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RESUMO

O desenvolvimento de personagens € um projeto de design. Quando um
personagem surge na tela, € preciso que exista uma coeréncia, uma
identificacdo entre o espectador e ele, com o seu carisma e suas vivéncias.
Seguindo esta ideia, um personagem deve mostrar ao espectador quem ele &
antes mesmo de falar ou utilizar de seus trejeitos na atuacdo em uma série
animada, filme e etc. O presente projeto tem como objetivo entender pontos
chave na criagéo de personagens carismaticos e com um tom nostalgico para
animagdes, sendo o objetivo geral desta pesquisa experimentar a linha de
produgcao da metodologia de criacdo de personagem escolhido. Ha modelos de
criagcdo de personagens a partir de alguns simbolos e linguagens abordadas,
desde a escolha de cores e escolhas de forma na construcdo de uma silhueta,
como citado por Randy Bishop no livro “Fundamentals of character design: how
to create engaging characters for illustration, animation & visual development”
de Randy Bishop, Sweeney Boo, Meybis Ruiz Cruz e Luiz Gadea (2020). Este
projeto analisa ndo sé as decisdes criativas na parte da ilustragcdo, mas
também a criagcdo de personalidade dentro de um enredo para um design
coerente. Para o levantamento bibliografico utiliza-se Mattar (2014) com o
objetivo de introduzir a segunda metodologia com um carater exploratério e
experimental do conteudo levantado.

Palavras-Chave: Arquétipos, Animacgao, Character design e ilustragao.



ABSTRACT

Character development is a design project. When a character appears on the
screen, there must be a coherence, an identification between the viewer and
him, with his charisma and his experiences. Following this idea, a character
must show the viewer who he is even before he speaks or uses his traits when
acting in an animated series, movie, etc. This project aims to understand key
points in creating charismatic characters with a nostalgic tone for animations,
and the overall goal of this research is to experiment with the production line of
the chosen character creation methodology. There are models of character
creation from some symbols and languages addressed, from the choice of
colors and shape choices in the construction of a silhouette, as cited by Randy
Bishop in the book “Fundamentals of character design: how to create engaging
characters for illustration, animation & visual development”, Randy Bishop,
Sweeney Boo, Meybis Ruiz Cruz and Luiz Gadea (2020). This project analyzes
not only the creative decisions on the illustration side, but also the creation of
personality within a storyline for a coherent design. For the bibliographical
survey Mattar (2014) is used with the aim of introducing the second
methodology with an exploratory and experimental character of the content

raised.

Keywords: Archetypes, Animation, Character design and illustration.
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1. INTRODUCAO

A representacdo de imagens em movimento sempre foi usada pela
humanidade como forma de comunicacédo; Na pré-histéria homens pintavam nas
paredes das cavernas seus sonhos e desejos, além de representagées do seu
cotidiano para que pudessem se comunicar.

Distingue-se primérdios da animagao, tempos ancestrais, quando o homem ja
procurava registrar o movimento de acdes diversas por meio da sequéncia de
imagens nas paredes de cavernas, em tapetes ou em pecas de ceramica. A
representacédo de imagens entdo se tornou multiplas formas de comunicar, e isso

possibilitou a humanidade utilizar estas manifestacbes em entretenimento.

A Motion Picture Association (MPA) divulgou relatério anual sobre o
panorama da industria de entretenimento audiovisual no mundo em 2021.
Entre os valores trazidos, fica a marca de arrecadacdo em cinema e
entretenimento doméstico de US 99,7 bilhdes, nimero ainda maior de 2019,
ultimo ano antes da pandemia.(VOMERO, 2022).

Entretenimento no mercado de animacgao e filmes animados, vem em constante
crescimento, como exemplo o mercado consumidor de animagéo no brasil segundo
o BNDS no artigo desenvolvido por Diego Nyko (2019) O valor do mercado brasileiro
consumidor de animagdo em 2016 é estimado em quase R$ 4,9 bilhdes. Mas o que
leva esta pesquisa a fundo sobre esse assunto é o questionamento de porque
animacbdes e desenhos animados geram tanta empatia e falam tanto sobre
emogdes, que até mesmo servem de formagao para a indole humana.

Segundo o Colégio Dorigon a matéria “COMO OS DESENHOS ANIMADOS
PODEM AJUDAR NO DESENVOLVIMENTO DAS CRIANGCAS” (2021), Com a
evolugdo da tecnologia, a televisdo passou a ser cada vez mais presente no
entretenimento familiar, sendo também reconhecida como uma atividade de lazer
para as criancas, paralela as brincadeiras infantis. Animacodes, criadas com cores,
movimento, musicalidade, tematica e temporalidade e de facil compreensao,
acabam por absorver maior atencdo dessa faixa etaria, constituindo ndo apenas
como fonte de entretenimento, mas ao mesmo tempo, influenciando na educacéo e

no desenvolvimento infantil.
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Ao usar o ludico, vocé consegue fomentar aprendizados importantes, trazer
questdes e novas perspectivas, mas sem perder o encantamento e a
curiosidade, permitindo que a crianga explore sua imaginagéo e crie suas
préprias expectativas sobre aquilo que esta assistindo. (OLIVEIRA,
THELMA, 2021).

O infantil esta muito ligado as animacdes, pois nesta idade o desenvolvimento
humano se torna mais presente sendo responsavel pela maior parte da nossa
criatividade, cogni¢ao e boas lembrancgas.

Lembrangas boas e infancia despertam em individuos sua memoria de
vivéncias anteriores, a nostalgia € um termo que determina a boa sensacédo de

vivenciar experiéncias que remetem a lembrancgas do passado.

O termo “nostalgia” foi usado pela primeira vez por Johannes Hofer em 1688
em uma tese apresentada a Johannes Harder, doutor em Filosofia e
Medicina e professor de Anatomia e Botanica na Universidade da Alsacia.
Sua derivagdo do grego "nostos", um retorno para casa, e algos, que
significa ansiar, nos da o literal “anseio de voltar para casa”. Hofer foi o
primeiro a descrever essa condicdo como uma entidade clinica. (MARTIN,
1954, p.5).

Como desenhos animados afetaram a vida das pessoas € novo topico dessa
discussao, foi apresentado que os desenhos animados sdo importantes para o
desenvolvimento infantil, e a partir deste ponto associamos a nostalgia como um
ponto de partida para o objetivo geral desta pesquisa, sendo assim, falar sobre como
design de personagens afetou o modo do espectador entender as animagdes é o
que falta.

Design de personagens, de modo geral, é a linha de produgéo que se utiliza de
uma sequéncia de processos entre tentativas erros e correcdes, a partir de “N”
quantidade de passos para seu desenrolar. Decises criativas que se apoiam em
pesquisa, referéncia e reciclagem do que ja existe, e que ja se associam a padroes
também existentes é o que torna o processo de design de personagens um grande
passo para qualquer producao audiovisual de entretenimento atual, principalmente
animacdes.

Nas duas situacdes, personagens foram a chave de uma histéria funcional.
Personagens incriveis s&o essenciais se vocé quer criar uma grande ficgéo.
Se os personagens nao funcionarem, a histéria e o tema seréo insuficientes
para envolver a audiéncia ou os leitores. (...) Até mesmo filmes de
acao/aventura como “48 horas”, “Maquina Mortifera”, “Duro de Matar’, e
filmes de terror como “A Hora do Pesadelo” onde o sucesso foi devido a

personagens fortes e bem desenhados. (SEGER, LINDA, 2006, P.32)
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Como afirma Linda Seger, "um personagem n&o existe no vacuo; seu entorno o
molda. Um personagem de uma determinada cidade é diferente de outro que esta
do outro lado do mundo ficcional, e sua personalidade, suas vivéncias o tornam
unico" (SEGER, 2006). Assim, o que torna um personagem mais proximo do real € o
quanto ele se assemelha a realidade que o espectador vé e vive, e o quanto ele
representa aqueles que o assistem.

No contexto do design de personagens e nostalgia, a forma como os
personagens s&o lembrados e revisitados pode influenciar profundamente a
percepcdo do publico. Este trabalho aborda a discussdo sobre design de
personagens e nostalgia, e o consumo de animagdes 2D nostalgicas a partir do
publico alvo disposto na constru¢gao da metodologia imposta. Bishop et al (2020) foi
escolhido para servir de apoio para o desenvolvimento de um experimento sobre
designs nostalgicos, a partir da pesquisa bibliografica disposta por Mattar (2014), a
pesquisa tem-se inicio entendendo como animagao 2D funciona.

A base da criagdo e fundamentagdo do projeto esta na interseccdo entre
design de personagem e animagao, como fomento para as decisdes criativas com
relacdo ao design dos personagens. As emogdes serdo o foco para o impacto do
projeto com relagdo a memodria e a animagao, como um impulso em relagédo ao
publico-alvo. As representagdes, entre a memoria que entrara em discussdo no
projeto como “Nostalgia” e o design de personagens, sdo os principais fatores que
geram semelhangas e empatia entre o personagem e o publico.

A convergéncia de todas as areas pesquisadas representa o tema deste projeto:
desenvolver um estudo sobre o design de personagens para a produgado de um
experimento, a partir dos conceitos relacionados a Nostalgia.

Entender quais aspectos influenciam a criagdo de um personagem, no qual o
publico se identifica e quais pontos levam um personagem a ser memoravel,
utilizando sentimentos nostalgicos dos espectadores vem a ser o problema pratico
desta pesquisa. Como a metodologia projetual de criagdo de um design de
personagens interage com o que o espectador reage.

A nostalgia é uma sensag¢ao que atua quando vivencia-se uma situagao que

traz o conforto de uma memodria antiga. Quais sdo 0s passos para o
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desenvolvimento de futuros personagens, que levem a despertar o sentimento de
uma boa lembranca.

No capitulo de animacéo ¢ introduzido uma breve apresentacédo da historia da
animacgao, além de uma discussdo sobre estilos e métodos de produgdo de
desenhos animados utilizando de base a discussao entre o tradicional e os
softwares, dando gancho a introdugéo do livro de design de personagens disposto
como metodologia para este projeto.

Mais a frente no capitulo falando sobre nostalgia € apresentado uma introducao
sobre os conceitos de memodria afetiva e Nostalgia que sdo discutidos por alguns
autores quando retratados para animacao.

Ja na metodologia foram apresentadas duas obras que apoiam toda a
pesquisa, sendo elas um processo de producdo para Design de Personagens
(character design) e outra de pesquisa cientifica. Para a resolugdo do projeto foi
utilizada a metodologia de pesquisa bibliografica Descrita por Mattar, de carater
exploratério para que auxiliasse a estrutura projetual, disposta no livro Fundamentos
do design de personagens descrito por Randy Bishop, et al. Em apoio ao Livro
principal de design de personagens, utiliza-se o livro “Como criar personagens
inesqueciveis” escrito por Linda Seger (2006).

O presente projeto esta dividido entre os topicos do terceiro capitulo deste
arquivo, a partir do capitulo do referencial teérico comega o desenvolvimento do
projeto pratico a partir da coleta de importantes informa¢des no decorrer da

discussao.

1.1. Objetivos

O projeto tem como objetivo, Desenvolver personagens para o curta autoral um
pequeno susto baseando-se na metodologia de criacdo de design de personagens
discutida na pesquisa a partir da base de Nostalgia.

Dentro do objetivo geral da pesquisa, tem-se objetivos especificos listados

respectivamente que decidirdo éxito na concluséo deste projeto.
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eEntender quais representacdes dentro do design de personagens geram a
empatia por um personagem.

eEstudar estilos e estéticas de personagens das animacdes dos anos
2000-2010.

eCompreender como a animagao provoca em nés o sentimento de nostalgia.

1.2. Justificativa

Estudos e pesquisas académicas dedicadas especificamente ao design de
personagens, especialmente em sua aplicagdo na animagao com foco na nostalgia,
ainda sao pouco explorados no Brasil.

Embora o design de personagens seja uma disciplina amplamente
reconhecida em diversas areas como na animagao, jogos e cinema, pode haver uma
certa “caréncia”’ de investigacdo sobre a tematica, oferecendo uma oportunidade
valiosa neste campo, sugerindo a necessidade de uma investigagdo mais
aprofundada sobre esse tema.

Ao observar essa caréncia, existente na tematica, juntando a exploragao
limitada da nostalgia na area de criagcdo do design personagens, notou-se a
viabilidade de elaborar um projeto de pesquisa com énfase na disseminagdo do
conhecimento sobre a metodologia de criacdo e seu potencial de inspiracédo a
diversas experimentacdes futuras.

Além da exploragao sobre o tema e experimentagao a partir desta pesquisa, a
motivacdo do Autor tem seu peso para a justificativa, durante a jornada da criagao
de “N” projetos de design, sem duvidas o design de personagens interage
diretamente a raiz de muitas areas e associagbes que se aprende com design
grafico, que vao desde a criacdo de um briefing junto a pesquisa, a criagcdo de
ilustragcdes e esbogos além de uma linha de produgdo a seguir, contando com
técnicas que derivam da psicodinamica das cores e da linguagem das formas e

interpretacéo de simbolos visto na area da semidtica.



15

No contexto brasileiro, o cinema de animacao, apesar de ter sido iniciado a
muito tempo, até os dias atuais ndo apresentou uma producgao relevante em termos
de distribuicdo, rentabilidade e reproducdo em massa contrastado a grandes
mercados como dos EUA e Canada. A maior causa da dificuldade de criar uma
industria brasileira de animacdo e competir diretamente neste mercado durante
todos estes anos foi a falta de uma producdo constante e consistente para o
mercado e a escassez de investimento na area, reflexo de diversos fatores que
elevam o custo de uma producdo no pais, como: o tamanho das equipes,
cronograma apertado e tecnologias que facilitam o processo de desenho e
animacao, assim como dito por Gatti Junior (2014, p.469) ao afirmar que “os
estudios brasileiros sao capazes de competir em termos técnicos e em criatividade,
mas |hes faltam recursos”.

Sendo assim este trabalho de carater exploratorio tem como objetivo
experienciar a metodologia escolhida para o desenvolvimento do design de
personagens disposto por Bishop et al, para que agregue a futuros projetos em
pesquisas e desenvolvimento de personagens voltados a nostalgia e cultura de
animacédo da primeira década do século XXI, apoiando e fomentando a cultura

brasileira.
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2. REFERENCIAL TEORICO
2.1. Animacgao
2.1.1. Breve Histoérico da Animagao

“‘Animacao nao € a arte do desenho que se move; ao invés disso € a arte do
movimento que € desenhado’(MCLAREN, NORMAN, 1914-1987). No contexto
historico, o desenho é utilizado desde os primérdios como uma das mais fortes
formas de comunicagédo, onde representagbes em paredes de cavernas antigas,
mostravam cenas de caga com alguns “frames™ que segundo a fala de Norman,

podem ser considerados animados.

Figura 1 - pinturas rupestres
g :" -...._/__ ,__.- b PP

https://essaseoutras.com.br/tudo-sobre-pinturas-rupestres-o-que-sao-principais-cavernas-e-fotos/

Distingue-se primordios da animagao, tempos ancestrais, quando o homem ja
procurava registrar o movimento de agbes diversas por meio da sequéncia de
imagens nas paredes de cavernas, em tapetes ou em pecas de ceramica. Pouco
depois dessas primeiras manifestagbes, surgem no Oriente o teatro das formas
animadas ou teatro de sombras, em que personagens inanimados ganham vida por

meio da manipulacao direta de bonecos.
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Figura 2 - teatro de sombras animadas

Fonte: Oficina de Teatro de Sombras acontece neste final de semana
https://muralzinhodeideias.com.br/programese/oficina-de-teatro-de-sombras-acontece-neste-final-de-s

emana/

Entdo, com o teatro e a manipulagéo de bonecos, tem-se a origem das duas
bases centrais da animagao: A técnica e a narrativa, capazes de dar vida aquilo que
nao a tem, ou seja, de evocar a animagao. A palavra animacgao tem origem do latim,
“animatio”, que significa, ser animado. Deriva da palavra “anima”, traduzido como
espirito ou alma. Assim, o processo de animar € dar alma a algo sem vida ou sem
movimento.

Varios instrumentos, capazes de reproduzir uma sequéncia de imagens e
representar movimento foram produzidos ao longo da histéria humana. Os irmaos
Lumiére criaram o Cinematografo, exibido ao publico em uma inesquecivel sesséo
de cinema realizada no dia 28 de dezembro de 1895. O cinematdgrafo era uma
maquina a manivela que permitia captar as imagens, revelar o filme e, depois,

também projeta-lo em uma tela. Era portatil (pesava menos de 5 kg) e ndo usava


https://muralzinhodeideias.com.br/programese/oficina-de-teatro-de-sombras-acontece-neste-final-de-semana/
https://muralzinhodeideias.com.br/programese/oficina-de-teatro-de-sombras-acontece-neste-final-de-semana/
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eletricidade. Essa versatilidade foi uma das caracteristicas que ajudaram a defini-lo

como o marco zero do cinema.

Figura 3 - Cinematografo

Fonte: https://piaui.folha.uol.com.br/luz-a-aventura-comeca

O francés Emile Reynaud(1844-1918), inventor de um aparelho chamado
praxinoscopio, mecanismo que projeta na tela reprodugbes desenhadas sobre fitas
transparentes, foi o responsavel pelo primeiro desenho animado, produzido com
doze imagens e rolos de filme contendo cerca de 500 a 600 imagens, exibido no

Musée Grévin, em Paris, no dia 28 de outubro de 1892.


https://piaui.folha.uol.com.br/luz-a-aventura-comeca
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Figura 4 - Praxinoscopio

Fonte: Praxinoscopio: nasce a animagao

http://artecuriforme.blogspot.com/2012/02/praxinoscopio-nasce-animacao.html

Todos estes aparelhos, além de muitos outros surgindo ao mesmo tempo
possibilitaram a invengado da animacgao e da construgao do cinema mudo.

Com avangos e invengdes, tem-se a primeira animagao 2D com objetivos de
entretenimento e ndo mais de pesquisa, Fantasmagorie é langada, produzida por
Emile cohl em 1908 foi uma das primeiras animagées a ser exibida ao publico sendo

ela uma boa base de entendimento do que é o entretenimento animado.

Figura 5 - Fantasmagorie

Fonte: Este foi o primeiro desenho animado do mundo
https://medium.com/@mundodrive/este-foi-o-primeiro-desenho-animado-do-mundo-dc30deae
9ec

Ja na modalidade longa-metragem animado, o pioneiro foi EI Apdstol, criado

pelo argentino Quirino Cristiani, transmitido na Argentina, em 1917.


http://artecuriforme.blogspot.com/2012/02/praxinoscopio-nasce-animacao.html
https://medium.com/@mundodrive/este-foi-o-primeiro-desenho-animado-do-mundo-dc30deae9ecd
https://medium.com/@mundodrive/este-foi-o-primeiro-desenho-animado-do-mundo-dc30deae9ecd
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Figura 6 - El apéstol

EL APOSGOL

Quirine Cristiar

b

Fonte: El Apdstol (lost Argentinian first feature animated film; 1917)
https://lostmediawiki.com/El_Ap%C3%B3stol (lost Argentinian first feature animated film;

1917)

Cada periodo, dentro de suas circunstancias, demonstra diferentes
necessidades, seja para relatar acontecimentos veridicos, comunicar informagdes ou
desenvolver narrativas ficcionais. O teatro surge como pioneiro - e precursor do
cinema - para o campo do entretenimento, no qual relatos e ficgdes sao
apresentados a uma audiéncia por meio de encenacbdes de atores em espacos
publicos, e assim em uma ordem nao sequencial a forma de comunicagao visual vai
evoluindo durante das invengdes.

Algumas das invengdes e inovagdes no comego do século XX, convergem ao
experimento deste projeto de como podemos entender as animacbdes e o que

transparecem o design de personagens voltados a esta area nos dias atuais.


https://lostmediawiki.com/El_Ap%C3%B3stol_(lost_Argentinian_first_feature_animated_film;_1917)
https://lostmediawiki.com/El_Ap%C3%B3stol_(lost_Argentinian_first_feature_animated_film;_1917)
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2.1.2. Design e Animacao (Tipos e Estilos)

Como descrito em "Animation: A World History" de Giannalberto Bendazzi, no
século XX quando a animagéao 2D surgiu, cada desenho era feito de forma manual,
ou seja, cada quadro era desenhado individualmente, em um rolo de filme e, entao,
pintado em plasticos transparentes. Este processo levava em consideragao
personagens e todos os cenarios a se utilizar, sendo feita popularmente em 24 ou 12
frames (quadros) por segundo.

Essas imagens, depois de desenhadas, eram fotografadas uma a uma em um
cenario também desenhado um por cena. Terminada esta etapa, cada imagem era
organizada em uma sequéncia, para que a animagao, enfim, ficasse pronta.

Este processo de animacgado tradicional, muito manual levava uma grande
demanda em linha de produgéo, surgindo diversas etapas até chegar na montagem
do produto final. Ainda que muito classico, a animagao 2D atualmente segue um
processo de produgcdo muito mais tecnologica, sendo bem acompanhada por
softwares que facilitam e ajustaram partes do processo da animagdo, até mesmo
possibilitando a criacdo de outros estilos de animacdo em duas dimensodes. Os
animadores usam a tecnologia para criar uma parte ou até mesmo a animagao por
completo. Isso quer dizer que, na animacado 2D moderna, o desenho ainda se faz
presente, mas de maneira mais “automatizada”. Atualmente, os desenhos
produzidos com esta técnica também sido desenhados, mas ndo manualmente. Os
desenhos sdo construidos através de softwares. Esses softwares ajudam a dar vida
e a aplicar alguns efeitos, deixando o desenho com uma aparéncia classica, porém
com um toque bem moderno.

Dias atuais, na animacdo 2D atual existem diversas formas e estilos que
possam ser trabalhados, citando um especifico para engajar no tema da pesquisa
temos o estilo Cut Out.

Como disposto por Raquel Gilber (2018) A animagdo cut-out é uma das
técnicas de animacgdo mais utilizadas no mercado de animagédo atual segundo o
estudio brasileiro COMBO, criador do desenho Any Malu. Basicamente, trata-se de
um estilo que envolve a produgao de animagdes usando personagens Personagens

bidimensionais, objetos, elementos, aderec¢os e cenas recortadas, ou com efeito de
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recorte, que pode ser produzida de forma analdégica com uma cémera e objetos
como papel, cartdo ou tecido. Assim como podem ser feitas de forma digital, com a
criagao dos elementos em pedacos e animados.

O cut out é desenhar as partes dos personagens separadamente e juntar ou
altera-las a disposi¢ao dos frames ao invés de desenhar tudo novamente com é feita
na animacao tradicional. O software de animacao especifico para isso que
predomina no mercado ocidental € o Toon Boom Harmony. Um preconceito atrelado
a esse estilo de animacgao € o receio da movimentacao ficar “robdtica” demais ja que
em sua maioria é feita por automatizacbes dos softwares de animacdo como a
interpolagdo de quadros automatica. Mas quebrando este preconceito para isto é
empregado os 12 principios da animagao pelas m&os do animador de forma que o
software somente o auxilie a trilhar um processo mais rapido. Uma animacéo feita
no Toon Boom Harmony bastante elogiada por parecer bem fluida € “Lion Guard”, da

Disney Junior.

Figura 7 - A guarda do ledo

73

) -

Fonte: httr_Js;//shows.disnev.com/the-lion-quard

A animacgao cut out ndo somente possibilita uma produgdo mais rapida, mas
também facilita a adicdo de detalhes no design dos personagens de séries
animadas, pois 0s mesmos nao precisam ser redesenhados. Um bom exemplo é
Viva Rabisco, animac¢ao desenvolvida pelo estudio brasileiro MOLD, que
disponibiliza a partir das redes do produtor Dennis Sabino, exemplos de constru¢ao

de cenas, “por tras das cameras” de como foi a producao do piloto. Além do model


https://shows.disney.com/the-lion-guard
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sheet’ dos personagens exemplificando o “recorte” e bancos de desenvolvimento do

design de personagens.

Figura 8 - Model Sheet Viva Rabisco

A técnica CUT OUT é bem caracteristica das animagdes da primeira década do
século XXI por ser de mais rapido resultado além de mais dindmica e barata
producdo. Deste entdo o desenvolvimento de personagens para o modelo de
producao da técnica Cut Out é condicionado a entrar no modelo completo para o
Model Sheet. Tendo base disso, a tendéncia visual para se encaixar neste estilo de

producao foi aos poucos surgindo.

O que eu quero saber desde o inicio é, porque seus personagens sao
interessantes? Vocé se importa com eles? Eles me fazem rir? Posso me
relacionar com eles? E mais importante, quero convida-los para entrar em
minha casa? (...) Pense nas pessoas a sua volta que atraem a sua atengao.
Eles s&do camaledes, se misturando com o fundo? Ou eles tém um dom
distinto, alguma coisa que os diferencia? Um tic? Um habito estranho,
obsessivo? Um modo impar de ver o mundo? Eles sdo como um acidente
de carro que nao tem como nao esticar o pescocgo para olhar? Ou eles sdo
tdo fascinantes e atraentes que é impossivel ndo prestar atengcao? Pense
como qualquer uma dessas pessoas poderiam ser um personagem
interessante. (MURRAY, 2010. p.68).

Seguindo a afirmativa de Murray (2010), sobre a reagdo do espectador
imediata e empatia sobre 0 que o personagens demonstram de bagagem em seu

design que o torna interessante, conversa com o que Linda Seger tras em afirmar;

(...)Nas duas situagdes, personagens foram a chave de uma histéria
funcional. Personagens incriveis sdo essenciais se vocé quer criar uma
grande ficcdo. Se 0s personagens nao funcionarem, a histéria e o tema
serdo insuficientes para envolver a audiéncia ou os leitores. (...) Até mesmo
filmes de acado/aventura como “48 horas”, “Maquina Mortifera”, “Duro de
Matar”, e filmes de terror como “A Hora do Pesadelo” onde o sucesso foi

' Em animagdo uma Folha de Modelo (do inglés Model Sheet) € um documento que define a
proporgao, aparéncia, poses, gestos e expressdes de uma personagem animada


https://www.artstation.com/artwork/xJvvaE
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devido a personagens fortes e bem desenhados.(SEGER,LINDA, 2006,

p.35)
Tendo em vista todo o processo que levou a importancia do design de
personagens ser citada, no préximo capitulo abre-se a discusséo sobre a
importancia do design de personagens e como sao produzidos a partir da

metodologia.

2.1.3. Cenario da animacéao no Brasil

A chegada da televisdo no Brasil demandava uma programagao continua,
levando o pais a recorrer a animagao estrangeira estadunidense e japonesa, pois 0s
custos e disponibilidade de pedidos eram acessiveis. No entanto, o alto consumo
desse conteudo vindo do exterior resultou na estagnagao da produgao nacional de
desenhos animados. Atualmente, a animac&o brasileira € voltada principalmente
para o mercado publicitario, embora recentemente tenha vencido destaque no
exterior, com producdées como "Irmao do Jorel", "Turma da Ménica" e trabalhos
independentes como "O Menino e o Mundo" diante da cultura nacional.

A maior causa da dificuldade de criar uma industria brasileira de animacgao e
competir diretamente neste mercado durante todos estes anos foi a falta de uma
producdo constante e consistente para o mercado e a escassez de investimento na
area, reflexo de diversos fatores que elevam o custo de uma produgao no pais,
como: o tamanho das equipes, cronograma apertado e tecnologias que facilitam o
processo de desenho e animagao, assim como dito por Gatti Junior (2014, p.469) ao
afirmar que “Os estudios brasileiros sdo capazes de competir em termos técnicos e
em criatividade, mas Ihes faltam recursos”.

Todo este contexto foi culpado para que a producdo de séries animadas
brasileiras seja considerada algo moderadamente recente e por uma busca em
massa de animadores brasileiros por oportunidades fora do pais e, apesar da perda
de talentos no territorio brasileiro, possibilitou um grande contato entre profissionais
nacionais e estrangeiros, gerando repercussao positiva para o Brasil e trazendo

reconhecimento internacional para os profissionais do pais.
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E declarado por Gatti Junior (2014, p.464) que “no Brasil, a industria de
animacao esta atravessando um momento singular em sua trajetéria, passando a
ser percebido, pelo mercado internacional, como pais que cria e vende ideias, tanto
pela quantidade de producgdes, quanto pela qualidade do que esta sendo exibido”.

Dado a isto, a animagéo brasileira vem tomando forma e ganhando nome no

mercado internacional de animacéo.
2.1.4. Como é feita Animagéao Cut Out utilizando Toon Boom Harmony

Toon Boom Harmony, € o software de animagdo 2D mais utilizado para
animacéao Cut Out em termo comercial, grandes desenhos animados como “Rick and
morty”, Hora de aventura, Apenas um show, “Gravity Falls” e até mesmo simpsons

utilizaram de alguma forma o Harmony em suas producgoes.

O harmony permite trabalhar de forma rapida para animar em qualquer estilo. Possui
as ferramentas necessarias para vocé animar em cut-out e produgdes de animagao
hibrida. Também fornece recursos adicionais para equipes de animadores que
desejam compartilhar arquivos e gerenciar ativos de um banco de dados central
localizado em um servidor. Seu sistema centralizado permite a distribuicao de ativos
entre cenas, além de permitir que a carga de trabalho seja partilhado em um estudio

ou entre varios estudios. (Camila Nadais, etcbrasil.com, 2021)

Ja animacao Cut Out, antes ja mencionada é popularmente conhecida por ser
uma animagao direta onde o animador nao necessita criar desenho por desenho,
mas sim pode animar uma cena com varios segundos em menos tempo apenas

movendo pecgas de recorte de um desenho ja “programado” para a execugao.
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Figura 9 - interface do harmony

Harmony. |

Premium

=B Toon Boom

Fonte: do autor.

A criagao de personagens tridimensionais, por exemplo, vai muito além de adicionar
luz e sombras nos desenhos. E preciso que eles girem, se movam e caminhem,
acbes essenciais para que a animagao se torne mais realista.O processo de rigging é
exatamente essa etapa das produgdes. Por meio da estruturagdo de um esqueleto
digital e articulagbes no personagem, é possivel que os animadores adicionem

movimentos que auxiliardo na construgdo das animagoes. (blog.saga.art.br, 2020)

Rig na animagao 2D, dentro do cutout € a montagem de um amontado de
desenhos que envolvem o mesmo processo de por “ossos” e deformadores para
fazer com o que um desenho 2d tenha visées que o levem a enganar o espectador

ao simular o Tridimensional.

2.2. Design de Personagem

Como descreve Syd Field (1982) criar um personagem é a tarefa mais
importante a se desenvolver dentro de uma producdo audiovisual, pois um
personagem tras uma vivéncia de “primeira pessoa” sendo assim, cria-se um lago e

de certa forma representatividade ao espectador quanto ao personagem.
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Representatividade importa? Poder enxergar-se em um personagem ou
tirar uma ligdo para si a partir de uma historia ficticia sdo fatores que vém
levando néo s6 adultos a partir do final da Geragdo X, mas principalmente
Millennials e a Geragao Z, a recorrer aos desenhos animados. Ainda que
existam séries em live-action voltadas para minorias e publicos
anteriormente negligenciados pela industria, alguns desenhos animados
fornecem elementos importantes. (BARDINE, JULIO, 2021)

Personagens bem desenvolvidos sao aqueles que o espectador se identifica e
no qual é gerado empatia, isso gera para esta pesquisa muitas respostas e também
muitas duvidas, “entdo quando um bom personagem se torna memoravel?” A ponto
de um design ocasionar sentimento de nostalgia em certos casos.

Segundo o livro “fundamentos do design de personagem™, o design de
personagens desde sua concepcao tem de vital importancia para um projeto
memoravel, sendo ele a linguagem visual mais ativa em uma animagdo, o
personagem deve comunicar e estar presente em cena com todas as suas emogodes

e agoes preditas em seu design.

O desenho de personagens forma a espinha dorsal de tantas histérias que
conhecemos e adoramos. Desde programas de TV e filmes de animacao a
jogos e livros ilustrados, muitos dos meios de comunicacdo social que
encontramos sao iconicos e memoraveis, e sao feitos por um design de
personagens brilhante. Criar personagens ficticios que sejam unicos,
divertidos e apelativos € uma forma de arte, e os designs mais bem
sucedidos tém o poder de viver através de décadas e geragdes. (LEWIS,
2020, p.8)

Sendo esta a ideia do projeto a base mais forte a se apoiar no primeiro passo
da criacdo de uma animacdo é no design de personagens, sendo ela a forma de
comunicagao mais ativa em tela, quando um personagem cativa o espectador pode
se haver identificagao e representatividade com suas vivéncias gerando sentimentos
diversos a partir da empatia e do apelo em cena.

Quais passos sdo necessarios para a criagcdo de um design de personagem,
Briefing (pesquisa e idealizacdo) conhecer de onde vem, quem €& e como O
personagem age, pode ser a base forte que sustentara uma imensa construcao,
sendo assim a pesquisa e a busca por entender cada aspecto do conceito primario
do personagem é o ponto que deve ser seguido, Segundo Morales, Vanessa. A

idealizagdo e conceitos base abrem as portas e estigmas sobre um personagem,

2 Titulo traduzido e encurtado para Fundamentals of character design: how to create engaging
characters for illustration, animation and visual development
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mostra ao ilustrador um pouco da histéria daquilo que ele esta representando, sendo

assim a préxima parte da construgao do personagem € a linguagem da forma.

Figura 10 - Linguagem da forma

Fonte: Fundamentals of character design: how to create engaging characters for illustration,
animation & visual development, Randy Bishop, Sweeney Boo, Meybis Ruiz Cruz e Luiz gadea.

A linguagem da forma, trata de toda a narrativa visual do projeto, sendo onde
ira definir o “bom” e o0 “mal” o certo e o errado, o fofo e feio do projeto. Aqui entram
conceituacdes de estilo e de diversas variagoes das bases. Na animacao o estilo
que o projeto atendera sera o cartoon popularmente chamado de “Calarts™,
seguindo o padrao de muitas animagdes atuais como O incrivel mundo de gumball,

steven universo e “Gravity falls”, todas animagdes padrbes cut-out 2D?.

Como designer de personagens, € importante compreender as formas que
esta a utilizar nos seus desenhos, e que efeitos podem criar. A linguagem
da forma pode ajuda-lo (e ao publico) a descobrir quem é uma personagem,
e pode ser usada para enfatizar a sua personalidade. A linguagem da forma
centra-se em trés formas basicas: o circulo, o tridngulo, e o quadrado. Cada
forma transmite emocbes e personalidades diferentes, e pode ser usada

30 nome é derivado da California Institute of Arts, a Escola de Artes da California, fundada em 1961 e
responsavel pela formagdo de animadores ou criadores de desenhos famosos, como Craig
McCracken (Meninas Super Poderosas) e Daniel Chong (Ursos sem curso). O estilo é caracterizado
pelo uso de tragos mais arredondados, cores fortes sem muito uso de sombreamento e formas
simplificadas. Essa diregdo de arte se popularizou apds o sucesso de Hora de Aventura (2010).
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para contar uma histéria e criar um desenho icénico. Uma vez estabelecida
a forma, detalhes adicionais como cor, valor, e luz podem entdo ser
utilizados para melhorar o aspecto da personagem. (GARCIA, 2020, p.54)

Significado das formas: Os circulos transmitem movimento constante, vida e
energia, e criam uma sensagdao de conclusdo, ligacdo e simplicidade
(GARCIA,2020), sao totalmente coerentes quando usados em criangas, animais
fofos e simbolos de tranquilidade e paz e etc. Os quadrados podem ser usados para
fazer uma personagem parecer teimosa, forte, fundamentada, e confiante, algumas
variagdes de forma aqui sdo bem aceitas no caso do quadrado, trapézios com
pontas arredondadas s&o uma boa base para o corpo dos personagens.

Para concluir ha diversos aspectos na tomada de decisdes de um projeto de
personagem que deve ser calmamente pensada, cada aspecto desse desperta uma
sensagao ja conhecida pelo espectador do seu projeto, sendo assim ser coerente
com 0O conceito base, dentro de suas escolhas € o melhor caminho para o fim da
construgao de um design memoravel.

Research and ideation, em portugués pesquisa e ideagdo € o passo de
formagdo de material que descrevem o personagem ou personagens a serem
trabalhados. Esta etapa permite ao projeto uma coeréncia visual com referéncia da
histéria e realidade humana, permitindo a identificagcdo clara com o publico de
interesse do projeto.

Key design Principles: Shape language, color and value, lighting balance and
contrast, scale, repetition, rhythm e tangents. A linguagem da forma, trata de toda a
narrativa visual do projeto, sendo onde ira definir o “bom” e o “mal” o certo e o
errado, o fofo e feio do projeto. Acompanhando a linguagem da forma ditando os
valores de bem e mal e sentimentos no qual seguir para o projeto, ha as cores e
valores, onde sdo impostos a partir da psicodinamica das cores conceitos de
felicidade e vibragao utilizando as cores quentes como base, além do inverso
também trazendo as cores frias para tristeza e calmaria, e assim por diante.Luz,
balango e contrate retratam situa¢gdes no qual o personagem pode reagir de forma
qual ele se sente a informacado apresentada, como exemplificado por Stephanie
Garcia Rizo, a Luz, balango e contraste retratam o personagem em situagdes, no
qual a montagem exemplifica a situagdo, como uma cena onde a luz vem debaixo do

seu rosto o personagens provavelmente estara passando uma situagao de medo ou
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desconforto ja que uma luz n&o “real” esta sendo apresentada. Balango e contraste
relatam ainda sobre a construcido de poses e de silhueta, onde o trabalho com
simetria e assimetria moderados podem ser a solugdo para problemas de
representacdes. Escala e repetigdo, trazem ainda mais a tona a montagem de
personagem quanto a seu tamanho, contendo-se ou exagerando formas para melhor
representar a ideagcdo dada pelo primeiro passo da metodologia.

Figure Basics: anatomy, basic shapes, different body types and exaggeration
of forms, Poses. Utilizando os passos anteriores de inicio de construgdo Kenneth
Anderson (P.86), traz a representacdo pela anatomia, ainda que estilizada, a
anatomia preservada permite uma maior variagdo da a construgcdo de todos os
passos que envolvem o personagem ditando até mesmo o ritmo para a criagao de
poses, continuando com a constru¢gao de personagem a aplicagao de técnicas que
engrandecem a formagéo de detalhes para a criacdo de todo o elemento para a

formacao do design.

Figura 11 - Anatomia de Kenneth Anderson
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Fonte: Fundamentals of character design: how to create engaging characters for illustration,
animation & visual development, Randy Bishop, Sweeney Boo, Meybis Ruiz Cruz e Luiz gadea

Poses e exagero das formas permitem a criacdo de dindmica na
apresentacdo de comportamento do personagem, Como €& demonstrado por
Kenneth Andersson (p.90) algumas situagdes e representacdes de personalidade
merecem que o personagem demonstre mais rigidez e simetria em sua forma, em

outras represente dinamica e leveza para demonstrar suas emogdes.
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Figura 12 - Palhaco dindmica

Fonte: Fundamentals of character design: how to create engaging characters for illustration,
animation & visual development, Randy Bishop, Sweeney Boo, Meybis Ruiz Cruz e Luiz gadea

‘Movement and gesture”, apresentado por Ida Hem (p.108) a representagcao
visual que transparece um personagem e traz a representatividade com a realidade
€ a movimentagdo, a personalidade que transparece ao movimento quanto uma
situacado de acao, transforma uma cena totalmente identificavel com a realidade. O
contraste novamente pode ser aplicado quando a silhueta do personagem no
momento em que ele se move, e sua silhueta modifica a situagdo apresentada.
Movimento traz a tona a expressdo e atuagdo por meio do personagem e suas
vivéncias, a representac¢ao quando a isso vem de um todo pela vivéncia do artista do
personagem.

The face: a atuacéo do personagem apos toda sua construgao bem trabalhada
por todos os anteriores passos trazem ao ultimo do mais importantes principios de
criacdo de personagens, o rosto sem duvidas é o que explana a fonte da maior parte
dos sentimentos demonstrados em tela pela atuagdo de um personagem, Ida hem
(p.159) descreve a face em um conjunto de principios de construcao, além de
técnicas para melhor entendimento anatdémico quanto ao personagem, a partir da
construcdo da anatomia € possivel o exagero da forma e a transformagéo dos

objetos em exageros.
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Figura 13 - O Rosto e exageros por Ida Hem

Fonte: Fundamentals of character design: how to create engaging characters for illustration, animation
& visual development, Randy Bishop, Sweeney Boo, Meybis Ruiz Cruz e Luiz gadea

Por fim, a metodologia descrita pelo livro segue todos os passos que estéao
para experimentacdo neste projeto, e como mencionado por Sweedney Boo no
‘Fundamentals of character design: how to create engaging characters for
illustration, animation & visual development”, ha dire¢cao para cada parte do processo
criativo e tomada de decisdes no desenvolvimento de um personagem, mas ndo ha
regras que definam 100% do processo, sendo assim a construgéo de personagem é
totalmente caracteristica da vivéncia e trejeitos do personagem antes mesmo dele

se apresentar em tela.

2.2.1. Nostalgia

Um elemento importante relacionado ao contexto da industria da animacgéao ¢é a
nostalgia, uma vez que ela, como efeito interpretativo, gera um grande interesse
como um recurso mercadolégico, influenciando o comportamento do consumidor.
Este termo, € a composicédo das palavras, de raizes gregas, “ndstos”, que significa
“voltar para casa”, e “algos”, cujo significado é dor. Esta expresséo, foi originado e
datado em 1688 (HUTCHEON, VALDES, 1998, p.2) por um estudante suico de 19
anos, Johannes Hofer, em sua dissertacdo médica como uma maneira de falar sobre
um tipo literalmente letal de saudade severa. Foi descrita como uma patologia, “um
transtorno fisico e emocional” ou uma forma de melancolia ocasionada pela saudade

de casa.
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No século XIX, a palavra nostalgia comegou a perder seu significado
puramente médico, ou seja, foi perdendo o status de uma doencga. Hutcheon e
Valdés (1998, p.2), citando Prete (1992), diz que a nostalgia se generalizou e, no

século XX, foi alvo de interesse de psiquiatras pelo mundo todo.

2.2.2. Formacgéao da indole humana

A partir das falas de Thelma Oliveira, Animacdes sao base forte no
entretenimento infantil e podem ser usadas como grande fonte de aprendizado e
fomento a cultura, sendo produzidas utilizando de forma ludica situacdes reais e de
grande importancia, a informacdo pode ser absolvida de melhor forma no

desenvolvimento infantil.

Ao usar o ludico, vocé consegue fomentar aprendizados importantes, trazer
questdes e novas perspectivas, mas sem perder o encantamento e a
curiosidade, permitindo que a crianga explore sua imaginagéo e crie suas
préprias expectativas sobre aquilo que esta assistindo”.(OLIVEIRA,
THELMA)

A nostalgia pode ser interpretada por diferentes olhares, sendo retratada como
um sentimento positivo e/ou negativo. Goulding (2001), conceitua como algo
negativo, se referindo a uma alavanca amenizadora de frustragbes. Outros
pensadores que possuem uma visao pessimista acerca do termo nostalgia séo Hertz
e Holbrook (2003), apresentados por Toledo et al. (2013, p.55) como “um sentimento
de um passado irremediavelmente perdido”. Considerando a perspectiva positiva,
pode-se referenciar Kaplan (1987 apud TOLEDO et al., 2013, p.67) ao citar que
nostalgia “é um sentimento quente do passado, um passado no qual se inserem
memorias felizes, prazerosas e divertidas”. Schmidt e Mahfoud (1993) utilizam dos
conhecimentos de Halbwachs, sociologo francés discipulo de Durkheim, ao compor
seu pensamento em relacdo a memoria e lembrancas, elevando sua compreensao
ao reconhecimento e a reconstrugao de “quadros sociais”.

E reconhecimento, na medida em que porta o “sentimento do ja visto” e é
reconstrugdo por existir o resgate de acontecimentos e vivéncias do passado
“localizada num tempo, num espago e num conjunto de relagdes sociais” (SCHMIDT,
MAHFOUD, 1993, p.289).
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2.2.3. Nostalgia na animagao
Um elemento importante relacionado ao contexto da industria da animacgéo ¢é a
nostalgia, uma vez que ela, como efeito interpretativo, gera um grande interesse

como um recurso mercadolégico, influenciando o comportamento do consumidor.

Impulsionada pela pandemia causada pelo coronavirus, a nostalgia foi um
dos escapes para manter a saude mental estavel. A programacgao da TV
investiu em reprises para sobreviver o momento, com a impossibilidade de
criar novos programas. Ja a busca por musicas nostalgicas aumentou em
54% no Spotify no inicio da pandemia, com classicos dos anos 80, além do
crescimento de playlists criadas com esse perfil, segundo dados da
plataforma. Ha alguns anos, os especialistas e empresas de tendéncias vém
observando um movimento maior da procura por produtos e marcas que
remetem a momentos marcantes da vida, como a infancia ou periodo da
faculdade. (Redacdao Mundo do marketing, 2021)

A nostalgia age com relagdo a animacao com intuito totalmente mercadologico,
como apontado pela fala de Isabella Farla pela CNN S&o paulo (2022), “A nostalgia
aqui é explorada de outra forma: um publico consolidado ao longo dos anos 80
retorna a este universo trazendo consigo os novos fas da saga. Sao as influéncias
culturais que passam de um jeito hereditario.”

A nostalgia desempenha um papel significativo na animacgao, pois permite aos
espectadores reviverem e reconectar com as emocgdes e experiéncias vividas
durante sua infancia. Ao apresentar referéncias e elementos dos anos 80, a
animagao desperta uma sensagao de familiaridade e conforto, transportando o
publico para uma época que evoca memodrias afetivas. Essa conexao emocional
fortalece o vinculo entre o personagem e o espectador, pois ambos compartilham
essa nostalgia em comum, criando uma experiéncia compartilhada que transcende a
tela.

Para fins, o entendimento a nostalgia age na animag¢ao com intuito de reforcar

o que foi passado de forma hereditaria e herdada dos adultos dos anos 80 e dos

melhores momentos da infancia, sendo assim a animacido trabalha com a

identificacao e representatividade que sobrepde os sentimentos do personagem com
0 espectador.

Além disso, a nostalgia na animagéo néo se limita apenas a mera reprodugéo

do passado, mas também atua como uma forma de transmitir valores e licbes
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transmitidas de geracdo em geragao. Ao explorar os melhores momentos da infancia
e os elementos culturais dos anos 80, a animacédo trabalha com a identificacdo e
representatividade, oferecendo ao publico a oportunidade de se reconhecer e se
relacionar com os personagens e suas jornadas. Essa conexao emocional profunda
permite que os espectadores se vejam refletidos na historia, gerando um senso de

pertencimento e ressonancia com a mensagem transmitida pela animagao.
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3. METODOLOGIA

3.1 Metodologia de Pesquisa

Seguindo uma sistematica de pesquisa bibliografica, este projeto tem carater

exploratorio como afirma Mattar (2014).

Conforme o objetivo da pesquisa, a primeira necessidade pode ser a de
explorar um tema que é de desconhecimento do pesquisador; essa
exploragdo permitira ao pesquisador ganhar conhecimento para gerar
questdes de pesquisa e o instrumento de coleta que lhe permitira realizar
um estudo descritivo.

Seguir apenas a metodologia de pesquisa e descrever os temas de estudo, nédo
seria suficiente para o levantamento de dados e informagdes sobre os recursos de
design de personagens, por isso abaixo traz a partir da pesquisa feita seguindo o
principio da pesquisa metodoldgica de design de personagens a experimentacao,

trazendo a criacdo do personagem Daniel para o curta da série Mistérios no bosque.

3.2. Metodologia Design de Personagens

Com carater exploratério, foi feito uma pesquisa bibliografica para identificar,
quais pontos ha de relevancia para a criagdo de um personagem, a pesquisa entao
foi feita com base na metodologia de pesquisa bibliografica descrita por Mattar,
Fauze Najib, (1944). Para o levantamento destes pontos, foi pego e descrito pelo o
autor trechos dos livros de Linda Seger (2006) e diversos artigos e sites que
compunham o teor da proposta de personagens nostalgicos, trazendo a tona o ponto
chave da criagdo do design de personagem.

O procedimento de criagdo do design utilizado foi descrito por Bishop, Randy et
al. (2020), no livro “Fundamentos do design de personagens". Que traz muitos
pontos relevantes da criagdo de personagens para animagao, jogos e ilustragao,
pontos como pesquisa e briefing até escolhas de forma e personalidade a partir da
psicodinamica das cores. Neste projeto a metodologia base para a criagdo segue o
“‘passo a passo” dos fundamentos até a conclusdo dos personagens com base no
roteiro anexado abaixo, que descreve as situagdes enfrentadas pelo personagem
protagonista do curta, seguindo as instrugdes descrita no livro “como criar
personagens inesqueciveis” por Seger (2006) para uma melhor fixacdo do

personagem aplicado ao teor da pesquisa quanto a "memoravel".
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Para aplicacdo da metodologia, os passos listados abaixo estdo em forma de
linha de producédo, dentro de algumas informag¢des deste projeto utiliza-se o termo
“pipeline” ao invés de linha de produgao, sao todos os passos dispostos pelo livro da
metodologia de design de personagens com foco na produgdo da pesquisa
baseando-se na nostalgia para o publico escolhido.

Dentre estes passos estao as etapas dispostas em Research and ideation, Key
design Principles: Shape language, color and value, lighting balance and contrast,
scale, repetition, rhythm e tangents, Figure Basics: anatomy, basic shapes, different
body types e exaggeration of forms, Poses, movement and gesture, Lines of action
and movement e The face. Que constroem passo a passo todas as sugestdes de
decisbes que foram tomadas no projeto pratico pelo autor, sendo assim, resultando o
design de personagens dentro desta linha de producéao.

Principios da llustragéo, Linguagem da forma, Valores e Cor, Luz, Contraste e
balango, Tamanho, Repeticdo, Ritmo,Tangentes, Basico da ilustragdo, Analise
anatbmica, Construcdo das formas, diferentes tipos de corpos, Exagero, Pose,
Movimento e Gesto, Linhas de agdo e movimento, Exagero de gesto, Bancos de
poses, O rosto, Construgdo do rosto e cabega, Exagerando forma, Expressdes,
Exagero nas expressoes, banco de expressdes. Estas sao, respectivamente, todas
as etapas que construirdo o projeto pratico, dentro de cada uma delas ao de
algumas sugestbes que interpretadas pelo autor levam a decisbes criativas
assertivas junto a toda pesquisa.

Em pesquisa e ideacgao, a etapa que antecede todas as etapas € disposto pelo
livro da metodologia para construir uma visdo imaginaria do tema para o
personagem e partir entdo para uma pesquisa visual sobre o tema, cores e formas
como um todo. Dentro do projeto pratico ha uma imagem que levou a maior parte da
relevancia para esta parte mais abrangente do referencial do personagem, focando

ainda somente na ilustragao e ndo em referéncias reais.
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Figura 14 - board referéncias visuais
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Fonte: do autor

A referéncia visual, como aponta a metodologia, € um passo no qual se tira a
maior parte da construgdo do personagem, mas entender e conhecer a ideia do
personagem também € um importante passo para sua criagao.

“‘Quem ¢é o personagem? De onde ele vem, o que ele €?” S&o perguntas que
nos sao respondidas no roteiro do produto final, mas para deixar isto mais pratico a
imagem abaixo traz as respostas em forma de painel com as informagdes que

precisa-se para que o personagem tenha uma base.
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Figura 15 - PAINEL DE CRIACAO DANIEL
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fonte: do autor

“Daniel € um garoto um pouco atrapalhado e inseguro, que passa suas férias
em um acampamento no meio da floresta com seus primos e amigos. Mas, o que
parecia ser um lugar tranquilo se transforma em um cenario de mistérios e perigos,
quando eles descobrem que a floresta esconde criaturas magicas e sobrenaturais,
aléem de lendas e segredos que ninguém imaginava.” Esta é a sinopse que deu
origem ao Daniel, aqui temos um protagonista que passara por grandes desafios e
provagoes dentro de suas aventuras.

Nome: Daniel, e sua Personalidade:

e Medroso, mas corajoso: Daniel tende a ficar assustado facilmente diante de
situagdes desconhecidas ou assustadoras, porém, sua coragem o impulsiona
a enfrentar os desafios de frente, superando seus medos.

e Seguro de si e de seus amigos: Embora possa ser um pouco inseguro
consigo mesmo, Daniel € muito confiante no valor e nas habilidades de seus
amigos. Ele acredita na for¢a do trabalho em equipe e confia que, juntos, eles
podem superar qualquer obstaculo.

e Atrapalhado: Daniel é conhecido por sua natureza um tanto atrapalhada. Ele
pode ser desajeitado e propenso a pequenos acidentes, o que geralmente
resulta em situagdes comicas. No entanto, ele sempre mantém o bom humor

e nao deixa seus erros o desanimarem.
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e Determinado: Embora possa enfrentar alguns contratempos, Daniel é
extremamente determinado em resolver os mistérios e desvendar os
segredos do bosque. Ele ndo desiste facilmente e esta disposto a ir além para
encontrar respostas.

Habilidades:

e Coragem: Daniel possui uma coragem interior surpreendente, que o
impulsiona a enfrentar o desconhecido, mesmo quando esta com medo. Ele é
capaz de superar seus receios para seguir em frente e resolver os mistérios.

e Observador: Daniel é atento aos detalhes e tem uma capacidade notavel de
observacao. Ele percebe pistas e indicios que outros podem nao notar, o que
0 ajuda a desvendar os enigmas e desvendar os segredos ocultos do bosque.

e Criatividade: Ele tem uma mente criativa e imaginacao fértil, o que o ajuda a
encontrar solugdes criativas para os problemas que enfrenta ao longo de sua
jornada. Sua imaginagao é uma grande vantagem na busca por respostas.

Motivacdes:

e Curiosidade: Daniel € movido por uma profunda curiosidade em relacéo aos
mistérios que cercam o bosque. Ele esta determinado a descobrir a verdade
por tras dos acontecimentos estranhos e lendas do local.

e Protecdo dos amigos: Ele se preocupa profundamente com seus amigos e
esta disposto a fazer o que for preciso para manté-los em segurancga. Daniel
vé a si mesmo como o protetor do grupo e fara de tudo para garantir que eles

estejam protegidos e unidos durante suas aventuras.

3.2.1. Projeto pratico

No projeto pratico, foi desenvolvido a partir da metodologia de design de
personagens escolhida, e utilizando Mattar (2014), a partir da pesquisa entre
autores ficou decidido durante o projeto que o livro que melhor descreve uma
metodologia guiada a seguir para a criagdo de personagens notaveis, é 0
‘Fundamentals of character design: how to create engaging characters for
illustration, animation & visual development, Randy Bishop, Sweeney Boo,

Meybis Ruiz Cruz e Luiz gadea”, no qual traz uma sequéncias de passos que
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sugerem boa compreensdo das discussdes levantes entre os autores citados
no texto desta pesquisa. Estes passos estao dispostos abaixo em formato de
tépicos onde o autor deste texto experienciou cada sugestdo fazendo assim
um prototipo apresentavel do design de personagens ideal para a série
autoral Mistérios no Bosque.

A série Mistérios no bosque esta em processo criativo desde o ano de
2022, onde no segundo semestre foi imaginado pelo autor Anthony Victor
Marcks, como o uma peca de portfolio onde chama atencdo de um publico
geral, como funil de informag¢des a mostra de uma peca que representa. Dela
surgiu um curta Autoral no qual o personagem desenvolvido experimentando
a metodologia escolhida sera o protagonista.

Os passos que levam a confeccao do teaser utilizados pelo autor deste
trabalho sédo descritos abaixo apenas como ponto extra nesta pesquisa, mas nao
sdo o foco deste projeto sendo assim os detalhes de cada parte do processo foram
reduzidos a modo superficial. para a confecg¢ao do teaser foi necessario dedicacéo a
cada uma dessas etapas que produzidas individualmente levam a uma linha de
producado ja antes mencionada neste trabalho com a discussdo sobre animagao 2D
Tradicional S&o eles: Ideacdo/Roteiro, Storyboard, Animatic, Audio, Composicdo 1
(setup), Animacéao: poses chave, interpolagao, clean up e colorizagao, edigao, pés
produgéo e por fim Composigéo 2 (exportagéo)*.

A metodologia disposta no livro “Fundamentals of character design: how
to create engaging characters for illustration, animation & visual development,
Randy Bishop, Sweeney Boo, Meybis Ruiz Cruz e Luiz gadea” traz como base
central para a criagdo de um personagem a ideagdo e pesquisa, sendo ela o
que trara toda base de referéncias reais e identificacdo do projeto. Descrito
abaixo em formagéo de tdpicos estardo os seguintes passos que levou até a
prototipagem do design final Sdo eles: Research and ideation, Key design
Principles: Shape language, color and value, lighting balance and contrast,

scale, repetition, rhythm e tangents, Figure Basics: anatomy, basic shapes,

4 No final ha o texto roteiro da série, como logline e sinopse geral, além de um breve roteiro do teaser
em produgao
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different body types e exaggeration of forms, Poses, movement and gesture,

Lines of action and movement e The face.
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4. IDEAGAO E PESQUISA

Desenvolver o teaser € um desafio, onde as tomadas de decisdes tem de ser
bem pensadas, para que melhor represente a série e transparega os personagens.

Entdo aplicando a metodologia a criagdo de um personagem, surge a primeira
etapa pesquisa e ideacao “Research and ideation”. Partir para a pesquisa a partir
desse ponto é uma tarefa cheia de duvidas e solugdes, escolher o melhor caminho é
o que define um bom design de personagens, gragas as discussdes levantadas por
Linda seger, sabe-se que um personagem bem construido apresenta sua bagagem
apenas ao aparecer em tela, levando em consideragdo este ponto, assumir um

publico alvo para o curta traria um foco criativo para o desenvolvimento do design.

Figura 16 - Board “DANIEL” #1

Fonte: do autor

Para cumprir o objetivo especifico de estudar animacdes das primeiras
décadas do século XXI, o personagem Daniel bebe das referéncias mostradas na
Figura 13, com animag¢des base como Gravity falls, Over the garden Wall,
Cacadores de botija dentre outros destinados ao estilo calarts disseminado pela
empresa Cartoon Network.

As escolhas que levaram a "Daniel" ter estas caracteristicas, sdo de cunho

pessoal do autor, como base para o despertar dos sentimentos de identificacdo com
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o personagem, foi usado a ideia de que as formas arredondadas, as cores
complementares de tons primarios e secundarios levassem o espectador a entender
rapidamente que o personagem descreve uma ideia de "simples", escolher a
caracteristicas do personagem medroso foi o ponto chave para entender que quanto
mais "molenga" fossem suas partes, frouxas suas roupas, mais facil sera do
espectador entender a fragilidade do "Daniel".

Dentro deste mesmo modelo, temos os exemplos de personagens principais,
Dipper “Gravity falls”, Finn “hora de aventura”, personagens que trazem consigo o
fator do “bobo”, atrapalhado, medroso mas ao mesmo tempo destemido e pronto

para resolver mistérios e aventuras a sua frente.

4.1. Principios da llustracao

Tendo a pesquisa e ideacdo formados, e painéis referenciais “ok”, as
ilustragdes do personagem podem comecgar listando varios dos passos para a
construcao do design, temos alguns painéis dentro deles que englobam os seguintes
passos. Linguagem da forma, Valores e Cor, Luz, Contraste e balan¢go, Tamanho,

Repeticao, Ritmo, Tangentes.

Figura 17 - Board “DANIEL” #2

Fonte: Do autor.
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Neste momento da tomada de decisdes “Daniel” se torna uma visualizagao
clara do que ele deve representar, trabalhando com Arcos, Repeticdes nas poses,
contraste entre as poses que estdo em sua maioria em 34 (um pouco virado a
esquerda ou direita, mas raramente de frente e simétrico), mostra que o personagem
transparece sua personalidade de “perdido”, timido, fraco e medroso. Optando por
usar as poses em % o personagem esta sempre em posig¢ao de duvida olhando meio
de lado encarando o que vem a sua frente, esta foi uma escolha bem assertiva
guanto a sua personalidade.

Enquanto pensava no que Daniel deveria representar, Dipper e Finn foram as
maiores referéncias que pude representar, sendo eles os exemplos mais claros do
que Daniel poderia passar, as escolhas convergiam em combinar muitos dos
elementos que os dois apresentavam, sendo eles as sobrancelhas expressivas e a
boca com muita profundidade, que destaca o traco personalidade mais forte na
atuacdo do personagem destacando seu trejeitos e poses, tendo em vista o

contraste gerado entre suas reacgoes.

4.2. Basico da ilustragao

4.2.1. Analise anatdtmica

Anatomia do personagem foi definida com base nas referéncias das figuras 10
e 13, adotando sempre o estilo calarts como forma de simplificacdo da imagem a
base que o livro traz sobre anatomia e como distorcé-la faz maior percepgao e
entendimento no topico de linguagem da forma, onde o personagem ganha
propodsito em seu formato e silhueta, em um estudo de linguagem da forma trazido
na pagina 54 do livro da metodologia, “Daniel” tem uma personalidade meiga e
medrosa, mas ao mesmo tempo corajosa e desconfiado, 0 que combina com o
modelo de criagao de personagens com formas arredondadas, que segundo o livro

trazem uma ideia de amigavel, companheiro e avido a aventuras.
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Figura 18 - Daniel + Anatomia “calart”

Fonte: Do autor.

A Analise anatbmica, foi um passo que esteve presente desde o comeco da
metodologia, sendo pensado imediatamente desde a idealizagdo do projeto e em
sua maior parte na busca de referéncias, pensar no “Daniel” foi pensar em como a
série seria no fim, o visual de todo o universo dependia de como o protagonista ia se
mostrar, cenarios, vildbes e outros personagens seguirdo a anatomia e estilo
escolhido pelo personagem principal. Porqué “calarts”? Como visto na discusséo do
projeto o sucesso do desenho animado “hora de aventura” resultou na popularizagéao
desse trago e estilo, com formas arredondadas e aparéncia meiga e infantil, apesar
de toda profundidade que pode ser desenvolvida no projeto, assumir o estilo calarts
na escolha anatébmica impacta diretamente a nostalgia do publico alvo que cresceu

assistindo os desenhos de 2010 a frente.

4.2.2. Construcéo das formas, diferentes tipos de corpos, Exagero.

Para construir as formas arredondadas do modelo, utilizando a metodologia,
identifica-se nas referéncias dando énfase na série gravity falls 0 modelo base para
esta representacdo sendo a forma arredondada do rosto e o corpo que pode ser
traduzido como um “feijao” distorcido a base da maior parte dos personagens que

representam o daniel.
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Figura 19 - interpretagéo da linguagem das formas no protétipo Daniel

Fonte: Do autor.

Como o estilo visual escolhido envolve toda uma base do calarts, havia a
possibilidade de o personagem ter quinas em outras figuras geométricas base com a
volumetria em %, mas considerando o objetivo de despertar nostalgia, optar pela
forma circular em todo o personagem assumindo esta volumetria com formas

simples traria de forma mais assertiva o resultado.

Assim, nos anos 1960 todos os desenhos tendiam a ser parecidos com Os
Flintstones, enquanto nos anos 1970 dos desenhos eram semelhantes ao
Scooby-Doo. Na década de 1980, com o auge das action figures, tivemos cartoons
com protagonistas descamisados e musculosos, como He-Man e Thundercats. Com
os anos 1990, os desenhos se tornam mais caricatos, seguindo o que fica chamado
de Cartoon Cartoons, enquanto nos anos 2000 vemos uma popularizagao do estilo
anime nos desenhos ocidentais. Por fim, mas ndo menos importantes, chegamos na

década de 2010 com o chamado desenho CalArts. (legiaodosherois.com.br,2021).

A citacao acima traz de maneira bastante simplificada o que houve com a
animagéo até chegar no chamado estilo calarts, entdo defendendo ainda mais a
escolha neste estilo e o porqué do continuo da “mesmice” dos outros desenhos

animados que ja existem, “seu personagem é igual a este com uma cor diferente”,
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como houve com hora de aventura, “gravity falls”, Apenas um show e outros que
vieram deste estilo visual, o objetivo principal do Daniel é trazer ao publico alvo, os
jovem adultos de 2023 um sentimento nostalgico quanto ao que consumiam nos

canais e nos primeiros “streamings”.

4.3. Pose, Movimento e Gesto

4.3.1. Linhas de agdo e movimento, Exagero de gesto, Bancos de poses

Nesta etapa, ja conhecemos o personagem e sua forma, e tendo em vista a
proxima etapa da metodologia, em um “board” mostrar algumas poses que definem
a personalidade do personagem faz com que enriquega sua criagdo. Abaixo o
“board” que ja foi mostrado na Figura 14, representa o personagem em poses de
movimento ou até mesmo em situagdes do seu cotidiano, saber como ele iria reagir

a situacdes simples o tornam unico na produgao.

Figura 20 - Board “DANIEL” #3

Fonte: Do autor

Apresentando “Daniel” de forma mais justa a partir daqui, como referéncia
MURRAY, 2010 Comece desenhando as primeiras pinceladas maiores e depois va
preenchendo os detalhes, Todo personagem tem seu tend&o de Aquiles, e vocé

deve conseguir focar nestes aspectos para conseguir impulsionar o personagem em
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situagdes interessantes, pensando nisto e estando neste momento da metodologia
onde grandes “pinceladas” ja foram dadas, apresentar uma imagem que demonstre

o que o “Daniel” é de fato, traria impulso a conclusao do seu desenvolvimento.

Figura 21 -- Daniel “ um pequeno susto”

Fonte: do Autor.

O personagem ja esta em “90%” do seu desenvolvimento concluido, faltando
apenas duas proximas grandes etapas de detalhes que envolvem um mix de todas
as anteriores etapas nas quais escalamos até aqui, entdo trazer uma imagem que
destaca seus trejeitos, pose, contraste de cor e de pose, movimentos exagerados,
pupilas pequenas, olhos e sobrancelhas saltadas foi o “pontapé” final para o

experimento.

4.4. O rosto

4.4.1. Construgao do rosto e cabecga, Exagerando forma, Expressdes, Exagero nas
expressoes, banco de expressdes.

Na construgéo do rosto, a linguagem da forma foi a predominante escolha a se
usar, sendo tudo redondo todos os elementos devem seguir essa linha de
pensamento, tendo como ponto chave trazer a cara de “medroso” com grandes

olhos, sobrancelhas saltadas e pequenas pupilas.
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Figura 22 - Board “DANIEL” #4

Fonte: Do autor.

4.5. Idade

4.5.1.Idade comunicativa, Acessorios, Personagem “turn around”

A idade que o personagem apresenta € um grande ponto de identificagdo com
0 publico, segundo as discussdes levantadas anteriormente as representagcdes de
emocgao e de agdes que o espectador tenha com o personagem em tela, o levam a
despertar a emogao de nostalgia, sendo assim pensando no publico alvo do curta, e
em motivagdo de despertar nostalgia, o personagem tende a aparentar uma
condigdo de pré-adolescente, com uma média de 11-14 anos fazendo assim ser

mais de facil entendendimento ao publico suas reacdes e acdes em meio ao roteiro.
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Figura 23 - Board “DANIEL” #5

Fonte: Do autor.

Quanto a acessoérios, no “Turn around” (Giro) do personagem pode-se notar a
presenca de seu casaco de “lenhador” genérico, lembrando a desenhos anteriores
como as referéncias no canto da tela com o “dipper” e outros personagens. Estes
acessorios apenas acrescentam na historia para deixa-lo um pouco mais vivo e com

suas caracteristicas referenciando a outros momentos e personagens.
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4.6 Prototipagem em agao

Figura 24 - Resultado em acao, Prints de cenas prototipadas do teaser

Fonte:Do autor

Desenvolver o design do personagem Daniel foi um processo empolgante e
desafiador. Cada etapa do processo de criagdo permitiu explorar e aprofundar a
personalidade unica do personagem. Ao experimentar diferentes estilos de desenho
e explorar detalhes sutis, pude dar vida a Daniel de uma forma visualmente
cativante.

Uma parte crucial do desenvolvimento do design do personagem foi garantir
que sua aparéncia refletisse sua personalidade unica. Através da selecao de cores,
tracos e expressdes faciais, consegui transmitir sua dualidade de ser medroso, mas
corajoso. As ilustragdes ajudaram a transmitir sua inseguranga e, ao mesmo tempo,
revelar sua determinagao para enfrentar os desafios que surgem em sua jornada.

Além disso, cada dica e sugestdo recebida durante o processo de design
contribuiu para aprimorar e refinar o visual de Daniel. No final, o resultado do
desenvolvimento do design de personagem de Daniel superou minhas expectativas.
Através de ilustragdes, pude capturar a esséncia do personagem e transmitir sua
jornada. Daniel agora é visualmente cativante e auténtico, pronto para encantar e

envolver o publico nesta emocionante série de mistérios no bosque.
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O resultado com algumas ilustragdes foi satisfatorio, e em apresentagbes
anteriores o personagem passou a devida intencao, experimentar a metodologia de
design de personagens de forma que cada passo elenque valor ao proximo passo,
foi um grande desafio mas de certa forma, cada passo mesmo que sendo

experimentacgdo, funcionou a partir de cada dica apresentada.
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5. CONCLUSAO

Estimado para o projeto proporcionar uma boa experiéncia na construgao do
personagem seguindo a metodologia de design de personagens do Seguinte livro.

De acordo com as discussodes levantadas, a metodologia teve éxito em criar um
personagem coerente com a proposta, tendo base num roteiro que envolve cémico,
mistério e aventura. O personagem em questao “Daniel” apresenta carisma em sua
forma, segundo a sua linguagem, tons e acessorios, tras competéncia em entregar
uma personalidade medrosa e calma, conforme o objetivo de roteiro.

Sobre os objetivos Geral e Especificos do projeto, entender o que leva ao
publico sentir nostalgia quando um personagem aparece em tela, levou aos
objetivos especificos um passo a passo a conclusdao, sendo entender quais
representacbes dentro do design de personagens geram a empatia por um
personagem, € trazido na discussao entre linda seger a representacéo dentro da
histéria da animacgao e de como ela é feita, a capacidade de compreender os pontos
gerais que levam a metodologia compreender técnicas que trazem a empatia pelo
design proposto. A metodologia dedica os passos de linguagem da forma, cores e
arquétipos para que sejam pensados juntos ideagdo qual elemento desperta melhor
a representatividade entre o personagem e o publico alvo que ele ira atingir.

Estudar estilos e estéticas de personagens das animagdes dos anos
2000-2010, dentro da etapa de pesquisa e ideagao trabalha-se o que foi discutido
anteriormente sobre estilo de animagbdes e evolugdo da animagao ao chegar no
Cut-out, Sendo assim foi pego como referéncia animagao cut-out popularmente
conhecidas apresentadas pela empresa Cartoon Network, todas elas se encaixando
no estilo desejado de animacgéo rapida e barata para produgdo como mencionado no
texto, Estudar este estilo foi o que levou a concepgao da criagéo de todo o design e
universo da obra.

Compreender como a animagao provoca em nos o sentimento de nostalgia, foi
a parte mais densa da pesquisa, trazendo a identificacdo do publico com o
personagem e o que ele representa ao espectador quanto a suas agdes e vivéncias
em tela, como viavel solugao para o despertar da nostalgia, uma breve apresentagao

do personagem em tela e suas principais e marcantes caracteristicas sdo o que
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levaram ao espectador de identificar com o que esta vendo, fazendo assim éxito da
proposta do personagem.

Para concluir todo o projeto, foi de total satisfagdo ao autor experienciar a
criacdo de um personagem que mesmo obtendo padrdes genéricos de criacdo de
um bom personagem, o identificasse tanto com o resultado, o personagem
representa um pouco do que gostaria de ver em tela, e nesta conclusdo imagino que
ira impactar um pouco aos futuros espectadores, com relacdo académica, a
experimentacdo da metodologia e toda a pesquisa feita para passar todos as etapas

do processo ficam como auxilio a futuras pesquisas e a novos personagens.
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Apéndice

1.1 Roteiro ludico + sinopse da série Mistérios no bosque

Logline: Em "Mistérios no Bosque", Daniel e seus amigos desvendam os
segredos ocultos em um acampamento aparentemente tranquilo, enfrentando
monstros, fantasmas e perigos magicos, enquanto descobrem a importancia da
amizade e da coragem.

Sinopse: Daniel € um garoto um pouco atrapalhado e inseguro, que passa suas
férias em um acampamento no meio da floresta com seus primos e amigos. Mas, o
que parecia ser um lugar tranquilo se transforma em um cenario de mistérios e
perigos, quando eles descobrem que a floresta esconde criaturas magicas e
sobrenaturais, além de lendas e segredos que ninguém imaginava.

Com a ajuda de seus amigos, Daniel enfrenta diversos desafios e criaturas,
como um monstro no lago, espiritos inquietos, uma aranha gigante e até um portal
magico. Cada episddio traz novas descobertas e mistérios, enquanto Daniel aprende
importantes licdes sobre coragem, amizade e a importancia de nunca desistir. No
final, ele e seus amigos conseguem desvendar todos os mistérios no bosque,
deixando um legado de aventuras e aprendizados.

EPO1

"A Chegada ao Acampamento":

CENA 1: INT. CARRO - DIA
O pai de Daniel, JOHN (40), dirige o carro com seus
sobrinhos KATE (12), LUCAS (10), EMMA (8), JOE (8) e seu filho

Daniel (11). Eles estdo a caminho do acampamento.
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JOHN: "Vamos chegando, pessoal. Estamos quase 14."

Daniel: (animado) "Estou tdo empolgado para chegar 14! O
que vamos fazer primeiro?"
KATE: "Eu ouvi falar sobre esse monstro que vive aqui na
floresta."
LUCAS: "E verdade, tio John?"
JOHN: "Ah, é sé uma lenda. Mas é claro que vamos ficar
atentos. Nunca se sabe o que pode acontecer."
CENA 2: EXT. ACAMPAMENTO - DIA
A familia chega ao acampamento. Eles sdo recebidos por
MATT, o dono do acampamento.
MATT: "Bem-vindos ao Acampamento do Bosque! Espero que
tenham uma 6tima estadia aqui."
JOHN: "Obrigado, Matt. Nés estamos animados para explorar a
floresta."
CENA 3: EXT. TRILHA - DIA
As criancas estdo caminhando na trilha. LUCAS é o primeiro
a ver algo.
LUCAS: (gritando) "O monstro! O monstro esta aqui!"
As outras criancas correm para ver o gque estd acontecendo.
Eles veem um enorme passaro com uma penugem estranha.
EMMA: "Isso ndo é um monstro! E sé um passaro!"
JOE: "Parece assustador."
KATE: "Eu acho que esse é o barulho que ouvimos ontem a
noite."
CENA 4: INT. BARRACA - NOITE
As criancas estdo conversando sobre o monstro. Daniel estéa
com medo.
Daniel: "E se o monstro aparecer a noite?"
JOE: "N&do se preocupe, Daniel. Estamos todos juntos. Vamos
proteger uns aos outros."

CENA 5: EXT. ACAMPAMENTO - NOITE
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Todos estdo jantando ao redor da fogueira. Eles ouvem um
som estranho vindo da floresta.
JOHN: "Figquem aqui. Eu vou ver o que é."
John desaparece na floresta. As criancas ficam preocupadas.
CENA 6: EXT. FLORESTA - NOITE
John volta correndo da floresta, assustado.
JOHN: "E o monstro! E o monstro de verdade!"
As criangas gritam e correm para a barraca.
CENA 7: INT. BARRACA - NOITE
As criancas estdo se preparando para lutar contra o
monstro. De repente, eles ouvem um som familiar.
KATE: "Esse é o mesmo barulho gque ouvimos antes."
LUCAS: "Talvez o monstro seja sé6 um passaro gigante."
EMMA: "Nbés estavamos tdo assustados por nada!"

CENA 8: EXT. ACAMPAMENTO -
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