncias, seria o fundamento de
todo o processo de design de personagens. Por isso, ha adaptacdo da metodologia,

estruturou-se diversas etapas em torno da criagéo do roteiro3.

1 Ha muitas definicdes para design. Uma delas esta no projeto de lei projeto de lei N°. 1.965, do
ano de 1996 que define: “O design é uma atividade especializada de carater técnico-cientifico,
criativo e artistico, com vistas a concepcdo e desenvolvimento de projetos, de objetos e
mensagens  visuais que equacionem sistematicamente dados ergonbmicos, tecnolégicos,
econdmicos, sociais, culturais e estéticos, que atendam concretamente as necessidades humanas”
(FERREIRA; JOAO; GODOY).

2 Animacao é simulacdo de movimento criado por meio da exibicdo de uma série de imagens ou

guadros em rapida sucessdo. Fonte: Disponivel em: <https://www.toonboom.com/glossary> . Acesso
em 11 mai. 2014.

3 Roteiro é 0 primeiro estagio de qualquer espetaculo audio visual. No roteiro descrevem-se 0s
personagens, as cenas, detalhes das agdes, os dialogos e, também, conta-se a histéria. (WHITE, 1989,
p.12)
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Também, conforme sera apresentado nos referenciais teéricos, o model sheet 4
funciona como um produto final no design de personagens; por isso, definiu-se que o
produto final deste trabalho seria apresentado em model sheets no formato de folha
A3°,

Desta forma, optou-se por estruturar o trabalho em trés partes bem definidas;

séo elas:

i) Referenciais teoricos, destinado a pesquisa e estudo de conceitos,
métodos e processos de producdo das areas de design grafico e
animacao;

i) Procedimentos metodoldgicos, destinado a apresentacao da metodologia

gue foi adaptada a partir do estudo;

iii) Estudo de caso, destinado a aplicacdo da metodologia adaptada.

4 Model sheets sdo folhas de referéncia gue guardam as caracteristicas de um personagem para

que uma equipe de animac&o tenha 0 mesmo repertorio visual e mantenham a identidade. (CAMARA,
2004, p. 84)

5 A3 é um formato gue consta nas normas ABNT (NBR 10068/87) de dimensdes de papel. O A3

€ o formato de 297mm x 420 mm. Fonte: < http://www.blogdoplotter.com/2011/11/formatos-abnt-a0-al-

a2-a3-a4-e-a5.html >. Acesso em 11 mai. 2014
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2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

Aplicar a metodologia de projeto grafico no desenvolvimento de personagens
para animacao, utilizando técnicas tradicionais de desenho gestual® para a criacéo de

model sheet.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
Para o desenvolvimento, buscar-se-a:
A. Pesquisar metodologias de projeto grafico;
B. Pesquisar processos de producdo na animagao;
C. Pesquisar design de personagem;
D. Definir uma abordagem da metodologia de projeto grafico para o trabalho;
E. Elaborar um roteiro como base para a criacdo dos personagens;
F. Pesquisar imagens de referéncia para a cria¢cdo dos personagens;
G.Esbocar, gerar alternativas e estudos de silhueta dos personagens;
H. Definir a identidade visual dos personagens;
I. Estudar expressdes e poses dos personagens;
J. Criar o model sheet de cada um dos personagens;

K. Criar pranchetas de cada um dos model sheets, com as informacdes técnicas sobre

cada um dos personagens.

6 Desenho gestual é uma forma rapida de esbocar um movimento.
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3 JUSTIFICATIVA

O mercado de animacao brasileiro tem crescido muito, principalmente nos
altimos cinco anos, segundo Cesar Coelho, animador e um dos diretores da produtora
Campo 4 (A ARTE...2012). Isso esta acontecendo em decorréncia da acessibilidade
das tecnologias digitais e por meio de incentivos, como a Lei Rouanet, que vigora
desde 1991 apoiando projetos culturais. Esse crescimento tem feito o Brasil se
destacar no exterior por meio de longas como “O Menino e o Mundo” do diretor e
animador Ale Abreu, e séries televisivas como “Peixonauta” da produtora TV Pinguim
e “Princesas do Mar” da produtora Flamma Films, e entre outras animagdes que tém
provado o potencial brasileiro. Além disso, o Brasil tém seu préprio festival
internacional de animacédo, o Anima Mundi, desde 1993. André Breitman da produtora
2D Lab disse no documentario “A Arte da Animacao” (2012), dirigido pelo animador e
diretor Paulo Munhoz, que o Brasil estd nhum momento especial, num momento de
oportunidade que dificilmente teremos de novo, mas que agora € preciso investir em
animadores e escolas de animagcdo no mercado. Este aquecimento do mercado,
acompanhado pela demanda por animadores capacitados justificou a pesquisa sobre
o desenvolvimento de novos personagens por meio de uma metodologia,
considerando-se a possibilidade de enriquecer o mercado com novos personagens
criativos e que tenham originalidade.

Analisando processos de producdo de animacgdes, pode-se perceber que além
de existir compatibilidade entre o conhecimento técnico de ilustracdo exigido na
atividade e a formacéo do designer gréfico, também é possivel adaptar a metodologia
de design grafico, de forma a auxiliar nestes processos.

Sendo assim, propde-se adaptar as diferentes etapas desta metodologia a outras
empregadas no mercado, a fim de aplica-la na elaboracéo do roteiro e do concept art’

de personagens para uma animacao de autoria prépria, como estudo de caso.

7 Concept art € uma forma de ilustragdo onde é priorizada a expressao de uma ideia. Esse
processo € usado para desenvolver diversos tipos de projetos como produtos ou personagens e
cenarios de filmes. Fonte: <http://www.newcastle.edu.au/students/degrees-to-careers/job/concept-

artist.htm!> . Acessado em 11 mai. 2014.
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4 PRINCIPAIS EIXOS TEORICOS

Independente da &rea de atuacado, o designer grafico trabalha no processo de
uma producdo do inicio ao fim do projeto, atuando em diversas etapas. Uma das
formas de entender essa atuacao abrangente da profissdo é observando o conceito
de design grafico proposto pelo International Council of Graphic Design Associations

(Icograda):®

“Design grafico é uma atividade intelectual, técnica e criativa concernente nao
somente a producao de imagens, mas a analise, organizacdo e métodos de
apresentacdo de solucdes visuais para problemas de comunicacdo.”
(ICOGRADA).

Na pré-producdo, momento em que se define os conceitos do projeto, ele atua
no levantamento de dados e geracdo de ideias, apoiado pela atividade de pesquisa e
por técnicas de criatividade. Na etapa de producdo, ele é responsavel pelo
desenvolvimento da identidade visual do projeto, de forma a garantir que tudo que for
produzido pela equipe comunique o0 conceito proposto.

Feitas estas consideracdes, este capitulo tem como objetivo oferecer o
embasamento tedrico utilizado na adaptacdo de etapas da metodologia de design
grafico, a fim de aplica-la no desenvolvimento de personagens para animagéo. Para
cumprir este objetivo, apresenta-se: conceito de identidade visual, metodologias de
design grafico, processos de producdo de animacao, conceitos de design de

personagem e conceitos de model sheet.

4.1 IDENTIDADE VISUAL

Conforme destaca o ICOGRADA, o designer trabalha na solu¢céo de problemas
de comunicacdo visual. No livro “Design e Comunicac¢do Visual”’, Bruno Munari

apresenta um esquema que ilustra o conceito (Figura 1).

8 International Council of Graphic Design Associations (Icograda) € uma organizacdo sem fins

lucrativos fundada em 1963 que trabalha no &ambito multidisciplinar do design. Fonte:

<http://www.icograda.org/about/about.htm> . Acesso em: 11 de mai. 2014.
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Figura 1 - Esquema de comunicacdo visual, segundo Bruno Munari.
Fonte: MUNARI, 1997, p. 71.

Para ele, a mensagem da comunicacao visual € formada por dois componentes:

)] uma informacao que se deseja transmitir;
i) um suporte visual, formado pelos elementos que tornam visivel aquela
mensagem.

Estes suportes visuais consistem de textura, forma, estrutura, modulo e
movimento; 0s quais podem carregar significados préprios que, por sua vez, também
podem ser transformados pela interposicéo daqueles mesmos elementos.

Evidentemente, os significados destes elementos que constituem o suporte
visual sdo subjetivos. Por isso, quando define-se um problema, uma das primeiras
etapas em qualguer metodologia de design consiste em pesquisar e obter dados sobre
o problema. Com estes dados, o designer € capaz de minimizar o risco de utilizar
elementos cujos significados ndo sdo compartilhados com o publico alvo do seu
projeto, fato que prejudicaria o processo de comunicagao visual.

Maria Luisa Pedn, em seu livro “Sistemas de Identidade Visual” (2001), condensa
essas caracteristicas “que singularizam visualmente um dado objeto” (pag. 11) num
conceito chamado identidade visual. Ao abordar o tema “sistemas de identidade

visual’, ela enfatiza que o designer trabalha com formas, cores, tipografia, texturas e
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materiais (pag. 14), sempre observando a unidade do sistema, para entdo desenvolver
cada elemento de forma a comunicar o conceito inicialmente proposto.

Feitas estas consideracfes, observa-se que existem diversas abordagens de
metodologia de design grafico que podem guiar na elaboracéo da identidade visual de
um projeto grafico. A identidade visual percebida nos personagens de projetos de
animacdo requer um tratamento igualmente rigoroso, conforme sera observado
posteriormente. Mas antes disto, faz-se necessario esclarecer a diferenca entre
método e técnica.

Para esclarecer esta diferenca, apresenta-se algumas abordagens utilizadas por
referéncias diversas. Além disso, busca-se fornecer uma visdo ampliada das

possibilidades da metodologia de projeto grafico.

4.2 METODOLOGIA DE PROJETO GRAFICO

Em seu livro “A Pratica do Design Grafico: Uma Metodologia Criativa” (2006),
Rodolfo Fuentes faz uma ampla discussédo sobre a metodologia no design grafico,
abordando criatividade, método e técnica. Definindo a criatividade como uma criacao
funcional, ele estabelece que o “bom design” ndo tem ideologia que néo seja a
eficacia. (pag. 14)

Feita esta consideracéo, ele parte para a diferenciacdo entre método e técnica,
defendendo que os métodos servem como uma “estratégia de pensar e planejar’,
enquanto as técnicas “servem para ‘fazer”. Posteriormente, ele os hierarquiza da
seguinte forma: todo método contempla “um procedimento intelectual (aspecto
semantico, cognitivo e informativo); e um procedimento operacional (aspecto
pragmatico, material e técnico)”. (pag. 15)

Sendo assim, 0 emprego de técnicas seria apenas uma etapa de um processo
ordenado através de uma metodologia. O método consiste deste processo ordenado.

Fuentes ainda defende que o objetivo da metodologia do design é “aumentar o
conhecimento das coisas”. Para ele, este ganho de conhecimento da “maior
sustentagao ao ato criativo”, o que permite ao designer “ampliar o ponto de vista sobre
um determinado problema... facilitando uma perspectiva criativa e global até a sua

resolugéo” (pag. 14).
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Outras consideracdes acerca da metodologia de projeto podem ser verificadas
no livro “Teoria y Practica del Disefio Industrial: Coleccién Comunicacion Visual”
(1978), feitas por Gui Bonsiepe. Ele chama atencéo para a diferenca que existe entre
a metodologia projetual como metalinguagem e a sua aplicacao pratica (pag. 146).
Para explicar esta diferenca, ele cita C. Alexander, que se coloca em oposi¢ao a idéia
de uma metodologia projetual apenas como objeto de estudo, enfatizando que ele
“considera um absurdo separar o estudo do processo projetual da sua pratica” (pag.
146).

Em concordéncia, Gui Bonsiepe observa que a metodologia n&o tem finalidade
em si mesma, constituindo apenas num guia que ajuda o processo projetual. Sendo
assim, ela ndo deve ser entendida como uma receita infalivel, mas sim, como uma
organizacdo que busca melhorar a probabilidade de sucesso. (Metodologia
Experimental: Desenho Industrial. 1984, pag. 34)

Destas informac®es, infere-se que uma metodologia € passivel de mudancas,
harmonizando suas peculiaridades com as necessidades emergentes dos problemas
aos quais se busca propor solucdes.

Consecutivamente, € neste sentido que se propde aplicar uma metodologia de
projeto grafico no design de personagens para animacgdo. Porém, antes de verificar
as necessidades de um projeto de animacdo, faz-se necessario ampliar a visdo acerca
das possibilidades da metodologia de projeto gréafico, que serdo discutidas nos topicos

seguintes.

4.2.1 O modo de producao adotado para esbocar os personagens

No seu livro “A Pratica do Design Grafico: Uma Metodologia Criativa” (2006),
Rodolfo Fuentes parte da idéia de que “todo o processo de design é a expresséo de
uma necessidade, de uma encomenda de um cliente para o designer” (pag. 25).
Discorrendo sobre comunicagdo e imagem corporativa, ele enfatiza que “a posigao
negociadora do designer sera definida pelo grau de reconhecimento publico de seu
status profissional, do grau de entendimento obtido com o cliente e, sem duvida, da
natureza do negécio” (pag. 27). Mais adiante, ele destaca que a “individualidade define
valores absolutamente subjetivos sobre elementos que afetam as possibilidades de

concretizar um trabalho satisfatério”, citando como valores “a afinidade das
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orientacdes culturais e psicoldgicas do cliente com relagéo a identificagdo com o tema,
autoridade reconhecida, experiéncia, cumprimento, etc” (pag. 27).

Entdo, para definir o projeto, Fuentes apresenta uma estrutura derivada desta
concepgao de que o “processo inicia-se com o cliente”.

Na sequéncia, apresenta-se trés esquemas pesquisados no mesmo livro de
Fuentes, todos com o foco no cliente (Figuras 2; 3 e 4). Estes esquemas sao
apresentados com o objetivo de exemplificar as variacbes em abordagens, mesmo
quando orientadas para a mesma area, bem como, para apresentar possiveis

diferentes etapas.
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Figura 2 — Esquema da metodologia de projeto, abordagem de Fuentes.
Fonte: FUENTES, 2006, p. 28.
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Figura 3 — Esquema da metodologia de projeto, abordagem de Frascara

Fonte: FRASCARA, J. 1990 apud FUENTES, 2006, p. 29.
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Figura 4 — Esquema da metodologia de projeto, abordagem de Bruce Archer.
Fonte: ARCHER, apud FUENTES, Rodolfo, 2006, p. 30.

4.2.2 Abordagem de Ambrose e Harris

Em seu livro, “Design Thinking” (2011), Gavin Ambrose e Paul Harris apresentam
uma versao pratica e direta de metodologia de design, também voltada para o cliente.
Nesta abordagem, eles esquematizam o “processo de design” (pag. 12) de um projeto
através de 7 etapas principais (Figura 5), orientadas em torno de objetivos simples,
sendo elas: definir, pesquisar, gerar idéias, testar protétipos, selecionar, implementar

e aprender.
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O objetivo desta parte € definir outras possiveis etapas de metodologia de projeto

grafico.
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Figura 5 — Esquema da metodologia de projeto segundo Ambrose e Harris.
Fonte: FUENTES apud AMBROSE; HARRIS, 2010.
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A primeira etapa é definir (pag. 14). Para eles, na definicdo do problema, que
deve anteceder qualquer processo de design, o designer atua juntamente ao cliente,
num processo subjetivo, interpretando as necessidades dele. O objetivo final é garantir
gue a expectativa de ambos, referente ao projeto, seja a mesma. Eles também
destacam que nesta etapa também cabe o questionamento sobre a validade dos
elementos do briefing®, pois é possivel que a necessidade que o cliente visa atender
nao corresponda aquilo que se esteja propondo.

Resolvidas estas questbes, o briefing encerra-se com a certeza de que o
designer é capaz de gerenciar as expectativas do cliente.

Em seguida, vem a etapa dois, de pesquisa (pag. 18), onde eles destacam o
levantamento de informacdes a respeito do perfil do publico alvo. Para isto, Ambrose
e Harris subdividem a etapa de pesquisa em dois niveis: pesquisa primaria, obtida do
feedback gerado durante a fase de aprendizado de projetos anteriores, direcionados
ao mesmo publico; e pesquisa secundaria, obtida de fontes mais gerais, como
relatérios de pesquisa.

Apds, vem a etapa trés, de gerar ideias (pag. 20). Eles destacam que na
geracdo de ideias, deve-se observar as restricdes estabelecidas na etapa de
definicdo. Entdo, com as informacdes obtidas na pesquisa, pode-se aplicar uma
variedade de técnicas de criatividade, como brainstorming'?; adaptacédo de ideias de
outros projetos; abordagem analitica top-down (foco no produto, servico ou empresa);
ou bottom-up (direcionada ao consumidor ou usuario).

Depois vem a etapa quatro de testar prototipos (pag. 22). Eles destacam o teste
de viabilidade técnica da ideia, bem como a possibilidade de aprimoramento das

solucdes, ja visando a etapa de selecéo de ideias.

9 Briefing € a coleta de informagdes importantes levantadas em um reunido para delimitar uma
situacdo problema. Fonte: <http://www.seen.com.br/glossario-do-marketing-digital/ver/briefing>

Acesso em 11 mai. 2014

10 Brainstorming € em portugués tempestade cerebral que € uma técnica dinamica trabalhada
em grupo para desenvolver conceitos explorando a potencialidade criativa do grupo de acordo com
objetivos pré-determinados. Fonte: <http://www.seen.com.br/glossario-do-marketing-

digital/ver/brainstorm> . Acesso em 11 mai. 2014.
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A quinta etapa é selecionar (pag. 24). Destaca-se a adequacdo a finalidade,
considerando—se as necessidades e objetivos do briefing. Também, considera-se que
o cliente, quem mais conhece 0 seu negdcio, € quem toma a deciséo final.

Logo entdo vem a sexta etapa que € implementar (pag. 26). Considera-se este
0 momento em que o designer repassa a arte e especificacdes para 0s responsaveis
por produzir o projeto, podendo ser necessaria uma prova para assegurar a qualidade
do material.

Finalmente, a sétima etapa é aprender (pag. 28). Na fase de feedback,
destaca-se a identificacado daquilo que funcionou bem e do que pode ser melhorado.

Conforme se observou, os métodos apresentados nas metodologias de Fuentes,
Ambrose e Harris focam o cliente. Como o enfoque deste projeto esta na aplicacédo da
metodologia com enfoque no processo de design de personagens, e ndo nas
necessidades de um cliente, buscou-se outra que estivesse mais adequada ao
propdsito. Verificou-se na abordagem de Gui Bonsiepe uma metodologia que

contempla este requisito, conforme sera apresentado na sequéncia.

4.2.3 Abordagem de Gui Bonsiepe

No livro “Metodologia Experimental: Desenho Industrial” (1984), Gui Bonsiepe
apresenta uma abordagem metodoldgica que subdivide o projeto em sete principais
etapas.

1. Problematizac&o: o desenvolvimento de uma proposta sempre parte de

um problema (1984, pag. 34). Nesta etapa inicial, busca-se compreender

3 guestdes basicas:

i) O Que? - O que se deve melhorar e quais sdo os fatores essenciais
do problema;

i) Por Que? - Quais sdo os objetivos do projeto e a que requisitos ele

deve atender;

11 Feedback é a analise por meio de criticas construtivas para ajuste de desempenho de um

método ou pessoa. Fonte: < http://www.administradores.com.br/artigos/carreira/o-que-e-
feedback/64884/> . Acesso em 11 mai. 2014.
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i) Como? - Quais sdo 0os meios disponiveis, isto €, métodos, técnicas,
recursos humanos e econdémicos, tempo disponivel e experiéncia.
Andlise: nesta etapa, busca-se reconhecer e compreender diversos
aspectos do produto (1984, pag. 38). Para isto, ele sugere uma lista de

verificacao e seis tipos de analise:

i) Lista de Verificagdo — serve para organizar as informacdes de um
produto;

i) Andélise do Produto — referente as caracteristicas do produto, a fim
de detectar problemas e falhas;

iii) Andlise Diacrénica — referente as mutacbes do produto no
transcurso do tempo;

iv) Andlise Sincrdnica — referente ao universo do produto, a fim de
evitar reinvencgoes;

v) Andlise Funcional - referente as caracteristicas de uso,
contemplando aspectos ergonémicos (macroanalise) e funcbes de
cada componente/sistema (microanalise);

vi) Andlise Estrutural — referente aos tipos e nimero de componentes,
subsistemas, principios de montagem, tipologia de unides e de
carcaca.

vii) Analise Morfoldgica — referente a estrutura formal (concepcéao
formal) do produto, sua composicdo, elementos geométricos e
transicdbes (encontros). Inclui também informacbBes sobre
acabamento cromatico e tratamento das superficies.

Definicdo do Problema: consiste em definir e organizar os requisitos

funcionais e os parametros condicionantes (materiais, processo,

precos), incluindo estimativa de tempo para as etapas e dos recursos
humanos requeridos (1984, pag. 43). Para isto, subdivide-se esta etapa
em quatro partes com objetivos especificos.

i) Lista de Requisitos — para orientar o processo projetual em relagéo
as metas objetivadas. Recomenda-se formular cada requisito
separadamente.

i) Estrutura do Problema — para ordenar os requisitos em grupos

segundo afinidades, a fim de facilitar o acesso ao problema.
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iii) Hierarquizacdo dos Requisitos — para estabelecer prioridades no
atendimento dos requisitos, dado que 0s requisitos quase sempre
sdo antagonicos (otimizar um fator implica subotimizar outro).
Sugere-se ainda a utilizacdo de uma matriz, indicando interacdes
positivas, neutras ou negativas entre estes fatores.

Iv) Formulagéo do Trabalho — para organizar as informacdes. Deve-se
incluir: introducéo, finalidade do projeto, objetivos, programa de
trabalho, recursos humanos, custo, tempo.

4. Geracao de Alternativas: nesta etapa, objetiva-se facilitar a geracao de
idéias basicas, como possiveis respostas a um problema projetual, por
meio de varias técnicas disponiveis (1984, pag 43). Gui Bonsiepe
apresenta diversas sugestdes; aqui cita-se apenas duas delas.

i) Brainstorming — que visa maximizar o niumero de idéias geradas;

i) Método 635 — baseado na troca de idéias entre seis participantes,
por meio de formularios com troca de respostas.

5. Avaliacdo, Selecdo e Organizacao: nesta etapa, busca-se verificar a
coeréncia entre as alternativas geradas e os requisitos levantados na
definicdo do problema, obsevando-se critérios previamente definidos
para a escolha.

Realizacdo: nesta etapa, elabora-se o protétipo.

7. Andlise Final da Solucao: nesta etapa, € feita uma analise do produto,
vericando problemas na produc¢éo e no seu detalhamento. Corresponde
também a uma fase de aprendizado.

Analisando as abordagens apresentadas, optou-se pela aplicacdo da
metodologia experimental dividida em sete etapas, proposta por Gui Bonsiepe. Esta
escolha baseou-se na afinidade que a equipe tinha com estes procedimentos, dado
que eles jA haviam previamente trabalhado com ela; e também, pelo fato desta
metodologia apresentar um foco no processo; e ndo no cliente.

Para dar prosseguimento a proposta, busca-se ajustar os métodos de produgéo
de animacdao, de forma a inserir suas técnicas e procedimentos dentro da metodologia
de projeto grafico selecionada. Antes disso, faz-se necessario entender o que constitui
o design de personagens. Para isto, primeiramente analisa-se alguns métodos de

producdo de animagodes (item 4.3).
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4.3 METODOS DE PRODUCAO DE ANIMACOES

As metodologias de producdo de animacdes sdo apresentadas na sequéncia
como uma forma de visualizar todo o processo de producdo de uma animacao (itens
4.3.1 e 4.3.2) e destacar a etapa de criacdo de roteiro e 0 design de personagens

como etapas conceituais do processo (item 4.4).
4.3.1 O processo de uma animacao segundo Sergi Camara

Em seu livro, “O Desenho Animado”, Sergi Camara apresenta um esquema de
producéo de filmes de animagéo , através de um fluxograma de producéo (Figura 6).
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Figura 6 — Esquema exemplificando um processo de produc¢do de uma animagéao.
Fonte: CAMARA, 2005, p.13.
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Neste esquema, pode-se verificar que a producdo de uma animacédo comeca
pelo roteiro narrativo (ou guido narrativo), seguido pelo design de personagens (ou
criacao de personagens, que € o desenvolvimento visual), acompanhado de outras
duas etapas (guido técnico; e criacdo de fundos principais), a partir dos quais se

desenvolve o storyboard?, de onde todo o processo se desenvolve.

4.3.2 O processo de producéo segundo Tony White

Em uma animacéo é importante que a producdo seja organizada. Por isso, ha
um processo de producdo que acompanha a histéria da animacdo que organiza a
linha de criacdo do filme. A metodologia de fazer uma animacdo é comum em todas
as produtoras, porém é claro, ela se adequa as necessidades e ao fluxo de trabalho
de cada uma. Na produtora The Wall Disney Studios, por exemplo, o storyboard, que
€ um método para contar a histéria expressa graficamente por meio de desenhos em
sequéncia, similar as historias em quadrinhos, é uma etapa que antecede a escrita do
roteiro, pois a cena no storyboard transmite o sentimento melhor do que o roteiro
poderia descrevé-lo. Assim, € baseado no storyboard que os roteiristas descrevem o
que ha na cena (SURRELL, 2009), mas é comum em outras produtoras que a
elaboracao do roteiro anteceda a do storyboard, e essas diferencas na metodologia

de producéo de animacao podem acontecer com as outras etapas também.

12 Storyboard é uma série de quadros desenhados colocados em ordem que expressam

graficamente as ac¢des do roteiro (WHITE, 1989, p.12);
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Além disso, a modernizacédo dos meios de producdo como animacgdo 3D*3 ou o
uso de softwares' de animacgédo 2D classica'® como o Toom Boom Studio'®, mudam
ou acrescentam algumas etapas no processo de producdo, porém, algumas etapas
da animacéo 2D classica permanecem criando a base da linha de producéao.

Em suma, a linha de producdo de uma animacgéo 2D classica (Figura 7) divide-
se em script, storyboard, soundtrack, track breakdown, designs, leica reel, line tests,
cleanup, trace and paint, backgrounds, checking, final shoot, rushes, dubbing e
answerprint (WHITE, 1989).

SCRIPT ? STORYBOARD i SOUNDTRACK g“iﬁ\\\\
TRACK BREAKDOWN H DESIGN

+ CLEANUP ' LINETESTS } LEECAREEL‘

TRACE AND PAINT E BACKGROUND F

\\/

CHECKING ‘ FINAL SHOT ' RUSHES i DUBBING ' ANSWER PRINT ,

Figura 7 — Exemplo de processo de produc¢do de uma animagéo.
Fonte: WHITE, Tony, 1989, p.12

CONCEITUACAO DE PERSONAGENS
E MODEL SHEETS <

CONCEITUACAQ DE CENARIOS 1

13 Animagédo 3D é uma animagédo produzida em computador utilizando formas tridimensionais

onde sdo colocados efeitos como luzes, textura e din@mica que finalmente sédo renderizados, assim
como uma maguina fotografando, e gerando varias imagens em sequéncia que em um filme déao a
sensacdo de movimento. Fonte: < http://www.3drender.com/glossary/index.htm> . Acesso em 11 mai.
2014.

14 softwares sdo programas de computador.

15 Animagcao 2D classica é e foi a primeira forma de produzir animacao, por meio de desenhos

guadro a quadro e uso de celuléide e fotografia.

16 Toom Boom Studio é um programa de computador desenvolvido com o foco em ferramentas
para o processode producdo de animacgdo. Fonte: <https://www.toonboom.com/>. Acessado em: 11
mai. 2014.
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Script é o roteiro, é o primeiro estagio de qualquer espetaculo audio visual. No
roteiro descrevem-se 0s personagens, as cenas, detalhes das ac¢fes, os didlogos e,
também, conta-se a historia. E fundamental que o roteiro funcione por si s6, pois é o
gue pode fundamentar o sucesso de uma historia (SURRELL, 2009, p.9).

Storyboard € uma série de quadros desenhados colocados em ordem que
expressam graficamente as acdes do roteiro (WHITE, 1989, p.12); sendo a Disney
uma conhecida exceg¢ao, pois como foi dito, nela comeca-se pelo storyboard, que
depois € levado aos roteiristas para que as imagens trasmitam o sentimento da cena
(SURRELL, 2009, p.68). O processo do storyboard permite que o filme inteiro seja
contemplado e assim, se necessario, que alteracbes sejam feitas no roteiro para
melhorias. Além disso, também permite definir aspectos como orcamento,
cronogramas e métodos de producéo.

Soundtrack é o processo que envolve a gravacédo dos audios do filme como os
dialogos, ou seja, a dublagem, os sons de efeitos como de sons animais e barulhos
de ambiente e a trilha sonora. (WHITE, 1989, p.12) E importante que o &udio seja
gravado nessa etapa, pois o estudo de tempo das acbes € baseado no audio.

Track breakdown é o processo de analisar o didlogo foneticamente, criando uma
tabela onde é feita a relacdo do tempo com os frames. E nessa tabela que depois
baseia-se o lip-sync, que consiste em coincidir cada fonema de audio com um fonema
gréafico do personagem (WHITE, 1989, p.12).

Design corresponde a etapa onde desenvolve-se conceitualmente os
personagens e cenarios. Para o design de personagens, alguns artistas, com o
acompanhamento do diretor, criam algumas interpretacdes visuais de todos os
personagens do filme. Quando os artistas chegam a um ideal e essas interpretacdes
sdo aprovadas, 0s personagens sao desenhados em varios angulos e colocados em
uma folha de papel chamada de model sheet (WHITE, 1989, p.13), ou ficha modelo.
Além disso, podem ser representados modelos das maos dos personagens,
expressdes faciais e atitudes, modelo dos fonemas, cddigos das cores e outras
caracteristicas gerais (CAMARA, 2004, p.84), com o fim de registrar o personagem.

Da mesma forma, € nessa etapa que se desenvolve a arte conceitual dos
principais cenarios do filme. (WHITE, 1989, p.13)

Leica reel & simplesmente uma verséo do filme feita com o storyboard e o audio
sincronizados, assim, o diretores podem visualizar melhor o filme e, caso necessario,

altera-lo e fazer melhorias para evitar retrabalhos que possam vir futuramente,
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evitando desperdicios de tempo e orcamento. Resumidamente, Leica reel € a ultima
chance do diretor visualizar o filme e ainda fazer alteragbes sem afetar os custos da
producdo (WHITE, 1989, p.14).

Line Tests s&o os “desenhos das animacgoes, produzidas em lapis sobre papel,
filmadas para o preciso tempo das cenas, como indicadas na bar sheet!”” (WHITE,
1989, p.14), ou seja, sdo os desenhos eshocados frame a frame!® através das
keyframes'®, que sdo os desenhos onde estdo as poses principais das acdes e as
intervalagcfes, que sdo os desenhos que estdo entre as keyframes. Além disso, 0s
animadores usam nessa etapa os principios de animacdo como squash e strech?,
antecipacdo, acdo, reacdo e recuperacdo, take?!, acdo secundaria, follow thru,
overlapping action, moving hold, timing, movimentos de cémera e entre outros
(CAMARA, 1989, p.124).

Cleanup é o processo pelo qual os esbocos do Line Tests séo limpos atravées de
um redesenho de cada frame, tornando o traco do desenho nitido (WHITE, 1989,
p.14).

17 Bar sheet é um folha impressa onde sao registrados informacdes de audio como dialogo , sons

ambiente e musica de uma animacéao para analizar visualmente. (WHITE, 1989, p.13);

18 Frame é a unidade de imagem fotogréfica de uma sequéncia de outras imagens que ao serem

executadas dao a sensacdo de movimento. Geralmente, séo tocados 24 frames por segundo. Fonte:

<https://www.toonboom.com/glossary>. Acessado em 11 mai. 2014.

19 Keyframe sdo os quadros em um sequéncia de animacdo, que definem pontos importantes
como posicdo inicial e final de uma sequéncia de um movimento. Fonte: Fonte:

<https://www.toonboom.com/glossary>. Acessado em 11 mai. 2014.

20 Squash é efeito utilizado em animagao para achatar as personagens, com a intencéo de lhes
conferir suas suavidades nos movimentos por meio da elasticidade e stretch é um efeito utilizado em
animacdao para esticar as figuras e lhes conferir suavidade nos movimentos por meio da elaticidade
(CAMARA, 2004, p.188 e 189).

21 Take é “a reacao de um personagem de animagao perante algo que sucede e que pode ser

desde o muito subtil ao muito violento” (CAMARA, 2004, p. 189)



37

Trace and paint € o processo que, ha animacgéao 2D classica, é a transferéncia do
desenho para folhas de celuldide ou acetato, e onde sdo pintadas as cores do
personagem (WHITE, 1989, p.14), porém, hoje isso € possivel ser feito através de
meios digitais.

Background é etapa de desenvolver e pintar todos 0s cenarios que aparecerao
em cada uma das cenas no plano de fundo atrds dos personagens ou objetos que
estardo em um plano a frente dos personagens, mantendo a identidade dos cenarios
criada na etapa de design (WHITE, 1989, p.15).

Checking é o processo ligado ao controle de qualidade que verifica se tudo esta
devidamente desenhado, tracado, pintado e preparado para finalmente cada frame
ser capturado ou filmado pelo camera (WHITE, 1989, p.15).

Final Shot é a fase final do processo da criacao das cenas, onde as folhas dos
frames e os cenarios sédo juntados e os frames sdo fotografados em sequéncia
(WHITE, 1989, p.15).

Rushes é fase que, no caso da animacao 2D classica, o filme é enviado para o
laboratorio afim de torna-lo em um rolo preparado para projec¢do. Caso nédo haja mais
nenhuma correcédo, o rolo vai para a edicao de video. (WHITE, 1989, p.15) Com a
modernidade, esse processo é susbtituido pela renderizacdo??.

Dubbing é o processo onde as vozes, 0s sons ambientes, sons de feitos e as
musicas sdo mixados junto com o filme. (WHITE, 1989, p.15)

Answer print € o processo final da animacdo, que aos moldes antigos da
animacao classica 2D, € a etapa em que o rolo de filme final seria revelado em um
laborat6rio pronto para exibicdo em um cinema (WHITE, 1989, p.15)

Este processo é o0 que basicamente guia a producdo de uma animacao 2D aos
moldes classicos, porém variacdes acontecem de estudio para estudio.

Comparando-se os processos de producéo de animacéo analisados, percebe-se
que ha etapas em comum, mas que apresentam diferencas. Assim, 0 processo de
producdo precisa seguir uma sequéncia légica, mas ha liberdade para alterar o

processo, dependendo do tipo de animacao e também do estudio envolvido.

22 Renderizagdo é a etapa final de uma animagdo quando produzida em computador. O
computador faz célculos matematicos para compor as imagens criadas no programa em um video,
acrescentando os efeitos programados. Fonte: <https://www.toonboom.com/glossary>. Acessado em
11 mai. 2014.
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O objetivo do préximo item (4.4) € verificar onde o design de personagens se
encaixa no processo de producdo. Para isto, estuda-se o conceito de design de
personagem (pagina 35), o processo de desenvolvimento do personagem (pagina 37),
0 conceito e aplicacdo do model sheet (pagina 40) e o roteiro como fundamento para

a criacao de personagens (item 4.3).

4.4 DESIGN DE PERSONAGENS

Neste item, serdo apresentadas referéncias que fundamentam o processo de
criacdo do roteiro como uma etapa definidora das personalidades de cada um dos
personagens criados, as quais servem de base para a criagdo do conceito visual
deles. Portanto, ndo se pretende apresentar um guia definitivo para a elaboracdo de
roteiros de animacdo, mas sim mostrar o uso do roteiro como um meio para originar

personagens.
4.4.1 Definicdes para o bom design de personagens

Um personagem é como 0 seu criador o define. O criador pensa nas
caracteristicas psicolégicas do personagem, pensa na possivel histéria daquele
personagem e da as caracteristicas fisicas. O processo de criacao € simples, ndo ha

regras para criar um personagem, nem certo ou errado:

“O modo como vocé desenha seus personagens tem muito a ver com estilo
e preferéncia pessoal. Uma vez mais, ndo ha maneira “certa” ou “errada” de
fazer a coisa.” (MCCLOUD, 2008, p.63)

Embora ndo exista um padréo para a criagcdo de um personagem, de acordo
com a experiéncia do artista, é possivel perceber o que pode dar certo ou néao.
Segundo Scot McCloud, personagens “criveis” e “vividos” sao a unido de trés fatores:

design, expressao facial e linguagem corpérea (MCCLOUD, 2008, p.62).
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O design de personagens contempla ndo somente as caracteristicas fisicas, mas
a histéria e caracteristicas psicolégicas do personagem, dando realismo e

credibilidade a ele:

“Ha trés qualidades de que nenhum bom personagem de quadrinhos pode
prescindir. Uma vida interior: uma histéria, uma visdo de mundo e desenhos
Unicos. Distingdo visual: um corpo, um rosto € um indumentaria distintos.
Tracos expressivos: tracos de fala e comportamento associados com o
personagem.”(MCCLOUD, 2008, p.63).

A vida interior do personagem € exposta por suas ac¢des. Pode-se imaginar quais
Sdo 0 anseios, as metas, seus conflitos pessoais e 0 que o0 personagem faria, de
acordo com a sua personalidade, para alcancar seus objetivos. A distincdo visual € a
propria identidade genética do personagem, ou seja, 0 que faz ele Unico fisicamente,
que roupas ele usa, quais sdo 0s gostos que ele deixa transparecer através do seu
estilo, que marcas e formas o fazem se destacar dos outros personagens, que cores
o compdem, o que faz ele memoravel. E tracos expressivos sdo as atitudes, manias,
maneiras de falar, poses que o personagem costuma fazer que séo reflexos da sua

maneira de ser psicologicamente.

“...a variedade interna dos tipos de personagens precisara corresponder a

uma variedade externa de designs visuais” (MCCLOUD, 2008, p.70).

Numa histéria, cada personagem precisa ter uma boa silhueta, para que sua
forma se destaque dos outros. E necessario buscar diversas fontes de referéncia para
ter um repertério que possibilite a variedade étnica e fisica dos personagens, ou seja,
variar as caracteristicas de cada um. E importante que cada personagem tenha sua

identidade bem reforcada, pois isso d& dinamismo a criacao:

“A variedade e distingdo no design de personagens sdo importantes por
algumas razdes. Em um nivel puramente pratico, elas ajudam o leitor a
perceber quem € quem. Um punhado de personagens com a mesma cara
pode causa confusdo. E mesmo que detalhes como cabelos e roupas sejam
incluidos para distingui-los, o excesso de similaridade na aparéncia bésica
dos personagens pode resultar em um visual aguado na linha de produgao”
(MCCLOUD, 2008, p.70).
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Segundo Scot McCloud, um bom design de personagem também precisa ter

expressoes faciais, pois as expressdes sdo uma forma de comunicar o que se passa

no interior dos personagens:

“Expressodes nao sao algo que possamos omitir facilmente, como as palavras.
Elas sdo uma forma compulsiva de comunicacdo visual que todos nés
usamos. Todos sabemos como “lé-las” e “escrevé-las” com nossos rostos
mas poucos de nés conseguem reproduzi-las conscientemente em desenhos
com o mesmo estilo e graca como fazemos na vida. Todavia, como
guadrinistas, nos precisamos fazer exatamente isso se quisermos que as

emogdes de nosso personagens aflorem na pagina” (MCCLOUD, 2008, p.81).

Embora Scot McCloud fale sobre as expressdes em quadrinhos, nao ha diferenca

para personagens em animagao. As expressdes sdo uma linguagem universal que

todos os seres humanos exibem, independente de idioma, idade ou cultura. Scot ainda

cita seis expressdes primitivas das quais derivam todas as outras, mais ou menos

como funcionam com as cores primarias?® em teoria da cor. Estas sdo: raiva, nojo,
medo, alegria, tristeza e surpresa (MCCLOUD, 1981, p.83).

A expressédo corporal de um personagem também € importante, pois o corpo

também comunica informacdes através da postura, assim como as expressoes faciais:

“Assim como o0s rostos expressam uma boa parte do que ocorre
emocionalmente dentro de um personagem, 0s corpos podem transmitir eles
préprios mensagens poderosas. E, como os rostos, eles podem transmitir
algumas dessas mensagens deliberadamente. A linguagem corporal podem
dizer aos leitores que seus personagens sao antes mesmo que eles
falem.”(MCLOUD, 2008, p.102).

23 Cores primarias sao cores que ndo podem ser decompostas em outras. Em sistemas que

usam a cor por meio da luz, e ndo pigmento como tintas, as cores primarias sdo azul, verde e vermelho

(no

inglés

blue,

green, red denominando o] sistema RGB). Fonte:

<http://revista.penseimoveis.com.br/arquitetura/noticia/2010/04/entenda-o-que-sao-cores-primarias-e-
secundarias-2889366.html> . Acessado em 11 mai. 2014.
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Em suma, o processo de design de personagens € um processo livre, mas
quando se desenvolve bem a variedade das caracteristicas, a expressividade facial e
a linguagem corporal, ha mais dinamismo na animacdao, fato que chama a atencéao
dos expectadores. Assim, quando essas caracteristicas sdo bem desenvolvidas no
personagem, ele torna-se mais plausivel e coerente.

Na sequéncia, analisa-se 0 processo que permite atingir esse nivel de

desenvolvimento do personagem.

4.4.2 O processo de desenvolvimento

O processo de concepcao de personagens pode acontecer inicialmente por meio
do desenho gestual, uma técnica que visa por meio de rapidos esbocos buscar a
esséncia do movimento, da expresséo e da forma de algo que se deseja representar
(Figura 8).

Figura 8 — Exemplos de desenhos gestuais representando humanos.

Fonte: RIKI, J.K., Examples of Gesture Drawings in both Pen and Pencil.
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O desenho gestual ndo é uma técnica que somente visa captar o movimento e
a esséncia de figuras humanas, mas de qualquer coisa na natureza como animais,

plantas e nuvens (Figura 9).

Figura 9 — Exemplos de desenhos gestuais representando outros animais.
Fonte: RIKI, J.K., Animal Gesture Drawings.

N&o € um estudo de anatomia, em que se procura fazer um desenho detalhado;
mas sim, uma técnica em que se busca captar a esséncia da ideia, num periodo que
pode ir de trinta segundos a dez minutos. E um processo que precisa ser aprendido,
exige tempo e muita pratica. Essa técnica é de grande ajuda na producdo da
animacao, onde em especificacfes técnicas podem exigir até 1440 desenhos por
minuto de filme, ou seja, o desenho gestual auxilia na produtividade, facilitando a
criagdo do movimento. A Figura 10 mostra um exemplo de um dos primeiros desenhos
gestuais do artista Glen Keane para o filme Tarzan (1999) da Walt Disney Pictures.
Percebe-se a auséncia de muitos detalhes, buscando somente a esséncia do

personagem principal e o movimento.
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Figura 10 — Um dos primeiros esboc¢os do personagem Tarzan, por meio do desenho gestual do
artista Glen Keane.
Fonte: Disponivel em < http://livlily.blogspot.com.br/2011/01/tarzan-first-sketshes-tarzan-

anathomy.html >, Acessado em mai. 2014.

Apébs o desenho gestual, o artista que esta conceituando o personagem pode
criar mais esboc¢os por meio de técnicas artisticas classicas, como tinta, lapis e caneta;
ou por meio de arte digital, até que se aproxime de um ideal visual para o personagem.
Na sequéncia, registram-se as caracteristicas em um model sheet. A figura 11 mostra
0 processo para concepcao do personagem Tarzan da Wall Disney Studios, na sua
fase dos primeiros desenhos gestuais, depois detalhado para o model sheet e sua

versao final colorida para o filme.

Um dos desenhos gestuais iniciais Um dos esbogos para o model sheet Versao final do filme de animagao.
Figura 11 — Exemplificacdo do processo de conceituacdo do personagem Tarzan, pelo artista
Glen Keane.

Fonte: Ver nas referéncias.
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Em suma, o artista pode usar essas técnicas para atuar criativamente no design
de personagens, afim de explorar varias alternativas sem investir muito tempo. No

proximo topico apresenta-se o conceito de model sheet.

4.4.3 Model sheets

Assim que uma equipe de design de personagens investe toda a criatividade na
geracdo de esbocos, € feita uma selecdo das melhores opcbes, as quais sao
submetidas a aprovacao do diretor de animacéo. Apds a aprovacao, € necessario que
0 personagem seja registrado em folhas para que as caracteristicas e dados técnicos
permanecam intactos durante a producdo. Essas folhas de registro sdo chamadas de
model sheets , fichas modelo ou folhas modelo:

“Assim que houver decidido o design basico de seu personagem, vocé pode
guerer fixa-lo em uma “ficha-modelo”. Trata-se de uma série de desenhos de
seu personagem em varios angulos - uma espécie de planta arquiteténica
gue vocé pode consultar quando estiver desenhando. Uma boa ficha-modelo
incluird tanto figura inteira como close-ups faciais, além de notas sobre como
0 corpo € construido, tanto sob as roupas como sob a pele, detalhes dos
trajes, se houver algum, ou os diferentes estilos de roupas que seu
personagem gosta de usar. E entdo que vocé pode comecar a planejar que
tipo de tragos expressivos gostaria que cada personagem tivesse. Trata-se
das varias tendéncias da linguagem corpérea, das expressoes faciais, dos
padrées de fala. E aqui que vocé comeca a mapear o territrio emocional em
que cada personagem opera e procure aquelas duas ou trés expressfes ou
poses-chave que sdo exclusivas de cada personagem.” (MCCLOUD, 2008,
p.74).

Segundo Sergi Camara, os model sheets sdo necessarios para oferecer uma
referéncia constante dos personagens, de forma que os artistas envolvidos na
producdo mantenham o estilo gréafico idealizado pelos criadores (CAMARA, 2008,
p.84)

Como foi citado por Scot McCloud, os model sheets sdo como plantas
arquitetbnicas. Logo, faz-se o registro do que for necessario para preservar a

identidade dos personagens. Ndo ha um padrdo especifico para o que se deve
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registrar, mas Sergi Camara sugere que sejam registrados, para personagens

principais, modelo de caracteristicas gerais (chalk-talk); volta de 180°, chamada
turn around (Figura 12); modelo de expressdes e atitudes; modelo de méaos (co
elemento fundamental de expressdo) e modelo de vocalizacdo (para cenas
dialogo).
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Figura 12 — Model sheet com destaque para o turn around do personagem Pateta da produt
The Wall Disney Studios.

Fonte: Disponivel em:
<http://animationarchive.net/Classic%20Characters/Goofy/Model%20Sheets/>. Acessado em
mai. 2014.

Para personagens secundarios Camara cita que uma volta de 180° e mode
de expressoes e atitudes sao suficientes para o model sheet.

Além disso, para que haja referéncia de tamanho entre os personagens de u
mesma trama, considerando-se as cenas de dialogo, pode ser desenvolvida uma fo
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personagens utlizam, chamandos model-props, e também o0s modelos de
personagens a cores (CAMARA, 2008, p.84).

Um personagem nao € somente a forma, o visual ou a cor, mas também, uma
historia, um perfil psicolégico que fundamenta a existéncia dele. Na sequéncia,

apresenta-se o roteiro como o fundamento para a criagcdo desse perfil psicologico.

4.4.4 O roteiro como fundamento para a criacdo de personagens

O roteiro é o guia narrativo escrito de um espetaculo audiovisual, principalmente
no cinema, onde se descreve as cenas a serem produzidas, o objetivo de cada uma
delas e os diadlogos (SOUZA, 2014). Portanto, ele € uma peca fundamental para a
producdo de uma animacdao, pois é além de fundamentar o sucesso da histéria, ele
oferece as caracteristicas dos personagens criados. Segundo Jason Surrell, um
personagem € cOomo um personagem age, ou seja, a personalidade de um
personagem se mostra através das acfes, por meio do que acontece na propria
histéria:

“O que os personagens fazem define e revela quem s&o. Assim como as
vezes devemos aprender da maneira mais dificil na vida, o que alguém diz e
0 que alguém faz muitas vezes sao coisas, completamente diferentes. Uma
pessoa (ou um animal, um extraterrestre ou até uma arvore) pode dizer
qualquer coisa, mas o que resolve fazer nos diz bem mais a seu respeito. E
algo tangivel, podemos ver, existe. Nunca devemos tomar a palavra de um

personagem sO por ser ele mesmo; precisamos vé-lo em acéo para chegar

as nossas préprias conclusdes. A acao realmente é 0 personagem, mais um

L]

corolario da classica maxima dos roteiristas: ‘Mostre, ndo conte’.” (SURRELL,
2009, p.121).

O sucesso de uma animacdo nao é somente responsabilidade da histéria, mas
também de fatores como os préprios personagens; se sao fortes ou fracos, se ha
dialogos fortes ou fracos, se ha coeréncia no modo do personagem se portar diante
dos fatos, e se 0 personagem consegue conduzir a historia. Esse fatores sdo um
emaranhado que da equilibrio a animagéo, como diz Andrés Lieban, animador e dono
do estudio 2D Lab, para o documentario “A Arte da Animagao” dirigido pelo animador
e diretor de cinema Paulo Munhoz:

“O que valoriza histéria sdo bons personagens. A histéria obviamente tem

gue ser boa, mas ela tem que ter bons personagens, com boas falas, é tudo
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um pouco amarrado. Entdo vocé nao constroi uma boa histéria com
personagens fracos, com dialogos fracos, vocé constréi uma boa histéria
onde personagens tem claramente uma funcéo e eles sao coerentes ao longo
da histéria, eles ndo ficam alternando como ‘agora virei um outro
personagem’ porque a histéria vai ficar melhor se eu mudar , deixar de ser
isso para ser aquilo, e enfim, tem que se colocar na situacdo daquele
personagem que vocé criou independente do lado visual, vocé criou um
personagem, vocé tem que saber quem ele é . Cada vez que vocé coloca em
uma situacéo para aquele personagem, vocé tem que saber como aquele
personagem reagiria aquelas situacdes sendo quem ele é. Entédo assim, vocé
precisa fazer com que o personagem conduza através dos didlogos e das
acOes, na mesma medida que a histdria pede. Se ele nao empurrar a historia
para a préxima etapa, ela ndo sai do lugar, entdo uma coisa estd muito
amarrada a outra.” (A ARTE...2012).

Esses trechos ddo a base para a criacdo dos personagens, ou seja, a
personalidade de um personagem surge a partir do momento que um personagem faz
a acao e se mostra, e isso se da através somente da prépria histéria e por meio da
sua personalidade, a criatividade flui para a conceituacédo visual deles. A conclusao
disso € que, a partir do momento que a histdria surge, 0s personagens nascem, e s6
entdo deve-se fazer a conceituagao visual.

Segundo Aida Queiroz, socia da produtora Campo 4 e uma das diretoras do
festival Anima Mundi, para o documentario a Arte da Animacdo, diz que uma boa

histéria garante o sucesso, nao importando o recurso com que animacao dela foi feita:

“Se vocé pode sentar e fazer uma animagao com papel e lapis e fazer uma
histéria maravilhosa, e pode, a gente tem varios exemplos de filmes assim
com recursos super simples mas que a ideia é étima, o cara animou super
bem, contou super bem, vai fazer sucesso. N@o tenha duvida que vai fazer
sucesso.”(A ARTE...2012).

Ideias podem vir de qualquer lugar, ndo ha um caminho definido para ter elas,

basta s6 manter-se aberto a diversas fontes de inspiragéo:

“Uma pergunta normalmente feita aos roteiristas em todos os meios é: ‘De
onde vem as ideias?’ A resposta curta e simples é que as ideias vém de
qgualquer lugar. O truque esta em manter o canal aberto e fazer o inventario

permanente de cada peca de cada remessa. A certa altura, a sua mente tera
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de fazer o papel de ffiltro das ideias’ e concentrar toda a atencédo nas que
realmente gostaria de investir; em outros momentos vocé ndo podera se dar
0 luxo de discrimina-las. As ideias podem vir de qualquer lugar, em qualquer
momento, e também podem escorregar para dentro — e para fora — de sua
mente em velocidade alarmante; e por isso, autores experientes se exercitam
seriamente para recebé-las de bragos abertos (e com algo em méos para
escrevé-las na hora) quando elas fazem a gentileza de aparecer.” (SURRELL,
2009, p.24).

Andrés Lieban confirma que as ideias podem vir de qualquer lugar, do cotidiano
e até mesmo dos sonhos. Ao ser questionado no documentario “A Arte da Animagao”

sobre de onde surge as ideias, disse:

"De tudo, até de sonho. Eu tenho o habito de as vezes registrar os meus
sonhos, e elaborar a partir deles pra ver se dai, é a hora que vocé esta mais
criativo, na verdade, eu deixo o inconsciente falar mais alto do que o
consciente. Entdo é legal o sonho ser uma referéncia. Mas as vezes as
referéncia vem do cotidiano, vem de alguma situacéo, vem de uma memoria,
vem de alguma coisa que vocé esta a fim de falar, de uma mensagem que
vocé precisa dizer, mas vocé nao quer dizer ela de uma forma literal, e ai
transforma ela num subtexto, numa metafora . E eu acho que elas ‘estdo no

ar’. Vocé tem que estar sensivel, e apanhar elas.” (A ARTE...2012).

Leandro Saraiva e Newton Cannito afirmam que uma ideia nova é ligar dois
pontos que nunca haviam sigo ligados anteriormente, ou seja, da nova combinacao é

gue se produz algo novo:

“Podemos conciliar essa busca pela novidade da visdo (e a relativizagao
sobre a novidade dos materiais) com a mais que conhecida méaxima do
guimico Lavoisier: ‘No mundo nada se cria, nada se perde, tudo se
transforma’. N&o se trata de incentivar o plagio ou copias baratas, mas de
apostar que é com a combinagdo que se produz a novidade. As ideias devem
ser lapidadas, fundidas e por fim construidas.” (SARAIVA; CANNITO, 2004,
p.47).

Embora as ideias possam surgir em algum momento de atividade cerebral
criativa, esse momento pode ser de alguma forma forcado, buscando fontes de

inspiragao:
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“As necessidades e os processos da Disney talvez sejam exclusivos da
empresa, mas a filosofia Disney funciona para qualquer roteirista. O material
de fonte esta a sua volta, cheio de um suprimento infinito de ideias para vocé
transformar em histérias. Contos de fadas, mitos, lendas e muitas obras
classicas da literatura tém a vantagem de estar em dominio publico, de modo
gue, se uma nova abordagem interessante para uma velha histéria conhecida
for algo que motive seu espirito criativo, va atras. Ou, entéo, deixe o espirito
do género guiar vocé na criacdo de novos contos de fadas, mitos modernos
e lendas do amanh@, como fizeram George Lucas, com a saga Guerra nas
Estrelas, e os irmaos Wachovski, com a trilogia Matrix.” (SURRELL, 2009,
p.25).

Pensar e criar € um processo livre por um instante, ligar pontos que jamais foram
ligados. Por isso, os criadores devem estar abertos as novidades e nao ter

pensamento critico inicialmente:

“‘Nao importa o tipo de histéria que vocé tenha resolvido contar, o mais
importante é se manter aberto a todas as possibilidades e se permitir ir aonde

suas ideias e emogoes o levarem”. (SURREL, 2009, p. 27).

Ainda, além de manter-se aberto a possibilidades, é possivel fazer novas
ligagbes entre fatos desconexos da vida. Segundo Saraiva e Cannito, o sociélogo
italiano Vilfredo Pareto conceitua de criatividade como a “capacidade de estabelecer
novas relagdes entre os elementos de um repertério comum a todos”. Além disso, diz
que é tarefa do roteirista das novas formas a “fatos supostamente desconexos da
vida”. (SARAIVA; CANNITO, 2004, p.48)

Ap6s uma pesquisa de fontes que inspirem uma histéria, as informagbes
coletadas podem ser sintetizadas a fim de se concretizar a ideia de uma nova historia.
Segundo Jason Surrell, uma histdria pode comecar a ser escrita através da pergunta
‘E-se?”:

“A maioria, se nao todas as historias originais, comecam com a classica
pergunta ‘e se...?’. Essa pergunta, quando bem-feita, pode levar a uma
histéria interessante. As questées quem, o que, onde, quando, por que e
como funcionam sozinhas mais tarde, quando vocé comeca a dar forma a
historia e aos personagens que a conduzirdo. Examine com maior aten¢ao
alguns de seus filmes preferidos. E provavel que vocé descubra que eles

podem ser rastreados até chegar a uma pergunta ou ideia muito singela.”
(SURRELL, 2009, p. 44).
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Ele em seguida, exemplifica: “E se a gente pudesse trazer de volta os
dinossauros?’, por exemplo, tornou-se a franquia “Parque dos Dinossauros”(1993),
dirigido por Steven Spielberg. “E se um garoto acordasse uma bela manhd e
descobrisse ter um corpo de um homem?” transformou-se em “Quero ser grande”
(1988), entre tantas outras historias em que pode-se verificar que a pergunta “E-se?”
foi bem aplicada.

A etapa a seguir, depois do levantamento de ideias, é filtrar informacdes
relevantes para poder pensar se aquela historia realmente funciona, pois quando uma
animacao e feita, € para o mercado do cinema, e isso implica que quando se escreve
uma histéria para animacgdo, escreve-se para conseguir a atencdo de um publico
especifico durante trinta minutos, noventa minutos ou mais de uma hora. Por isso, é
importante uma avaliacdo profunda sobre a ideia antes de elaborar o filme, segundo

o animador Arnaldo Galvao:

“A primeira coisa que eu busco também é a histéria. Se aquela histdria é
relevante, se aquilo pode interessar as pessoas, se as pessoas vao se
interessar pela historia, se vdo conseguir perseguir os personagens, se vao

se identificar com aqueles personagens, se isso realmente vai funcionar.
(A ARTE...2012).

Arnaldo Galvdo também comenta que saber criar historias que funcionam no

cinema depende também da experiéncia de vida:

“Vocé tem que saber um pouco de dramaturgia, vocé tem que saber como
as histérias sdo construidas, o que funciona, o que ndo funciona, eu acho que
isso também é um tipo de informacao onde vocé encontra muito fécil, mas
VOCé precisa por isso em pratica, precisa viver um pouco, VOcé precisa
escolher alguma coisa para contar pra fazer uma coisa que tenha uma
relevancia.” (A ARTE...2012).

Criar uma historia e pensar na producao dela ndo € um processo facil, pois isso
exige o planejamento de como cada cena sera construida; bem como, verificar a
possibilidade de sua implementacdo. Por um momento, as ideias devem surgir, mas
em um segundo momento, colhe-se as ideias que seréo possiveis de se realizar. Aida

Queiroz comenta sobre tudo o que esta envolvido no processo de criagdo da historia:
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“Como que vai ser feito, que abordagem que vai ter, que técnica que vai ser,
0s personagens, o que €, e etc., como é que eu vou desenvolver a historia. E
claro que da panico, sempre. Eu quero um personagem ‘assim, assim’ e
comeca a rabiscar, desenhar, quanto que vocé tem que fazer até chegar

naquilo que vocé quer, ndo € em um ‘estalar de dedos’.” (A ARTE...2012).

Em outras palavras, o processo de criacdo de uma histdéria comega com a
dedicacdo de um tempo para buscar inspiracdo, seguida pelo desenvolvimento de
possibilidades diversas que vao surgindo. Deve-se registrar essas ideias, para entao,
depois, discutir a viabilidade delas e a forma de producéo da historia.

E necessario tempo e concentragéo para que uma historia original seja criada e

lembrada por muitas geracfes, segundo Aida Queiroz:

“Criar € sempre muito dificil para qualquer pessoa, por mais genial que seja,
¢ dificil. Tem o ‘getting started’, ndo tem jeito de ficar livre.” (A ARTE...2012).

Um boa histéria em um roteiro deve funcionar por si mesma. Se estiver boa no

roteiro, € bem provavel que o filme, se bem executado, tenha sucesso:

“Se a histéria ndo funciona em si por si , nada do trabalho que vem depois
em quaisquer das outras areas terd a menor importancia, porque a base é
ruim. Se um grande filme pode ser considerado o resultado de uma alquimia
magica, o roteiro representa em forma destilada o processo criativo mais
amplo do qual é parte integrante. Os componentes de um roteiro sdo a

histéria, a estrutura, os personagens e dialogo.” (SURREL, 2009, p.9).

Nao existe uma férmula para a criagdo de bons roteiros (SURREL, 2009, p.11).
Porém, todos os fatores citados, como personagens fortes, didlogos bem
desenvolvidos, uma histéria bem estruturada e coerente e pensar na reacdo do
publico ao qual ela se destina sdo importantes de serem pensados durante o
processo.

Apbs a fase de inspiracdo e o surgimento de uma boa ideia, basta simplesmente

comecgar a escrever:

“Parafraseando Walt Disney: vocé tem que parar de pensar e comegar a
escrever. Vocé tera de transformar as suas ideias de uma narrativa. Vocé tera

de ser capaz de me contar uma histéria.” (SURREL, 2009, p.57).
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Para comecar a escrever ndo ha um segredo, ou uma formula, ou um jeito certo,
pois nesse caso “Nada vem em ‘primeiro’ lugar”, (HAHN apud SURRELL, 2009, p.58).

Cada roteirista tem uma forma de iniciar o roteiro:

“Alguns roteiristas comegam estruturando a trama, expandindo o texto com
base na inspiragdo inicial. Teria sido uma pergunta ‘e se...?” que
desencadeou a ideia? E se um deus fosse obrigado a se tornar mortal? E se
a garota tomasse o lugar de seu pai na batalha? E se o garoto tomasse um
mapa para chegar ao maior tesouro do universo? Mais perguntas logicamente
seguirdo: quem é o personagem principal? Como e 0 que € preciso para
atingir a sua meta? Onde e quando a acdo acontece? E, para comegar, por
gue estdo fazendo isso? Enquanto explora e responde a essas perguntas,
vocé vai criando uma base solida sobre a qual podera construir sua histéria.”
(SURRELL, 2009, p.59).

Leandro Saraiva e Newton Cannito apresentam outras formas de poder buscar
ideias de comecar a estruturar o texto, podendo comecar por fontes bem diferentes,

COmo um espacgo, uma imagem ou uma musica:

“Tecnicamente falando, ha inumeras formas de comegar seu filme. Ha
pessoas que comegcam com um tema que lhes interessa ou que conhecem
bem (‘vou tratar da violéncia brasileira’); ha quem comece por um conflito
pontual; outras, por um espaco ou imagem, por uma musica, ou ainda pelo
vislumbre de um personagem. Quer dizer, comece por onde vocé bem
entender. “ (SARAIVA; CANNITO, 2004, p.33).

A crescente do levantamento de dados sobre uma ideia propria, levantada da
inspiracdo, vai possibilitar o inicio de uma nova etapa em que se pensa o filme em
quadros e dialogos, os quais refletem as informacfes sobre os personagens. Afinal,
0S personagens precisam se mostrar nas acdes que movem a historia, e isso acontece
através dos diadlogos e das atitudes.

Porém, nem todos os momentos de uma animacdo possuem dialogos entre
personagens, mas cenas importantes de puro siléncio, ou mauasica, ou barulhos
relevantes. Por isso que utiliza-se, na animagéo, o método do storyboard (em que &

feita a decupagem quadro a quadro para detalhar cena por cena). A partir dele, o
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roteirista pode captar melhor o que o diretor quer dizer, descrevendo no roteiro, por
escrito, os detalhes das cenas e os didlogos (SURRELL, 2009, pg.68).

E através do storyboard que a equipe de criacdo de uma histéria pode analisar
cenas, podendo altera-las ou exclui-las, deixando a historia suficiente para prosseguir
para um roteiro definitivo. Um dos precursores do uso do storyboard em reunides foi

Walt Disney:

“Nessas reunides de histéria, Walt construia seus filmes sequéncia, quadro a
guadro, esboco por esboco. Nada escapava de sua atencdo. Ele resolvia
todos os aspectos do desenvolvimento e da construcdo da histéria, desde os
menores didlogos até os pontos mais importante da trama, passando pelo
planejamento de cada personagem. Eram feitas transcricbes detalhadas por
escrito das reunies de histéria, muitas das quais chegavam a parecer um
roteiro comum de filme. Os esbocos eram desenhados e afixados hum quadro
na parede desde o inicio — esses foram os primeiros storyboards. Linhas de
dialogo, trechos da acao e a descricao eram afixados abaixo do esbogo da
histéria. O ‘roteiro’ surgia com base nessa mistura caédtica de palavras e
desenhos.” (SURRELL, 2009, p.62).

Conforme relatado, o storyboard é um meio de transmitir as ideias de cada cena
por meio de esbo¢os em quadrinhos postos em sequéncia em algum plano, como uma
parede, para estudar o desenrolar da histdria e verificar o que funciona ou nédo, para
em seguida transmitir para o roteiro escrito, onde o processo de animacao podera dar
sequéncia para a dublagem.

Porém, o processo é longo e colaborativo, pois o roteiro sempre pode ser
melhorado e o0 processo de criacao e inspiracdo mantém-se ativo para novas ideias.

Como Jason Surrell relata, esse processo tornava-se complicado na Disney:

“Cenas eram retiradas dos storyboards e substituidas por novas. Os dialogos
eram alterados conforme os personagens evoluiam. Sequéncias inteiras
eram acrescentadas, cortadas ou trocadas de lugar, transformando a histéria
em uma espécie de quebra-cabeca complicadissimo, até 0 momento em que
Walt enxergava o filme que desejava. Além disso, nunca era tarde demais
para melhorar alguma coisa. Se uma sequéncia ndo funcionasse, mesmo
depois de ter sido animada, ela sempre poderia ser devolvida a sala de
historia.” (SURRELL, 2009, p.63).
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Portanto, o storyboard é uma ferramenta atil para o desenvolvimento do roteiro.
Para entender melhor o processo de criagdo dos personagens, é necessario
entender como diferentes personagens podem surgir por meio do processo criativo.

Isso acontece através dos arquétipos:

“Basicamente, os arquétipos na escrita sdo modelos iniciais, contendo
caracteristicas basicas essenciais que formam o rascunho de uma
determinada personalidade e que servem de ponto de partida para a
elaboragao de personagens” (MASSARANI).

Quando escreve-se um roteiro, 0s personagens surgem de modelos pré
existentes que atuam no inconsciente. Esses modelos sdo aqueles comuns a todas
as histérias. Eles séo os herdis e as heroinas, as mocinhas, as mulheres sensuais, 0s
homens galanteadores, os vildes, os protetores, 0s guerreiros, guerreiras, covardes,

0S nerds, 0s sabios e entre outros padrdes de representacéo coletivos:

“A utilizagdo de arquétipos para estudar o homem vem desde Platdo, o
primeiro a utilizar o termo, e ganhou grande forca com os estudos do
psicélogo Carl Jung, que defendia a idéia do inconsciente coletivo na
humanidade, ou seja, que os homens de diferentes sociedades possuem
caracteristicas comuns mesmo nunca estando em contato uns com o0s outros.
Jung diz que todo ser humano tem cinco arquétipos principais (A Sombra, A
Anima, O Animus, A Persona, O Eu) que se combinam formando seu carater.”
(MASSARANI).

Por isso, entender arquétipos € interessante para a criacdo de personagens, pois
qualquer personagem criado em um roteiro teve alguma influéncia de alguma
referéncia que o escritor absorveu, e assim € com todas as historias.

Héa muitas outras dicas e fatores importantes para serem considerados na criacdo
de uma historia, como a credibilidade das a¢des dos personagens, o antagonismo
entre personagens, a simpatia, a estrutura de uma trama e fatores psicolégicos.
Contudo, nao é o foco deste trabalho guiar a criacdo de um roteiro completo, mas sim,
criar visualmente os personagens.

Em suma, validar a pesquisa sobre a criacdo de um roteiro foi essencial para

este trabalho, haja visto sua importancia no desenvolvimento das personalidades,
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diretamente relacionadas com 0s conceitos visuais de seus personagens e, por
consequéncia, parte integrante desta metodologia.
Na sequéncia, apresenta-se a metodologia que foi elaborada (capitulo 5) a partir

da pesquisa apresentada neste capitulo.
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Apés uma avaliagdo das metodologias de projeto e processos de producéo
apresentados na pesquisa (capitulo 4), foi possivel teorizar um método para ser
aplicado no desenvolvimento de personagens. Este capitulo descreve suas etapas e
ferramentas de criatividade.

Primeiramente, reforgca-se que a estrutura principal da metodologia baseia-se no
esquema proposto por Gui Bonsiepe, conforme explicado anteriormente (item 4.2.3).
Contudo, no inicio do projeto, quando considerou-se possiveis formas de se aplicar a
metodologia de projeto grafico no design de personagens de animacédo, cogitou-se
duas opg¢Oes para embasar a criagdo dos personagens: (i) a adaptacdo de uma
histéria ja existente, como de uma fonte literaria; ou (ii) a criagdo de uma nova historia.
Segundo as pesquisas apresentadas (item 4.4), um personagem € definido por suas
acles; portanto, através da histéria. Sendo assim, uma vez que sua personalidade
esteja bem definida no roteiro, ele entdo pode ser criado visualmente, considerando-
se 0 modo como ele se veste, seu comportamento, sua postura e os objetos com 0s
quais interage.

Assim, a fim de atender ao interesse de explorar com liberdade personalidades
diversas, optou-se pela criagdo de uma nova histéria. Esta decisdo também favorece
0 projeto com questdes de direitos autorais.

Comparando-se o esquema de Bonsiepe com os esquemas de producdo da
animacao, pode-se perceber que esta fase de criacdo do roteiro corresponderia no
mercado a uma etapa de briefing, que ja chegaria definida para um designer numa
equipe de animacado. Assim, para facilitar o entendimento da metodologia adaptada,
optou-se por dividir o esquema em duas grandes fases, dentro das quais se distribuem
as 7 etapas originais propostas por Bonsiepe. Portanto, definiu-se:

1- Pré-Producdo: que se extende desde o briefing do projeto até a criacdo do

roteiro e da ficha descritiva de personagens:
() Problematizagéo;
(i) Andlise;

(i)  Definicdo do Problema,;
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2- Producao: onde inicia-se a criagao dos primeiro esbogos dos personagens,
prolongando-se até a finalizacao:
(iv)  Geracéo de Alternativas;
(V) Avaliacdo, Decisao e Escolha;
(vi) Realizacéo;
(vii)  Analise Final da Solucao.

Dentro desta estrutura principal, foi feita a inclusdo de diversas técnicas e
procedimentos comumente encontrados em métodos de producdo de animacéo,
através de uma comparagdo com aqueles apresentados na pesquisa (item 4.3). Estes
foram:

0] Tabela de requisitos da animacéo;
(i) Criacédo de roteiro;

(i)  Criacao de ficha descritiva;

(iv)  Desenho gestual;

(v) Criacao de Model Sheet

Além disso, enfatiza-se que esta versédo esquematizada (figura 13) ja representa
o resultado final da metodologia, cuja explicacédo extende-se pelo estudo de caso.
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Figura 13 — Esquema da teoria da metodologia de desenvolvimento de personagens baseado
nas metodologias de projeto de design, principalmente nas teorias de Gui Bonsiep .
Fonte: Os Autores.
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5.1 PROBLEMATIZACAO

A primeira etapa da metodologia empregada inicia a fase de pré-producéao do
projeto. Segundo Bonsiepe (item 4.2.3), a problematiza¢cao corresponde a etapa onde
identifica-se um problema para o qual se busca uma solu¢do. Para compreendé-lo,
sugere-se entender trés principais caracteristicas, sendo elas:

i) O Que? - O que se deve melhorar e quais sdo os fatores essenciais do
problema;

i) Por Que? - Quais sao os objetivos do projeto e a que requisitos ele deve
atender;

iii) Como? - Quais sdo os meios disponiveis, isto €, métodos, técnicas,
recursos humanos e econdmicos, tempo disponivel e experiéncia.

Por comparacéao, identificou-se que esta etapa pode ser equiparada ao briefing
do projeto de animacao proposto por Tony White (item 4.3.2), que consiste em estudar
0s aspectos técnicos almejados na producéo da animacado e os objetivos que devem
ser alcancados com relacao ao roteiro para este trabalho.

Assim, definiu-se que nesta etapa da metodologia caberia um estudo sobre os
aspectos técnicos da animacéo, que compreendem:

0] objetivo;

(i) técnica de producéo;

(i)  tempo de duracéo da animacao;

(iv)  publico alvo;

(V) género;

(vi) tematica,

(vii)  regionalidade;

(viii)  requisitos.

Estes aspectos sdo exemplificados no estudo de caso (item 6.1). Uma vez

definidos, parte-se entdo para a etapa de andlise.
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5.2 ANALISE

Na metodologia de Bonsiepe, busca-se nesta etapa compreender diversos
aspectos mais detalhados do produto, onde sugere-se diversas formas de analise.
Dentre elas, destaca-se:

0] Andlise Sincrénica — referente ao universo do produto, a fim de evitar

reinvencoes;

(i) Andlise do Produto — referente as caracteristicas do produto, a fim de

detectar problemas e falhas.

Quando analisa-se o0 design de personagens, porém, verifica-se que uma
reinvencao criativa pode ser interessante, conforme explica Surrell na aplicacdo da
técnica de criatividade “E Se...” (item 4.4).

Como as referéncias pesquisadas em design de personagens apontam para a
histéria como o0 momento em que nasce 0 personagem, verificou-se que esta etapa
da metodologia seria compativel a pesquisa que fundamenta a criacdo da historia.

Sendo assim, propde-se como objetivo desta etapa a coleta de fatos histéricos e
lendas regionais, além da geracao de idéias que possam ser utilizadas na elaboracéo
do roteiro e na criagdo das personalidades. Para isso, propde-se uma pesquisa
complementada por técnicas de criatividade.

Dentre as técnicas estudadas, recomenda-se: brainstorming e elaboracdo de
painéis semanticos.

Apesar da criacdo de painéis semanticos ser uma técnica muito empregada em
design gréfico, inicialmente ela ndo havia sido prevista pela equipe nesta abordagem.
Porém, enquanto trabalhava-se na etapa de geracdo de alternativas (item 5.4), foi
necessario um segundo momento de pesquisa para auxiliar no repertério visual. Foi
ali que percebeu-se que a criagcdo de um painel semantico poderia ajudar tanto
naquela etapa de geracdo de alternativas, quanto na etapa de elaboracao do roteiro
(tem 5.3). Como em ambas estas etapas exercita-se a criatividade, exigindo um
entendimento sobre os costumes e artefatos da época, verificou-se que a busca pelo
repertorio visual, através da pesquisa e elaboracdo de painéis semanticos, seria de

grande auxilio.
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5.3 DEFINICAO DO PROBLEMA

Segundo Bonsiepe, esta etapa consiste em definir e organizar os requisitos
funcionais e os parametros condicionantes (materiais, processo, pre¢os), incluindo
estimativa de tempo para as etapas e dos recursos humanos requeridos (item 4.2.3).

Como todos estes fatores sdo diretamente interferidos pelo roteiro da animacéao,
do qual também fundamenta-se o desenvolvimento de personagens, verificou-se que
esta etapa seria compativel com a elaborag¢do do roteiro, o qual ainda pode sofrer
alteracGes nas etapas posteriores. Vale lembrar que o roteiro define contextos
historicos, nivel de detalhamento das cenas e dos personagens, quantidade de
personagens, entre outros.

Assim, definiu-se que esta etapa teria como objetivo avaliar, selecionar e
organizar as informacBes e ideias coletadas na etapa da andlise (item 5.2),
observando a coeréncia com 0s aspectos técnicos e requisitos definidos na etapa da
problematizacéo (item 5.1).

Com o roteiro concluido, recomenda-se um segundo momento de pesquisa para
enriquecer o painel semantico, observando possiveis caréncias detectadas na criacao
do roteiro.

Na sequéncia, elabora-se uma lista descritiva de cada um dos personagens,
acerca de aspectos fisicos e psicoldgicos, além do figurino. Com estes dois registros
concluidos, isto €, o painel semantico e a ficha descritiva, encerra-se a fase de pré-
producéo do projeto, dando inicio a etapa de geracao de alternativas (item 5.4).

Esta etapa é encerrada com a elaboracdo de painéis semanticos, com a
finalidade de criar um repertério visual para cada um dos personagens, marcando o

fim da fase de pré-producédo do projeto.

5.4 GERACAO DE ALTERNATIVAS

A quarta etapa inicia a fase de producédo do projeto. Para Bonsiepe, objetiva-se
nesta etapa facilitar a geracdo de idéias basicas, como possiveis respostas a um
problema projetual, por meio de varias técnicas disponiveis (item 4.2.3).

Observando-se as peculiaridades da criagéo de personagens, conforme descrito
na pesquisa (item 4.4), determinou-se que nela se realiza diversos esbocos dos

personagens da historia, utilizando-se como referéncia as informacdes organizadas
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na lista descritiva de personagens e nos painéis semanticos, da etapa de definicdo do
problema (item 5.3).

Os estudos destes esbocos compreendem os diversos aspectos da estética
visual (forma, cor e movimento); sempre respeitando a coeréncia com a lista
descritiva.

Dentre as técnicas empregadas, destaca-se o estudo de silhuetas e o desenho

gestual.

5.5 AVALIACAO, DECISAO E ESCOLHA

A quinta etapa € o momento em que se seleciona, através de critérios bem
definidos, as melhores alternativas elaboradas na etapa de geracdo de alternativas
(item 5.4).

Os critérios utilizados neste projeto séo relativos a cada personagem, baseados
diretamente nos aspectos da lista descritiva elaborada na etapa da definicdo do

problema (item 5.3).

5.6 REALIZACAO

Como produto final demonstrativo do design de personagens, optou-se pela
criacao de model sheets. Por isso, nesta etapa elabora-se cada um dos personagens
dentro do layout escolhido para o model sheet, a partir dos esbocos selecionados na

etapa de avaliacdo, decisao e escolha (item 5.5).

5.7 ANALISE FINAL DA SOLUCAO

A etapa 7 € o momento em que verifica-se a identidade visual dos personagens,
observando-se coeréncia entre 0s elementos visuais dos personagens e suas
principais caracteristicas, conforme elaboradas no roteiro e sintetizadas nas fichas

descritivas.
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6 PRE-PRODUCAO

Neste capitulo serdo apresentadas as etapas correspondentes a fase de pré-
producao, que antecederam a criagéo visual dos personagens.

Conforme indicado no esquema da metodologia adaptada (Figura 13),
considerou-se uma fase de pré-producédo, ou seja, uma fase que considera pontos
importantes, como a criacdo de um roteiro, antes das etapas da metodologia de
projeto aplicada ao desenvolvimento visual dos personagens. A fase de pré-producao
corresponde as trés primeiras etapas dos procedimentos metodoldgicos:

e Problematizacdo: organizacédo dos aspectos técnicos da animacao;

e Analise: pesquisa e aplicacéo de técnicas de criatividade para idéias

(brainstorming e criacdo de painéis semanticos);

e Definicdo do problema: organizacéo de idéias, elaboracdo do roteiro, segundo
momento de pesquisa, enriguecimento dos painéis semanticos e elaboracao
da lista descritiva.

6.1 PROBLEMATIZACAO

Conforme explicado anteriormente (item 5.1), esta etapa consistiu em definir os
aspectos técnicos que imaginava-se produzir a possivel animacéao e os objetivos que
deveriam ser alcancados com relacédo ao roteiro para este trabalho. Em reunido, a

equipe fez as seguintes definicdes, conforme observa-se na sequéncia (Tabela 1).

Objetivo Escrever uma histéria para se obter o
perfil de personagens.

Técnica de producédo Animacao 2D Classica
Tempo de duracdo da animacéao 90 minutos
Publico Diversificado e familiar

Género Aventura
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Tematica Que seja diferenciada de outras
produgdes brasileiras

Regionalidade Brasileira

Requisito Procurar se diferenciar de producdes
norte americanas e valorizar historias do
Brasil.

Criar personagens bem diferentes entre
Si e que sejam cativantes.

Criar uma histéria com uma mensagem
de fundo moral importantes para os dias

de hoje.

Tabela 1 — DefinicGes pensadas para o projeto ficticio de animacgéo.

Fonte: Os Autores

6.2 ANALISE

Conforme explicado anteriormente (item 5.2), definiu-se que nesta etapa seria
realizada uma pesquisa, apoiada pelo brianstorming, a fim de fundamentar a criacéao
da historia.

Assim como foi descrito na base teérica, as fontes de inspiracdo sdo muitas. O
cinema faz o uso de histérias veridicas, contos, lendas folcléricas, figuras mitologicas,
noticias e outros para basear suas adaptacdes. Por isso, a equipe questionou quais
fontes seriam interessantes de serem exploradas para inspirar uma adaptacéo
histérica para uma animacao.

As possibilidades sdo muitas, assim como as histérias que poderiam ser criadas
a partir delas. Durante a conversa, a equipe considerou interessante explorar lendas
urbanas, e que se aproveitasse elementos regionais de Curitiba, ja que as fontes
locais favoreciam a pesquisa. Além disso, as outras possibilidades levantadas, que
fugiram do centro urbano, ndo eram muito originais. Entéo, iniciou-se uma pesquisa

para aprofundar o conhecimento sobre lendas urbanas de Curitiba, fatos histéricos e
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detalhes importantes sobre a cidade, além de inspiracdo na propria paisagem da

cidade. A Tabela 2 apresenta uma relagao delas:

Lendas Urbanas

Fatos Historicos

Dados Importantes

Paisagem Urbana

Passagens
secretas nos
subterraneos de
Curitiba

A histoéria do Barao

do Serro Azul

Destague no meio
de transporte
desde a construcao
da Estrada de
Ferro Paranagua-
Curitiba.

Onibus biarticulado

A loira fantasma

Producéo de Erva-

Alto indice de

Ciclistas e skatistas

seu tesouro

em 1975

cenario socio-

ambiental

mate imigracao europeia [que usam as
e de outros canaletas para se
continentes / locomoverem
diversidade étnica
O pirata Zulmiro e [Neve em Curitiba Destaque no Araucarias

Lenda sobre a
cobra no
subterraneo de
Curitiba

Céapsula do tempo
da Praca
Tiradentes
(manuscrito
encontrado em
2013)

Inovacbes em
arquitetura e

invencoes

Frio / Inverno

Tabela 2 - Fatos levantados sobre aregido de Curitiba durante um exercicio entre equipe.

Fonte: Os Autores

Apos uma andlise sobre as fontes histéricas levantadas, a equipe avaliou quais

delas poderiam dar uma boa base de inspiracao para uma historia interessante. Nesta

analise destacou-se a historia do Pirata Zulmiro, a historia do Bardao do Serro Azul, a

lenda dos tuneis subterraneos de Curitiba e a lenda da cobra grande.
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A lenda sobre o Pirata Zulmiro conta sobre um corsério chamado Saulmers, que
supostamente foi jogado por um navio inglés proximo a llha do Mel. Mais tarde,
Saulmers teria se refugiado em Curitiba na regido do bairro das Mercés, vivendo entre
1820 e 1880 e construido um tinel que sairia das Ruinas de S&o Francisco e passaria
pela Rua Jaime Reis; em algum lugar desse tunel estaria guardado um tesouro.
Segundo pesquisadores, informac¢des mais recentes indicam que 0 suposto tesouro
poderia ser localizado na regido do Bosque Gutierrez, em Curitiba.

Um fato interessante pesquisado é sobre lldefonso Pereira Correia, ou Bardo do
Serro Azul (Figura 14), titulo dado por D. Pedro Il por reconhecimento de servigcos
prestados a coroa e foi industrial, politico (vereador, prefeito, presidente da Camara e
deputado provincial).Nascido em Paranagua em 1894, é uma figura de grande
importancia para Curitiba e para o Parana. Foi o maior exportador de erva-mate do
Parana e também o maior produtor de erva-mate do mundo, trazendo um bom
desenvolvimento tecnoldgico para o Parand. Ele olhava para a méo de obra escrava
como um entrave a melhoria da qualidade do seu produto. Foi fundador da Associagéo
Comercial do Parana e fundador da Impressora Gréafica Paranaense. Sua esposa foi
Maria José Correia, a Baronesa do Serro Azul (Figura 14); segundo as fontes, ela foi
uma mulher muito culta e inteligente. Eles tiveram trés filhos: Siroba, Carloca e

lldefonso.

lldefonso Pereira Correia Maria José Correia
Barao do Serro Azul Baronesa do Serro Azul

Figura 14 — Retrato reais do Bar&o e da Baronesa do Serro Azul.
Fonte: Disponivel em:
<http://simultaneidades.blogspot.com.br/2009/05/0-preco-da-paz-centro-paranaense.htmi>,

Acesso em mai. 2014.
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Disponivel em: <http://simultaneidades.blogspot.com.br/2009/09/baronesa-do-serro-azul-uma-

mulher-do.html>. Acessado em mai. 2014.

Em Janeiro de 1894, época da Revolucdo Federalista, Curitiba estava sob a
ameaca de saque dos federalistas (também conhecidos como maragatos), liderados
por Gumercindo Saraiva (Figura 15). Eles eram revoltosos , unidos contra o Marechal
Floriano Peixoto, representado pelos pica-paus. Sob essa ameaca, o Dr. Vicente
Machado, vice-presidente do estado na época, transferiu a capital paranaense para

Castro, e Curitiba ficou a mercé.

Figura 15 — Retrato real do Gumercindo Saraiva.
Fonte: Disponivel em: <http://imperiobrazil.blogspot.com.br/2010/06/imperio-e-republica-do-

brasil.html >. Acessado em mai. 2014.

O Baréo do Serro Azul entdo tomou a iniciativa de cuidar da cidade. Junto com
outros integrantes da Associagdo Comercial, ele arrecadou fundos para negociar com
Gumercindo Saraiva, lider dos maragatos, para que este ndo saqueasse Curitiba,
pedindo que a integridade das familias fosse mantida. Porém, o ato foi considerado
traicao pelos florianistas e o Barédo foi recolhido em um quartel, em 9 de Maio de 1894;
e no dia 20 de Maio, foi escoltado para um trem rumo a Paranagud junto com outros
cinco acusados de traicdo. Naquela noite, o Barédo e os outros foram executados no
Km 65 da ferrovia a beira do despenhadeiro. Esse fato ficou conhecido como o
Massacre do Pico do Diabo . Sua casa € hoje o Centro Cultural Solar do Barao (Figura
16).
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Figura 16 — Fachada da antiga cada do Barado e da Baronesa do Serro Azul, atualmente o Solar
do Barao.

Fonte: Disponivel em: <http://www.curitiba-parana.net/solar-barao.htm> Acessado em mai.
2014.

A histéria do Bardo do Serro Azul ja foi retratada no cinema pelo nome “O Prego
da Paz’ langado em 2003 (Figura 17), dirigido por Paulo Morelli em uma grande
producdo com atores de destaque no Brasil, como Herson Capri, Lima Duarte, Giulia
Gam, José de Abreu, Camila Pitanga e Danton Mello. Em 2009, 114 anos apés a sua

morte, teve seu nome inscrito no livro de A¢o dos Herois Nacionais.
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L

A HISTORIA QUE CURITIBA NAO CONHEGF

Figura 17 — Poster do filme “O Preg¢o da Paz”.

Fonte: Disponivel em:
<http://historianocinemaparavestibulandos.blogspot.com.br/2012/09/2909-0-preco-da-paz-
brasil.html>. Acessado em mai. 2014.

A lenda sobre passagens secretas no subterr@neo de Curitiba possui varias
versoes. Pesquisadores que acreditam ter encontrado essas passagens contam que
possivelmente elas ligam pontos de Curitiba, como as Ruinas de Sdo Francisco, a
Igreja do Rosario, Clube Concérdia, Igreja da Ordem, Igreja Matriz e, além dessas,
que ha uma passagem que sai do Colégio Estadual do Parana, no qual a planta € a
mesma da Academia Militar das Agulhas Negras. Os fundos do colégio dao para o

Figura 18 — Fachada do Colégio Estadual do Parané.
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Fonte: Disponivel em:
<http://www.gazetadopovo.com.br/vidaecidadania/conteudo.phtml?id=1425482> . Acessado

em mai. 2014.

Os tuneis poderiam ter sido construidos e usados para varios fins, um dos usos

possiveis foi para servir como abrigo anti-bombas (Figura 19).

.ysiv"
ﬁ 3
Figura 19 — Alguns tuneis descobertos por arqueodlogos abaixo do Clube Curitibano sede
Concordia..

Fonte: Disponivel em: <http://gl.globo.com/pr/parana/noticia/2013/03/passagens-secretas-

tuneis-de-curitiba-eram-abrigos-antinazistas.html> . Acessado em mai. 2014.

Outra lenda encontrada durante a pesquisa € a lenda da cobra grande que conta
sobre uma serpente de tamanho descomunal; e sua cabeca guardava-se em baixo
da Igreja Matriz de Curitiba. Conta-se que se um dia ela despertasse, poderia destruir
a cidade toda.

Além da pesquisa sobre lendas, foi feita uma pesquisa de imagens sobre a
paisagem urbana de Curitiba e destacou-se a figura do skatista andando velozmente
pelas canaletas dos 6nibus biarticulados. Curitiba tem 27 pontos com pistas de skate,
448 mil metros quadrados de pistas espalhadas pelas cidade. Isso fez com que
Curitiba fosse considerada capital nacional do skate. Em Curitiba comemora-se o Go
Skate CWB (Figura 20), no Dia Mundial do Skate, que € o dia 21 de Junho. No ultimo
evento, contou com a participacdo de mais de 20 mil adeptos do esporte. Por isso, a
figura do skatista € algo interessante de se destacar em meio a paisagem urbana de
Curitiba. Além disso, o tema esporte € um incentivo importante; e a organizacéo de
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um espago para skatistas no transito de Curitiba, bem como o respeito a todos os

meios de transporte, ainda s&o um tema que em discussao.

Figura 20 — A esquerda, imagem de skatistas andando nas canaletas dos dnibus de Curitiba, e

a direita uma imagem do evento “Go Skate Day” de 2013 em Curitiba.

Fonte: Ver referéncias.

Estas fontes de inspiracdo deram o ponto de partida para desenrolar uma
histéria. Com elas, buscou-se misturar idéias através de um processo criativo, a fim
de auxiliar a criacdo da histéria para o roteiro. Assim, foi feito um levantamento de

ideias através da pergunta “E se?” (Tabela 3) conforme se orientou no livro do Jason

Surrell.
E se a histéria passasse no sertdo? E se a histéria passasse em Sao Paulo?
E se a histéria passasse no cerrado? E se a histéria passasse em uma favela
do Rio de Janeiro?
E se a histéria passasse na Serra do E se a histéria fosse sobre alguma nova
Roncador? descoberta no Brasil?

E se a histéria passasse em Ouro Preto? [E se uma nova tribo indigena fosse

descoberta no Brasil?

E se a histéria fosse sobre um civilizagéo |E se criangas viajassem sozinhas pelo

perdida no Brasil? Brasil?
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E se passasse no Pantanal? E se fosse possivel uma viagem no

tempo no proéprio Brasil?

E se fosse sobre alguma lenda alien E se fosse possivel salvar alguma
brasileira? espécie brasileira?
E se fosse sobre lendas urbanas? E se a histéria passasse em tempos

antigos no Parana?

E se fosse sobre algum personagem E se a histéria fosse sobre em um lugar

esportista? muito frio no Brasil?

E se fosse sobre skatistas de Curitiba? |E se a historia fosse no litoral brasileiro?

E se fosse sobre lendas Curitibanas? E se personagens do folclore brasileiro

pudesse se modernizar?

Tabela 3 — Algumas possibilidades tematicas levantadas a partir da pergunta “E-se”.
Fonte: Os Autores

Com estas idéias, a equipe iniciou a etapa de definicdo do problema (item 6.3),
onde se avaliou, selecionou e organizou as idéias coletadas, a fim de criar o roteiro e

a ficha descritiva dos personagens.

6.3 DEFINICAO DO PROBLEMA

Conforme explicado nos procedimentos metodologicos (item 5.3), esta etapa
contemplou uma avaliacdo, selecédo e organizacao das idéias geradas na etapa de
andlise. Concluido este processo, deu-se prosseguimento a elaboracdo do roteiro,
que foi um ato colaborativo. Um dos integrantes da equipe escreveu uma parte; em
seguida, em cima do que havia sido escrito; o outro integrante continuava a escrever,
buscando também por melhorias.

A equipe desenvolveu a histéria com base em fatos escolhidos na pesquisa,
acrescentando carater de ficcdo e fantasia. Continuando o processo criativo, fazia-se
questionamentos por meio da pergunta: “E-se?”. E se essas historias estivessem
interligadas? E se um estudante do Colégio Estadual do Parana encontrasse esses
tuneis subterraneos? E se a cobra grande de Curitiba ndo fosse exatamente uma

cobra? E se o estudante do colégio estadual do Parana se deparasse com outra coisa
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no tunel? E se o Bar&o do Serro Azul e Baronesa pudessem ter um final feliz? Em
suma, o desenrolar do roteiro foi um processo gradual dessas perguntas.

Para facilitar o entendimento da criagdo da ficha descritiva (item 6.3.2),
primeiramente faz-se necessario apresentar um resumo do roteiro (item 6.3.1), cuja

versao integral encontra-se nos apéndices.

6.3.1 Resumo do Roteiro

A histéria € sobre um jovem, chamado Arthur, que enquanto estava sendo
perseguido por um valentdo do seu colégio, acaba encontrando uma passagem que
da para um dos tuneis secretos de Curitiba. Neste tunel, Arthur € levado por um grande
trem que extrapola o tempo e o espaco, levando-o para 1894. L& é recepcionado pelo
grande Bardo e sua familia. Nesta ficcdo, o Bardo e sua esposa, chamada
simplesmente por Baronesa, sdo grandes produtores de erva mate na regido, e
trouxeram muito desenvolvimento tecnologico para a cidade. Além disso, eles
guardam em segredo um laboratério no subterraneo da casa deles, onde fazem
experiéncias e criam novas invengdes. A maquina que trouxe Arthur € na verdade
uma invencao criada pelo Bardo e pela Baronesa que utiliza uma cdpsula de energia,
baseada num biocombustivel produzido a partir da erva mate. Na histéria, ela é
chamada de energia verde, superando, em eficiéncia, todas as outras fontes
energéticas da época, possivelmente as modernas também. Porém, esse poder
tecnologico deixa ameacada a producdo de energia elétrica e também pode cair em
maos erradas, através de duas tropas rivais: os Maragatos e os Pica-paus. Arthur
passa a conviver com a familia enquanto o Bardo procura uma forma de envia-lo para
casa. Na mesma casa vive Bianca, uma garota de longos cabelos que vive com a
familia como se fosse uma filha. Bianca passa a ensinar através de seu mundo e da
sua época valores importantes para Arthur, que se aproxima muito dela. Tudo perde
a tranquilidade quando os Maragatos ameacam saquear a cidade. Gumercindo
Saraiva, lider dos Maragatos e revolucionista, invade a cidade. A cidade é
abandonada pelo governo e o Baréo € eleito pelo povo como um representante para
defendé-los. O Bardo, junto com outros homens da cidade, negocia para que 0s
Maragatos deixem a cidade. Aceita a oferta, os Maragatos deixam a cidade, porém
mais tarde, o Coronel Pereira e a sua tropa de Pica-paus chantageiam o Barao de
condenacédo por traicdo a Republica, exigindo a energia verde. O Bardo € preso,



74

enquanto a Baronesa, Arthur e Sara, juntos com outros personagens, planejam um

resgate do Bardo, que finalmente € salvo. Apds, Arthur pode voltar para seu tempo.

6.3.2 Criacéo das Fichas Descritivas

Apos a criacao da histéria, discutiu-se sobre os fatos e o perfil psicolégico dos
personagens, considerando-se o publico para quem se destinava a histdria. Discutiu-
se também os papéis de cada um dos personagens e verificou-se a coeréncia com 0s
fatos da historia.

Apos isso, foi feita uma correcao textual e uma revisdo do texto todo, melhoria
de alguns didlogos, da descricdo de algumas cenas e da estruturacdo da histéria.
Ressalta-se que os roteiros de cinema seguem uma formatacdo padréo da estrutura
como cabecalho, separacdo em cenas, linhas de dialogo, descricdo de transicbes e
outros detalhes. Porém essa etapa de formatacdo ndo serd abordada neste trabalho
e nem foi aplicada ao roteiro criado.

Para um roteiro ficar bom para a producdo é necessario muito tempo para
discusséo e revisdes. Nota-se que, segundo Jason Surrell, o storyboard é fundamental
na etapa de criacdo do roteiro, para avaliar a histéria quadro a quadro. O processo de
criacao do roteiro para este trabalho ndo contou com o storyboard pois ndo estava
entre 0s objetivos criar a histéria completa, apenas o necessario para permitir a
criacdo dos personagens. Assim, o roteiro para este trabalho passou por poucos
processos, mas o objetivo foi atingido no que se refere a conseguir a personalidade
dos personagens em questdo. Caso haja interesse de dar prosseguimento ao projeto
de animacéo no futuro, o roteiro precisara passar por mais revisoes.

Ao total foram criados dezesseis personagens principais. A Tabela 4, a sequir,

mostra 0s personagens que foram criados a partir o desenvolvimento da historia:

Personagem e caracteristicas fisicas |Caracteristicas psicoldgicas e fatos
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Arthur

Protagonista

Idade: 16 anos

Garoto magro, estatura média, cabelos
castanhos um pouco compridos e
desleixados, olhos castanhos um pouco
caidos.

Ele normalmente veste calcas jeans azul,
ténis e camisetas variadas; carrega um
skate pra todo lugar.

Adolescente arteiro com um
temperamento dificil. Tem boas
intengdes, mas nao consegue se
adaptar ao modelo de ensino da escola,
vivendo um relacionamento
especialmente dificil com sua professora
de histéria, Escolastica. Sua
ingenuidade e temperamento escondem
um rapaz corajoso e perspicaz. Sempre
estd acompanhado por seu cachorro
paraplégico Bodao.

Arthur foge de Guinter e Carlos no inicio
da historia procurando fugir mas acaba
entrando numa situacao onde precisa
enfrentar seus medos e sair da
comodidade. Ao longo da histéria vai ter
gue aprender que a sua vida depende
do seu préprio conhecimento para
enfrentar junto com o Bardo, a Baronesa
e a Sara os vildes Gumercindo e
Coronel Pereira e conseguir voltar para
sua época.

Bodéo

Coadjuvante

Cachorro vira-lata adulto de grande
porte, da altura da cintura de um humano
médio quando sentado. Possui pelagem
branca e comprida pelo corpo todo,
lembrando um bode, animal que rendeu-
lhe o apelido. Perfil atlético, forte e veloz.
E paraplégico, por isso, ele usa duas
rodinhas presas as patas traseiras,
devido a um acidente.

E o fiel companheiro de Arthur. E
teimoso e desobediente pois sempre
foge de casa para acompanhar Arthur
indo até a escola correndo ao seu lado
pelas canaletas dos 6nibus expressos.

Sara/ Bianca

Idade: 16 anos

Sara € uma garota de pele bem branca,
cabelos pretos e longos, com sardas e
olhos castanhos escuros e testa
alongada. Usa uma tiara, vestido
comprido com a manga um pouco caida.

E uma garota da mesma idade de Arthur
gue mora ha muito tempo com o Barao
e familia. Cresceu a imagem da
Baronesa, quem ela admira e respeita
muito. Seu comportamento e
personalidade séo tao parecidos com o
da Baronesa que todos acreditam que
ela realmente seja filha deles, apesar de
ter sido acolhida quando pequena. E
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Como Bianca, possui as mesmas
caracteristicas fisicas mas obviamente,
usa roupas modernas e o cabelo curto.

considerada da familia e gradativamente
desenvolve uma paixao correspondida
por Arthur. Posteriormente é ela quem
toma a atitude de ir para o futuro viver
com ele. Sara € esperta e corajosa.
Gosta de buscar conhecimento devido a
sua influéncia pela Baronesa. Sara tem
0 sonho de poder tornar-se uma grande
cientista, e precisara escolher entre
viver na sua época e ir embora com
Arthur para um mundo mais moderno,
onde ela tem muita curiosidade de
conhecer.

Como Bianca € prima de Rizotto, da
idade de Arthur, vinda da Itélia. Num
momento importante da historia, Arthur
revela que ela é a responsavel por
desencadear os eventos que levaram-no
a viajar para o passado. Ao fim da
histéria, descobre-se que Bianca é a
mesma pessoa que Sara, que veio para
o futuro apenas para fazer com que
Arthur viajasse para o passado, levando
a acontecimentos que salvam o Baréo
do Serro Azul e sua familia, bem como a
ida de Sara para o futuro (fechando o
ciclo da viagem no tempo).

Rizotto

Idade: 16 anos

E grandalh&o e gordo, e suas méos e
bracos sdo desproporcionalmente
grande, de forma que o torna desajeitado
na cozinha.

Melhor amigo de Arthur e primo de
Bianca. Ele tem um sonho de tornar-se
um grande cozinheiro. Embora seja
desajeitado, ele é esforcado e
competente para buscar seu sonho.
Esta sempre ajudando Arthur com
conselhos ou tentando animar o amigo.
Sua familia, italiana, é bastante
tradicional e celebra um ritual em que se
prepara uma receita especial de risoto,
nome que rendeu-lha o apelido por ser
seu prato favorito, heranca de famila e
muito famosa na cidade.
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Barado

Idade: 45 anos

Ele € magro e alto, de barba, usa terno e
gravata constantemente e usa uma
bengala como acessorio.

Barao - Personagem que faz referéncia
a lldefonso Pereira Correia, o Bar&do do
Serro Azul, titulo dado por Dom Pedro Il
Grande empresario e politico brasileiro,
icone da histéria de Curitiba e do
Parana. Grande produtor de erva-mate e
incentivador da tecnologia,como a
criacao da industria grafica no Parana
para producao de rotulos de erva-mate.
Morto em 1894. Nesta ficcdo, o Barao
esconde um lado inventor e guarda
segredos em seu laboratorio
subterraneo. Ele faz parte de um grupo
secreto de inventores, no qual D. Pedro
II, Santos Dumont (a histéria permite
interacdo de personagens entre diversos
tempos) e outros participam. E inventor
de um processo que cria energia a partir
da erva-mate. Sério e sereno diante das
autoridades e cidadéos da cidade, mas
€ empolgado e brincalhdo em seu meio
intimo. N&o teme acusacbes, pois
procura sempre fazer o que é certo.
Tem sede por conhecimento e seu lema
€ “sua vida depende do seu
conhecimento”.

Baronesa

Idade: 33 anos

Uma mulher bela e elegante, magra, de
cabelos volumosos e presos em um
coque, usando um vestido preto longo e
armado de sua época, acompanhada
sempre de um leque, embora ache o
vestuario desconfortavel e prefira em
seus momentos de criagdo como
inventora uma roupa mais moderna e
confortavel como calgas.

Personagem que faz referéncia a
esposa de lldefonso, Maria José
Correia. Apelidada de Coca, aparenta
estar nos moldes da estereotipada
esposa da época, apenas esposa, mae
e dona de casa, dedicada e carinhosa.
Mas além disso, assim como o Baréo,
ela apresenta uma personalidade forte e
brincalhona, inventando junto com o
marido e os filhos no laboratorio.
Apresenta aparéncia serena e pacifica,
mas quando enfurecida se torna forte e
corajosa. E extremamente inteligente.

Sabrina
Idade: 8 anos

E a cacula do Bardo e da Baronesa, ndo
havendo nenhuma relagéo com a
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Uma menina com cabelo liso e bem
curto, usando um vestido bem rodado. E
menor dos trés filhos.

historia original. Uma garota muito
inteligente e amavel mas que quando
nao esta sob os cuidados de seus pais €
muito arteira e cheia de ideias.

Pedro

Idade 10 anos

Garoto magro, que usa camisa e calca
com suspensorios e uma boina.

E o filho do meio do Baro e da
Baronesa nédo havendo nenhuma
relac&o original com a histéria.E um
garoto esperto e hiperativo. Se empolga
com facilidade.

Marina

Idade 11 anos

Uma garota de cabelos lisos e presos
com um relaco. Usa um vestido longo e
rendado.

E a filha mais velha do Baro e da
Baronesa, ndo havendo nenhuma
relacdo com a histéria original. E uma
garota que esta entrando na fase de
adolescéncia por isso, € irritavel com
seus irmaos, dramatica e mais reclusa.
Porém, sua qualidade é ser muito
responsavel e prestativa.

Adalberto Dumont

Idade: 21 anos

E um rapaz bem magro, de cabelo liso
porém desarrumado, entrando em
contraste com seu irméo que mora longe,
Santos Dumont, que é bem elegante e
tem o cabelo bem arrumado. Usa 6culos
fundo de garrafa, roupa social, porém em
casa usa um roupao bem confortavel e
chinelos.

Irm&o gémeo ficticio e desconhecido de
Santos Dumont. E um inventor malucéo
cujas criacles, apesar de funcionarem
num primeiro momento, acabam
resultando em algum tipo de acidente ou
catastrofe bizarra, algumas vezes
explodindo. Ele € um membro suspenso
do grupo de inventores de que o Barao
e a Baronesa fazem parte, e vive
puxando o saco / tentando impressiona-
los para reconquistar seu lugar entre a
sociedade de inventores.

Seu Pimpolini

Idade: 65 anos

Um senhor aos moldes de tipicos
cozinheiros. Gordo, nariz um pouco
maior e roupa de chefe de cozinha.

E o tataravd de Rizotto que é amigo de
Arthur, imigrante italiano e inventor da
receita especial que consolidou a
familia, um risoto. E também tio de
Bianca/Sara.

Gumercindo

Idade: 42 anos

Um senhor mau encarado, com barba
bem grande, vestindo roupas tipicas de
um gaucho.

Gumercindo - lider dos maragatos.
Gaucho mau encarado, quer combater a
Republica de Marechal Deodoro e criar
uma republica, mas com motivacdes
erradas, usando a forga. Quer a energia
da erva-mate para usa-la para o mau,
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usando como bomba no Rio de Janeiro,
capital na época.

Capitéo Pereira

Idade: 48 anos

Um senhor bem magro, com uma tipica
roupa do exeército dos pica-paus,
narigudo.

Representante ficticio das forcas
republicanas. E ganancioso,
chantageador e imperdoavel. Age
friamente, mas é respeitador e
mantenedor da ordem. Sob ordens, mas
também por interesses proprios, esta
atrds da mesma tecnologia de
Gumercindo, inventada e sob a posse
do Bardo; e faré de tudo para consegui-
la.

Guinter

Idade: 17 anos

Grandalhao, gordo, loiro e de olhos
verdes.

E aluno da mesma escola que Arthur.
Grandalhao, rabugento e encrenqueiro,
estd sempre provocando brigas.

Carlos

Idade: 55 anos

Um senhor gordo, de cabelo preto e
bigodéao, de camisa e calca bem
desleixadas e um cracha preso ao bolso.

E o monitor do corredor. Chato e odiado
por todos da escola, inclusive pelos
professores. Ele é metddico, orgulhoso
e disciplinado, personificando tudo que
ha de burocratico na escola para
atormentar quem passa no corredor.

Escolastica

Idade: 75 anos

Uma senhor bem magra e alongada,
porém baixinha, de cabelo preto pintado,
nariguda. Seu rosto tem forma triangular.
Elegante para se vestir. Usa uma saia
bem justa, uma camisa bem fechada, um
coque extravagante e oculos grandes
gue levemente aumentam seus olhos
gue sao pequenos. Sua aparéncia leva a
lembrar uma tartaruga. Sua expressao
sempre é de mau humorada, mesmo
guando expressa felicidade ainda ha um
toque de sinica.

Professora de historia de Arthur.
Rigorosa, exigente, disciplinadora. Sua
voz € estridente e rendeu-lhe o apelido
de gralha entre os alunos. Ela ndo mede
palavras para ser grossa com 0s alunos,
usando as vezes de sinismo para falar
com eles. Tem grandes problemas com
Arthur por seu caréter sistematico.
Carlos é seu subordinado direto para
ficar na cola de Arthur.

Tabela 4 — Perfil dos personagens obtido por meio da criagcédo do roteiro.

Fonte: Os Autores.
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ApOs escrever o roteiro e definir bem a personalidade dos personagens;
buscando arquétipos bem diferenciados, prosseguiu-se para o desenvolvimento visual

dos personagens, dando continuidade a metodologia aplicada.

7 PRODUCAO

Neste capitulo apresenta-se o estudo de caso da criagdo visual por meio da
metodologia de projeto grafico dos personagens do roteiro desenvolvido.

7.1 GERACAO DE ALTERNATIVAS

ApOs o processo de criacdo da histéria, da criacdo do roteiro e da coleta do perfil
psicolégico e fisico dos personagens gerados, a equipe iniciou a etapa de
desenvolvimento visual de cada um deles.

Dos dezesseis personagens que surgiram ao longo da historia, foram escolhidos
dez personagens para serem desenvolvidos visualmente neste trabalho; séo eles:
Arthur, Bodao, Sara, Bardo do Serro Azul, Baronesa do Serro Azul, Gumercindo,
Coronel Pereira, Adalberto Dumont, Rizotto e Escolastica. O critério de escolha dos
personagens baseou-se no nivel de relevancia deles para a histéria, que coincide com

o nivel de detalhamento conceitual obtido nas etapas de pré-producéo.

7.1.1 O modo de producéo adotado para esbocar os personagens

O processo de geracao de alternativas foi uma criagdo de sketches para cada
um dos personagens, extenuando as possibilidades. Neste processo, destaca-se que
0 método explorado para a geracdo dos personagens ndo foi o mesmo do inicio ao
fim, variando a medida que se percebeu a possibilidade de melhorias. O objetivo
deste item é apresentar como se procedeu essa variagdo no método.

A primeira fase da geracao de alternativas, por exemplo, comecou com os dois
integrantes fazendo reunides, nas quais escolhia-se um personagem para dar inicio
ao processo e, entdo, os dois simultaneamente esbocavam aquele personagem. Esta
atividade dava sequéncia a um momento em que era feita a troca dos esbogos, de

forma que um ilustrador avaliava o material produzido pelo outro, com o objetivo de
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possibilitar a troca de influéncias. Na sequéncia, voltava-se a criar mais esbo¢os com
base nas caracteristicas que foram discutidas.

Em uma segunda fase do projeto, foi questionado se o processo poderia ser feito
a distancia, de forma que cada um desenvolveria os esboc¢os separadamente e, apos
isso, combinar-se-ia uma breve reunido sé para a exposicdo e discussao daqueles
personagens. Neste experimento, percebeu-se que a criacdo individual era
interminavel, pois novas ideias poderiam aparecer em qualquer instante, durante
algum momento de inspiracao. Isso justificou que ndo era necessario que houvesse
uma reunido para esbocar os personagens, pois as reunibes acabavam servindo
somente para dar inicio ao processo, de forma que chegava-se a um ideal do
personagem com novas ideias que surgiam em momentos posteriores.

Em um terceiro momento da geracao de alternativas, a equipe viu juntamente ao
orientador que era possivel ganhar ainda mais produtividade, se cada um dos
integrantes ficasse responsavel por metade dos personagens, de forma que o0s
esbocos fossem feitos individualmente. O processo prosseguiu assim, acompanhado

de reuniBes onde ocorria a troca de opinides sobre 0s esbocos.

7.1.2 O desenvolvimento de cada um dos personagens

Cada personagem passou pelo processo da metodologia adaptada para ser

desenvolvido (Figura 21).
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Figura 21 - Esquema da teoria da metodologia de desenvolvimento de personagens baseado
nas metodologias de projeto de design, principalmente nas teorias de Gui Bonsiep .

Fonte: Os Autores.
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O processo de desenvolvimento visual dos personagens comegou com uma
andlise preliminar do roteiro e a utilizacgdo de uma matriz para cada um dos
personagens, onde foram colocadas palavras-chave de caracteristicas extraidas do
roteiro somadas com palavras-chave novas que pudessem contribuir com a criacao
deles. A matriz consistia em duas colunas, no lado direito eram colocadas
caracteristicas psicoldgicas; enquanto no lado esquerdo, caracteristicas fisicas,

conforme exemplifica a tabela 5.

Arthur

Magro Temperamento dificil
Estatura média Ingenuo

Cabelos castanhos Corajoso

Cabelos compridos e desleixados Perspicaz

Olhos castanhos Veloz

Olhos caidos

Calca jeans azul

Ténis

Camisetas estampadas
Skate

Tabela 5 — Matriz com caracteristicas fisicas e psicolégicas do personagem para andlise.

Fonte: Os Autores

A etapa do briefing consistiu em avaliar caracteristicas que deveriam se esperar
dos personagens e caracteristicas que deveriam ser evitadas, levando em conta as
funcbes de cada um dos personagens e detalhes importantes como roupa e
movimento.

Por exemplo, sobre o Arthur, que é personagem principal da historia, discutiu-
se que ele deveria refletir um garoto bem magro, devido a sua atividade esportiva;
com uma curvatura leve no ombro, por carregar peso nas costas; descabelado, por
sempre estar atrasado para a aula; desajeitado e preguicoso, segundo o roteiro. Por
outro lado, considerou-se que ele ndo deveria ter um corpo atléticamente
desenvolvido, que deveria refletir um garoto que vive uma rotina comum. Assim,

buscou-se estabelecer parametros para caracterizar o personagem.
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O Bodéao, o cachorro companheiro do Arthur, foi imaginado como um cachorro
de grande porte, que corresse com velocidade, mas que fosse diferente de outros
cées de outras producdes cinematograficas. Dentre outros fatores, imaginou-se que o
personagem pudesse ser cadeirante.

Sobre a Sara, pensou-se que ela deveria refletir uma garota bonita e maleavel,
para moldar-se visualmente em duas épocas; que fugisse aos padrdes rigorosos do
século XIX ou de mocinhas de outras produgbes cinematograficas, muito
europeizadas.

Assim, essa etapa, que se corresponde ao briefing dos personagens, foi feita
com todos os outros sete personagens escolhidos.

Em seguida, a equipe comecou a etapa de pesquisa, que foi buscar referéncias
de imagens que poderiam auxiliar na criacdo de um repertdrio visual. Estas imagens
serviram como referéncias de estilos de desenhos de animacdes, proporcdes
anatémicas, poses, movimentos e auxilio na inspiragdo. Foram pesquisadas imagens
de fontes como a Internet, revistas, livros, flmes e animacdes. Foi feita uma pesquisa
de imagem para cada um dos personagens, buscando por palavras-chave que

conceituassem a pesquisa.

7.1.3 Painel semantico

Conforme enunciado anteriormente, inicialmente ndo era prevista a utilizacao
do painel semantico. No decorrer do projeto, porém, sua utilizacdo mostrou-se
necessaria e, ao final do projeto, percebeu-se que ele também poderia ter sido Gtil na
elaboracao do roteiro. Por isso, sugeriu-se que ele seja elaborado na etapa de anélise
(item 5.2) e também na etapa de definicdo do problema (item 5.3).

O painel seméantico serve como uma ferramenta que auxilia como fonte Unica
para a construcdo de um repertorio visual da equipe.

Neste processo, algumas imagens coletadas da etapa de pesquisa foram
selecionadas e montadas em uma determinada area a fim de traduzir alguns conceitos
visuais buscados para cada um dos personagens. O painel semantico entao preparou
a mente da equipe para atuar criativamente na geracéo de alternativas.

Para o Arthur, personagem principal da histéria, a equipe pesquisou varias
imagens relacionadas as situacdes que se encontra skatistas nas ruas de Curitiba:

skatistas fazendo manobras;imagens de skates; skatistas da mesma faixa etaria do
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personagem; acessoOrios e outros objetos usados por um adolescente como ele
(Figura 22).

Figura 22 —Imagens coletadas da internet para compor o painel semantico do Arthur.
Fonte: Ver em referéncias.

Para o personagem Bodao, animal companheiro do Arthur, foram pesquisadas
imagens de cées que pudessem se aproximar na aparéncia de um bode, na pelagem
branca e comprida, de grande porte, ageis como a raga Irish Setter Branca e outros
cdes com pelagem comprida. Além disso, cdes que usam aparelhos com rodas para
se locomover, como foi imaginado pela equipe. Essa pesquisa foi fundamental para
imaginar a estrutura do aparelho para o Bodao. Além disso, pesquisou-se fotos de

bodes propriamente (Figura 23).
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Figura 23 —Imagens coletadas da internet para compor o painel seméantico do Bod&o.

Fonte: Ver em referéncias.

Para a Sara foram pesquisadas imagens que inspirassem o perfil imaginado
para ela. Entre ela temos a Monalisa de Leonardo Da Vinci; personagens da Disney,
como a Bela de “A Bela e a Fera” e a Rapunzel da animagao “Enrolados”; a
personagem Shelly da animagdo “Tutubardo”, personagem de games, como a
Elizabeth do game “Bioshok Infinite”; referéncias femininas reais, como a atriz inglesa
Keira Knightley atuando no filme “Orgulho e Preceito”. No caso de Keira Knightley,
buscou-se uma inspiragéo levando-se em consideragdo o fato que a personagem
Elizabeth, interpretada pela atriz, tem um perfil diferente das cinco irmés do filme, que
sao fixadas em procurar um casamento como garantia de um futuro melhor. Outra
referéncia foi a atriz estaduniense Mara Wilson, que em 1996 interpretou Matilda, uma
personagem super dotada de inteligéncia. Foram avaliadas, também, a atriz
estaduniense Christina Ricci, lembrada pela personagem Vandinha, no fiime “A

Familia Adams” de 1991; e outras imagens de garotas andando de skate (Figura 24).
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Figura 24 — Imagens coletadas da internet para compor o painel semantico da Sara.
Fonte: Ver em referéncias.

Para o personagem Bardo, foram usadas imagens do do proprio lldefonso
Pereira Correia, o Barao do Serro Azul, que inspirou o roteiro, uma imagem do ator
Herson Capri no papel de Bardo do Serro Azul no filme “O Prego da Paz” de 2003,
diversos personagens em roupas do século XIX como nos filmes “O Conde de Monte
Cristo”’(2002), “Django Livre” (2012), “As Loucas Aventuras de James West” (1999),
“A Mumia” (1999), a animagao “The lllusionist” (2010) e outras referéncias de roupas

de época e imagens que inspirassem algo (Figura 25).
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Figura 25 — Imagens coletadas da internet para compor o painel semantico do Barao.

Fonte: Ver em referéncias.

Para a Baronesa, foram usadas no painel semantico a imagem da real Baronesa
do Serro Azul, Maria José Correia, a Baronesa do Serro azul interpretada pela a atriz
Giula Gam no filme “O Prego da Paz” (2003), referéncias de moda do século XIX de
diversas fontes e de filmes como “Sherlock Holmes” (2009), “A Mascara do Zorro”
(1998), “A Mumia” (1999), entre outras mulheres elegantes e com espirito aventureiro
como Amelia Earhart, umas das primeiras pilotos de avido e defensora do direito das

mulheres (Figura 26).
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Figura 26 — Imagens coletadas da internet para compor o painel semantico da Baronesa.

Fonte: Ver em referéncias.

Para o painel do Gumercindo Saraiva, além da imagem da personalidade real na
Historia, varias imagens do ator Lima Duarte no papel de Gumercindo no filme “O

Pregco da Paz’(2003) e imagens de diversos gauchos (Figura 27).
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Figura 27 —Imagens coletadas da internet para compor o painel seméantico do Gumercindo.

Fonte: Ver em referéncias.

Para o Coronel Pereira foram buscadas imagens de militares do século XIX, bem

como o uniforme dos Pica-paus (Figura 28).
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Figura 28 —Imagens coletadas da internet para compor o painel seméantico do Coronel Pereira.

Fonte: Ver em referéncias.

Para o Adalberto Dumont, foram usadas imagens do proprio Alberto Santos

Dumont, cientistas como o Nikola Tesla e cientistas do cinema (Figura 29).
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Figura 29 — Imagens coletadas da internet para compor o painel semantico do Adalberto.

Fonte: Ver em referéncias.

O painel semantico do Risotto envolveu a escolha de varias imagens com o

arquétipo do garoto gordo, grandalhdo, atrapalhado, jovem e simpatico (Figura 30).
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Figura 30 — Imagens coletadas da internet para compor o painel semantico do Risotto.

Fonte: Ver em referéncias.

Para a Escolastica, foram pesquisadas referéncias de roupas dos anos 60,
imagens de senhoras representando o arquétipo de mau humoradas, personagens
do cinema e da animacédo que representam o tipo ranzinza como a personagem Izma
de “A Nova Onda do Imperador”’(2000) da Disney e da personagem Agatha Trunchbull
do filme Matilda, de 1996 (Figura 31).
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Figura 31 - Imagens coletadas da internet para compor o painel seméantico da Escoléstica.

Fonte: Ver em referéncias.

A partir da analise do perfil dos personagens e a criacdo de um painel semantico
foi possivel passar para a geracdo de alternativas por meio de varios esbocos.

Na etapa de geracao de alternativas a equipe fez os esbocos de cada um dos
personagens até que ndo houvessem mais ideias durante o processo ou que 0 esboc¢o
se aproximasse do ideal e das caracteristicas levantadas na etapa de analise.

Fez-se o0 esboco de cabecas, variacao de cabelo, de corpo, de poses, de roupas,
maos, expressdes e entre outras coisas que necessitassem de estudo durante o
processo criativo.

O personagem Arthur (Figura 32) foi um dos ultimos a serem desenvolvidos
pela equipe por ser o personagem principal. Analisando o painel semantico, a equipe
comecou a esbogar as primeiras alternativas, a partir de desenhos do rosto, formato
da cabeca, variacdo do cabelo, dos elementos do rosto, da postura e assim por diante

adicionando elementos que contribuissem com o perfil imaginado.
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Figura 32 — Esbocos para geracdo de alternativas do personagem Arthur.
Fonte: Os Autores (2014).

O Bodéao (Figura 33) foi o primeiro personagem a ser desenvolvido pela equipe.
A equipe tinha por objetivo criar um cao que lembrasse um bode; por meio da pesquisa
de imagens para o painel semantico, foi possivel imaginar e conceituar mais
facilmente o personagem. Por meio de esbo¢os que mostram o personagem em acao,
foi possivel, ao longo do tempo, delimitar a propor¢éo, a estrutura do aparelho de

locomocéo e a expressividade do personagem.
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Figura 33 — Esbocos para geracdo de alternativas do personagem Bodé&o.
Fonte: Os Autores (2014).

Assim como Arthur, a Sara (Figura 34) foi uma das personagens que foi
desenvolvida mais para o final do processo. Por meio da analise do painel semantico
a equipe desenvolveu a Sara a partir de uma garota loira, de olhos claros e descartou
essa ideia para nao se aproximar dos moldes europeus de princesas germanicas, e
prosseguiu ideias mais aproximadas do painel semantico, uma garota de cabelos
pretos e roupa camponesa. Ao longo do processo, o cabelo ganhou comprimento,
detalhes da roupa foram discutidos pela equipe, como o fato de tornar o ombro da
personagem mais livre em detrimento dos costumes da época em que a histéria se

passa.
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Figura 34 — Esbogos para geracéo de alternativas da personagem Sara.
Fonte: Os Autores (2014).

Para o personagem Barao (Figura 35), e por meio de varios esbocos € que
foram discutidos quanto a aparéncia de sua idade, o formato da sua barba, sua
postura, sua forma e como ele poderia aparentar um homem que diante da sociedade
pudesse transparecer forga, mas que, ao mesmo tempo, transparecesse jovialidade e

simpatia.
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Figura 35 — Esbocgos para geracéo de alternativas do personagem Barao.
Fonte: Os Autores (2014).

A Baronesa (Figura 36) necessitava ser representada de forma que
transparecesse coeréncia entre a moda da época e equilibrio com seu perfil jovial e
moderno. Por isso foram feitos estudos das roupas, que ndo poderiam também ter
muito elementos afim de tornar a animagéo da roupa viavel, versdes da Baronesa com

varios tipos de cabelo, silhuetas bem femininas e elegantes.
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Figura 36 — Esbocos para geracéo de alternativas da personagem Baronesa.
Fonte: Os Autores (2014).

O personagem Gumercindo deveria representar um gaucho mau encarado,
lider de um grupo armado. Estas caracteristicas, por si sO, ja& delimitaram as
possibilidades de vestimentas; e também, sugeriram algumas formas de explorar a
postura do personagem. Com estas consideracfes, buscou-se valorizar o porte dos
ombros, acompanhado de uma expressao facial austéra, privilegiando tracos retos,
olhares sérios e sombrancelhas grossas.

Inicialmente, explorou-se um perfil atlético para o personagem (Figura 37).
Considerou-se que buscar o contraponto, explorando um personagem robusto, porém
de pequeno porte, ofereceria oportunidades para situa¢des cémicas, considerando-se
gue nas cenas de conflito a sua silhueta contrastando com a do seu rival, o Coronel
Pereira, que é alto e magro. Nas primeiras tentativas, esse arredondamento da forma
foi muito exagerado, e os tracos retos dos ombros acabaram desaparecendo. Com

um retrabalho, obteve-se o resultado desejado (Figura 38).
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Figura 37 — Esbocgos para geracao de alternativas do personagem Gumercindo.
Fonte: Os Autores (2014).
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Figura 38 — Esbocos para modelsheet do personagem Gumercindo.
Fonte: Os Autores (2014).

Alto e magro, o Coronel Pereira (Figuras 39 e 40) € um sujeito frio e cruel. No
desenvolvimento do conceito visual, explorou-se tracos retos e verticais, privilegiando-
se uma postura exageradamente ereta, com 0 objetivo de transmitir uma imagem
arrogante e, ao mesmo tempo, de valorizar a visualizagdo dos detalhes do uniforme
nas cenas. Nos detalhes faciais, ressaltou-se as marcas do cranio, e a expressao

facial sempre se baseia numa risada maliciosa, mesmo quando ele ndo esta rindo.
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Figura 39 — Esbocos para geracéo de alternativas do personagem Coronel Pereira.
Fonte: Os Autores (2014).
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Figura 40 — Esbocos para modelsheet do personagem Coronel Pereira.
Fonte: Os Autores (2014).

Nos primeiros esbocgos do personagem Adalberto Dumont (Figuras 41 e 42),
foram exploradas diversas alternativas para representar o perfil excéntrico do
personagem, sem se preocupar muito com as roupas da época. A medida que
algumas caracteristicas foram sendo selecionadas, como o tipo de 6culos e a postura
do personagem, foi feito um resgate no painel semantico, para entdo adaptar os trajes
ao personagem ja criado.

Muitas das opc¢bes expressavam muito bem as caracteristicas descritas na
ficha de personagens, porém, a linguagem visual era muito caricata. Trabalhou-se em

cima destas formas, reduzindo os exageros, até chegar no resultado final.
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Figura 41 — Esbocgos para geracao de alternativas do personagem Adalberto Dumont.
Fonte: Os Autores (2014).
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Figura 42 — Esbocos para modelsheet do personagem Adalberto Dumont.
Fonte: Os Autores (2014).

A representacao de Rizotto (figuras 43 e 44) deveria transmitir idéias bastante
distintas: na escola ele se encaixa no perfil de um estudante introvertido, mas em casa
ele € um aspirante a Chef de cozinha extrovertido, alegre e desastrado. Por isso, suas
principais vestimentas séo o uniforme da escola e uma roupa tradicional de cozinheiro.

Na ficha de caracteristicas, ele também é descrito como um personagem
grandalhdo e gordo, com maos e bracos desproporcionalmente grandes. Por isso,
privilegiou-se formas mais robustas, mas observando para que o personagem nao
distoasse muito do estilo visual dos outros personagens da historia.

Nos primeiros esbocos, ele estava ficando, por vezes, muito infantil; noutras,

muito hostil. Buscou-se entdo uma expressao mais neutra.
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Figura 43 — Esbocos para geracéo de alternativas do personagem Rizotto.
Fonte: Os Autores (2014).
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Figura 44 — Esbocos para geracéo de alternativas do personagem Rizotto.
Fonte: Os Autores (2014).

A Escoléastica (Figura 45) foi uma das personagens mais desenvolvidas pela
equipe. A partir das caracteristicas levantadas na etapa de analise e de painel
semantico, a forma e a expressividade da Escolastica foram desenvolvidas a partir da
imagem de tartarugas e a partir de esbo¢os que expressassem a ideia de uma mulher
rabugenta, mandona e irritante. O processo dessa personagem, assim como para
todos os outros personagens que foram desenvolvidos, foi colaborativo entre os dois
integrantes da equipe. Cada um desenvolvia ideia expressas no papel e em reuniao
deixavam-se influenciar pelas ideia geradas e eram feitos mais esboc¢os onde as

melhores ideias eram mais exploradas.
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Fonte: Os Autores (2014).

Figura 45
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Apébs chegar a um modelo de personagens que funcionassem bem na forma e
atendessem as caracteristicas buscadas, 0s personagens precisaram ser registrados
em um model sheet. Para isso foram feitos varios estudos por meio de esbocos a lapis
gue mostraram mais poses do personagem; quatro desenhos de giro de 180°
expressodes que podem frequentemente serem usadas pelo personagem; variacao de

roupa; representado em alguma cena conforme exemplifica a Figura 46.
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Figura 46 — Desenhos gestuais feitos para o model sheet da Baronesa.
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Fonte: Os Autores (2014).

Assim que os esbocos foram desenvolvidos, buscou-se finaliza-los digitalmente,
buscando-se vetoriza-los** em Adobe lllustrator?®, processo que foi executado na

etapa seguinte (item 7.2).

7.2 REALIZACAO

Assim que as imagens foram vetorizadas, foram feitos digitalmente os estudos
de cor de cada um dos personagens, onde busca-se cores que transmitiam valores
caracteristicos dos personagens. Por exemplo, a roupa da Baronesa do Serro Azul
teve predominancia do preto para passar o valor de conservadorismo e elegancia;
para Sara foram usadas cores mais avermelhadas, passando o valor tonal de paixao
e agitacdo da personagem; e para a professora Escolastica, cores fortes como o
vermelho e o roxo, combinagdo chamando atencao para o perfil da excentricidade e o
fervor da personagem.

A etapa seguinte foi organizar os desenhos criados e vetorizados para o model
sheet em uma folha A3 no sentido paisagem. Muitas foram as formas e modelos
encontrados para representar um model sheet, pois alguns, por exemplo, eram em
preto e branco, outros coloridos, alguns eram em varias folhas e outros contemplavam
todas as caracteristicas em uma folha s0; entéo, considerando-se a liberdade, decidiu-
se criar um padréo. Para esse trabalho, todos os desenhos dos model sheets foram
coloridos, com uma espessura de traco de 0.75 pontos para criar uma unidade visual.

Em suma, os model sheets foram estruturados em trés regides da folha que
variaram de posicao no caso da folha de cada personagem. Em uma regido ficou o
turn around, ou seja, a imagem dos angulos frontal, lateral, costas e 2/4 do

24 \etorizar é produzir uma imagem por meio de vetores. Vetor na linguagem gréafica € uma imagem
baseada em pontos e curvas bezier. Esse sistema faz o computador criar calculos mateméticos e
reconstroéis as formas ao redimensionar uma imagem ou fazer qualquer distor¢do, a resolugdo sempre

serd a mesma. Fonte: <https://www.toonboom.com/glossary>. Acessado em 11 mai. 2014.

25 Adobe lllustrator € um programa de desenho vetorial comercializado pela Adobe Systems.

Fonte: <http://www.adobe.com/br/>. Acessado em 11 mai. 2014.
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personagem, acompanhado a esquerda pela propor¢do das cabecas. Em uma
segunda regido, ficaram os codigos RGB?® das cores dos personagens acompanhado
de uma pose livre do personagem e em uma terceira regido ficaram expressdes em
variadas poses do personagem.

ApOs esse processo, 0 model sheet esta pronto (Figura 47) para ser usado por
outros integrantes do processo de animagé&o, no formato digital; ou impresso, para
auxilid-los em manter o personagem com caracteristicas fiéis . Todos os model sheets

criados por meio dessa metodologia podem ser vistos no apendice B.

|

Proporgéo da personagem em cabecas

80 Area brancas
O R255

G255

Omgua

Colar RS0
R soo G50
G50 850
850
(Q)Labio
RS0
I
BR"SSEO G50
a0 B50
850
o o
into G50
R 50

. Saia

RS0
G50
B50

odi Sapato
Sara pode usar botas também Cédigo das cores .R 50

G50
B850

Exemplos de expressoes

Responsaveis Técnicos: Gustavo Udson P. L. Souza e Luis Felipe T. Castro

Figura 47 - Model Sheet da personagem Sara resultado da aplicacdo da metodologia.
Fonte: Os Autores.

26 O RGB s#o0 as letras iniciais de red, green e blue que no portugués é vermelho,verde e azul que sao
as cores primarias das cores formadas por luz. O c6digo RGB é uma representacao das cores primarias
juntas, s6 que em um sistema hexadecimal, muito utilizado na area de web design. Fonte:

<http://www.dicasdeprogramacao.com.br/entenda-como-funcionam-os-codigos-de-cores-rgb/>
Acessado em 11 mai. 2014.
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8 CONCLUSAO

Esse trabalho abordou o tema “metodologia de projeto grafico aplicada ao
design de personagens para animagao”. Para cumprir este objetivo, fez-se necessario
dividi-lo em trés partes: referenciais tedricos, destinado a pesquisa e estudo de
conceitos, métodos e processos de producao das areas de design grafico e animacao;
procedimentos metodoldgicos, destinado a apresentacdo da metodologia que foi
adaptada a partir do estudo; e um estudo de caso, destinado a aplicagdo da
metodologia adaptada.

Em referenciais tedricos, no que tange o assunto sobre identidade visual e
metodologia de projeto grafico, foram expostos conceitos e metodologias de Maria
Luisa Peo6n; Bruno Munari; Rodolfo Fuentes; Jorge Frascara; Gavin Ambrose e Paul
Harris e Gui Bonsiep. Apos isso, foram feitas a exposicdo do processo de producao
de animacao, segundo Sergi Camara e Tony White; e, em seguida, as definicdes
sobre o bom design de um personagem, segundo Scot McCloud.

Na sequéncia, em procedimentos metodologicos, apresentou-se a versao
adaptada da metodologia de projeto grafico, que ficou definida nas etapas de:
problematizacéo; analise; definicdo do problema; geracdo de alternativas; avaliacao,
decisdo e escolha; realizacdo; e andlise final da solucdo. Vale destacar que esta
versao adaptada da metodologia foi re-estruturada no final do projeto, em vista de
mudancas que se fizeram necessarias ao longo dele, tais como: inclusdo da
elaboracao de painéis semanticos, os quais foram sugeridos em mais de uma etapa;
e alteracdes nos métodos de geracdo de alternativas.

Entéo, iniciou-se o estudo de caso com a fase de pré-producéo , onde aplicou-
se a metodologia adaptada. Esta fase contemplou a definicdo de algumas
caracteristicas do projeto, seguida pela criacdo de um roteiro e das fichas descritivas
dos personagens . Na sequéncia, prosseguiu-se com a execucado da metodologia na
fase de producdo até a criacdo de pranchas do model sheet de cada um dos
personagens e a conclusao do processo.

Com relacdo aos objetivos iniciais do projeto, pode-se considerar que eles
foram cumpridos, pois foi possivel aplicar com eficiéncia a metodologia de projeto
grafico no desenvolvimento visual dos personagens. Dentre os beneficios de sua

aplicacao, pode-se destacar que ela auxilia na produtividade através da organizacao
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das etapas conceituais da producdo de uma animacéo, haja visto que esta facilita o
entendimento da criagdo de cada personagem e permite um controle sobre a
coeréncia das decisfes tomadas.

Por outro lado, considerando-se que a pesquisa acerca dos processos de
criacdo de personagens indica que esse processo € livre, isto €, que existem muitas
formas de se conceber um personagem, percebe-se que é importante atentar para
gue a linearidade da metodologia ndo se torne um obstaculo para a criatividade. Além
disso, destaca-se que durante o proprio processo de aplicacdo da metodologia foram
feitas mudancas nela, as quais serviram para solucionar problemas praticos
enfrentados pela equipe no momento da aplicacéo de algumas técnicas. Vale lembrar,
também, que a metodologia contemplou um estudo de caso em que o roteiro foi criado
com o foco cinematografico, cujos personagens possuem peculiaridades proprias e,
algumas delas, diferentes de outros tipos de animagdes, como por exemplo, daquelas
voltadas para publicidade ou jogos digitais.

Portanto, ressalta-se que ela ndo deve ser aplicada como uma formula,
permanecendo sucetivel a futuras mudancas de estrutura e das técnicas empregadas.
Feitas estas considerac¢des, sugere-se que, futuramente, teste-se esta metodologia

em outros tipos de projeto de animacéo.
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GLOSSARIO

Design - Ha muitas definicbes para design. Uma dela esta no projeto de lei projeto de
lei N°. 1.965, do ano de 1996 que define: “O design € uma atividade especializada de
carater técnico-cientifico, criativo e artistico, com vistas a concepcdo e
desenvolvimento de projetos, de objetos e mensagens visuais que equacionem
sistematicamente dados ergondmicos, tecnoldgicos, econémicos, sociais, culturais e
estéticos, que atendam concretamente as necessidades humanas” (FERREIRA;
JOAO; GODOY)

Animacéo - é simulagdo de movimento criado por meio da exibicdo de uma série de
imagens ou quadros em rapida sucessao. Fonte:

<https://www.toonboom.com/glossary> . Acesso em 11 mai. 2014.

Roteiro é o primeiro estadgio de qualquer espetaculo &udio visual. No roteiro
descrevem-se 0s personagens, as cenas, detalhes das acdes, os didlogos e, também,
conta-se a historia. (WHITE, 1989, p.12)

Model sheets - sdo folhas de referéncia que guardam as caracteristicas de um
personagem para que uma equipe de animacao tenha o mesmo repertério visual e
mantenham a identidade. (CAMARA, 2004, p. 84)

A3 - é um formato que consta nas normas ABNT (NBR 10068/87) de dimensbes de
papel. O A3 é o formato de 297mm x 420 mm.

Fonte: < http://www.blogdoplotter.com/2011/11/formatos-abnt-a0-al-a2-a3-a4-e-
a5.html >. Acesso em 11 mai. 2014

Desenho gestual - é uma forma rdpida de esbocar um movimento.

Concept art - € uma forma de ilustracao onde é priorizada a rapida expresséo de uma
ideia. Esse processo é usado para desenvolver diversos tipos de projetos como
produtos ou personagens e cenarios de filmes.

Fonte: <http://www.newcastle.edu.au/students/degrees-to-careers/job/concept-

artist.html>. Acessado em 11 mai. 2014.
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International Council of Graphic Design Associations (ICOGRADA) - é uma
organizagdo sem fins lucrativos fundada em 1963 que trabalha no ambito
multidisciplinar do design.

Fonte: <http://www.icograda.org/about/about.htm>. Acesso em: 11 de mai. 2014.

Briefing - é a coleta de informag¢des importantes levantadas em um reunido para
delimitar uma situacao problema.

Fonte: <http://www.seen.com.br/glossario-do-marketing-digital/ver/briefing>. Acesso
em 11 mai. 2014

Feedback - é a andlise por meio de criticas construtivas para ajuste de desempenho
de um método ou pessoa.

Fonte: < http://www.administradores.com.br/artigos/carreira/o-que-e-
feedback/64884/> . Acesso em 11 mai. 2014.

Brainstorming - € em portugués tempestade cerebral que € uma técnica dinamica
trabalhada em grupo para desenvolver conceitos explorando a potencialidade criativa
do grupo de acordo com objetivos pré-determinados. Fonte:
<http://www.seen.com.br/glossario-do-marketing-digital/ver/brainstorm> . Acesso em
11 mai. 2014.

Storyboard - € uma série de quadros desenhados colocados em ordem que

expressam graficamente as a¢des do roteiro (WHITE, 1989, p.12);

Animacdo 3D - é uma animacdo produzida em computador utilizando formas
tridimensionais onde sé&o colocados efeitos como de luzes, textura e dinamica que
finalmente sédo renderizados, assim como uma maquina fotografando, e gerando
varias imagens em sequéncia que em um filme dao a sensac¢ao de movimento. Fonte:

< http://www.3drender.com/glossary/index.htm> . Acesso em 11 mai. 2014.

Animacéao 2D - classica € e foi a primeira forma de produzir animacao, por meio de

desenhos quadro a quadro e uso de celuldide e fotografia.

Softwares - sdo programas de computador.
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Toom Boom Studio - € um programa de computador desenvolvido com o foco em
ferramentas para 0  processode producdo de  animagdo. Fonte:

<https://www.toonboom.com/>. Acessado em: 11 mai. 2014.

Bar sheet - € um folha impressa onde sao registrados informacdes de audio como
dialogo , sons ambiente e muasica de uma animacdo para analizar visualmente.
(WHITE, 1989, p. 13);

Frame - é a unidade de imagem fotografica de uma sequéncia de outras imagens que
ao serem executadas dao a sensacdo de movimento. Geralmente, sdo tocados 24
frames por segundo. Fonte: <https://www.toonboom.com/glossary>. Acessado em 11
mai. 2014.

Keyframe - sdo os quadros em um sequéncia de animacéo, que definem pontos
importantes como posicdo inicial e final de uma sequéncia de um movimento. Fonte:

Fonte: <https://www.toonboom.com/glossary>. Acessado em 11 mai. 2014.

Squash and stretch - Squash é efeito utilizado em animacdo para achatar as
personagens, com a intencdo de lhes conferir suas suavidades nos movimentos por
meio da elasticidade e stretch € um efeito utilizado em animacéo para esticar as
figuras e Ihes conferir suavidade nos movimentos por meio da elaticidade (CAMARA,
2004, p.188 e 189).

Take - é “a reagdo de um personagem de animagao perante algo que sucede e que
pode ser desde o muito subtil ao muito violento” (CAMARA, 2004, p. 189)

Renderizacdo - € a etapa final de uma animacdo quando produzida em computador.
O computador faz calculos mateméaticos para compor as imagens criadas no programa
em um video, acrescentando oS efeitos programados. Fonte:

<https://www.toonboom.com/glossary>. Acessado em 11 mai. 2014.

Cores primarias - sdo cores que ndo podem ser decompostas em outras. Em

sistemas que usam a cor por meio da luz, e ndo pigmento como tintas, as cores
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primérias sdo azul, verde e vermelho (no inglés blue, green, red denominando o
sistema RGB).
Fonte: <http://revista.penseimoveis.com.br/arquitetura/noticia/2010/04/entenda-o-

gue-sao-cores-primarias-e-secundarias-2889366.html> . Acessado em 11 mai. 2014.

Adobe lllustrator - € um programa de desenho vetorial comercializado pela Adobe

Systems. Fonte: <http://www.adobe.com/br/>. Acessado em 11 mai. 2014.

Vetorizar - é produzir uma imagem por meio de vetores. Vetor na linguagem gréafica
€ uma imagem baseada em pontos e curvas bezier.Esse sistema faz 0 computador
criar calculos matematicos e reconstroéis as formas ao redimensionar uma imagem ou
fazer qualquer distorcéo, a resolucdo sempre sera a mesma.

Fonte: <https://www.toonboom.com/glossary>. Acessado em 11 mai. 2014.

RGB - séo as letras iniciais de red, green e blue que no portugués é vermelho,verde
e azul que séo as cores primarias das cores formadas por luz. O cédigo RGB € uma
representacdo das cores primarias juntas, s6 que em um sistema hexadecimal, muito
utilizado na area de web design.

Fonte: <http://www.dicasdeprogramacao.com.br/entenda-como-funcionam-os-

codigos-de-cores-rgh/> . Acessado em 11 mai. 2014.
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Este roteiro esta estrutura em trés partes. A primeira parte mostra uma rapida
estrutura resumida da histéria. A segunda parte mostra um resumo. E a terceira parte
mostra o roteiro em linguagem literaria na integra. N&o € o objetivo deste roteiro estar
nas normas cinematogréficas, mas sim, originar personagens.

1. ESTRUTURA DA HISTORIA
“Tema: a sua vida depende do seu conhecimento ou conhecimento é poder.”
ATO 1: Quem E Arthur
Introducao da histéria, apresentando o personagem principal e seu cotidiano.
ATO 2: O Evento Improvavel, Viagem No Tempo

Sequéncia de eventos que levam Arthur a viajar no tempo, chegando a Curitiba
de 1894.

ATO 3: Curitiba, 1894

Arthur conhece a familia do Bardao do Serro Azul e Sara, por guem se apaixona.
Ele conhece a cidade e o contexto historico, além do conflito entre o exército da
Republica (na figura do Coronel Pereira, liderando os Chimangos) e do Rio
Grande do Sul (na figura do Gumercindo, liderando os Maragatos).

ATO 4: O Baréo Entre a Cruz e a Espada

O Baréo é levado junto com sua maior invencgéao, correndo risco de morte. A
tecnologia ndo pode cair em maos erradas.

ATO 5: Resgate A La Pimpolini

Arthur e a familia do Bardo vao ao seu resgate com um plano inteligente, mas a
intervencdo dos Maragatos estraga o plano, colocando o Baréo e a tecnologia
em ainda maior risco, agora sendo transportados num trem para um final
tragico.

ATO 6: Medidas Desesperadas, Dumont

Sem outra alternativa, a Baronesa leva Arthur e familia para pedir ajuda a um
velho amigo, o irméao de Santos Dumont. Resgatando uma divida com este
amigo, eles tomam emprestado uma invengdo maluca, um prototipo de avido, o
qual utilizam para resgatar o Bardo e sua invencgao.

ATO 7: O Resgate Alado

Sequéncia de resgate do Baréo.
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ATO 8: Final

Arthur € mandado de volta para o futuro. Ele e Sara vivem em tempos
separados por um tempo, ambos tristes. Arthur melhora no colégio, fica amigo
da professora Escoléstica. Finalmente, Sara, apoiada pela familia, viaja para o
futuro para viver com seu grande amor, Arthur.
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2. RESUMO DA HISTORIA
ATO 1: Quem E Arthur

Manha ensolara em Curitiba, Arthur vai para escola de Skate, seguido pelo
Bodao, seu cachorro, um viralata que se assemelha com um bode.

Ele chega atrasado na aula da Pro(a). Escolastica e € repreendido. Ela é uma
professora chata, disciplinadora e muito exigente. Ele nunca consegue se
concentrar nas aulas dela. Ela ameaca ele com suspenséo, caso se atrase
novamente.

Arthur fica triste. Rizotto, seu melhor amigoamigo, convida-o para um jantar
especial da familia. Ele € um sujeito grandalh&o que sonha em ser cozinheiro.
Rizotto explica que data € especial para eles, guando comemoram uma receita
de seu tataravo.

Arthur recusa, mas Rizotto insiste, dizendo que quer apresenta-lo a sua prima
distante, Bianca, que veio da Itélia. Arthur concorda e se despede, dizendo que
vai encontra-lo mais tarde.

Arthur tem uma longa noite de diversdo na festa e chega cansado em casa.
Apos a festa, Arthur acorda atrasado para a prova da Escolastica.

ATO 2: O Evento Improvavel, Viagem No Tempo
Jé no colégio no corredor, ele esbarra em um brutamontes que implica com ele.

Chegando na sala, Escolastica ndo permite que Arthur faca a prova, e pela
insisténcia dele o manda para a suspenséo.

Na suspensao Arthur encontra o garoto brutamontes que encontrou no
corredor. Esse querendo provoca-lo cai no plano de Arthur de distrai-lo e assim
fugir pela janela da sala, por onde seu cachorro Bod&o estava tentando entrar.

Sem sucesso por ela estar trancada Carlos, o inspetor, encontra os dois alunos
em conflito, que encontraram a chance de fugir da sala.

Entdo, Carlos persegue os dois, e Arthur percorre corredores escondidos e
encontra uma porta para se esconder. Ao ouvir a voz de Carlos, Arthur vai indo
para o fundo e descobre um enorme corredor.

Alguns passos atras, Arthur esbarra em um interruptor que ilumina o ambiente
e revela um trilho de trem. Arthur confuso, tenta buscar uma saida por ali, mas
€ sugado por um trem que passa em alta velocidade.

ATO 3: Curitiba, 1894

Ele acorda numa estacéo iluminada e conhece o Bar&o do Serro Azul e sua
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famila: lldefonso, Maria e seus 3 filhos. Eles Ihe explicam que ele veio do
futuro, apanhado por sua maquina, o Cobra, que se parece com um trem.
Explicaram-lhe que esté na Curitiba de 1894. Entdo Arthur desmaia.

Arthur supde que o Bardo deva ser rico e faz perguntas sobre ele. O Baréo
explica que é produtor de erva-mate, politico na cidade e amante da tecnologia.
Ele mostra seu laboratorio para Arthur.

Arthur fica sabendo que ele é amigo do imperador Dom Pedro I, e que eles
fazem parte de uma sociedade secreta de inventores que se ajudam para
proteger suas criagoes.

Arthur pergunta de quem que eles as protegem e o Barao explica o contexto da
época.

O Barao explica que tudo é confiscado pelos governos, dentro e fora do Brasil,
com o objetivo de deter todo o conhecimento e impedir que a sociedade evolua.
Ele explica que conhecimento é poder e que suas inven¢des ndo podem cair
nas maos erradas.

Arthur fica sabendo que Tesla também é conhecido do Bardo e que ele ja sabe
sobre a existéncia de Einstein, pois ja conhece um pouco do futuro.

Arthur pergunta se o Cobra foi a maior invencéo dele, e o Barao nega,
explicando que sua maior invencao foi o Catalizador de Erva-mate: uma
maquina que produz energia muito perigosa e a tecnologia mais avancada
escondida na época. Comparavel a energia atbmica, melhor que a vapor,
permitia que o cobra atravessasse 0s limites do espaco e do tempo.

O Barao diz que eles véao levar aproximadamente 3 dias para ajustar o Cobra
para envia-lo de volta ao seu tempo, e eles descem para tomar café, chamados
pela Baronesa.

O café é uma mesa farta somente com coisas verdes. Questionados por Arthur
sobre a comida, a Baronesa explica que tudo la é derivado de Erva-Mate.

No café, Arthur conhece Sara, uma linda moca, vestida a moda da época,
igualzinha Bianca. Ele fica sem palavras.

A Baronesa apresenta Sara, explicando que ela vive com eles desde pequena,
ja fazendo parte da familia.

O Barao interrompe a conversa, dizendo que tem que sair logo para resolver
problemas da regido com a chegada dos Maragatos.

Questionado or Arthur, o Barédo explica que a Republica havia sido instaurada a
pouco tempo e que o Imperador havia sido expulso do Brasil.

A Baronesa interrompe, pedindo para que ele ndo assuste Arthur. Ela fala para
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Sara mostrar Curitiba para Arthur.

No passeio, Arthur conta sobre varias coisas do futuro, sobre seus amigos,
Rizotto e Bianca, sobre a professora Gralha. Na conversa, ele acaba revelando
gue Bianca é responséavel pelos eventos que se seguiram na noite do Rizotto,
fazendo com que ele fosse parar no passado.

Eles ficam intimos e Arthur constroi para ela um skate, ensina ela e outras
criancas a andar e logo se enturma com a vila.

Sara apresenta Arthur ao seu tio, o Sr. Pimpolini. Ele logo reconhece-o como
tataravo do seu amigo, Rizotto. Ele experimenta a receita do seu Pimpolini,
convidado por ele, e lembra-se da sua casa e de seus amigos. Mas ele esta
apegado a esta época e, principalmente, apegado a Sara.

Os bar6es juntam-se a eles, informando-lhe que o Cobra esté pronto para leva-
lo de volta. Arthur empolga-se, mas logo lhe é explicado que ele s6 podera
retornar na manha seguinte, quando o tempo e o espaco figuem sincronizados
com a situacdo que o trouxe para esta época anteriormente.

ATO 4: O Baréo Entre a Cruz e a Espada

A cidade se agita com a noticia de que os Maragatos estao a caminho.

O coronel pede uma reunido com o Barao.

O coronel insinua que o bardo tem uma tecnologia que interessa muito aos
maragatos, motivos pelo qual eles alegam invadir Curitiba. O coronel o
pressiona para que a tal tecnologia seja entregue a ele. O Bardo nega mas o
coronel insiste. Os dois terminam a reunido.

Os maragatos chegam antes do previsto, e Gumercindo saraiva chantageia o
Bardo para que a energia seja entregue a eles em troca da vida de Sara, que
estava servindo de refem no momentos.

O Baréao entrega uma capsula aos maragatos, que partem para fora da cidade,
porém, sem saber que a capsula é falsa.

Arthur tem um prazo para ir embora, e insiste em ficar até que tudo se resolva,
mas o Bar&o né&o aceita.

Coronel Pereira, acompanhado de soldados, invadem a casa interrompendo a
discusséo.

Eles exigem e confiscam a energia “acumulada”.

O Barao tenta impedir e é levado preso. Arthur ja sabe que ele vai ser morto
por causa da historia.

O Barao é preso temporariamente, aguardando a execucao.

Arthur e a familia do Barédo bolam um plano junto com o seu Pimpolini para
resgatar o Bardo e a energia confiscada.
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Eles fazem uma grande quantidade da receita irresistivel do Rizotto e saem
para montar uma barraquinha de comida na frente do quartel onde confinaram
0 Barao e a energia.

Neste momento, 0os maragatos, indignados com a capsula de energia falsa que
receberam do Bardo, chegam na mansao, mas encontram apenas o
empregado, Alfonso.

Ameacado, Alfonso acaba sendo obrigado a dizer onde eles foram.
Os Maragatos vao atras deles.
ATO 5: Resgate A La Pimpolini

L& no quartel, Sara e a Baronesa, vestidas como pessoas comuns, passam
com amostras da comida na frente da guarda. Os soldados de guarda nao
resistem ao cheiro e vém para comer. Eles vdo comendo e todos comecam a
se sentirem tontos, e de repente desmaiam.

Enguanto isto, dentro do quartel, O Capitdo Pereira interrogava o Barao por
mais informac¢des da energia. Ele é interrompido com o barulho das cornetas e
cavalos dos Maragatos, que chegam fazendo um alarde, como um bando de
bagunceiros.

Ao sair da prisdo, o capitdo vé sua guarda desmaiada e os maragatos nos
portdes, tentando invadir. Ele ordena que os dois soldados que restaram com
ele levem o Barao para o trem, nos fundos do quartel, e partem em alta
velocidade.

Arthur e a familia do Bar&o, ainda tentando explicar para os Maragatos o que
estava acontecendo, sdo surpreendidos pelo portdo sendo arrebentado pelo
trem.

Gumercindo, também interessado na energia, d4 ordem ao seu bando para
perseguir o trem...

Arthur implora para que levem-os juntos, mas séo ignorados pelo bando;
Gumercindo esta furioso e irracional!

“Sai da minha frente garoto!” Gritava ele, preparando para dar uma chibatada
no cavalo.

A Baronesa chama atencéao do Arthur com um sinal, atrds de Gumercindo,
pedindo para que Arthur saisse de seu caminho. Arthur obedece.

O bando de gumercindo some perseguindo o trem.
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A Baronesa tem a ideia de pedir ajuda ao Sr. Dumont, irmédo gemeo de Santos
Dumont, embora néo fosse a melhor op¢éo devido &s suas invencdes instaveis.

Eles vao para a casa de Dumont.
ATO 6: Medidas Desesperadas, Dumont

Negociam com Dumont, que acaba lhes ajudando em troca de uma promessa
da Baronesa de inclui-lo novamente a sociedade dos inventores.

Dumont mostra uma grande selecao de invencdes para eles. Uma mais criativa
que a outra, as criancas vao o tempo todo interrompendo “ESSA AQUI MAE,
ESSA AQUI E MUITO LEGAL!". Cada uma que tocavam perdia uma pega, ou
um parafuso, ou cospia uma fumaca esquisita, sinalizando um desastre
eminente.

Prestes a desistir, Dumont se sensibiliza com o choro de Sara, que nao
conseguia conter mais. “Nunca conseguiremos resgata-lo... :*(“

Dumont consola Sara. “Calma minha pequena, terdo a maior invengao da
familia para ajuda-lo. E noite, creio que possamos usar o prototipo de meu
irmao em segredo, ele voa silenciosamente...”

Dumont aperta um botdo, abrindo um alcapao no teto de sua garagem. Ali, no
meio de um espaco enorme vazio, havia apenas um objeto escondido sob uma
capa toda empoeirada. No chéo e pelas paredes podia-se ver varios projetos
mal organizados. Na parede, um Unico quadro dos irmdos Dumont celebrando
com Champagne na frente de uma grande maquina com asas.

Ele puxou a capa com forca, levantando uma enorme poeira, que foi se diluindo
no ar. Ele abriu uma porta do segundo andar da garagem, revelando que o
lugar tratava-se de um Hangar primitivo, bem rustico.

O vento levou a poeira embora, revelando uma enorme maquina de metal,
cheia de cordas e amarras, presa nhuma catapulta, com grandes asas.

“S6 nao descobrimos um combustivel bom o suficiente para manter ele no ar
por muito tempo”, exclamou Dumont. “Podemos tentar esta minha nova
invencgao, o combustivel a base de tomates.” - Disse ele, com uma cara
suspeita.

“Ha, vocé ja fez o suficiente Sr. Dumont, pode deixar que do combustivel eu
cuido, guarde os tomates para o calhambeque do Dom Pedro...” - debochou a
Baronesa.

As criangas ficam com o Sr. Dumont e a Baronesa, Arthur e Sara ao colocarem
uma gota de energia verde saem em disparada com a maquina voadora.

ATO 7: O Resgate Alado
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Em poucos minutos eles avistam o trem em alta velocidade, Gumercindo e
seus capangas atras nos cavalos.

Arthur com uma corda pula dentro do vagéao do Baréo e solta a corda que o
amarrava.

Arthur leva o Bardo para o avido, pilotado por Sara e a Baronesa.
Gumercindo alcanca o trem com seu cavalo.

Gumercindo e Coronel Pereira se encontram em um mesmo vagao.
Gumercindo ve a capsula de energia nas maos de Pereira.

Os dois comegam a travar uma luta pela capsula de energia.

A pressao exercidada por ambos os lados faz com que ela se abra, e os dois
morrem com a explosao.

ATO 8: Final
De volta para a cidade, Arthur é colocado no cobra para retornar ao seu tempo.

Ele se despede da familia, e de Sara, que com tristeza, diz para ele que ndo
poderia ir porque ndo quer deixa-los, pois os ama demais.

Arthur vai embora triste, e logo se vé materializado em seu skate na manha da
prova.

Arthur faz a prova da Escoléastica e passa com louvor ganhando conquistando a
confianca da velha.

Porém, isso ndo o faz se sentir feliz suficiente em seu tempo pois sente falta de
Sara, mas esbarra com Bianca no corredor que pergunta pra ele: Oi Arthur, foi
bem na prova? - Ele olhando para ela e sentindo saudade de Sara diz
entristecido que sim, e ela o questiona por que parecia estar tao triste.

Bianca mostra para ele entdo a pulseira de Sara e ele sem entender olha
assutado para Bianca.

- Sou eu Arthur, Sara, ou vocé acreditou mesmo naquela histéria de
intercambio? hehe

Arthur sorri surpreso!

Sara explica para Arthur que depois que ele foi embora, ela sentiu muito sua
falta. A Baronesa, percebendo a tristeza de Sara, consolou e incentivou-a que
viajasse para viver no futuro com Arthur, pois o amor entre eles seria a coisa
mais importante na vida de ambos, e que eles ficariam felizes pelo destino dela.
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Afinal, seu tio Pimpolini foi chamado para viajar pelo mundo todo divulgando
sua receita e ela poderia visita-lo de vez enquando.

Ela leva Arthur até o Bardo, a Baronesa e as trés crian¢as que estdo em um
carro antigo conversivel.

O Baréao e sua familia acharam que seria uma boa ideia trazer Sara e viver um
tempo na época de Arthur.

Cena final:

Arthur e Bianca andam de skate pelas ruas.
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3. A HISTORIA NA INTEGRA

Corre Arthur!

E uma agitada manha ensolarada em Curitiba. O transito ja esta
congestionado e os Onibus lotados. Da janela de cada um deles pode-se ver um
garoto, com uma mochila e cal¢a-jeans azul, correndo livremente pela canaleta dos
Onibus expressos em um skate. Ele € acompanhado por um vira-lata esguio de pelo
claro, com protuberancias na cabeca, lembrando um bode. Sua aparéncia rendeu-
Ihe o apelido de “Bddao” entre Arthur e seus amigos. Arthur esta atrasado para a
aula, como sempre. Ele ndo é interessado nos estudos, muito menos na aula
daquela professora de histéria...

Escolastica, uma senhorinha nem um pouco simpatica. Seu rosto € redondo e
afina no queixo; quando ela Ihe encara e os 6culos se alinham com seu rosto,
fazendo com que seus olhos dobrem de tamanho, ela lembra uma tartaruga. Sua voz
€ irritante e estridente, o que Ihe rendeu o apelido de gralha entre os alunos.

Arthur chega no colégio despedindo-se de Bodao, que passa a perseguir ratos
pelos arredores da quadra...

- Presente, professora! — Diz Arthur com uma expressao de malandro ao entrar
correndo na sala.

- Arthur! Volte para a porta e peca permissao para entrar! — Grita Escolastica.
Arthur volta para a porta e fala desanimado:
- Com licenga , professora ...

- Pode entrar... A chamada foi no comeco da aula, Arthur! Se faltar mais uma
vez, sera suspenso! — diz Escolastica, com seu semblante nem um pouco
animador — Turma, lembrem-se que amanhd sera a prova dissertativa final!
Estéo dispensados!

TRIMMMMMM - sinal do fim da aula.

- Cara, que vacilo! — diz Rizotto, o melhor amigo de Arthur, um sujeito
grandalh@o que sonha em ser chefe de cozinha e € apegado as tradigbes
italianas.

- T6 de saco cheio ja, Rizotto! Essa aula é a pior, ndo aguento mais... O
problema é que se ela me reprovar, minha mée vai me matar! — Reclama
Arthur.

Arthur olha cabisbaixo.
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- Deixa disso cara, quem ta se reprovando é vocé, € sé chegar no horério e
ficar na sua...

Apds uma breve pausa de siléncio, Rizotto continua:

- Cara, hoje a noite teremos o famoso Rizotto da familia, todos estaréo
reunidos la; quer vir jantar com a gente?

Ele quer animar seu amigo, mas a risada maliciosa porcamente disfarcada sugere
gue ajudar Arthur n&o foi o primeiro motivo que Ihe ocorreu.

- Mas néo vai ser chato eu aparecer de penetra? — diz Arthur, num tom
inocente.

- Nem... vocé me ajuda na cozinha, minha familia vai ficar feliz em te conhecer!
Apds um breve siléncio...

- Vamos Arthur... quero que conhega minha prima, ela veio da Italia! - Diz
Rizotto.

- Ok... te vejo a noite... Vou nessa, falou! — diz Arthur, tentando esconder sua
empolgacéo.

- Hahaha, falou. — responde Rizotto, gargalhando.

Arthur chega na casa de Rizotto, que o atende vestido com uma roupa de dancarino
italiano. Arthur acha esquisito.

- E ai cara, que bom que vocé veio, venha comigo! — Diz Rizotto, com toda
naturalidade.

- Cara essa é minha prima Bianca, ela veio la da Italia, chegou recentemente e
vai comecar as aulas com a gente amanha!

- Oi Arthur! — Diz Bianca — Prazer em conhecé-lo!
Arthur fica encantando com Bianca.
- Oi... — Diz Arthur, meio envergonhado.

J& é noite. Da janela de fora da cozinha da casa pode-se ouvir a familia de
Rizotto, acompanhada das risadas dele, de Bianca e de Arthur, que tagarelavam
enguanto abriam as latas dos ingredientes da receita especial da noite.

- Mas e ai cara, qual é a pira de vocés com Rizotto? — diz Arthur, claramente
empolgado com as risadas de Bianca diante de seu jeito desastrado com as
latas.

- Cara, o Seu Pimpolini, meu tatarav, trouxe esta receita quando veio da Italia
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para viver no Brasil. E uma receita especial que faz muito sucesso no nosso
restaurante, uma tradicdo passada de pai pra filh... — explica Rizotto, quando
Bianca interrompe.

- N&o é sé uma receita de sucesso! Ela faz parte da historia de Curitiba e
salvou a cidade! — exclama Bianca, logo interrompida por Rizotto.

- Salvou a cidade? Do que diabos vocé esta falando? — Indaga Rizotto. —
Como eu ia dizendo... — prossege Rizotto, com um olhar esnobe — hoje sou eu
guem vai fazer a receita, dando continuidade a tradicao da familia nesta data
em que sempre nNos reunimos para comemorar.

-Ahn... legal. — diz Arthur, claramente distraido com os potes que néao
conseguia abrir, deixando-o sem graga e com as orelhas vermelhas.

O reldgio corre e Arthur tem uma grande noite na casa da familia do seu amigo, com
muita comida, musica, danca e jogos. Arthur chega muito cansado em casa.

(CELULAR DESPERTANDO)
- Ai minha nossa! — diz Arthur assutado e atrasado.

Arthur corre para nao perder a prova. Ele chega no colégio com tanta pressa que
nem se despede de Bddao na entrada, o qual continua lhe seguindo.

Arthur, ainda mais desesperado, se distrai e esbarra em um brutamontes enfurecido,
chamado Guinter:

- Olha por onde anda, pié!
- Desculpa... foi mal ae caral!
- Se cuida ou entéo te pego na saida!

Arthur corre, deixando Rizotto e o brutamontes para tras. Bodao continua lhe
seguindo.

- Com licenga, professora Escoléstica... — fala Arthur ofegante, ja preparando
uma desculpa, quando ela Ihe interrompe:

- A prova ja comecou Arthur. Nos vemos no proximo periodo. — diz Escolastica,
sem nem olhar para Arthur.

- Mas professora! ... — Contesta ele.

- Sem discusséao Arthur! Eu te avisei! — Ela fala energicamente, voltando-se
para Arthur.

- Me déa s6 uma chance! — Diz Arthur, fazendo drama. — Me da uma chance,
por favor! Por favor! Por favor! — Agora se ajoenlhando.

- Que drama! Sem chance garoto! E o0 que esse pulguento esta fazendo aqui?!
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Cale-se e leve-o para fora, depois va para a sala da suspensao! Vou chamar os
seus pais!

Arthur se dirige entristecido para a porta do colégio, quando se depara com a Unica
pessoa mais odiada por ele que a Escolastica: Carlos, o inspetor do corredor. Sem
bom dia e qualquer educacéo, ele resmunga:

- Seu muleque, onde vocé pensa que vai?!

- A gralha me mandou deixar o bodao la fora antes de ir para a suspensao... —
diz Arthur, cabisbaixo e choroso.

Carlos olha para o cachorro por um breve momento e volta-se para Arthur, dizendo
num ar de indiferenca:

- Fedelho... vamos logo entao.
Carlos acompanha Arthur até a porta e depois a suspensao, confinando-o Ia.

- Voltarei em 20 minutos e 37 segundos com o diretor. — Diz Carlos, enquanto
ajusta o relégio de pulso de acordo com o relégio do corredor.

Alguns minutos se passam e Arthur baixa a cabega sobre a mesa. Ele conta os
segundos enquanto pensa no que seus pais irdo lhe dizer. Ele ouve a porta se abrir
para outro aluno largado por Carlos, quem ele reconhece pelo som dos sapatos,
gradativamente abafado pelo distanciamento no corredor. Inicialmente indiferente,
ele é entdo imediatamente surpreendido por uma voz rabugenta, muito familiar, que
se dirige a ele:

- Olha s6 quem eu encontrei aqui...

Ele ergue os olhos hesitante, reconhecendo a silhueta do valentdo parado a
sua frente. Sem nem pensar direito, Arthur abana para a porta atras do valentéo e
fala disfarcadamente:

- Professora Escolastica!

Enquanto Guinter se vira para olhar para uma porta fechada, o tempo congela
para Arthur. Uma tempestade de idéias explode em sua mente, numa mistura de
desespero com esperanca; de premonicdes sobre as diversas formas que o valentao
viria a lhe surrar misturadas com planos de fuga e objetos que poderia usar para se
defender do valentao.

Naquele instante interminavel em que Guinter se vira, Arthur vé Bod&o na
janela, seu fiel amigo.

— E perfeito! — pensa Arthur, bolando um plano para fugir pela janela.

Ele levanta-se jogando a mesa com toda forca que tem, que rodopia para cima
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do valentdo, enquanto ele corre para abrir a janela achando que seu cachorro
poderia ajuda-lo.

- Mas que droga! -- exclama Arthur desesperado, enquanto o valentdo ainda se
liberta da mesa que Ihe atropelara. A janela esta trancada...

- Pia, se ta ferrado! — Diz Guinter, furioso e ja de pé.
Arthur olha para a porta e vé aliviado Carlos abrindo-a, que entra berrando:
- O que diabos ta acontecendo aqui?!
- Ele quer me bater! — Diz Arthur, desesperado.
- Ele atirou uma mesa em mim! — Contesta Guinter.

Carlos puxa o radio do bolso, distraido, enquanto Arthur e o valentdo se olham
atonitos. E entdo que a mesma sensacéo de desespero toma conta dos dois,
resultando na mais animalesca das reacdes: eles correm para cima de Carlos como
dois rinocerontes, que ainda atrapalhado com o radio, tardiamente recupera sua
atencao sobre os dois, ja imediatamente a sua frente.

Os garotos atropelam Carlos como se ele fosse um boneco e disparam pelos
corredores, entdo perseguidos por outros monitores.

- Volte aqui seus fedelhos! — grita Carlos se levantando, e parte na
perseguicao.

A perseguicao € tdo intensa que eles se enfiam em corredores desconhecidos
do colégio. Arthur vé uma porta e entra dentro dela, enquanto o valentdo continua a
correr reto no corredor. A porta se tranca.

Ele consegue despistar os outros monitores que seguiram o valentdo, sé que
nao sabe mais onde se enfiou e nem consegue mais abrir a porta. Arthur reconhece
os barulhos do sapato do outro lado da porta, seguidos pela voz:

- Pra onde foi esse menino? ! — E a voz do inspetor.

A macaneta da porta treme, quando ele ouve: — Arthur, eu sei que esta ai, é
melhor sair ou vou ter que chamar os seus pais!

Arthur finge que nao esta ali. Esta tudo escuro. Ele lembra de pegar seu celular
no bolso e usar a lanterna. Ele percebe que esta em um corredor e resolve seguir em
frente em busca de alguma outra porta. Ele vai iluminando o corredor e seguindo em
frente, quando de repente, ele tropeca e rola escada abaixo.

Confuso, ele tenta se levantar quando cambaleia para tras, esbarrando em um
interruptor. Gradativamente, algumas lampadas incandescentes vao se ligando ao
longo de um enorme corredor.
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O lugar assemelha-se com uma estacdo de metrd abandonada. A area mais
iluminada do lugar chama sua atenc¢éo, revelando-lhe um reldgio antigo enorme, ja
vencido pelo tempo. As placas das plataformas, ainda mais avariadas, sao ilegiveis,
e o ar € denso e empoeirado, sem brisa nenhuma.

Ainda confuso pelo que est& vendo, Arthur decide descer aos trilhos, querendo
enxergar melhor a extensdo dos tuneis que seguem dali. Incapaz de enxergar
escuridado adentro, ele arrisca andar alguns metros, quando algo estranho comeca a
acontecer.

Primeiramente, ele ouve um barulho estranho, aparentemente abafado pela
distancia. Ele comeca a dar passos para trds, mas sua coragem € rapidamente
derrotada por um som estranho que ecoa da escuriddo, acompanhado por uma brisa
suave que comeca a vir do tunel. Aquela brisa vai aumentando rapido,
gradativamente, até se tornar uma rajada de vento; quando Arthur ja se vé correndo
de volta para a plataforma, em panico.

Quase que incapaz de controlar seu medo, Arthur tenta escalar de volta a
plataforma; ela ndo € muito alta, da altura dos seus ombros, mas ele é severamente
atrapalhado pela rajada de vento e atormentado pelo préprio medo. Ele finalmente
esta conseguindo, quando percebe uma luz tomar conta do tanel, logo atras dele.

Quando ele consegue se erguer, ainda na beirada da plataforma, um estrondo
enorme explode de dentro do tunel, acompanhado de um barulho estridente de metal
arranhando metal. O susto de Arthur é tdo grande que ele perde o equilibrio e é
facilmente sugado por uma maquina que passa em alta velocidade. Tudo fica escuro.

Uma estacado semelhante, mas muito bem conservada, se enche de luz. Arthur,
enjoado e confuso, percebe que se trata de um trem.

- 3, 2489 segundos! Deu certo! — Uma voz ecoa bem de longe, e Arthur
desmaia.

Quando ele toma consciéncia, esta em um quarto rustico acompanhado de um
senhor, uma senhora e trés criancinhas, que Ihe observam.

- Ele ja vai ficar bem! — Diz uma voz feminina.

- O que aconteceu comigo?! Onde eu estou?! Quem sao vocés?! — Fala Arthur,
assutado.

- Calma, ao que parece, vocé veio do futuro! — diz o senhor, com toda a calma.

- Eu vim do futuro?! Como assim?! Vocés s6 podem estar brincando! —
Contesta Arthur.

- Primeiro, permita-me apresentar. Sou lldefonso, Bardo do Serro Azul. Esta é
minha esposa Maria, a Baronesa do Serro Azul , e esses sédo meus trés filhos.
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- Vocé usa uma roupa engracada! — Interrompe a menininha.

- Eu pensava que os homens do futuro tivessem grandes sapatos que
flutuassem a vapor! — Acrescenta o garotinho.

- Deixa a gente ficar com o homem do futuro! Deixa pai! Deixa pai! Deixa! —
Falam euforicos.

- Calma criancas, o homem do futuro precisa voltar para o tempo a que ele
pertence. — Interrompe a Baronesa.

- Mas porque eu vim parar aqui?! E como eu voltarei pro futuro?! — Pergunta
Arthur.

- Porque vocé, por algum motivo, entrou em contato com a minha maquina.
N&o era para vocé estar aqui, a0 menos que estivesse no mesmo lugar, sé que
em espacos diferentes! O que estava fazendo debaixo da terra rapaz? — Diz o
Bardo, com uma cara de 6bvio, incompreendida por Arthur.

- Eu néo sei... — Diz ele confuso. Arthur faz uma pausa, tentando recuperar o
félego, e continua. — Eu estava fugindo do inspetor da minha escola e fui parar
numa estacédo subterranea desconhecida. Essa maquina surgiu de um tunel e
me pegou... Quando me dei por conta, ja estava aqui. Afinal, se eu vim do
futuro, em que ano estamos? Aqui ainda é Curitiba?

- Ah sim garoto, aqui é Curitiba, estamos em 1894. — Diz o Barao.
- 18947?! — Arthur desmaia.
Acordado e com uma roupa trocada.

- O Senhor deve ser muito rico, o que o Sr. faz? — diz Arthur, seguindo o Bardo
atraves da casa;

- Sou produtor de erva-mate, politico e amante da tecnologia... — Diz o Baréo,
abrindo a porta do seu laboratério, que fica a poucos metros do chéo.

- Uau..que lugar maneiro! O que é é isso? — Exclama Arthur, apontando para
uma maquina rastica, mas com uma interface sofisticada.

- Ah, isso é um projetor hologréfico. D. Pedro Il trouxe para mim da Franca. —
Diz o Baréo, com uma cara de orgulhoso.

- Uau, vocé conheceu o imperador! — Exclama Arthur.
- Conheceu? De que ano vocé veio garoto?
- 2015. — Diz Arthur, cutucando o projetor.

- Huhumm, muito interessante! — Diz o Bardo, prosseguindo: — Sim, sim, ele é
um grande amigo...
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Reparando que a expressao admirada de Arthur rapidamente se transforma numa
cara de duvida, o Bardo se interrrompe, perguntando:

- O que foi garoto?
Arthur se atenta a pergunta do Barédo e, apds breve momento, responde:

- Ahn? Ah, ndo, é que eu estava pensando, porgue essas coisas nao existem
no futuro?

O Barao |he olha nos olhos com toda seriedade, aparentando julgar a
ingenuidade do garoto. Ele coloca uma mao sobre o ombro de Arthur e comeca a
falar, enquanto se vira para um retrato dele com o Imperador.

- Sabe por que estas coisas estdo no subsolo, Arthur? Fazemos parte de uma
sociedade secreta de cientistas amantes da invencéo, com o fim de proteger
nossas criacoes.

- Proteger? Do que?

- Do governo... e outros. Vivemos num tempo dificil, garoto. Se n&o nos
escondemos, eles confiscam tudo, impedindo que possamos desenvolver elas
e, quem sabe, distribuir para a populacédo. Sabe Arthur, conhecimento € poder,
por isso, eu acredito que vocé deve buscar conhecimento, que a sua vida
depende disso. Um tirano pode querer deter todo o conhecimento, para que as
pessoas nao cres¢cam e as coisas figuem sob seu controle.. Nossas invencoes,
em méaos erradas, ocasionariam uma catéstrofe!

- Puxa... — Diz Arthur, com uma cara de sério. De repente, sua atencéo se
voltou para uma esfera metalica muito bem polida.

- O que é essa bola? — Pergunta Arthur.

- Isso é um presente de meu amigo Tesla — Diz o Baréo, indicando Tesla com
um dedo em uma foto na parede.

- Tesla...esse nome é familiar... — Diz Arthur, tentando se lembrar. Ele observa
uma parede de fotos do Bardo com outras personalidades, como Santos
Dumont.

O Barao aproveita a pausa para retomar o assunto da época de Arthur.

- Sabe garoto, vou ser bem franco, esta é a primeira vez que alguma coisa vem
do futuro com a gente. Nao dominamos a técnica completamente, nosso
conhecimento ainda é limitado e, por enquanto, a Unica coisa que conseguimos
fazer é criar uma janela através da qual enxergamos o futuro, como se
viajassemos de trem olhando pelas janelas.

- Minha nossa! — Exclama Arthur, falando rapidamente. — Mas como vocés vao
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me mandar de volta?

- Calma garoto, nés temos uma teoria. — Diz o Baréo, olhando para sua
maquina.

- Uma teoria?! — Questiona Arthur, desesperado.

- O Cobra é uma grande invencgao... — Explica o Bar&o, que prossegue apos
breve pausa. — Mas ainda nao utilizamos toda sua potencialidade, pois é
imprevisivel e relativamente perigoso. Creio que nossos aprimoramentos feitos
recentemente no combustivel do Cobra estejam tornando isto possivel e seja o
gue causou a sua vinda para ca.

Arthur escuta atentamente.

- Minha melhor invencéo foi o super catalizador de erva-mate! — Diz o Barao,
empolgado, e continua. — E uma energia extremamente perigosa Arthur, a
tecnologia mais avancada no momento, melhor que vapor, e venho trabalhando
na melhoria do processo. Nossas Ultimas observacdes me fazem crer que esta
energia, quando bem acumulada no Cobra, permite que ele atravesse o espaco
e tempo tao velozmente, que 0 que antes era apenas uma janela no tempo se
torne um portal... — Explica o Bardo, quando Arthur interrompe.

- Ent&o é possivel me mandar de volta? — Perguntou Arthur, se aliviando.

- Queridos! Arthur! Amor? O café estd ha mesa, subam logo! — Ouve-se a voz
da Baronesa vindo de cima, mas Arthur ignora, permanecendo atento a
resposta do Barao.

- Ja estamos indo — Diz o Bardo, que prossegue confiante. — Bom, vou precisar
fazer alguns ajustes no Cobra para que tudo dé certo. Vai levar uns dois, trés
dias talvez...

- Meninos!? Vai esfriar! Subam logo! — Baronesa fala novamente,
interrompendo.

- ... Mas precisa que seja logo, pois é provavel que esta “porta” que se abriu se
torne cada vez mais imprevisivel para os nossos célculos, entdo quanto mais
demorarmos para tentar, menor serdo nossas chances de sucesso. Pelo
menos, € assim que funciona com nossas janelas do tempo, quando tentamos
revisita-las. — Continua o Barao.

- Ai minha nossa, t6 frito! — Exclama Arthur.

- Calma, vai dar tudo certo, eu acho. — Diz 0 Bardo com um sorriso, enquanto
limpa os oculos.

- PODERIAM SUBIR LOGO POR FAVOR?!ll — Ordena a Baronesa, furiosa.
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O Barao se assusta e faz com que os 6culos comecem a saltitar em suas maos,
enquanto tenta apanha-los, projetando-os na direcao de Arthur. Arthur apanha-os
com facilidade, e o Bardo, com cara de surpreso, diz: — Bons reflexos garoto! Vamos
que ela esta uma fera! — E eles correm para a mesa.

Numa mesa farta, todos conversam, enquanto as criangas brincam com a comida.
- Prontinho! Podem se servir! — Diz a Baronesa.
- Nossa, 0 que séo essas coisas verdes? - Diz Arthur com uma cara estranha.

- Tudo que comemos aqui em casa vem da fartura da nossa colheita de erva-
mate: cha de erva-mate , bolo de erva-mate , manteiga de erva-mate , mousse
de erva-mate , biscoitos de erva-mate, sopa de erva-mate, tudo de erva-mate!

Arthur faz cara de nojo, quando € surpreendido por uma linda moca que entra na
sala com uma travessa na mao. Ele fica sem palavras. Ela € igualzinha Bianca, mas
vestida nos costumes da época.

- Sara, quero que conheca Arthur. — Diz a Baronesa.

- Oi Arthur, prazer em conhecé-lo. — Diz Sara.
Arthur gagueja umas palavras, sem sucesso.

- Ma-mas...voc...ep...ppp — Arthur assustado.

- HA-HA-HA — Gargalha o Baréo, dando tapas em suas costas, interrompido
pela Baronesa:

- Sara é praticamente da familia, conhecemos ela desde pequena. — Diz a
Baronesa, olhando o Bardo com cara feia, que repentinamente fica sério e diz:

- Vou resolver uns negdécios da provincia, fui chamado para uma reuniédo
importante. Parece que 0os maragatos estao subindo ao norte. — Diz o Baréo,
olhando para a Baronesa.

- Maragatos? — Questiona Arthur.

- Sim filho, estamos em uma época dificil, a Republica foi instaurada a pouco
tempo. O imperador foi expulso desta terra, infelizmente. Agora, um grupo
descontente esta guerreando para contestar a Republica e tomar o poder.

- Querido, ndo diga essas coisas para o Arthur, vai assusta-lo... — Interrompe a
Baronesa.

- Ele sabe o que aconteceu, ndo sabe? — Ironiza o Barao.

Arthur fica calado porgue néo sabe, havia faltado aquela aula.
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- E assim que eu ajustar o cobra eu te aviso Arthur, enquanto isso, que tal
passear por Curitiba? - Diz o Baréao.

- Sara pode acompanha-lo. — Acrescenta a Baronesa.

Ainda chocado com a semelhanca entre Sara e Bianca, Arthur diz:
- C-com t-t-todo prazer!
Arthur e Sara saem para passear por Curitiba.

As horas passam, e 0s dois se tornam proximos, como se sempre tivessem se
conhecido. Ele conta tudo sobre o que aconteceu nos ultimos dias; sobre seus
amigos, a noite na casa do Rizotto, Bianca e sua semelhanca com Sara.

- Essa Bianca é sua namorada? — Diz Sara.
- N-ndo... por que? — Retruca Arthur.

- Eu reparei que vocé é muito timido, mas vocé € tao bonito e suas roupas sédo
tdo legais, as meninas devem gostar de vocé!

Vermelho, Arthur hesita um pouco e depois responde:

- Ela é apenas uma prima do meu amigo... De certa forma, estou aqui por
causa dela...

- Como assim? Diz Sara.

- Perdemos a nocédo do tempo na festa do Rizotto. Ela ficou horas conversando
comigo,... — Diz Arthur, relembrando o momento, e prossegue: — ... se eu
tivesse ido embora antes, eu ndo haveria chegado atrasado na sala de aula, e
provavelmente nada disso teria acontecido.

- Vocé esta preocupado com a maquina do Bardo, ndo €? Nao se preocupe, ele
e a Baronesa sempre ddo um jeito, tenho certeza que resolverao o problema.

De alguma forma, Arthur confia na certeza de Sara, mas ndo sabe o por qué.

- Pois é, mas uma coisa ndo me sai da cabeca. O Barao falou que esconde
suas invenc¢des, mas mesmo assim, eu nao consigo entender como € que uma
maguina tao fantastica ndo é conhecida no futuro, isso néo faz sentido!

Por um momento de siléncio entre os dois, Sara ponderou as palavras de
Arthur. Assim como a Baronesa, ela € muito inteligente e rapidamente assimila as
informacgoes.

- E como é o seu tempo? - Perguntou Sara.

- Muito diferente desse, temos carros e 6nibus que passam muito mais velozes
gue essas carrogas. Carregamos celulares, uns aparelhinhos que nos permitem
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conversar com outras pessoas de qualquer lugar do mundo, seja onde
estivermos... - Diz Arthur, quando s6 entdo percebe que seu celular havia
sumido. Ent&o falou:

- Poxa, pena que perdi o meu, mas ele ndo funcionaria aqui mesmo, sem 0s
satélites.

Percebendo que Sara se empolgava com cada novidade que ele Ihe contava,
Arthur tem uma idéia sensacional; e ap6s algumas horas e adaptacdes na oficina do
Baré&o:

- Que estranho, o que € isso? - Diz Sara, com um olhar de curiosa.
- Isto é um skate, é assim que eu vou pro colégio.

Arthur ensina ela e os amigos a andar. Em pouco tempo, Arthur estad enturmado
com a vila, mostrando manobras de skate.

Algumas horas depois:

- Tio, esse € meu amigo Arthur! Arthur, esse é meu tio Pimpolini! - Apresenta
Sara.

- Haha, o senhor me lembra um conhecido... - Arthur o reconhece
imediatamente como o tataravd de seu melhor amigo.

- Prazer em conhecé-lo, meu caro... que bom que veio, vocé ndo vai sair daqui
sem experimentar a receita secreta do meu delicioso Rizotto...

- Vamos ver se faz jus a fama... — Pensa Arthur, consigo mesmo.

Ao comer, Arthur lembra de sua casa, dos seus amigos, da noite que teve com
Bianca e comeca a sentir saude; mas ele esta apegado a cidade tranquila de
Curitiba, e apegado a Sara, mas sabe que precisa voltar.

Apesar da situacao, tudo parece estar bem, pois a receita do Rizotto alegrou a
casa. E entdo que um barulho muito estranho comeca a tomar conta do ambiente.

- Vocés estao ouvindo este barulho esquisito? - Diz Arthur, olhando para a
porta, e prossegue. - Parece com uma maquina de lavar dando defeito... Ah &,
vocés ndo conhecem uma maquina de lavar. Parece com o barulho do Cobra,
s6 que quando estava engasgado e defeituoso.

Em choque e atentos ao barulho que se tornava mais nitido, todos comegam a
se virar para a porta, menos o Seu Pimpolini, que continua falando da comida.

O Barao comeca a virar-se para a porta, escancarando sua boca lentamente, e
desatento deixa um cachimbo cair num pequeno aquario, deixando sua agua preta.
A Baronesa e as criangas, que pintavam numa mesa ao lado, viram-se para a porta,
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também pasmas, estragando suas pinturas.
Sara, reparando na cara confusa de Arthur, diz:

- Que exagero! Tratem o Senhor Dumont com um pouco de respeito, ele
sempre foi tdo bondoso conosco!

- Bondoso? HAHAHA - Diz o Barao, sarcasticamente.

- Sara, vocé esqueceu do que esse homem € capaz? Acolhé-lo em casa é
como acolher um explosivo de erva-mate, s6 que muito mais imprevisivel. Tudo
gue ele faz acaba explodindo! Nao € a toa que ele foi suspenso da nossa
sociedade de inventores. - Completa a Baronesa, acompanhada pelas risadas
das criancas.

- Deitem-se todos e reduzam as luzes, ele n&o vai nos ver! - Instrui o Barao.

Enquanto todos se deitam, Sara vai irritada até a porta para convidar a visita a
entrar. De fato, era Alberto Dumont, irmdo gémeo de Santos Dumont.

-Seja bem-vindo, Sr. Dumont. - Diz Sara, cordialmente.
- Agradecido, senhorita! - Diz Dumont, entrando para a sala.

Enguanto Dumont passa por Sara, a maquina barulhenta presa em suas costas,
gue se sacode de um lado para o outro, esguicha um jato preto, levemente quente,
mas muito fedido, que atinge o rosto de Sara. Ela fica tdo chocada que fica sem
reacao, estatica.

Dumont, com sua atencdo voltada para os outros, que estavam todos se
levantando ao mesmo tempo, nem reparou no que acabara de fazer a Sara, ainda
estatica. Ele faz uma cara esquisita, dando uma boa olhada na expressao de todos,
que pareciam conter risadas prestes a explodir. E entdo que o aquario preto, ainda
com um pedaco de cachimbo para fora, chama a sua atencéo.

- Sabe Baréo, esta ndo € a melhor maneira de limpar um cachimbo, pois a
umidade estraga a erva! - Diz Dumont, em completa inocéncia.

Ficando vermelha e inchada como um tomate, Sara bate a porta com toda a forca
e se dirige a sala, gritando irritada:

- Ele n&o estava limpando o cachimbo, seu... seu... seu patetal

Todos caem na gargalhada, olhando para Dumont, ainda confuso. Arthur esta
prestes a explodir, mas ainda consegue se conter.

- Pateta? - Diz Dumont, indignado, enquanto retira o aparelho de suas costas. -
Eu vim aqui cordialmente apresentar minha novissima invencéo e € assim que
sou recebido? Estou chocado, esperava mais de vocés, especialmente de



164

VvOcé, Saral

Sara prepara-se para fazer um escandalo, mas é interrompida pelo serméo de
Dumont, que continua:

- Todos quietos! Prestem atencéo pois esta maravilha vai mudar a vida de todos
e, principalmente, a minha, quando vossas exceléncias se maravilharem tanto
com ela ao ponto de recomendarem minha re-admissdo na excelentissima
sociedade de inventores.

Neste momento, Dumont ja esta em cima da mesa, de pé, e curva-se para ligar
a maquina deitada a sua frente, também sobre a mesa, enquanto diz:

- Senhoras e Senhores, eu lhes apresento, o dispositivo individual para limpeza
imediata - DIPLIM.

A maquina oval se abre como uma melancia cortada ao meio, de onde 3
tentaculos, feitos de metal, madeira e cordel, saem farejando o ambiente. Eles
farejaram todos, rapidamente, e imediatamente foram para Sara, arrancando-lhe o
lenco da cabeca, ainda coberto pelo liquido imundo previamente sujado pela maquina,
deixando Sara descabelada e ainda mais irritada.

Enquanto as criangas riem, a maquina comecga a chacoalhar e saltitar sobre a
mesa, inicialmente de uma forma tranquila, mas seu movimento vai se tornando cada
vez mais violento. Dumont esta confiante, mas fiscaliza a maquina de perto, e todos
olham apavorados.

Repentinamente, a maquina comeca a sugar a tolha da mesa sobre a qual esta
colocada, d& 3 apitos altos, rodopia em circulos e se arremessa em direcdo a uma
prateleira, explodindo no primeiro contato. Toda louca da Baronesa € despedacada.

A Baronesa, com um olhar fulminante, instrui que todos comecem a arrumar a
bagunca, enquanto espanca Dumont para fora de casa. Ele quase nem apanha, pois
quem recebe a maior parte dos golpes da Baronesa é o Baréo, que esta entre 0s
dois tentando acalmar os animos.

Dumont é despachado pelo casal, enquanto os outros tém uma fatidica noite
limpando a bagunca. Eles vao para as camas tarde, ja cansados.

No dia seguinte, na mesa do almocgo:

- Prontinho Arthur! O Cobra esta novinho em folha para te levar pra casa. — Diz
o Baréo, vindo do laboratorio.

- Tera que ir na mesma hora que chegou, de manha, para que o tempo € o
espaco figuem sincronizados. — Acrescenta a Baronesa.

- Ai que alivio! — Fala Arthur, todo risonho.
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Percebendo uma tristeza no olhar de Sara, que esta a lavar pratos olhando para
Arthur, a Baronesa se levanta da mesa e liga uma vitrola retr6, meio futuristica pra
época, e convida Arthur a dangar com Sara.

Arthur nega com a cabeca, inicialmente quieto, e completa gaguejando:

- M-mas eu nem sei dancar!

O Baréo, sentado ao seu lado, sorrateiramente eletrocuta Arthur com uma versao
miniatura do aparelho de Tesla, fazendo com que Arthur salte da cadeira, segurando
um grito. As criangas comecam a rir descontroladas, enquanto a Baronesa toma a
mao de Arthur, antes que ele diga qualquer coisa. Ela o conduz até Sara, que
envergonhada pega em sua mao. E uma valsa! Ela explica a postura para Arthur,
quando séo interrompidos.

Neste exato momento, o som do aparelho é abafado por uma agitagdo que vem
da rua, interrompendo a danca. Os sinos da cidade soam alardeando um perigo.

Arthur e o Bardo saem para a rua. O povo todo esta reunido para ouvir o Coronel
Pereira, um homem mal encarado, montado em seu cavalo.

- Atencao, povo de Curitiba! Os maragatos estdo saqueando varias cidades, e
estdo ameacando invadir a nossa!

O povo todo se agita.
O Barao, preocupado, vai falar com o Coronel.
- E exatamente com o senhor que quero falar. — Diz o coronel.
Arthur olha com um ar desconfiado.
O coronel e 0 Bardo se reinem em um escritério. Arthur os ouve escondido.
- ... Entdo coronel, ndo ha nada que possamos fazer?.. — diz o Barao.
- Fui informado que o senhor possui um poder muito forte em maos.
- O senhor diz economicamente?
- N&o...digamos, algo muito poderoso...
O Baréao pensa na mesma hora sobre a energia verde, mas permanece calado.

- Os revoltosos mandaram um recado dizendo que ndo saquearédo a cidade se
o senhor entregar a eles a sua fonte de energia... — Diz o coronel, com um
sorriso sadico.

- Eu nédo sei do que o senhor esta falando... — Retruca o Baréo.

- Correm boatos pela cidade de que fendmenos estranhos tém ocorridos
préximos a sua casa. Algo sobre barulhos altos e tremores de terra. — Diz 0
Coronel, sarcasticamente, aproximando-se do Bardo. — Nao me tome como
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estupido, Bardo! — Completou o Coronel, sussurando.
O Barao o encara irritado e, levantando-se, diz:

- Com licenca Coronel, eu tenho um compromisso agora. Preciso me reunir
com 0s outros para vermos o que vamos fazer para pedir a paz a nossa cidade.

- Bom, o senhor sabe o que esta fazendo... Sabe que se entregar qualquer
coisa aos maragatos sera merecedor de punigao por trai¢cdo... E claro, tudo
poderia ficar bem se entregar isso... a mim. — Diz o Coronel, com um sorriso
malévolo.

- Passar bem — Diz o Barao.

O Bardo sai do escritorio e encontra Arthur, claramente desconcertado, e é
imediatamente questionado por Arthur.

- Eu ouvi 0 que ele disse Bardo, mas como eles sabem??

- N&o sou o unico que faz pesquisas garoto, mas eles querem a tecnologia para
o mal... — Diz o Bardo, com uma cara de preocupado, e prossegue: — Eu nao
sei...preciso proteger essa cidade, e minha familia.

O dia passa e logo é noite. No meio da janta, varios senhores muito bem
vestidos subitamente entram na sala da janta, acompanhados pelo empregado,
Alfonso, que diz:

- Me perdoe Barao, eles entraram a forga...

-Deixa de frescura, o seu Senhor precisa saber disso! — Exclama um dos
homens, grosseiramente.

- Acalmem-se todos! Nao se preocupe Alfonso, leve as criancas para cima. -
Diz a Baronesa.

O empregado sai com as criancas, deixando o Bardo, a Baronesa, Arthur, Sara e
agueles homens.

- Os Maragatos estdo chegando a cidade, dirigindo-se a sua casa, Barao! O
lider deles ainda ndo chegou, mas os batedores do grupo querem algo que o
Sr. possui, mas nao disseram o qué! — Exclama um deles, muito suado e com
as roupas cheias de terra.

- Perdoe a exaltagcéo dele Barédo, mas eles quase o atropelaram com 0s
cavalos. Estes homens néo tem piedade e sao perigosos! Seja la o que eles
guerem, o Sr. tem que se esconder antes que cheguem!

A Baronesa olha para o Barao, que imediatamente corresponde o olhar em
concordancia.
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- Todos para fora! Amanh&, quando eles chegarem, ndo facam resisténcia e
tragam-nos a minha casa. — Instrui o Barao.

Os maragatos chegam antes do previsto, bem cedo pela manh&, e se reunem
na frente da casa do Barao:

- Ora Ora, Barao , como vai o senhor? — Diz Gumercindo Saraiva, ironicamente.

Gumercido era um gaucho mal encarado que queria combater a Republica do
Marechal Deodoro e criar a sua propria. Na época, essa era uma causa justa para o
seu povo, mas com as motivagdes erradas.

- Nossa cidade juntou dinheiro para vocés irem embora! Pegue logo e sumam!
— Respondeu o Baréo.

- As pessoas nédo estao mais hospitaleiras como antigamente...o que aconteceu
com a gentileza? — Diz Gumercindo, aproximando-se do Baréo para lhe
sussurrar: — O senhor sabe 0 que queremos.

- N&o seli, quero que peguem o dinheiro e sumam! — Diz o Baréo, dirigindo-se
para abrir a porta.

- A energia, Bar&o! Queremos a energia que vocé usa! E bom que contribua,
pois quando conquistarmos o Rio de Janeiro, 0 senhor tera muitos privilégios!

- N&o quero nada que venha de vocés, seus imundos! Um pais ndo é
construido através de saques, barbaridades, violéncia! — Argumenta o Barao.

- Sara! Nao! — Arthur grita.
- Calado garoto! Me entregue a energia, ou a moga morre.

O Barao, triste, tira do bolso uma cépsula de energia verde e entrega nas maos
de Gumercindo.

- Ora ora, sua primeira contribuicdo para a Republica Federalista dos
Maragatos. Nos vemos em breve. — Diz Gumercindo, montando em seu
cavalo.

Os maragatos partem com seus cavalos e Sara é solta.

Sabendo que nada do laboratdrio podia cair nas maos do lider dos Maragatos,
eles haviam planejado com antecedéncia a producdo de uma amostra falsa do
combustivel energético de mate.

- E agora, lldefonso? — Diz a Baronesa, aflita. — Vocé sabe que eles
perseguirdo toda nossa familia...
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- Resolveremos isto depois! — Exclama o Bardo, que prossegue: — Arthur, o
preparo da amostra falsa prejudicou nossos preparativos para sua viagem, tera
gue esperar até a manha seguinte...

- Mas e o coronel Bar&o? Se ele ficar sabendo, o que ele vai fazer com o
senhor??!l Nao posso ir embora! E os Maragatos podem voltar! — Contesta
Arthur.

- Vocé vai Arthur! — O Barao encerra 0 assunto.

No mesmo instante, o Coronel Pereira, acompanhado de outros soldados,
chegam a casa do Bardo, invadindo-a:

- O senhor disse que néo tinha nada em maos, mas mesmo assim, a cidade
inteira fala que o senhor entregou ao Gumercindo um artefato. - Diz o Coronel.

- Eu s6 fiz o0 que tinha que ser feito para proteger minha familia e essa cidade. -
Diz o Baréo.

- Agora vocé vai sofrer as consequéncias da sua desobediencia! - Prossegue 0
Coronel - Bardo, o senhor esta preso por traicdo ao Governo da Republica do
Brasil!

A cidade toda se agita.

- Todos calados! - grita 0 Coronel, dando um tiro para o alto, continuando -
Prendam-no! O senhor sera levado ao Rio de Janeiro e la sera julgado!

- Sei bem o que fiz! Essas cidade ndo devia pagar pela desprotecao de seus
representantes!

- Coronel, encontramos isso la dentro. - Disse um dos soldados com uma
capsula de energia nas maos.

- Bom trabalho... entdo, o que me diz Barao?
O Barao fica quieto.

Naquele instante, a baronesa chega enfurecida com uma arma enorme sobre
seus ombros, que ela segura com dificuldade. O dispositivo aparenta ser um canhao
rustico, mas muito avancado para a época. Ela o aponta para o coronel:

- Tire as méos do meu marido, seus vermes!
- Ora Ora, Baronesa, prazer em vé-la....- diz o coronel ironicamente.

- Proteja as criangas, querida! Vai ficar tudo bem, eu n&o tenho medo de nada,
porque nao fiz nada de errado! - Diz o Baréo, encarando o Coronel.

- A senhora quer ir com seu marido traidor?.. - Completa o Coronel.
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- Ele n&o é traidor! Sei bem porque estéa aqui, Coronel Pereira! - Contesta a
Baronesa.

- Ah €? Curioso, pois 0 seu marido nédo sabia. - Diz o Coronel, com sarcasmo.
- Querida, por favor... pense nos nossos filhos... - Apela o Baréo.

A baronesa esfria a cabeca, percebendo que precisa de um plano maior para
tirar seu marido das maos do Coronel. Arthur e Sara assistem impotentes aquela
cena.

O Baréao é entdo levado em uma carroca até o quartel, onde aguardara a
viagem para ser levado até o Rio.

- Venham comigo, precisamos de um plano! - diz a Baronesa a Arthur e Sara.

- Me disseram que levaram o Baréo para o quartel, se chegarmos la
precisamos de uma tatica pra entrar 14 - diz Sara.

- Mas como? Driblar tantos homens nao € uma tarefa facil... - diz Arthur.
- Hummm, acho que ja sei... - diz Sara com expressao de esperteza...

Perto do Quartel, os trés montam uma barraca. Juntos com eles esta o Seu
Pimpolini, preparando sua receita de sucesso.

- Sara, capricha nesse sonifero! - Instrui a Baronesa.
- Sim senhora! - Diz Sara, determinada, auxiliando Pimpolini.

Ouve-se uma voz desconhecida, rouca do frio, falando de cima do muro do
quartel:

- Nossa, vocé esta sentindo esse cheiro delicioso?

- Sim, comida quente e fresquinha, € s6 0 que eu quero! - Completa uma segunda
VOZ.

- Nem me fala, meu estbmago esta me comendo por dentro! - Diz uma terceira.

Percebendo o efeito, Sara e a Baronesa, vestidas de cozinheiras, dirigem-se ao
portdo do quartel com uma grande panela, um colherdo, e varias tigelas, tudo
convenientemente organizado num carrinho.

- O que o senhor faz aqui sozinho? - diz um dos solados, rabugento.

- Estou divulgando meu restaurante ao redor da cidade! - diz a Baronesa, com
um grande sorriso.

- Trate de dar uma fora ja daq... minha nossa, € aquele cheiro! Rapazes,
venham aqui! - Grita o soldado.
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Varios soldados saem de um conjunto de guaritas, que chegam no carrinho se
amontoando. Famintos, eles nem esperam serem servidos e tomam iniciativa
propria, agora ja brigando para encherem suas tigelas.

Um deles tenta impedir o alvoroco, lembrando a todos que estéo de servico e
que ndo deveriam estar ali. Completamente ignorado e também vencido pela fome,
ele se junta aos colegas no banquete. Eles comem rapidamente, tagarelando.

Enquanto ainda comem, um comeca a se sentir tonto. Rapidamente, outro. Em
guestao de minutos, todos apagam.

Arthur veste a roupa de um deles. A Baronesa e Sara aguardam no portao, de
vigia, enquanto Arthur percorre o quartel para localizar o Baréo.

Eles se comunicam através de um aparelho criado pela baronesa.

Arthur vai tateando vagarosamente o lugar, entrando entre os corredores
enguanto os soldados dormem la fora. Sem sinal do Bardo, nem do Coronel.

Arthur ouve uns barulhos e se enconde:
- Coronel! Coronel! Os soldados estdo desmaiados la fora!

- O que? Mas o que aconteceu?!!! - Sai o coronel enfurecido para fora de uma
casa.

O Coronel percebe que os sentinelas ndo estdo em seus postos e corre para o
portao.

Nisso o seu Pimpolini ja se esconde com a Baronesa e Sara, todos suam frio.
Arthur ainda procura o Bardo e ouve o coronel voltar:

- Alguém armou pra gente, pode ser os Maragatos! Pegue o Barao, precisamos
sair daqui logo!

Arthur, escondido, vé o Bardo sendo levado para fora e colocado em uma
carroga.

A Baronesa e Sara s6 véem o veiculo partindo do quartel mas ndo sabem que
o Bardo esta la.

Até que em seguranca, o Arthur sai correndo e grita:
- Estéo levando o Barao para a estacao de trem!

Enquanto isso, os maragatos chegam a casa do Barao, furiosos com a
descoberta de que a capsula era falsa:

- Onde esta o barao!? - Diz Gumercindo, bufando de raiva.
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- Desculpe-me senhor! Mas o Bar&o néo esta mais aqui! - diz Alfonso.

- Diga-me pra onde ele fugiu! - Retruca Gumercindo, enfurecido com uma arma
na mao.

- Por favor, ndo me mate, ele néo fugiu, o coronel levou ele!

- Droga!

Gumercindo e seus comparsas saem em disparada.

Maria, Arthur e Sara chegam em casa:

- O que aconteceu aqui Alfonso??

- Os maragatos, minha senhora, voltaram! E querem o Barao!
- Onde estao as criangas?! Precisamos ir, rapido!

- Escondi eles no laboratorio!

- Criancas, venham comigo, nés vamos visitar um tio de vocés!
- Do que esta falando Baronesa? - diz Sara.

- Os maragatos devem estar indo em direcéo ao trem! Se queremos alcancar o
trem, precisamos de um atalho!

- O que exatamente esta pensando? - diz Arthur
A Baronesa olha para Sara.
- Dumont nao! - diz Sara, e prossegue. - A Sra. s6 pode estar louca!

- Ele é nossa Unica chance, Sara! - Diz a Baronesa, que entdo ordena: -
Vamos!.

Sem alternativas, A Baronesa leva uma pequena parcela da energia que
conseguiram esconder, pequena demais para ajudar em qualquer coisa, mas
suficiente para potencializar uma das inven¢des do Sr. Dumont.

Eles chegam a casa de Dumont.

- Baronesa! O gue esta acontecendo? - Diz Dumont, surpreso com a roupa que
usavam.

- Levaram meu marido, precisamos da sua ajuda! - Diz a Baronesa, aflita.

- Por que devo ajuda-los, ainda sinto as porradas que me destes! - Diz Dumont,
com uma expressao que pendia entre a determinacéo e a vergonha.

- Sr. Dumont, eu lhe imploro, pela minha familia! Se nos ajudar, estaremos
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eternamente em divida com o Sr. - Diz a Baronesa, determinada, que entéo se
lembra do Ultimo desastre em sua casa. - Se nos ajudar, minha divida com o
Sr. sera paga por recomendac¢do minha e do Bardo a Excelentissima
Sociedade de Inventores, para que seja readmitido. Quanto as porradas que
Ihe dei, consideremos elas quites com minhas loucas, que sua maquina
guebrou!

Dumont pondera por um tempo, mas finalmente se rende as lagrimas que Sara
comeca a derramar.

- Venham comigo! - Diz ele, obstinado.

Dumont mostra uma grande selecao de invengdes para eles. Uma mais criativa
que a outra, as criangas vao o tempo todo interrompendo “ESSA AQUI MAE, ESSA
AQUI E MUITO LEGAL!". Cada uma que tocam perde uma peca, ou um parafuso,
ou acaba cospindo uma fumaca esquisita, sinalizando um desastre eminente.

Prestes a desistir, Dumont se sensibiliza novamente com o choro de Sara, que
nao consegue se conter mais.

- Estou com medo de perdermos ele... - Diz Sara, aflita e chorosa.
Dumont consola Sara.

- Calma minha pequena, terdo a maior invencéo da familia para ajuda-lo. E
noite, creio que possamos usar o protétipo de meu irméao em segredo, ele voa
silenciosamente...

Dumont aperta um botdo, abrindo um alcapao no teto. Ali, no meio de um
espaco enorme vazio, ha apenas um objeto escondido sob uma capa toda
empoeirada. No chdo e pelas paredes pode-se ver varios projetos, espalhados e mal
organizados. Na parede, um Unico quadro dos irmaos Dumont celebrando com
Champagne na frente de uma grande maquina com asas.

Ele puxa a capa com forga, levantando uma enorme poeira, que vai se diluindo
no ar. Ele abre uma porta do segundo andar da garagem, revelando que o lugar
trata-se de um Hangar primitivo, bem rastico.

O vento percorre o recinto e leva a poeira embora, revelando uma enorme
maquina de metal, cheia de cordas e amarras, presa numa catapulta, com grandes
asas.

- Apresento-lhes, Pegasus! - Diz Dumont, orgulhoso. - S6 ndo descobrimos um
combustivel bom o suficiente para manter ele no ar por muito tempo, mas
podemos tentar com esta minha nova invencao, o combustivel a base de
tomates. - Diz ele, com uma cara suspeita.

- Opa, perai! - diz Arthur, tirando do bolso um vidrinho com energia verde.



173

- Ha, parece que vocé ja fez o suficiente Sr. Dumont, pode deixar que do
combustivel eu cuido, guarde os tomates para o calhambeque do Dom Pedro...
- debocha a Baronesa.

- Arthur! vocé é demais! - Diz Sara, dando-lhe um beijinho no rosto, deixando-o
envergonhado!

- Otima ideia Arthur! - diz a Baronesa - Poderia cuidar das criangas Dumont?!
Todos a bordo!

A Baronesa, Arthur e Sara entram no veiculo e Arthur pinga uma gota no motor da
nave, que liga.

- Mas vocé sabe dirigir essa coisa? - pergunta Sara.
- Ah, deve ser como controlar uma pipa! - responde a Baronesa.
Sara olha com medo.
As helices coecam a girar, € 0 motor comecga a super aguecetr.
- Boa sorte Maria, boa sorte Sara, boa sorte Arthur - diz Dumont, acenando.

- Até logo Dumonnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnntt.... - no
mesmo instante, a maquina sai em disparada numa super velocidade.

Em segundos, podem ver o trem.
- La esta! - diz Arthur.
- Olha! Os Maragatos estao chegando com muita velocidade! - diz Sara.
Os Maragatos estdo usando um motores presos aos cavalos, turbinando eles.
- Vamos logo! - diz Arthur.
- Ali! O Baréo esta naquele vagao! - diz a Baronesa
- Mas como vamos descer até 1a? - Diz Arthur.
- R4pido, vasculhem a fuselagem. - Ordena a Baronesa.
- Achei uma corda! diz Sara.

Arthur se amarra ao avido, que é estabilizado em cima do trem em movimento, e
tenta descer no vagao.

- Barao! - grita Arthur, chamando sua atengao.
-Arthur! Mas como conseguiu chegar aqui??!!

- Nao temos tempo! Vire!
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Arthur corta a corda do bardo com um jato de mate pressurizado, esguichado de um
dispositivo, parecido com um rel6gio de pulso grande, que a baronesa lhe entregou.

- Segura na corda!

Arthur da um sinal para subirem a corda e logo em seguida ouve um grande
estrondo na porta do vagéao:

- Ahh aqui esté o senhor! - E Gumercindo!

Ele tenta subir na corda, mas Arthur tenta impedir chutando ele.

Arthur e o Bardo conseguem subir para cima do trem amarrados na corda.
Gumercindo tira a arma e tenta disparar para cima, mas erra.

O coronel Pereira ouve os barulhos e vai até o vagao e encontra Gumercindo ,
porém, ele estd com a capsula de energia em maos.

- A cépsula! - diz Gumercindo, com os olhos grandes.
- Gumercindo! - corresponde o Coronel.

Gumercindo ataca o Coronel e os dois comegcam a travar uma luta pela posse
da capsula.

Gumercindo entéo atira contra o Coronel e acerta a capsula. A capsula causa
uma grande explosdo provando ser mais uma falsa, cheia de pdlvora, e entdo o trem
é destruido!

Arthur e o Bar&o sao impulsionados pela forca e entdo séo resgatados pela
Baronesa e Sara.

Curitiba volta a paz. Ja em casa, no dia seguinte, chega o momento de Arthur ir
embora.

- Foi muito bom conhecer vocés, sentirei muito sua falta! diz Arthur.

- Adeus Arthur, sentiremos sua falta! - despede-se a Baronesa.

- Adeus garoto, e ndo se esqueca, conhecimento é poder! - diz o Baréao.

- Vou me lembrar Bar&o! Ah, e desculpa pelo pequeno acidente!

- Tchau homem do futuro - as criancas se despendem falando em conjunto.

- Adeus Arthur... - diz Sara, entristecida.

- Pensei se...de repente...vocé sabe...é...pudesse vir comigo. - responde Arthur.

- N&o posso Arthur, meu lugar é aqui, o Bardo e a Baronesa e as criangas sao
minha familia, e meu tio Pimpolini, precisam de mim...



- Eu sei...entendo...sentirei sua falta.
O Baréo interrompe, dizendo:

- Vamos garoto, lembre-se que quanto mais demorado for seu retorno, pior
serdo as chances de dar certo.

Arthur entristecido entra no cobra.
- Adeus pessoal!

- Adeus Arthur! - a familia diz.
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O cobra € ligado, emitindo os mesmos sons que Arthur ouviu quando o encontrou

pela primeira vez. O Baréo entdo abaixa a alavanca e o trem parte j& em

alta

velocidade. Tudo foi escurecendo para Arthur, enquanto ele perdia no¢céo do espaco

e do tempo, mas sentia que ja ndo estava no vagao.

De repente, ele se vé batendo a cabega numa vassoura. Arthur sente diversos

objetos caindo sobre ele.

- Onde estou? - Pensa Arthur, desequilibrado entre parafernalhas de limpeza,
guando de repente uma porta se abre, jogando-o com toda a parafernalha para

fora, de brugos no chao.

- Tudo bem com vocé? - A voz de Sara chamou a atencao de Arthur, que se

vira para vé-la.

E Bianca, com um sorriso enorme entre lagrimas no rosto. Ela se ajoelhou na altura

de Arthur, que se levanta ainda confuso, e o abraga sussurando:
- Sou eu, Sara... mas aqui, me chame de Bianca! - Diz ela.
- Como isso € possivel? Nao estou entendendo! - Fala Arthur, atordoado.

- Vamos para o carro, o Bardo e a familia estdo nos esperando, vamos lhe
contar tudo.

Eles dirigiam um Ford modelo A, super antigo, mas muito bem conservado.

- J& vi que nem tudo do futuro é melhor, meu rapaz! Este carro é velho, mas vai

durar pra sempre! - Diz o Bardo, dando gargalhadas.

- O que que houve?! - Diz Arthur, confuso demais para entender o que eles
faziam ali, mas feliz.

- Quando vocé partiu, analisamos tudo que havia acontecido. - Comecgou a
explicar o Bar&o. - No decorrer de um ano, aprimorando o Cobra
gradativamente, conseguimos visitar o futuro varias vezes. Na Ultima das

visitas, porém, acabamos nos acidentando, e fomos parar no restaurante do
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tataraneto do seu Pimpolini.
Sara interrompe.

- E inacreditavel Arthur, eles queriam saber quem éramos, e por que estavamos
vestidos daquele jeito. Assustada, inventei o primeiro nome que pensei, me
apresentando como Bianca. Eles reconheceram o brasdo no meu amuleto e ja
souberam que eu era da familia. Eu olhei para o calendario na parede e foi
entdo que percebi que estdvamos as vésperas da sua viagem para o passado,
antes da festa na casa do Rizotto, e entendi que eu era a responsavel por te
mandar para o passado.

-Puxa, isso é incrivel! - Completou Arthur.

Quando Sara termina de explicar toda a historia, eles ja estdo desembarcando
na casa de Rizotto, onde estdo hospedados. A Baronesa, o Bardo e as criangas
entram na casa, cansados.

- E agora, o que faremos? Diz Arthur, completando. - Queria ver meus pais.

- Tenho uma idéia, espere aqui. - Diz sara, sumindo na garagem por um breve
momento.

Ela retorna com dois skates na méo, dizendo:
- Me apresentapra eles?
- C-ccc-com todo o prazer! - Responde Arthur, com um grande sorriso no rosto.

Entdo Sara, Arthur, Bardo, Baronesa saem andando de skate e as criancas de patins
pelas canaletas de Curitiba.

FIM

Escrito por: Gustavo Udson e Luis Felipe
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Figura 52 - Model sheet final da personagem Baronesa do Serro Azul.
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Figura 53 - Model sheet final da personagem Escoléstica.
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Figura 54 — Model sheet final do personagem Adalberto Dumont.
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Figura 55 — Model Sheet final do personagem Gumercindo.
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Figura 56 — Model sheet final do personagem Coronel Pereira.
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Figura 57 — Model sheet final do personagem Rizotto.



