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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo o desenvolvimento do design de trés personagens
femininas para uma futura série animada, mostrando, consequentemente, a
importancia de se ter uma metodologia de trabalho na area de design de personagem.
Deste modo, o trabalho faz um breve estudo sobre a histdria da animacao, apresenta
0os primeiros casos onde foi utilizado o design de personagem na industria do
entretenimento, ressalta a presenca feminina em série animadas e define o que seria
o design de personagem e sua importancia no processo de criacdo. Quanto a
metodologia, utilizou-se o autor Don Seegmiller (2008) que leva em consideracao
tanto os aspectos de criacdo do visual de um personagem, como também de sua
histéria e personalidade. Apés a aplicacdo da metodologia, podemos realizar o
objetivo desta pesquisa e concluir que esse processo de criacdo é bastante
trabalhoso, principalmente na questao de traduzir a personalidade do personagem em
seu visual e fazer com que o publico possa se relacionar a ele, por isso € necessario

seguir uma metodologia para evitar que o designer desperdice tempo e esforco.

Palavras-chave: Design. Personagens. Animacao.



ABSTRACT

This research aims to develop the design of three female characters for a future
animated series, consequently showing the importance of having a working
methodology in the area of character design. Thus, the paper makes a brief study of
the history of animation, presents the first cases where character design was used in
the entertainment industry, highlights the female presence in animated series and
defines what character design would be and its importance in the process of creation.
As for methodology, we used the author Don Seegmiller (2008) who takes into
consideration both the aspects of creating a character's look, as well as its history and
personality. After applying the methodology, we can accomplish the purpose of this
research and conclude that this process of creation is quite laborious, especially in the
matter of translating the personality of the character into its visual and making the
audience relate to them, therefore it is necessary to follow a methodology to avoid that

the designer wastes time and effort.

Keywords: Design. Characters. Animation.
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1 INTRODUCAO

Desde que a pessoas comecgaram a contar historias elas criaram diferentes
personagens para preencher mundos ficcionais. E a beleza e a forga de varias
descricOes desses personagens estava no fato de que muito era deixado para a
imaginacdo do ouvinte ou leitor da historia fazendo com que existissem diversas
interpretacbes para 0 mesmo personagem. Mas com o advento da televisdo, do
cinema e dos videogames o cendrio mudou bastante pois essas midias estéo, agora,
descrevendo visualmente 0s personagens e 0 ambiente em que vivem, para o publico,
fazendo com que a percepcdo que o publico tenha sobre o personagem, mesmo
variando um pouco, esteja mais perto da ideia original do autor da histéria
(SEEGMILLER, 2008).

Portanto, com o passar das décadas, o design de personagem, definido em
inglés como character design, tornou-se algo intrinseco na industria de entretenimento
(filmes, séries de televisao, jogos e histérias em quadrinhos) e em até outros mercados
como no de publicidade e propaganda. Percebeu-se que a construgcdo de um
personagem nao estava apenas relacionada a estética e a técnica, mas também é
preciso aprofundar-se na personalidade do personagem para que o publico possa se
relacionar de alguma forma com ele.

O design de personagem se trata, entdo, da criacdo de algo ou alguém que
através de sua personalidade e de seus aspectos fisicos, ira manifestar varias
emocodes e expectativas no publico (SEEGMILLER, 2008). Deve-se ter em mente que
ndo € apenas um desenho, ele possui uma finalidade, o personagem precisa trazer
varios significados em sua vestimenta, nas formas usadas para construir seu corpo e
até nas cores escolhidas para serem utilizadas e por isso é um processo que requer
bastante tempo e aten¢cdo aos minimos detalhes.

Como qualquer outra arte, o design de personagem tem seu préprio conjunto
de habilidades fundamentais que com a pratica constante poderdao ser dominadas e
fardo dos designers profissionais melhores. Até alguns anos atrds, a maioria das
universidades de artes e design n&o ofereciam um curriculo que tratasse das nog¢des
basicas para um bom design de personagem (SEEGMILLER, 2008), ainda existindo
um grande déficit nesse quesito na regido do agreste pernambucano.

Um dos motivos para que essa area seja negligenciada nas universidades

seria, possivelmente, pelo fato de que ndo existe apenas uma maneira de se fazer
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algo corretamente como existe, por exemplo, na quimica. Os designers sédo deixados,
entdo, com suas ferramentas de trabalho para desenvolver seus préprios métodos de
criagdo, o que pode funcionar para alguns, mas na maioria das vezes isso gera perda
de tempo e esforgo e pouco sucesso para outros (SEEGMILLER, 2008).

Portanto, escolheu-se trabalhar com o design de personagem na construcao
de trés personagens femininas para uma futura série animada, seguindo a
metodologia de Don Seegmiller em seu livro “Digital character painting using
photoshop CS3” (2008). Mas, para poder realizar esse projeto, foi necesséario antes
fazer um breve estudo sobre a histéria da animacdo e de quando surgiram oS
primeiros casos de design de personagem, com base, principalmente, nas obras: “Arte
da animacdo: técnica e estética através da histéria” de Alberto Lucena Juanior (2005)
e “Enchanted drawings: the history of animation” de Charles Solomon (1994).

Em seguida, foi preciso ressaltar algumas séries animadas que possuem
grupos de personagens femininas como foco principal e entender como elas sao
retratadas, principalmente em relacéo as suas personalidades e, consequentemente,
como sdao vistas pelo publico.

ApOs estabelecer o que seria o design de personagem e a sua importancia, €
preciso ressaltar algumas questdes que deve-se ter em mente ao criar um
personagem, como definir em que midia o personagem ira ser usado, se sera um
personagem de destaque ou se ficard apenas no background das cenas, se ele sera
animado e principalmente, saber qual o publico-alvo do projeto. Ao estabelecer essas
informacdes pode-se seguir para o planejamento da cria¢do do personagem, seguindo
uma metodologia de trabalho para dinamizar o processo e aumentar a produtividade.

Como dito anteriormente, a metodologia de trabalho usada no projeto desse
trabalho foi a do autor Seegmiller (2008). Este, comeca trazendo, antes de tudo,
estratégias basicas para ajudar o designer a gerar ideias criativas, para
posteriormente apresentar métodos de desenvolvimento da ideia basica do
personagem e de criacao de sua historia e personalidade. Por fim, Seegmiller (2008)
traz uma série de questdes para que o designer possa refletir, e assim, criar o visual
final do personagem.

A partir dessas questdes, este trabalho segue o0s passos para 0
desenvolvimento de trés personagens femininas, explicando a metodologia proposta

e adaptando esses passos para a realizacdo mais efetiva do projeto.
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2 OBJETIVOS
2.1 Objetivo Geral

Esse trabalho tem como objetivo desenvolver o design de trés personagens
principais para uma futura série animada, com foco em sua composi¢éo e estética
visual. As trés personagens principais sdo do género feminino e possuem diversidade
entre elas. O projeto demonstra a importancia de seguir uma metodologia de criacao

dentro do campo do design de personagem.
2.2 Objetivos Especificos

e Pesquisar sobre a historia da animagdo e compreender como surgiram as

técnicas de animacao e os primeiros casos de design de personagem,;

e Mapear o universo das séries animadas gque se destacam na apresentacao de

um grupo de personagens predominantemente femininos;

e Apresentar a metodologia de criacdo de personagem do autor Don Seegmiller

uma vez que um método de criacdo ndo € muito disseminado na area.
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3 JUSTIFICATIVA

7z

A partir desse trabalho, serd compreendido como € importante planejar
cuidadosamente a construgao de um personagem, e como isso afeta, posteriormente,
a conexao dele com o publico. Tal cuidado enriquece mais a historia e 0 universo em
que eles estdo inseridos. Também, esse € um campo que necessita de mais
pesquisas e analises de metodologias, especialmente na nossa regido, para tornar o
processo de criacdo mais acessivel e facil de se compreender. Por fim, tem-se a
guestdo da presenca de personagens principais femininas, bastante fortes e com
senso de justica, servindo de exemplo para as geracfes futuras e normatizando a

presenca feminina nessa area.
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4 FUNDAMENTACAO TEORICA

4.1 Uma Breve Histdria Da Animagao
Ao observar a historia da animagéo, percebe-se que ela surge do interesse do
homem em relacdo ao movimento, ou seja, dar vida as coisas estéticas e tornar isso
uma forma de entretenimento. Segundo Alberto Lucena Janior (2005), a histéria da
animacgao também demonstra como a relacdo entre técnica e estética na producéo
visual da arte € indissollvel e vital, pois uma néo existe sem a outra.
Assim, encontramos, ao longo da historia da arte, o desejo atavico do homem
pela animacdo de suas criaturas — inicialmente com uma intencdo magica
(Pré-Histéria), mais tarde como codigo social (Egito Antigo), passando pelo
reforco da narrativa (Oriente Préximo antigo em diante), até atingir o puro

desejo formal com a arte moderna.
(LUCENA, 2005, p. 29)

Surgiram entdo criagbes que mesmo nao servindo de meios para realizar
animacdes, contribuiram de alguma forma para o desenvolvimento dessa arte. Como
exemplo, temos a lanterna magica no século XVII, que possibilitou a projecao de
imagens e o teatro de sombras — forma de entretenimento criado na China e depois
levado a Europa por volta de 1760. A partir do século XIX foram surgindo outros
percussores da animacdo como as invencdes de varios dispositivos Opticos e até,
segundo Denis (2010), alguns albuns de mangas do artista japonés Hokusai entre
1812 e 1834 em que buscavam capturar as fases do movimento humano tal como a
realidade. Mas foi a invencéo da fotografia que realmente impulsionou a producéo de

animacoes.

4.1.1 Dispositivos Opticos

No século XVII, ideias circulavam mais livremente na Europa do que nunca, e
com o refinamento das técnicas de lixar lentes e prismas e com uma matematica
melhorada, especialmente calculo, surgiu a possibilidade de estudar luz e movimento
de uma forma mais precisa. Vale salientar que a ciéncia nessa época ainda néao era
dominio restrito de especialistas, possibilitando que qualquer pessoa culta (grandes
pensadores como Isaac Newton e amadores interessados) debatessem e discutissem
o novo conhecimento. E foi nessa época, mais precisamente em 1645, que o jesuita

Athanasius Kircher? publicou Ars Magna Lucis et Umbrae (A Grande Arte da Luz e da

! Athanasius Kircher: jesuita, matematico, fisico e inventor alemao.
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Sombra) em Roma. No ultimo capitulo da publicacéo ele tratava de sua nova invencao:
a lanterna magica (figura 1). Este era um dispositivo simples que consistia em uma
caixa com uma fonte de luz (vela ou lampada) e um espelho curvo. As lanternas
magicas se tornaram objeto de interesse imediato e generalizado. Em toda a Europa,
0s cientistas iniciaram experimentos que incluiam exploracdes de seu potencial para
o entretenimento (SOLOMON, 1994).

Figura 1: A Lanterna Magica de Athanasius Kircher.

Fonte: Solomon, 1994, p. 4

Figura 2: Diagrama de Kircher de um disco de vidro com cenas da vida de Cristo.

Fonte: Solomon, 1994, p. 4
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Cinquenta anos depois, Pieter van Musschenbroek? demonstrou que um disco
giratorio (semelhante ao de Kircher s6 que com imagens sequenciais) poderia produzir
a ilusdo de movimento. Tanto que em 1736 ele deixou Abbé Nollet (clérigo e fisico
francés) abismado com vis6es de um moinho de vento com bragos giratorios, um
homem levantando o chapéu e uma mulher curvando-se (SOLOMON, 1994). Segundo
Solomon (1994, p.3, tradugcdo nossa), “Mais tarde, Musschenbroek usou varias
lanternas, mudancas de deslizamento sincronizadas e longas laminas (...) para
apresentar ilusbes mais elaboradas, como uma tempestade no mar; os primeiros
entretenimentos animados.”

Por volta de meados do século XVII, a lanterna méagica se tornou bastante
popular como entretenimento, com exibi¢cdes itinerantes por meio de
individuos que ndo acrescentaram nada aquilo que fora concebido pelos
cientistas. Tratava-se de uma novidade, um brinquedo tecnoldgico sem
maiores aspiragdes artisticas. Se havia alguma arte, esta encontrava-se nas

ilustragcBes dos slides projetados.
(LUCENA, 2005, p. 31)

Foi entdo que surgiu Etienne Gaspard Robert of Liége, mais conhecido como
Robertson, que elevou o patamar da lanterna magica para um dispositivo que pudesse
ser usado na comunicacdo visual de forma mais artistica. No ano de 1794, ele abriu
seu espetaculo ‘Fantasmagorie’ em Paris. Nele, “Robertson mostrou retratos em
laminas da lanterna de herois recentemente mortos da Revolu¢do Francesa. (...)
Como os filmes de terror modernos, os shows ‘Fantasmagore’ tiveram uma imensa
popularidade.” (SOLOMON, 1994, p. 4, traducdo nossa).*

Entre as descobertas de Musschenbroek e a estreia dos espantosos shows
de Robertson, outro importante precursor da animacdo apareceu no
Ocidente: marionetes das sombras. Um entretenimento popular na China
desde a dinastia Tang (618-907), os teatros das sombras foram introduzidos
na Europa por volta de 1760, como parte de uma mania por estilos chineses.
Os bonecos eram conhecidos como ombres chinoises, ou sombras chinesas.
(SOLOMON, 1994, p. 5, tradugdo nossa)®

Ele foi um cientista e professor neerlandés (nascido em Leiden, Paises Baixos), que ocupou
cargos em matematica, filosofia, medicina e astronomia.
3 No original: “Later, Musschenbroek used multiple lan terns, synchronized slide changes and long slides
(which he slowly passed before the projecting beam) to present more elaborate illusions, such as a
storm at sea: the first animated entertainments.”
4 No original: “Robertson showed lantem slide portraits of recently dead heroes of the French Revolution.
(...) Like modem horror movies, the "Fantasmagorie" shows enjoyed an immense popularity.”
5 No original: “Midway between the discoveries of Musschenbroek and the debut of Robertson’s ghastly
shows, another important precursor of animation appeared in the West: shadow puppets. A popular
entertainment in China since the Tang dynasty (618-907), shadow theaters were introduced in Europe
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Figura 3: Figuras do Teatro de Sombras chinesa.

Fonte: Solomon, 1994, p. 5

O século XIX foi uma grande era dos brinquedos “filoséficos” ou animados.
Tudo comegou em 1826, provavelmente por John Ayrton Paris® (o primeiro a
patentear) e a invencao do taumatroscopio (figura 4), que apesar de ser um dispositivo
bem simples, gerou muita controvérsia, mas, mesmo assim se tornou bastante
popular. Ele é formado por um disco onde em cada lado é desenhado uma imagem
(uma voltada pra cima e outra pra baixo) e possui duas cordas amarradas, uma em
cada extremidade. Quando o disco € girado (utilizando as cordas) as imagens
desenhadas se combinam formando uma figura s6 (SOLOMON, 1994).

Figura 4: Representacdo do Taumatroscopio

Fonte: http://www.stephenherbert.co.uk/thaumatropeTEXT1.htm

around 1760, as part of a craze for chinoiserie. The puppets were known as ombres chinoises, or
Chinese shadows.”
6

John Ayrton Paris era um pesquisador médico britanico.
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Um dos cientistas que investigou o efeito de ilusdo de 6tica do taumatroscopio
foi Peter Mark Roget’ que publicou em 1824 um artigo intitulado “Persisténcia da Visédo
em relagcdo aos Objetos em Movimento”. Mesmo que nem todas as conclusdes de
Roget estivessem corretas, uma delas foi de muita importéancia, pois ele abordou o
fato de que o olho humano consegue misturar uma série de imagens sequenciais em
um movimento unico se elas forem apresentadas rapidamente, com uma iluminagao

suficiente e se forem interrompidas regularmente (SOLOMON, 1994).

De acordo com Solomon (1994), entre 1828 e 1832 Joseph Plateau (cientista
belga) inventou um dispositivo de animacdo mais complexo que dependia da
persisténcia da visdo, chamado fenaquitoscopio (figuras 5 e 6). Ele era formado por
dois discos, um tinha as ilustracdes pintadas ao redor de sua borda e o outro disco
possuia frestas que serviam de obturador e 0s espacos entre elas proporcionavam as
interrupcdes que o olho necessita para fundir as imagens. Por fim, quando os discos

eram girados o visualizador podia ver uma imagem em movimento atraves das frestas.

Figuras 5 e 6: Rascunho para um disco de fenaquistoscopio e peca finalizada

Fonte: http://users.telenet.be/thomasweynants/plateau-intro.htmi

Ja em 1834, William Horner (matematico britanico) cria um dispositivo chamado
Roda do Demdnio, que também dependia da persisténcia da visdo, mas nada de mais
foi feito com essa invencdo até que na década de 1860 o nome foi mudado para
zootroscopio (figura 7) ou Roda da Vida e ele foi comercializado. Era formado por uma

7 Peter Mark Roget era um médico britanico, tedlogo natural e lexicégrafo.
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tira de papel com imagens sequenciais montadas num tambor giratério com frestas
ao seu redor. Ao girar o tambor, as imagens, vistas através das frestas, pareciam se
mover (SOLOMON, 1994) (LUCENA, 2005).

Figura 7: Representagdo do Zootroscépio

Fonte: https://ahistoryofstopmotion.wordpress.com/tag/william-horner/

Inventado em 1968, o flipbook (figura 8) foi considerado um dos brinquedos de
animacao mais simples, barato, popular e duravel. Ele consiste em algumas duzias
de desenhos ou fotografias sequenciais, encadernados na ordem que o usuario passa
as folhas com o polegar, e assim as imagens que estdo sendo passadas rapidamente
parecem se mover (SOLOMON, 1994).

Figura 8: Representacéo do Flipbook

Fonte: http://zacharyespiritu.com/ArtOfAnimation/before-film.html#fn15

Ao analisar esses dispositivos Opticos citados até agora percebemos que seus

inventores focavam mais na questao tecnoldgica do que na artistica.
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(...) vai ser a contribuicdo de um individuo de ambientacdo artistica que
empurrara a animacao para a esfera do espetaculo; embora ainda antes da
invencéo do cinema propriamente dito e, por isso mesmo, sem condi¢des
tecnoldgicas plenas para a exploracdo expressiva do movimento e das
formas (a arte, de fato).
(LUCENA, 2005, p. 36)

Entdo, em 1877 foi criado o praxinoscopio, o dispositivo de animacdo mais
avancado e sofisticado, até entdo, desenvolvido por Emile Reynaud (inventor francés)
que possuia caracteristicas de técnico e de artista. Ele (praxinoscépio) era formado
por um tambor rotativo e uma tira de imagens pintadas ao seu redor, mas
diferentemente do zootroscépio onde viamos as imagens em movimento pelas frestas,
nesse caso as frestas sdo substituidas por espelhos e cada um deles era responsavel
por refletir uma imagem e assim, ao rodar o tambor, permitir que o espectador visse o
movimento formado pela tira de imagens. Um tempo depois Reynaud aperfeicoou o
praxinoscoépio possibilitando que ele apresentasse filmes coloridos e animados que
possuiam story lines (enredos) e faixas de som sincronizadas (SOLOMON, 1994).

Com o aperfeicoamento de sua invencdo, Reynaud deu inicio ao teatro
praxinoscopico em 1882. Dez anos depois ele abre seu Teatro Optico que obteve um
grande sucesso. Mas, mesmo tendo feito varias contribuicdes para a animacdo como
forma de espetaculo, acabou por ndo contribuir para a linguagem da arte-animacao e,
eventualmente, sua invencgao foi subjugada por outra tecnologia mais avancgada. Isso
aconteceu justamente porque Reynaud se acomodou num ponto do desenvolvimento
em que nao conseguia chegar a uma formulacao artistica acabada, ficando preso ao
fascinio do instrumento (LUCENA, 2005).

Esse discernimento de que a arte ndo esti no instrumento nem sempre é
percebido — com certeza por ser a ferramenta com que se viabiliza a arte,
associando-se intimamente. Utilizando-se instrumentos mais rudimentares
(grafite, 6leo sobre tela, litogravura, etc.), essa confusdo ndo se processa,
pois existe por parte de todos uma perfeita compreensdo de sua natureza.
Mas essa falta de discernimento ja comeca a ficar evidente com a invencédo
de aparatos mais sofisticados, como a fotografia, o cinema, a televisdo, o

video e o computador (por enquanto, o Ultimo engenho dessa trajetoria).
(LUCENA, 2005, p. 37)

Lucena (2005) afirma que a invencao da fotografia, no final da década de 1820,
possibilitou que se iniciassem pesquisas com sequéncias fotogréaficas para andlise do
movimento humano e animal. E por volta da época em que Reynaud estava

melhorando seu praxinoscopio, Eadweard Muybridge (fotdografo anglo-americano)
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iniciou sua pesquisa sobre o uso da fotografia sequencial para analisar humanos e
animais.

Entre 1872 e 1873 Leland Stanford (magnata e politico estadunidense)
contratou Muybridge para investigar se um cavalo, em algum momento quando esta
trotando, tem suas quatro patas suspensas. Ele entdo monta uma bateria com doze
cameras (depois usou 24) numa pista de corrida, tirando até vinte e cinco fotos
sequenciais por segundo e, a medida que o cavalo ia passando, ele esbarrava nos
fios acionando, assim, as cameras. Apesar das fotografias que ele tirou inicialmente
estarem um pouco escuras e sombrias (com o tempo ele conseguiu melhorar a
emulsdo fotografica e o mecanismo dos obturadores), ele conseguiu provar que o
cavalo fica suspenso no ar em certos momentos (SOLOMON, 1994) (LUCENA, 2005).

O sucesso dessa experiéncia estimulou Muybridge a construir o
zoopraxinoscopio entre 1879 e 1880. Este era uma lanterna magica projetada, que
possuia um disco rotativo (contendo até duas dazias de laminas) e outro disco com
ranhuras contra-rooteava e servia como obturador. As imagens das fotografias
sequenciais (figura 9) eram transferidas para as laminas de vidro. Muybridge
conseguentemente usou o instrumento para ilustrar suas palestras e depois aulas na
Universidade da Pensilvania (Filadélfia, Estados Unidos da América) (SOLOMON,
1994). “O resultado desse trabalho foi publicado em livros no final da década de 1880,

tornando-se, posteriormente, referéncia para os animadores.” (LUCENA, 2005, p. 39).

Figura 9: Sequéncia de fotografias de Muybridge

T
T

Fonte: Solomon, 1994, p. 11

Mesmo com o desenvolvimento dos dispositivos Opticos até a fotografia em

movimento, nao resta duvida que temos mais avancos técnicos do que artisticos. Mas
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era uma questao de tempo até que alguém usasse as invencdes de Thomas A. Edison
e sua equipe — sendo uma delas um dispositivo para gravar e reproduzir objetos em
movimento chamado cinetoscopio; e dos Irmédos Lumiere® — com a criagdo do

cinematografo que servia tanto para filmar como para projetar — para criar movimento.

4.1.2 O Surgimento da Técnica de Animacao

James Stuart Blackton, até onde se sabe, nasceu em Sheffield, na Inglaterra, e
provavelmente em 1875 se mudou para os Estados Unidos da América ainda bebé,
apos a morte de seu pai, demonstrou desde pequeno um talento pelo desenho e
pintura. Mas foi em 1894 que Ronald Reader apresentou-lhe a Albert E. Smith (ambos
imigrantes ingleses) e os trés compatriotas resolveram se juntar e entrar no show
business como “Reader, Smith and Blackton” ou “The International Novelty Company”
(SOLOMON, 1994).

De acordo com Charles Solomon (1994), por volta de 1895, Blackton e Smith
perceberam que precisavam melhorar a qualidade de suas producgdes, e inspirados
no cinetoscoépio — dispositivo onde os espectadores assistiam as imagens animadas
através de um pequeno quadrado de vidro — depois de uma visita ao laboratorio de
Thomas Edison, perceberam que se imagens maiores pudessem ser projetadas em
uma tela, mais pessoas poderiam vé-las e, consequentemente, pagariam para isso.
Entdo Smith comecou a trabalhar em sua prépria versdo do projetor de filmes. Um
tempo depois, em 1896, eles fundaram a Vitagraph Company, que se tornaria um dos
mais importantes estldios cinematogréaficos da “Era Silenciosa™ da animacéo.

Smith e Blackton foram para Cuba com intuito de filmar a Guerra hispano-
americana, mas acabaram perdendo a chance de filmar o envolvimento naval na Baia
de Santiago. Quando eles retornaram a Nova York se depararam com a cobranca de
um cinejornal com novidades sobre a batalha, e entdo Blackton sugeriu que eles
criassem um. Assim, surgiu “The Battle of Santiago Bay”, um dos primeiros exemplos
de criacdo de efeitos especiais com miniaturas animadas. Blackton filmava
sequéncias longas bem perto dos objetos, instigando ainda mais os espectadores,

gue nao percebiam as trucagens em que tudo se movia, dando a ilusdo de que as

8 Auguste e Louis Lumiére foram inventores franceses considerados uns dos primeiros cineastas da
historia.

9 A Era Silenciosa da animacao ocorreu no periodo de 1914 a 1928, e possuia esse nome porque 0S
filmes/animacdes produzidas nessa era ndo possuiam som.
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coisas se mexiam sozinhas e o publico, mesmo que atento, ndo conseguia detectar
nada, nenhum fio (SOLOMON, 1994) (LUCENA, 2005).

Em 1900, Blackton retornou ao laborat6rio de Edison para outro projeto de
animacéo, "The Enchanted Drawing". A premissa € simples: Blackton esta ao
lado de um cavalete com um bloco e desenha varios objetos - um chapéu,
um charuto, uma garrafa de vinho - que magicamente aparece na sua mao.
Um rosto desenhado no bloco parece franzido quando Blackton tira os
objetos, mas sorri quando recebe uma bebida da garrafa. (...) Os efeitos em
"The Enchanted Drawing" foram alcancados parando a camera entre quadros
e fazendo substituicdes, e ndo por animacado convencional. A mesma técnica
foi utilizada em uma série de imagens em movimento, conhecidas como
filmes de enrolar.

(SOLOMON, 1994, p. 12 e 13, tradugéo nossa)*?

Figura 10: Cena do filme The Enchanted Drawing

Fonte: http://www.listal.com/viewimage/751295

Blackton continuou suas experiéncias e em 1906 langou o filme “The Humorous
Phases of Funny Faces”. Utilizando um quadro-negro como suporte para fazer a
animacao (assim como nos lightning sketches), sua mao aparece desenhando o rosto
de um homem (figura 11). Ao tirar as méos de cena um rosto de uma mulher vai ser
formando sozinho (figura 12) e, da mesma forma, detalhes vado sendo acrescentados
ao homem (como um charuto). “Isso da margem a que as maos de Blackton aparecam
em cena, apaguem os desenhos e recomecem outra sequéncia” (LUCENA, 2005, p.
43).

10 No original: “In 1900, Blackton returned to Edison's laboratory for another animation project, "The
Enchanted Drawing.” The premise is a simple one: Blackton stands by an easel with a tablet and draws
various objects — a hat, a cigar, a bottle of wine — which magically appear in his hand. A face drawn
on the tablet scowls as Blackton takes away the objects, but smiles when given a drink from the bottle.
(...) The effects in “The Enchanted Drawing” were achieved by stopping the camera between frames
and making substitutions, rather than by conventional animation. The same technique was used in a
number of early motion pictures known as trick-films.”
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Figuras 11 e 12: Cenas do filme The Humorous Phases of Funny Faces

Fonte: http://www.intanibase.com/iad_screenshots/hi_resolution.aspx?shortiD=4324

“Se (...) o desenho que se movia era parte da nova magia do cinema, em dez
anos, de 1908 a 1917, a animacao vai deixar de ser algo que maravilhava os
espectadores como feito técnico para torna-se uma arte auténoma.” (LUCENA, 2005,
p. 48). Mas isso ndo quer dizer que a animacao vai ser desvinculada da técnica, até
porque parte da riqueza artistica estd na exploracdo tecnoldgica. Ela apenas sera
submetida a determinacdes artisticas e a técnica deixara de ser o centro das atengdes.
E essa tarefa de empurrar a animacdo para além de um mero mecanismo de
trucagem, possibilitando uma filosofia estética, cabera ao artista francés Emile Cohl.
Sua formacao artistico-cultural o ajudara a introduzir sua visdo da animag&o como arte
(LUCENA, 2005).

Em sua juventude, Emile Cohl vai trabalhar com um dos melhores cartunistas
politicos da época, chamado André Gill, e ao passar a frequentar o mesmo circulo
social de Gill ele fica conhecido como piadista e debatedor destemido. Isso o levara a
trabalhar em jornais, fazendo com que fique conhecido, mas também ir4 produzir

pinturas, poesias, fotografias e até desenhos de figurinos para teatro (LUCENA, 2005).

Cohl se integra, na década de 1880, a um grupo interessado em questfes
estéticas chamado Os incoerentes, cuja filosofia era iconoclasta,
antiburguesa, antiacadémica e violentamente anti-racional. Eram descritos
como anarquistas da arte, com suas exposicdes de estranhas pinturas e
desenhos invariavelmente atraindo artistas da moda, a exemplo de Toulouse-
Lautrec. Essa estética tera grande influéncia no cinema de animacéo de Cohl
e sera precursora de movimentos revoluciondrios para a arte do século XX,
como o dadaismo e o surrealismo.

(LUCENA, 2005, p. 49 e 50)
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De acordo com Donald Crafton (1993, p. 66 apud LUCENA, 2005, p. 50), na
virada do século, Emile Cohl se dedicava a ilustrar tiras de quadrinhos, mas ao
descobrir que filmes estavam sendo produzidos baseados em suas tiras ele se dirige
ao Estudio Gaumont!! a fim de exigir seus direitos mas acaba sendo surpreendido
pelo estudio com a proposta de produzir mais filmes a partir de suas histérias em
quadrinhos. Ele aceita e a medida que produz material para ser utilizado pelo estudio,
comeca a trabalhar nas ilustragbes de seu primeiro filme: Fantasmagorie (1908)
(figuras 13 e 14).

Figuras 13 e 14: Cenas do filme Fantasmagorie

Fonte: http://publicdomainreview.org/collections/emile-cohls-fantasmagorie-1908/

Esse filme foi considerado o primeiro desenho animado de verdade, com seus
dois minutos fotografados frame!? a frame e com caracteristicas estilisticas bem
definidas. A animacéo foi feita em papel com tinta nanquim, possuia tragos simples
(facilitando o processo ja que era preciso fazer centenas de desenhos), mas, ainda
sim, expressivos. Depois de fotografar cada desenho, Cohl os levou para o laboratério
a fim de reverter as impressdes para que o filme tivesse o estilo de fundo preto com
linha branca usado até entdo (LUCENA, 2005).

Além disso, Lucena (2005) explica que ele também foi responsavel por uma
grande contribuicdo na producao visual, quando utilizou a caixa de luz que permitia
sobrepor as folhas de papel e, assim, retracar os desenhos com precisédo. Isso
ajudaria a evitar a descontinuidade dos tracos e a potencializar o controle grafico da
producédo, permitindo a racionalizacdo da distribuicdo dos desenhos na linha do

espacgo/tempo da acdo, levando Cohl & descoberta de que poderia fotografar cada

11 Companhia francesa de producédo cinematografica, fundada em 1895 por Leén Gaumont.
12 O termo “frame” refere-se a um quadro de imagem individual que ao se unir com outros, em uma
sequéncia, forma uma animagao.
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desenho duas vezes sem prejudicar o movimento e fazendo com que a quantidade

desses desenhos caisse pela metade para cada segundo de filme.

Era um avanco consideravel no sentido de diminuir os esforgos das
cansativas atividades mecanicas intrinsecas a producdo de desenhos
animados. Esse dado ainda oferecia aos animadores a chance de, sim,
desenvolver estratégias de exploragdo estética do movimento enquanto
elemento expressivo, e ai estar municiando o sistema artistico.

(LUCENA, 2005, p. 50 e 51)

Esses avancgos permitiram que Cohl criasse animag¢des com movimentos
bastante fluidos, permitindo a exploragdo da profundidade virtual do espaco
tridimensional através do melhoramento das técnicas de perspectiva (LUCENA,
2005). “Os elementos do universo artistico, com suas infinitas possibilidades de
sintaxe plastica, adentravam verdadeiramente no emergente cinema de animacao,
dando origem a uma nova arte.” (LUCENA, 2005, p. 51). E como o seu cinema refletia
0 proprio autor e sua visao de mundo, estabelecia entdo as condi¢cdes para que uma
proposta artistica chegasse a ser considerada uma obra de arte.

Lucena (2005) afirma que com o passar do tempo Emile Cohl continuou
fazendo inovacdes sempre em funcédo de ganhos expressivos, como por exemplo: 0
uso de mascara fotografica para combinar animacées com sequencias ao Vivo; e a
substituicdo da camera a manivela pela de obturador elétrico eliminando assim a
cintilacdo tipica dos primeiros filmes. Mas ele sempre se colocava acima do feito
técnico da camera ou de qualquer outro dispositivo, “dissociando a arte da invengao
técnico-cientifica — ainda que o artista (...) ou técnico/cientista use da engenhosidade
para o desenvolvimento de tecnologias que tornem a arte possivel.” (LUCENA, 2005,
p. 53).

Para Heinrich Wolffin (1989), um dos maiores historiadores da arte do século
XX o artista americano, Winsor McCay*? dara continuidade ao desenvolvimento da
animacao como arte autbnoma, dando assim, sequéncia ao trabalho de Emile Cohl,
“(...) inclusive da inclinacdo surrealista que vai marcar parte significativa da historia da
animacgao.” (apud LUCENA, 2005, p. 53).

De acordo com Solomon (1994), McCay era considerado ndo s6 um grande
animador pioneiro, como também um mestre das tirinhas de jornais e grande

cartunista editorial. Com apenas um olhar superficial nas tirinhas produzidas por ele,

13 Cartunista e animador norte-americano.
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podia-se perceber que, McCay ja pensava em animagao ha muito tempo. “(...)
Enquanto a maioria dos cartunistas usava painéis sucessivos para apresentar
incidentes isolados em uma narrativa, McCay frequentemente mostrava uma pequena
mudang¢a em uma a¢ao ou em uma metamorfose ou no ponto de vista.” (SOLOMON,
1994, p. 16, traducdo nossa).'*

Em 1905, McCay langa sua primeira tirinha da série “Litle Nemo in
Slumberland” (figura 15) no jornal New York Herald, sendo considerada uma das
narrativas ilustradas mais extraordinarias ja criadas. Ela obteve sucesso imediato e
chegou a ser publicada em outros jornais dos Estados Unidos e no exterior
(SOLOMON, 1994).

Figura 15: Primeira tirinha de “Little Nemo in Slumberland”

Fonte: http://www.comicstriplibrary.org/display/111

Foi entdo, baseado nessa série de tirinhas que McCay criou sua primeira
animacao intitulada “Little Nemo” (figura 16) em 1911, uma série de episodios sem

trama envolvendo os principais personagens da histéria em quadrinhos. Trabalhando

14 No original: “(...) While most cartoonists used successive panels to present isolated incidents in a
narrative, McCay often showed a slight change in an action or a metamorphosis or the point of view.”
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com tinta nanquim sobre papel de arroz translucido, ele precisou fazer cerca de quatro
mil desenhos (pintados a mao por McCay para que combinassem com as cores das
tirinhas), que foram fotografados no Vitagraph Studio'® em Brooklyn — NY com a
direcéo de J. Stuart Blackton (SOLOMON, 1994).

McCay nao era um intelectual como Cohl, mas tinha uma imaginacao
fabulosa e a percepcédo da dimenséo artistica da animacgéo. Ao contrario de
Cohl, que mudou seu desenho para uma forma mais simplificada conveniente
a producdo de milhares de imagens (embora com a devida consideragdo
estética), a ousadia de McCay foi justamente transpor para a tela seu
sofisticado estilo grafico, ha muito estabelecido nas histérias em quadrinhos
gue ele desenhava, sem comprometer a qualidade de seu complexo design.
(LUCENA, 2005, p. 54)

Figura 16: Frame da animagéo “Little Nemo”

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=uW71mSedJuU

De acordo com Solomon (1994), Little Nemo deixou o publico sem saber como
reagir a algo tdo inovador e bem feito, pois ninguém tinha visto nada parecido até
entdo ja que os filmes de Blacton e Cohl mostravam apenas figuras com traco simples

e movimentos basicos.

Naguele momento teve-se a nocgdo precisa de que se abria uma nova era
para as artes visuais — 0 publico percebia que a animagdo néo se tratava de
uma categoria de trickfilm®, mas um tipo de arte com caracteristicas préprias
(um filme composto de desenhos), que rapidamente ia definindo sua
linguagem.

(LUCENA, 2005, p. 56)

15 Também conhecido como Vitagraph Company of America, era um estidio de cinema dos Estados
Unidos, fundado por J. Stuart Blackton e Albert E. Smith em 1897.

16 Eram filmes mudos de curta-metragem que serviam mais para apresentar efeitos especiais e técnicas
de animacéo inovadoras.
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Muitas pessoas se perguntavam como aquela animacéao (Little Nemo) poderia
ser resultado da juncdo de simples desenhos, justamente porque ele tinha uma
habilidade incrivel de simular movimentos naturais. Chegavam a sugerir que ele havia
usado algum truque de fotografia e atores vivos para fazer aguela animagéo. Mas iSso
vinha do profundo estudo do movimento humano e animal, permitindo que ele desse
aos personagens/objetos acdes mais fluidas no tempo certo. “O movimento, apesar
de mirar-se na realidade, era abstrato, pura invencao, servindo ao interesse
expressivo do personagem.” (LUCENA, 2005, p. 56).

Os desenhos de McCay possuiam uma sdlida tridimensionalidade, devido ao
seu fantastico senso de perspectiva. Ele conseguia conduzir personagens por todo o
espaco da cena, explorando o horizonte profundo sem distorcer de forma errada os
desenhos. McCay, além de usar elementos formais e cddigos visuais como
metamorfoses ou linhas que se movem e se misturam (aleatoriamente) para formar
figuras completas (como fazia Emile Cohl) (figuras 17, 18, 19), deu um passo a mais
na experimentacdo de conceitos fundamentais da animagao. Ele se destacou na
maestria em comprimir/esticar, acelerar/desacelerar e na temporizacdo!’ da
animacado, chegando até a alcancar, um pouco, a aplicacdo de caracteristicas de
personalidade em seus personagens. O objetivo era deixar 0os personagens e suas
acOes mais realistas possivel sem deixar seu conceito gréfico original (LUCENA,
2005).

Figuras 17, 18 e 19: Frames da animacéo “Little Nemo”

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=uW71mSedJuU

Em seu segundo filme, How a Mosquito Operates (1912), McCay se depara

com um desafio: contar uma histéria em que o publico se identificasse com um

17 Um dos principios fundamentais da animacéao, referindo-se ao nimero de desenhos ou quadros para
uma determinada acéo, ou seja, a velocidade da acdo no filme. Pode ser usado para estabelecer o
temperamento, a reagdo, a emocao e também a personalidade de um personagem.
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personagem repulsivo, a primeira vista, e que suas acdes estivessem relacionadas a
narrativa, e ndo ao simples fato de mostrar que ele poderia se mover. Esse
personagem repulsivo, porém, engragado, seria o Steve, um mosquito chupador de
sangue, que possui algumas caracteristicas humanas — indo da sua vestimenta (na
utilizacdo de acessorios como valise e chapéu) até a sua personalidade (possui
fraguezas humanas) (LUCENA, 2005).

De acordo com Lucena (2005), para prender a atencdo do publico, McCay
utiliza a tética de olho no olho. Durante a animacao, Steve olha diretamente para a
plateia no intuito de conquistar sua cumplicidade, encorajando-o a sugar o sangue do
humano adormecido. Chegando ao ponto em que o publico comeca a se preocupar
com a vida do mosquito, pois este parece nao se dar conta do risco que esta correndo
quando o humano faz movimentos bruscos, reagindo as suas picadas.

“‘How a Mosquito Operates” se tornou uma animacao bastante apreciada pelo
publico na época, mesmo possuindo uma tematica incomum. E ao assisti-la, fica bem
claro que McCay se importava bastante com os detalhes, por isso produziu uma
animacéao de extraordinarios movimentos realistas, onde “O mosquito da um show de
caras e bocas, uma verdadeira performance exibicionista usando como palco o nariz
do homem bébado (...)” (LUCENA, 2005, p. 58). Além disso, ele explora graficamente
a anatomia do homem, variando a espessura das linhas. Utiliza também de distor¢cées
de escala e exagera nas representacdes subjetivas no ronco do homem ou nas
alteracdes anatdomicas causadas pelo fluxo de sangue no corpo do Steve (LUCENA,
2005).

O tratamento aplicado por McCay colocou o inseto numa dimensao superior
do imaginario, no qual ele deixava de ser um monstro ao revelar, com suas
acoes, fraquezas tipicas do carater humano. Isso distinguia o personagem,
estabelecia uma empatia com a plateia que facilmente o compreendia e com
ele se identificava. O personagem de animacdo ganhava personalidade — e
abria as portas para o desenvolvimento da indUstria do desenho animado.
(LUCENA, 2005, p. 56)

Figura 20: Frame da animacao “How a Mosquito Operates”

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=yvzAJouHh7k
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4.2 Dando Personalidade ao Personagem

Depois disso, em 1914, McCay criou uma animacao intitulada “Gertie The
Dinosaur” (figura 21), que passou a ser sua maior e mais importante obra e ponto
chave na historia da animacéo. De acordo com Solomon (1994), McCay consegue se
superar na producdo desse filme chegando a fazer mais de cinco mil desenhos,
utilizando nanquim e papel. Mas, como o trabalho era muito, McCay ainda precisou
contratar um jovem (John Fitzsimmons) para refazer o background de cada desenho,

para que depois ele pudesse desenhar a personagem principal por cima.

Figura 21: Péster do filme “Gertie The Dinosaur”

Fonte: https://www.walmart.com/ip/Gertie-the-Dinosaur-Movie-Poster-11-x-17/47107398

Gertie era um dinossauro fémea agradavelmente rechonchuda e timida que
descuidadamente se metia em encrencas por nao ter nocdo de sua propria forca. E
mesmo com o0 passar do tempo, ela continuou sendo considerada uma das
personagens mais atraentes, tanto pela qualidade dos desenhos de McCay como por
sua habilidade narrativa (EAGAN, 2009).

Daniel Eagan (2009) afirma que apos finalizar a animacdo, McCay néo so a

integrou ao seu ato de vaudeville'®, como também escreveu o enredo da apresentacio

18 VVaudeville é um género de entretenimento de variedades (incluindo comédia, danca, musica, etc.)
surgido na Franca no final dos anos de 1700.
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para que ele pudesse interagir com Gertie durante o filme. “McCay apareceria no palco
segurando um chicote, usando-o para tirad-la de tras de algumas pedras. O timing de
McCay com Gertie a fez parecer viva, especialmente quando ele “alimentou-a” com
uma maga.” (EAGAN, 2009, p. 2, traducdo nossa).'®

“‘Nesse filme, McCay langou as bases da animagao de personagens, a arte de
delinear a personalidade de um personagem através de um estilo Unico de
movimento” (SOLOMON, 1994, p. 17, traducdo nossa).?° Por tanto, a personalidade
cativante e as vezes infantil de Gertie é transmitida pelos seus movimentos, como por
exemplo, o jeito que inclina a cabeca ao receber um comando e quando sacode a
calda (figuras 22 e 23) ao desobedecer, num ato de malcriacdo (SOLOMON, 1994).

Com tudo isso, fica facil de entender o entusiasmo, que dura até hoje, do
publico e dos aspirantes a animadores ao assistir “Gertie The Dinosaur”. McCay havia
criado uma personagem que tanto representa a pré-histéria da vida como a pré-
histéria da animacgéo. E levou mais de vinte e cinco anos para que surgisse uma
animacao mais bem-feita. Apenas os melhores animadores dos estudios da Disney,
Warner Bros. ou MGM conseguiram supera-lo (SOLOMON, 1994).

Figuras 22 e 23: Frames do filme “Gertie The Dinosaur”

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=TGXC8gXOPoU&t=732s

Lucena (2005) afirma como é facil perceber que Emile Cohl e Winsor McCay
encarnam o estereo6tipo do artista/animador, pois ao analisar suas formacoes, a visao

que tinham desse oficio e do mundo, o tipo de animacdes produzidas e seus

19 No original: “McCay would appear on stage holding a whip, using it to draw her out from behind some
rocks. McCay'’s timing with Gertie made her seem alive, especially when he “fed” her an apple.”

20 No original: “In this film, McCay laid the foundations of character animation, the art of delineating a
character’s personality through a unique style of movement.”
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propésitos, entendemos que séo fatores que demarcam o perfil desses individuos que
se dedicaram a criagdo artistica. Deixaram claro o papel da tecnologia na animacéao,
como sendo algo que possibilita sua manifestacdo (acabando por interferir na
concepcao visual do projeto), mas que sempre deve estar a servi¢co da arte, e nunca

0 contrario.

Ao fazer uso de determinado procedimento técnico (qualquer que seja) para
a criacdo artistica, esta-se instrumentalizado com o elementar para a
abordagem de uma questdo cuja inteireza passa ao largo do dominio
material. E isso é tdo mais forte e verdadeiro quanto mais sofisticado for o
mecanismo empregado para esse proposito, pois funciona como um filtro que
tende a mascarar a auténtica expressdo do sujeito criador, do artista.
Atualmente, esse aspecto (sua superacao) vem sendo bastante considerado
no aperfeicoamento da tecnologia da informatica aplicada a computacéo
grafica.

(LUCENA, 2005, p. 60)

Segundo Solomon (1994), o personagem de desenho animado mais popular e
mais bem-sucedido financeiramente da era silenciosa da animacao foi O Gato Felix
(figura 24), do estadio Pat Sullivan. Chegando a ser visto/reconhecido por

aproximadamente trés quartos da populacdo mundial no apice de sua fama.

Figura 24: Desenho original de Felix por Otto Messmer

oty Ao

Fonte: Solomon, 1994, p. 35

Tudo comecou em 1915, quando Pat Sullivan - produtor de filmes vindo da
Australia - abriu seu studio apés aprender animagdo com Raoul Barré. No ano
seguinte, Sullivan contratou Otto Messmer - que seria futuramente o diretor, escritor e

animador do Gato Felix - para trabalhar numa série animada e nos filmes de Charlie
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Chaplin. E coincidentemente, uma performance de Winsor McCay, em um de seus
atos de vaudeville de “Gertie the Dinosaur”, inspirou Messmer a se interessar no
campo da animacao (SOLOMON, 1994).

Por causa da Primeira Guerra Mundial, Messmer teve que se afastar do
estudio, retornando apenas em 1919 onde trabalhou com outros artistas produzindo
cartuns para a Paramount Screen Magazine (futuro estudio de cinema Paramount
Pictures). Entdo Messmer criou um curta chamado “Feline Follies” que tinha como
personagem principal um gato preto. Apds o sucesso dessa animacgdo, N0 mesmo ano
Messmer produziu mais uma animacgao para a Paramount intitulada “Musical Mews”
gue também possuia gatos como atracdo principal (SOLOMON, 1994). “O chefe da
Paramount viu algo no personagem do gato preto e assinou contrato com o estudio
Sullivan para produzir uma série de curtas em agosto de 1919.” (CAWLEY, KORKIS,
[1990], p.1, traducdo nossa)?L.

O Gato Felix original possuia linhas mais angulares, uma cabeca grande e pés
retangulares. Mas em 1922, Bill Nolan?* ajudou Messmer a redesenhar o gato
deixando-o mais arredondado e atraente. O que diferenciava Felix de outros
personagens era 0 uso da animacao. Pois além de possuir ricas expressoes faciais,
Felix tinha um estilo Unico de movimento e era através deste que expressava sua
personalidade. Os curtas de Felix tinham uma animacdo tdo sofisticada que so
conseguiram ser superadas em 1933 com o filme da Disney “Os Trés Porquinhos”.
Por causa dessa qualidade na animacéo e pelo empenho de Sullivan para divulgar os
filmes, por volta de 1925, Felix se tornou o personagem mais popular de desenho
animado do mundo. (SOLOMON, 1994).

Solomon (1994) afirma que as animacg0des de Felix eram bastante imaginativas.
Ele conseguia desafiar a perspectiva, a gravidade e até a légica, como intuito de
manipular o mundo (surreal) que habitava. Tudo podia acontecer nesse mundo. Além
de manipular as coisas ao seu redor, Felix conseguia fazer isso com seu préprio corpo
quando, por exemplo, transformava sua calda em um sinal de exclamacdo ou de

interrogagéo para transmitir e enfatizar o que estava sentido no momento.

Como Chaplin, Felix tinha uma personalidade definida. Essa personalidade
foi a chave para o sucesso de Felix. Ao contrario de tantos outros

21 No original: The head of Paramount saw something in the black cat character and signed the Sullivan
studio to produce a series of shorts in August 1919.
22 Foi um escritor, animador, diretor e cartunista americano.
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personagens animados da época, Felix era mais do que apenas uma figura
na tela fazendo comédia. Ele parava e pensava. Ele andava de um lado para
0 outro, maos atras das costas, cabeca virada para baixo, em sua caminhada
classica. Ele olhava para o publico e piscava um olho grande. Ele tinha
desejos e ética. Ele tinha até um temperamento. Felix era como uma pessoa
real e resolveria problemas com engenhosidade e apenas um toque de
travessura.

(CAWLEY, KORKIS, [1990], p.1, traduc&o nossa)?3

A partir da década de 1930, até a de 1950, se deu o periodo da Era Dourada
da Animacdo Americana, e foi justamente nessa época em que 0s cartoons teatrais
se tornaram parte da cultura popular. Estudios de animac¢ao como: Walt Disney (com
0s personagens Mickey Mouse e Pato Donald), Warner Brothers, MGM e Estudio
Fleicher (com os personagens Betty Boop e Popeye), tiveram grande destaque nessa
era (VINH, [2015]).

Logo apds isso, a industria de animagdo comecou a se adaptar com o fato de
gue a televisdo continuou sua ascensao como o principal meio de entretenimento
escolhido pelas familias americanas, dando inicio a um novo periodo da histéria da
animacao chamado: a Era da Televisdo Americana, que vai da década de 1960 até a
década de 1980. Durante esse periodo, os estudios passaram a criar varios desenhos
animados para a TV utilizando um estilo de “animagéo limitado” conhecido como
UPA?4. E por volta da década de 1980, com ajuda dos canais a cabo como The Disney
Channel e Nickolodeon, as séries de desenhos animados tomaram conta da TV
(VINH, [2015]).

4.3 Presenca Feminina nas Séries Animadas

Com o aumento da presenca de séries animadas na televisédo, foram surgindo
algumas, poucas, séries que tinham como personagens principais grupos/trios/duplas
femininas, como “As Trés Espias Demais” (2001) (figura 25) — série francesa-

canadense sobre trés amigas: Sam, Clover, e Alex, que precisam dividir suas vidas

23 No original: “Like Chaplin, Felix had a definite personality. This personality was the key to Felix's
success. Unlike so many of the other animated characters of the time, Felix was more than just a figure
on the screen doing comedy. He would stop and think. He would pace back and forth, hands behind his
back, head facing down, in his classic walk. He would look at the audience and wink a large eye. He
had desires and morals. He even had a temper. Felix was like a real person and would solve problems
with ingenuity and just a touch of mischief.”

24 UPA (United Productions of America) era um estidio de animacgdo que surgiu na década de 1940
nos Estados Unidos, responséavel pela criacdo de um estilo de animacéao préoprio (futuramente batizado
como “animacéo limitada”) que ia de encontro com o tado famoso “estilo Disney”. Inspirava-se na arte
moderna, enfatizando a geometria do desenho com linhas simples, um visual chapado que obrigava as
figuras da animacg&o a moverem-se em um plano bidimensional, tirando a sua profundidade.
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comuns de adolescente do ensino médio com seu trabalho de superagentes secretas;
“O Clube das Winxs” (2004) (figura 26) — série italiana que conta a historia um grupo
de garotas formado, inicialmente, por Bloom, Stella, Flora, Techa e Musa que estudam
em Alfea, uma escola para fadas e treinam para se tornar ainda mais fortes e combater
seus inimigos; e o desenho “Hi Hi Puffy Amiyumi” (2004) (figura 27) — série norte-
americana, baseada na banda japonesa Puffy AmiYumi, que segue as aventuras de
duas estrelas do pop e melhores amigas: a Yumi e a Ami. Elas viajam pelo mundo
fazendo shows e conquistando a todos com seu talento musical, humor e estilo.

Figura 25: As personagens Alex, Clover e Sam da série “As Trés Espias Demais”

Fonte: https://www.elo7.com.br/painel-2x1-tres-espias-demais/dp/B34F1C

Figura 26: Personagens Musa, Flora, Bloom, Stella e Tecna da série “O Clube das Winx”

Fonte: https://seriesemcena.com.br/noticias/2018/03/clube-das-winx-ganhara-uma-adaptacao-

em-live-action/

Figura 27: As personagens Ami e Yumi da série “Hi Hi Puffy Amiyumi’

Fonte: https://aminoapps.com/c/dibujos_animados/page/blog/hablemos-de-hi-hi-puffy-
amiyumi/N4bl_MuWkdRXX8M8PqQPD32e7zmme5q
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Porém, outras duas séries ganharam maior destague na questéo da introducao
de personagens centrais femininos retratando-as como heroinas e ndo como
personagens frageis a espera de um resgate. Sdo elas, o anime (série animada do
Japao) “Sailor Moon” (1992) e o desenho “As Meninas Superpoderosas” (1998).

Baseada no manga (histéria em quadrinho japonesa) de mesmo titulo, “Sailor
Moon” (1992) (figura 28) € uma série animada que conta a historia de Usagi Tsukino,
uma estudante do ensino médio que um dia encontra Luna, uma gata magica falante,
gue Ihe revela sua habilidade de se transformar em uma guerreira: a Sailor Moon; e a
partir desse momento Usagi teria a missédo de salvar a Terra das forcas do mal e de
encontrar a Princesa da Lua. Mas ela ndo faz isso sozinha, pois tem a ajuda de suas
amigas, e também guerreiras, sendo elas: Ami Mizuno (Sailor Mercury), Rei Hino
(Sailor Mars), Makoto Kino (Sailor Jupiter) e Minako Aino (Sailor Venus).

De acordo com Grigsby (1998), Sailor Moon (1992) mudou o cenério das
histérias de mangas/animes para garotas, que geralmente abordavam apenas temas
envolvendo amor, romance e preocupacoes familiares. As personagens passaram a

ser apresentadas como guerreiras orientadas para a agao.

Figura 28: As Sailors Venus, Mars, Moon, Mercury e Jupiter da série “Sailor Moon”

Fonte: http://www.konbini.com/ng/entertainment/sailor-moon-set-continue-fourth-season/

Um dos pontos positivos da série é perceber que com o passar dos episédios
existe uma evolucdo das personagens, principalmente da Usagi. De inicio,
percebemos que ela € um pouco chorona, inocente, ndo muito inteligente e até tenta
varias vezes evitar suas responsabilidades. Mas com o tempo aprendemos que ela é
uma amiga leal, alguém que esta disposta a fazer o que for preciso para ajudar as
pessoas com quem ela se importa e sempre procura ver o bem nos outros
(JOWRITESSTUFF, 2015).



41

Usagi também demonstra uma dualidade em sua personalidade, o que torna a
personagem mais interessante e atrativa. Ao mesmo tempo que ela tem como objetivo
maior proteger sua familia e amigos, e defender o universo das for¢cas do mal, suas
atividades preferidas sdo: jogar videogames (figura 29), ler histérias em quadrinhos e
fazer compras. Ou seja, nada que indique que ela seja, na verdade, uma super-
heroina (JOWRITESSTUFF, 2015).

Figura 29: Personagem Usagi jogando videogame
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Fonte: http://saillormoonnews.com/2013/05/15/is-bandai-working-on-a-sailor-moon-video-game-for-

the-nintendo-3ds/usagi_playing_sailor_v_video_game/

Ja “As Meninas Superpoderosas” (1998) (figura 30) € uma série de desenho
animado criada por Craig McCracken para o Cartoon Network (canal norte-americano
de televisdo por assinatura) (BOWEN, 2018). As personagens principais sao as irmas
Florzinha, Lindinha e Docinho, que possuem superpoderes, e sdo frequentemente
chamadas pelo prefeito da cidade de Townsville para salvar o dia, combatendo o crime
e as forcas do mal. Elas foram criadas pelo professor Utdnio, enquanto ele tentava
criar meninas perfeitas em seu laboratério com a famosa mistura de “agucar, tempero
e tudo que ha de bom”, como diz a abertura da série. Mas acidentalmente ele
adicionou um ingrediente chamado “elemento x” na mistura, dando assim,

superpoderes as meninas.
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Figura 30: Lindinha, Florzinha e Docinho da série “As Meninas Superpoderosas’

Fonte: https://www.theonion.com/the-powerpuff-girls-turns-20-1830501521

Ao analisar brevemente a estrutura fisica das personagens, percebemos
cabecas um tanto ovais, olhos grandes, pés achatados e quase nenhum detalhe nos
membros e rostos, um design mais simples, mas eficiente para a sua finalidade, pois
quanto mais elementos visuais elas tiverem, mais complexo e demorado sera o
processo de animacao.

Mesmo com uma semelhanca fisica, elas podem ser diferenciadas através de
suas cores principais (azul, vermelho e verde), estilos de cabelo e é claro, suas
personalidades. Assim como a abertura da série conta a histéria de origem e
propésitos das meninas, a musica dos créditos define brevemente suas caracteristicas
principais: Florzinha seria a comandante e lider, Lindinha é a alegria e o riso e Docinho
a lutadora mais durona.

De acordo com Bowen (2018), “As Meninas Superpoderosas” (1998) nao era
somente um incrivel desenho animado com uma premissa simples, mas para muitas
criangas (principalmente garotas), foi um meio de introducdo ao feminismo e
empoderamento, pois prova que as mulheres ndo s&o criaturas monoliticas de
interesses e pensamentos iguais.

Bowen (2018) segue afirmando que Amy Keating Rogers, a escritora principal
da série, se recusou a focar em caracteristicas estereotipicas femininas, ao
desenvolver as personagens, preferindo explorar experiéncias universais que
qualquer crianca passa — como perder um dente, molhar a cama, ter uma madrasta,
e gue essas experiéncias podem atrapalhar seus planos mesmo se vocé possuir

superpoderes.
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4.4 O Design de Personagem e sua importancia

Para criar personagens mais interessantes (em relacdo a sua estética e
personalidade) como é o caso das personagens citadas anteriormente € necessario
investir no character design ou design de personagem. Seegmiller (2008) afirma que
design de personagem € como criar algo ou alguém (tomado no contexto de seu
ambiente) que ira trazer a tona crencas, reacdes e expectativas dos espectadores em
relacdo a disposicdo, aos aspectos fisico e a personalidade daquilo que foi criado.
Para representar melhor ele utiliza dois exemplos: o primeiro (figura 31) mostra uma
massa em pé numa porta contra a luz; ja o segundo (figura 32) mostra algo a mais,

talvez uma criatura também contra a luz.

Figura 31: Exemplo 1

Fonte: Seegmiller, 2008, p.7

Figura 32: Exemplo 2

Fonte: Seegmiller, 2008, p.7

Ao observar o primeiro exemplo, ndo existe nenhuma expectativa em relacao
ao objeto apresentado, ele ndo transmite muita emocao. Por outro lado, o segundo,

embora tenha uma forma relativamente simples devido a luz do fundo, que nos permite
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ver apenas a silhueta a criatura, ja causa um impacto e exige algo do telespectador.
Este, passa a ter expectativas, certas ou erradas, sobre o que esta vendo
(SEEGMILLER, 2008).

Antes de iniciar um projeto, Seegmiller (2008) explica que é necessario fazer
um briefing contendo varias questbes essenciais que irdo cobrir uma série de
problemas e limitacbes que o designer deve atentar antes e durante o
desenvolvimento de seu projeto, como por exemplo, como o personagem sera usado
(ficard no fundo ou em destaque), em que tipo de midia ele ser& exibido (histéria em
quadrinho, séries de televisao, filme, etc.), se ele sera um personagem animado, se
ele fala, se estara perto o suficiente para vermos suas expressdes faciais, se sua
silhueta é reconhecivel por si prépria, etc. Além disso, 0 autor acrescenta, também,
que é de grande importancia saber qual o publico alvo do seu projeto, o que
influenciara na complexidade/simplicidade do design de seu personagem.

Como qualquer processo de design, o design de personagem requer um
planejamento. Seegmiller (2008) explica que se o designer for logo desenhar suas
ideias sem um propésito, sem uma direcdo, ele ndo chegara a lugar nenhum. E
necessario seguir um plano especifico, uma metodologia de trabalho que se encaixe
com seus objetivos. Isso hdo s6 aumentara sua produtividade, mas também diminuira
seu nivel de frustracdo. Seja qual for essa metodologia, ela deve ter os seguintes
pontos principais: a) identificar quais as expectativas para seu personagem e definir o
problema (o que é para ser feito); b) analisar e simplificar o problema definido em
problemas menores e mais gerenciaveis; c) escolher as melhores ideias de
personagens que vocé desenvolveu; d) desenhar o personagem; e) olhar para os seus
desenhos finais e pedir que outras pessoas 0s vejam para que VOCé possa avaliar

realisticamente o que vocé fez.
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5 METODOLOGIA
5.1 Processo de criacdo de personagem de Don Seegmiller

Em seguida, Seegmiller (2008) apresenta algumas estratégias basicas para
gerar ideias criativas na etapa de desenvolvimento do projeto. Ele sugere observamos
as pessoas ao nosso redor (ou até mesmo artistas, celebridades, politicos e
personagens ficticios) tentando enxergar qualidades, habitos, defeitos ou
peculiaridades que ndo haviamos visto antes. Outro fator importantissimo seria a
localizacdo de material para utilizar como referéncia, pois é fundamental saber como
encontrar e discernir informacgdes que serdo Uteis e inspiradoras para a criagcdo do
design do personagem. E futuramente, essas referéncias podem ser reunidas em um
painel de inspiragdo que servira de guia durante todo o processo de construcdo dos
personagens.

Em relacdo a criacdo da personalidade dos personagens, o autor sugere, por
exemplo, utilizar tracos e peculiaridades que tenham como base algum elemento
simbdlico, servindo como uma espécie de pista para o publico entender, mais
facilmente, a indole do personagem. Além disso, podemos também construir o
personagem em volta de um mito ou até criar um mito para ele. Sendo a primeira
opcao mais pratica, jA que existem inidmeros mitos e lendas para serem usadas e,
mais importante, a histéria de um personagem mitico jA esta bem definida
(SEEGMILLER, 2008).

5.1.1 Desenvolvendo a ideia basica do personagem

Seegmiller (2008) afirma que a parte mais dificil do processo criativo é
conseguir gerar a ideia basica de um personagem, mas ap0s seguir as sugestdes
anteriores, o designer abrira novos caminhos de experiéncia que levardo a novas
ideias. No entanto esse € apenas 0 primeiro passo, € preciso organizar essas ideias
e discernir a direcdo correta a se seguir na constru¢cao dos personagens.

Nessa etapa serdo utilizados métodos visuais com o auxilio de lapis e papel
pois é preciso que o0 designer registre suas ideias, ajustes e anotacbes que,
conseguentemente, irdo gerar novas propostas. Além disso, o autor insiste que nao
se use borracha para evitar o bloqueio e a diminui¢cdo do fluxo de criatividade (j& que
os desenhos dessa etapa nao precisam ser refinados) (SEEGMILLER, 2008).

Os meétodos sugeridos por Seegmiller (2008), ajudaréo a desenvolver a ideia

basica que ainda estd vaga em uma imagem mais concreta, pronta para ser
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desenhada. A seguir apresentamos alguns desses métodos. A) caricatura, que pode
ser usada para desenvolver, ainda mais, ideias que parecem estar obsoletas, ela
ajuda a achar a esséncia do sujeito. B) humor, uma 6tima maneira de pegar uma
ideia que esta paralisada e imaginar o personagem em uma situacao engracado ou
utilizando algo cémico, impulsionando o processo criativo. C) exagero, € um método
similar a caricatura, feito ao exagerar uma parte do personagem de forma extrema ou
sutil. D) exercicio de expressdes, estas sdo encontradas na linguagem corporal e
facial, por isso deve-se fazer varios desenhos utilizando linhas simples para testar
essas expressdes e em seguida selecionar as melhores para serem desenvolvidas
futuramente. E) adicdo e subtracdo, deve-se adicionar coisas ao design do
personagem como partes do corpo, equipamento ou vestimenta e depois fazer o
contrério, subtrair, a fim de ter uma nova perspectiva sobre o design. F) substituicéo,
um exemplo desse método seria substituir uma por¢cdo do personagem com algo
diferente, como colocar um pincel no lugar de uma espada. G) evolucdo do
personagem, € um processo sutil, onde as mudancas serdo graduais e quase
imperceptiveis, pegando algo do design e modificando ligeiramente até chegar a um

ponto satisfatorio.

5.1.2 Criando a histéria do personagem

Conhecer a historia de cada personagem ajuda o designer a saber de verdade
0 que ir4 desenhar, além disso, ela permite que o designer faca pequenas perguntas
que Ihe dardo a percepcdo necessaria para criar um bom design. Primeiramente,
Seegmiller sugere que se comece com o0 presente, o passado e o futuro do
personagem, pois quanto mais se souber a respeito dele, mais interessante e atrativo
ele sera para o publico. Por isso, € imprescindivel encontrar respostas para 0 maximo
de questdes como as seguintes: De onde seu personagem €? Como foi a infancia ou
juventude dele? O personagem teve um passado muito mével ou nasceu e cresceu
em uma sO area? O que tem acontecido com ele nos ultimos dias, semanas ou
meses? Onde ele esta vivendo atualmente e por que? (SEEGMILLER, 2008).

Em seguida, € necessario saber sobre o ambiente cotidiano em que o
personagem vive, e muitas vezes isso determinara, em grande parte, como sera a
aparéncia fisica dele. Por tanto, precisa-se saber de onde ele vem e onde esta

morando atualmente (no espaco, no mundo aquéatico, no subterraneo, na superficie,
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em algum ambiente exético ou até em uma combinacdo de mundos) (SEEGMILLER,
2008).

Depois de definir o presente, passado, futuro e o ambiente vivido, &€ preciso
definir um dos pontos mais importantes, e o que realmente fard como que o publico
possa se identificar com o personagem: a personalidade. Seegmiller (2008), afirma
que quando o designer tiver as razdes para 0 comportamento de um personagem,
podera descobrir como ele ir4 reagir a qualquer acontecimento. Mas para isSso
acontecer, é preciso que o designer seja capaz de responder algumas perguntas,
como por exemplo: Qual a personalidade do personagem e como ela foi afetada pela
histéria/passado dele? Qual seu nome? Como é sua arvore genealdgica? Ele é
baseado numa lenda ou mito? Qual a linguagem corporal do personagem e como ela
define sua personalidade? Ele possui algum nivel de escolaridade? Como € sua
familia? Quais sdo suas comidas preferidas? Tem alguma atividade favorita/hobbies?

Por fim, o autor acrescenta mais algumas perguntas que ajudardo a definir
ainda mais os tracos da personalidade, como por exemplo: O personagem se irrita
com facilidade ou é calmo? O personagem é timido ou corajoso? O personagem é
ganancioso ou generoso? O personagem é sorrateiro ou ingénuo? O personagem é
supersticioso? Quao romantico € o personagem? O personagem tem alguma
peculiaridade de personalidade? Quais sao, se houver, 0s momentos que definem o
personagem? O personagem teve algum triunfo ou falha? Como o personagem trata
0s outros? Quais sdo as politicas do personagem? O personagem € religioso? O
personagem possui propriedade? O personagem tem animais de estimacdo? O
personagem tem alguma caracteristica mental ou fisica incomum? (SEEGMILLER,
2008).

5.1.3 Criando o visual do personagem

Nessa etapa final, o autor traz uma série de questdes para que o designer reflita
enguanto esta refinando a imagem mental de seu personagem e consiga transformar
ela em um visual especifico.

Seegmiller (2008) comega com as caracteristicas fisicas gerais do
personagem, questionando sobre a existéncia de pernas, a quantidade e localizagéo
(0o mesmo para cabeca e outros membros), se o personagem € semelhante a um
animal (se sim, qual seria esse animal), se possui asas, cauda ou outra coisa que

esteja ligada ao corpo, qual seria a sua alimentacao, etc. Essas indagacdes servirao
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como um guia para entender como sera a estrutura basica do corpo do personagem
e como ela funcionara.

Em relacdo ao tipo do corpo, o autor traz trés categorias basicas: ectomorfo,
endomorfo e mesomorfo. Corpos ectomorfos sdo magros, delicados, altos, pouco
musculosos, possuem cérebro grande, tronco curto e membros longos. Ja os
endomorfos tém um corpo mais arredondado, possuem mais massa muscular (em
relacéo ao tipo anterior), rosto arredondado, pescoc¢o pequeno, quadril largo e mais
gordura corporal. Por ultimo, os corpos mesomorfos sdo bem musculosos, tém
aparéncia bastante madura, um formato retangular, pele grossa, pouca gordura
corporal, postura ereta, tronco alongado, peito grande e sdo muito fortes. Mas é
importante lembrar que dentro dessas categorias pode-se fazer combina¢des ou até
modificagcdes caso seu personagem nao se encaixe em nenhuma dessas categorias,
ja que existem muitas variacfes de tipos de corpos (SEEGMILLER, 2008).

O autor entdo continua a trazer outras questdes importantes para a criacdo do
design do personagem. A seguir apresentamos algumas delas. A) proporc¢des, onde
primeiro, devemos considerar como o personagem é construido (se tem o corpo de
um super-heroi/heroina, de uma pessoa comum ou um corpo muito fraco), e como o
ambiente em que vive afeta as suas propor¢cées. B) composicdo, nesse caso, 0
designer precisa saber do que é feito o personagem, se € de carne e 0sso, plantas,
metal, plastico, pedras, minerais, se é etéreo como um fantasma ou até mesmo uma
combinacao desses elementos. C) género, qual seria o género do personagem e o
qgue o diferencia dos outros. D) superficie, deve-se decidir se é coberto por pele,
pelos, escamas, penas, casca ou algo completamente diferente, e como seria essa
superficie escolhida (cor, textura, espessura etc.). E) cor, € preciso saber qual a
variedade de cores dos personagens, se a cor altera a percepcao do publico sobre o
personagem, se ele pode mudar de cor como um camaledo e se possui mais de uma
cor no seu corpo. F) movimento, deve-se definir qual o método de locomocéo do
personagem (se ele voa, rasteja, nada, anda a p€ ou a quatro, se contorce ou pula).
G) estrutura facial, deve-se decidir, por exemplo, quais as caracteristicas faciais,
guantos rostos existem, quantos olhos e quao expressivos eles sao, se 0 personagem
possui partes respiratérias ou alguma outra estrutura respiratoria, se possui boca e se
0 personagem tem antenas ou algo totalmente diferente.

Em seguida, Seegmiller (2008) traz algumas consideracdes extras que o0

designer deve ter em mente durante o processo de criagdo. A primeira seria utilizar
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esteredtipos, com cuidado e de maneira ndo ofensiva, para atribuir um grau de
familiaridade no personagem (exemplo: um barbaro geralmente ndo € magro e fraco
devido as condi¢des que ele vive). O designer também deve ter sempre sensibilidade
na hora de lidar com culturas e elementos simbdlicos diferentes, lembrar de fornecer
pistas visuais que ajudem o publico a entender a escala do seu personagem, como
por exemplo, ao criar um gigante deve existir algo que possa ser comparado para
provar seu tamanho no caso da figura 33, ele é comparado as arvores ao seu redor
indicadas pelas setas. Além disso, no personagem, deve existir uma ligacdo com a
realidade, para que o publico possa se relacionar com ele de alguma forma e haver

um equilibrio entre 0 modismo e o original no design dele.

Figura 33: O personagem Gigante de Ferro em comparac¢ao ao ambiente, o cervo e o menino.

ASOE\MADOD -
S— H

Fonte: Adaptado de http://thefilmexperience.net/blog/2011/4/23/unsung-heroes-the-character-

:
(=

design-of-the-iron-giant.html

Por fim, o autor apresenta uma série de questdes visuais e dicas de como
comunicar as ideias do designer. Comecando pela comparacdo, que é uma das
maneiras mais faceis de transmitir a personalidade do personagem, pois se ele é fofo
e delicado, seu corpo deve ser composto por formas arredondadas sem muitos
angulos. Também, precisa existir o cuidado para ndo criar um personagem com muitos
detalhes e formas, o designer deve simplificar sempre quando possivel, pois esse
exagero pode acabar confundindo seu publico. Construir personagem com formas
basicas como cubos, esferas, cilindros e cones (figura 34), testar as silhuetas dos seus
personagens para saber se elas se sustentam visualmente (se sim, o design dele sera
mais forte) (figura 35), manter a consisténcia no visual do personagem de acordo com

o ambiente que vive e evitar repetir a mesma férmula/estrutura varias vezes ao
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projetar os personagens, como por exemplo, ndo colocar barba em todos eles
(SEEGMILLER, 2008).

Figura 34: Personagens criados a partir de formas basicas.

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/YBQxK

Figura 35: Diferenga nas silhuetas dos personagens do filme “Coraline”.

Y171 dm

Early silhouette sketch by
Shannon Tindle

Fonte: https://www.asifa-south.com/2016/12/27/character-design-great/

Para o designer, conseguir comunicar suas ideias através do personagem é
uma das coisas mais importantes que ele possa fazer. O personagem criado servira
a dois propdésitos, primeiro, precisa suprir as necessidades da midia para a qual esta
projetando, e segundo, precisa suprir as proprias necessidades criativas do designer.
Para preencher cada um deles igualmente bem € preciso seguir as ideias
apresentadas anteriormente de acordo com a necessidade de cada projeto
(SEEGMILLER, 2008).
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6 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO
6.1 O Universo da Série Animada FOGSVILLE

A série animada se passa em Fogsville, uma cidade pacata, porém cheia de
mistérios, que vem se desenvolvendo cada vez mais gragas ao seu querido prefeito.
O municipio é cercado por uma densa neblina que o separa da floresta ao redor,
desencorajando a maioria dos moradores a se aventurarem nela. Contudo, apos a
neblina, pode se encontrar uma vista encantadora de plantas e animais de varios
tamanhos e formas. Até entdo, todos conseguiam conviver em harmonia, chegando
ao ponto onde muitos animais se tornaram domesticaveis e tinham acesso livre a
cidade.

O enredo da série inicia com a chegada de um grupo de pessoas vindas do
leste da floresta a procura de trabalho e moradia. Coincidentemente, pouco tempo
depois, aconteceu algo muito estranho e nunca visto antes: alguns animais
comecaram a apresentar anomalias fisicas e comportamentos estranhos. E € no meio
desses acontecimentos que trés meninas tém seus destinos entrelagados.

Iwa e Nailah, estudantes da Escola Municipal de Fogsville, sdo amigas desde
a 12 série. Mesmo com personalidades e gostos diferentes, elas conseguiram achar
algumas coisas em comum como o amor pelos livros, acampar na floresta e por bolo
de tuqueru (uma fruta exética encontrada em certos pontos da floresta).

No novo grupo de moradores, havia uma menina chamada Iniko, que logo foi
transferida para a mesma escola publica. Entretanto, ela ndo foi muito bem recebida
por todos os alunos. Alguns a temiam porgue ela vinha de um lugar desconhecido
pela maioria da populacéo e, por isso, passou o primeiro dia de aula completamente
sozinha, até que lwa e Nailah chamam Iniko para lanchar no intervalo. As meninas
foram as Unicas a mostrar interesse genuino sobre quem era a novata e o que ela
gostava. Nao se importavam com o fato dela ser de fora, pelo contrario, achavam
incrivel. Era o inicio de uma grande amizade.

Na escola Iniko logo se apaixona pelas aulas de literatura ensinada pela
Professora Oki, matéria também preferida das outras meninas. Em uma de suas aulas,
Oki anuncia que vai comecar um clube de literatura e convida os alunos a participar,
mas apenas Iwa, Nailah e Iniko se interessam e vao ao primeiro encontro. Mal sabiam
elas que isso fazia parte de um plano da professora para cruzar seus caminhos e

reuni-las, ja que elas estavam destinadas a se encontrar.
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No primeiro encontro do clube, a professora lhes entrega um livro que possui
um simbolo na capa estranhamente familiar as meninas. Era um livro sobre a historia
da floresta e a criacéo da cidade de Fogsville. Ao comecar a folhear, as trés notam ao
mesmo tempo que em uma das figuras estava alguém familiar, alguém que até entédo
era tido como apenas como um amigo imaginario: o Hisashi. E o mais estranho ainda
€ o fato de que as trés o reconheceram.

Percebendo o olhar confuso das trés, a Professora Oki se aproxima das
meninas e comeca a lhes contar uma histéria que mudard a concepgdo que elas
tinham delas mesmas. Oki revela que Iwa, Nailah e Iniko foram escolhidas para
proteger a harmonia entre a floresta e o povo, e que a chegada de Iniko seria um sinal
de que elas estariam prontas para assumir essa responsabilidade. A professora
também revela que o Hisashi na verdade € o guardido das trés e vem vigiando e
guiando elas para esse caminho. Conclui entdo afirmando que essas anomalias e
comportamentos estranhos dos animais estdo relacionados ao desequilibrio da
harmonia entre a floresta e o povo, e acredita que isto vem sendo causado
propositalmente por alguém.

Muito curiosas, depois dessa revelacéo, elas comegcam a investigar o que esta
acontecendo utilizando algumas ferramentas magicas que a Professora Oki as

entregou e é claro, acompanhadas de seu guardido, o Hisashi.

6.2 O Design dos Personagens

Apoés o desenvolvimento da histéria base da série, foi preciso estabelecer que
tipo de animacéo seria (nesse caso, animagao 2D), o estilo da animacao (cartoon),
que tipo de personagens seriam (trés personagens principais), a midia em que essa
série seria exibida (televisdo), estabelecer que todos 0s personagens que serao
desenvolvidos neste projeto serdo animados e falam, e por fim, que o publico alvo
principal sera infanto-juvenil.

Justamente por ser uma série animada para televisdo com esse tipo de publico,
surgiu a necessidade de utilizar um traco de desenho mais simples, com menos
detalhes, a fim de auxiliar na leitura e memorizagdo dos personagens, facilitar o
processo de animacao deles (pois quanto mais elementos visuais um personagem

tiver mais demorada e complexa sera sua animacao), e também para se enquadrar
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melhor no cenario atual do mercado de desenhos animados (ja que ao observar o

mesmo, percebemos o uso frequente desse estilo de traco) (figura 36).

Figura 36: Exemplos de desenhos animados atuais

Fonte: Adaptado de https://www.whats-on-netflix.com/news/when-will-hilda-season-2-be-on-netflix/ e

https://nerdmovieproductions.it/2018/09/26/steven-universe-e-le-crystal-gems-recensione/

Antes de iniciar o projeto, sentiu-se a necessidade de alterar a ordem de alguns
fatores da metodologia de Don Seegmiller (2008), com intuito de trazer mais
objetividade e consisténcia ao trabalho, mas que néo alterasse o resultado daquilo
que foi planejado e proposto pelo autor. A primeira alteracdo de ordem aconteceu
entre os tépicos “Desenvolvendo a ideia basica do personagem” e “Criando a historia
do personagem”, onde foi preferido fazer a criacdo da histéria do personagem antes,
a fim de facilitar o processo da construcdo de uma ideia basica do mesmo, uma vez
que teriamos uma melhor ideia de quem seria 0 personagem, o que gosta de fazer,
qual background. J4 a segunda alteracdo aconteceu em relagdo ao Ultimo topico
trazido por Seegmiller (2008) na metodologia, chamado: Questfes visuais e dicas de
como comunicar as ideias do designer. Optou-se por utilizar o contetddo desse tépico
no final do projeto com o intuito de fazer uma comparacgéao entre todos os personagens
utilizando essas questdes visuais que 0 autor apresenta.

No inicio do projeto, utilizamos algumas estratégias para gerar ideias criativas
propostas pela metodologia como: observar pessoas ao redor, localizar material de
referéncias e construir um painel de inspiragcdo contendo essas referéncias. Apos
reunir todas essas informacdes, seguimos para a criacao da historia e personalidade
de cada personagem, respondendo a maioria das questdes apresentadas na
metodologia de Don Seegmiller (2008) e modificando a ordem de algumas questbes

quando necessario, indo de informacdes gerais a mais especificas. Esse € um
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processo demorado e que demanda de muita atencdo pois foi a partir dele que
comecamos a imaginar como 0S personagens iriam ser fisicamente e que tipo de
conduta teriam durante o desenrolar da historia da série. Em seguida, demos inicio ao
desenvolvimento das ideias basicas dos personagens, onde foram feitos rascunhos
para comecar a explorar as possibilidades de constru¢do dos personagens, utilizando
métodos como caricatura, adicdo e subtracdo, substituicdo e evolucdo do
personagem.

Depois de todo esse estudo, chegamos na parte final desse processo, referente
a criacao do visual de cada personagem, onde foram levados em conta fatores como:
estrutura de corpo e face, composicdo, cor, superficie, estereotipos, escala,
comparacao/associacao, formas e silhuetas, a fim de obter um resultado que suprisse
as necessidades do projeto. Para um melhor direcionamento dos passos a serem
seguidos, criou-se um check list com os principais pontos da metodologia que
serviram de guia durante o processo de criacdo das personagens. Esse check list se
encontra no Apéndice A deste trabalho. Nessa etapa foram utilizados os programas
PaintTool SAI e Adobe Photoshop CC, sendo o primeiro para sketch e outline das

ilustracdes e o Adobe Photoshop CC para coloracao e ajustes finais.

6.2.1 lwa

Para desenvolver essa personagem foi preciso primeiramente encontrar
referéncias que ajudassem a visualizar que tipo de pessoa Iwa seria, qual seu estilo
de vestimenta, como seria sua postura e aparéncia fisica. Por isso, foi criado um painel
de inspiracdo (figura 37) onde fosse reunido imagens que pudessem traduzir
visualmente essas ideias iniciais.

Dentre essas imagens se encontram trés personagens que serviram de
inspiracdo para a personalidade de Ilwa. A primeira € a Yumi Yoshimura da série Hi Hi
Puffy AmiYumi (2004), uma talentosa roqueira punk, bastante sarcastica e descolada.
A segunda € a Juniper Lee da série “A vida e as Aventuras de Juniper Lee” (2005),
uma garota de 11 anos que possui poderes e habilidades magicas, de temperamento
curto, forte, bondosa e estudiosa. A terceira personagem é a Go Go Tomago do filme
Operacdo Big Hero (2014), uma super-heroina de poucas palavras que adora
adrenalina, é atlética e muito inteligente. As demais imagens serviram de inspiracao
para a vestimenta da personagem que tera um estilo mais esportivo e despojado, sao

elas: um boné de aba reta, um ténis da marca Nike de cano alto, jogadoras com
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uniforme de basquete e um look do desfile de primavera/verdo 2017 do estilista

Alexander Wang.

Figura 37: Painel de Inspiracdo da personagem Iwa

PAINEL DE INSPIRAGAO DE IWA

Fonte: Prépria do autor

Em seguida, partimos para a construgcdo da histéria da personagem,
estabelecendo informacdes sobre seu passado e presente, seu ambiente cotidiano e
sua personalidade, respondendo algumas perguntas feitas por Seegmiller em sua
metodologia. A partir dessas perguntas foram estabelecidas as informacdes abaixo.

lwa € uma menina de 12 anos de idade e seu nome significa pedra e foi
escolhido por dois motivos: que simboliza for¢a/resisténcia e que com o tempo e
convivéncia essa “‘pedra” vai “amolecendo” e mostrando um lado mais gentil e
amigavel.

A personagem nasceu e mora em Fogsville e atualmente estuda na Escola
Municipal da mesma cidade. Ela sofreu um acidente de carro quando tinha 6 anos, ao
viajar com seu pai para um acampamento de férias nas imediacdes da cidade. O
carro, ja antigo e apresentando alguns problemas, perdeu o controle e bateu direto
em uma arvore, acertando precisamente o lado em que lwa estava sentada fazendo
com que ela perdesse seu braco esquerdo. Por causa desse acidente, o pai, que se
achava responsavel pelo que tinha acontecido, acabou saindo de casa e indo morar
no outro lado da cidade. Desde entdo, lwa permanece morando com sua mae, que
faz de tudo para auxiliar na recuperacédo de sua filha e lhe dar o melhor. Enquanto
isso, 0 pai trabalha desesperadamente, a fim de um dia conseguir comprar uma
prétese para lwa.

Apbs passar o resto das férias de dezembro se recuperando, ela comecga 0 ano

letivo em uma nova escola, a Escola Municipal de Fogsville. Ao chegar, logo percebe
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um tratamento diferente, os outros alunos tinham medo de se aproximar dela,
tratavam-na como se fosse alguém muito fragil e debilitada, e mal interagiam
normalmente com ela. Isso acabou afetando sua personalidade, fazendo com que lwa
decidisse virar 0 jogo e mostrar que ndo precisava da ajuda de ninguém para se virar
e fazer as atividades da escola e acaba entédo se tornando a aluna mais durona do
ensino fundamental. Ela sempre vivia escalando algo, correndo, andando com seu
skate e tinha o sonho de patrticipar do time de basquete, mas sua mée nao permitia ja
gue ela sempre ficava muito preocupada toda vez que a filha aprontava alguma coisa.

Continuando a responder as questdes restantes propostas por Seegmiller em
relacdo a personalidade geral da personagem, concluiu-se que Iwa possui uma
linguagem corporal confiante (sempre anda com a coluna reta e cabeca erguida),
continua morando apenas com sua méae (mas seu pai mantém contato), sua comida
preferida é o bolo de tuqueru (fruta tipica da regido) e suas atividades/hobbies
preferidos sdo: acampar, ler livros, jogar basquete, andar de skate e assistir,
religiosamente com sua mae, um programa de talentos da TV local todos os sabados
a noite.

Logo apds estabelecer essas informacgfes gerais, seguimos para os tracos de
personalidade, onde Seegmiller (2008) apresenta uma seérie de perguntas mais
especificas sobre a personalidade da personagem. Para responder a essas questdes
reunimos adjetivos e descri¢cdes breves de sua personalidade no quadro abaixo para

melhor organizacdo das informagdes:

Quadro 1: Tragos de Personalidade de lwa 1
ERSO! '

Adjetivos

Corajosa

Forte

Destemida

Orgulhosa

Persistente/teimosa

Generosa

Independente

Proativa

Fonte: Prépria do autor
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Quadro 2: Tracos de Personalidade de lwa 2

Descricoes da Personagem

Pronta para qualquer
desafio ou batalha.

Quando seus limites sdo atingidos
(ficando com medo ou raiva) acaba se
tornando hostil.

N&o se prende ao passado.

Reservada na maior parte do tempo,
mas quando esta ao redor de pessoas
que confia se sente a vontade para
demonstrar sua real personalidade.

Fonte: Prépria do autor

Apés reunir todas essas informacdes sobre a lwa, partimos para a etapa de
desenvolvimento da ideia basica da personagem. Nessa etapa, Seegmiller (2008)
sugere métodos visuais que ajudarao o designer a criar propostas para o personagem.
Ele também aconselha o uso de papel e lapis (sem borracha) nessa etapa para
registrar as ideias, fazer ajustes e até anotacdes. Entre os métodos apresentados pelo
autor, foram utilizados os que se encaixassem melhor com a personagem. Foram eles:
adicao e subtracao, substituicdo, exercicio de expressdes e evolucdo do personagem.

Como Iwa foi a primeira personagem a ser trabalhada, ndo se tinha ainda um
traco definido e por isso foi preciso fazer testes utilizando os métodos de adicao,
subtracao e substituicéo, e ir modificando a estrutura dela até chegar em um resultado
satisfatorio (figura 38). Foi preciso simplificar o traco subtraindo detalhes que foram
considerados desnecessarios durante o processo, como por exemplo: a faixa de
tecido, as varias dobras da roupa e o braco mecéanico (que era muito detalhado).
Mesmo ndo podendo acrescentar muitos detalhes, foi preciso adicionar um item de
acessorio que desse mais personalidade a ela e que ajudasse a reconhecé-la através
de sua silhueta. Entéo, surgiu a ideia do boné de aba reta com asas ligeiramente
pontiagudas saindo dele para simbolizar seu espirito corajoso, radical e independente
representando ndo sé que ela ja criou suas proprias asas para voar livremente, mas
também simboliza seu carater bom e generoso (como se fosse um anjo), apesar de
por fora aparentar ser durona. Além disso acrescentou-se também um skate para

servir como atividade e até um meio de transporte durante suas aventuras com as
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outras personagens e dois botons que s&o na verdade amuletos magicos

transformados pela professora Oki.

Figura 38: Processo de adicao, subtracdo e substituicdo de lwa
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Fonte: Prépria do autor

Foi preciso substituir algumas pecas de roupas porque Iwa era a mais
descolada e corajosa das trés personagens principais, por iSso optou-se por uma
vestimenta mais esportiva que desse a ela uma maior liberdade de locomocéo e que
possuisse partes com velcro para facilitar seu uso ja que Iwa tem apenas um braco.
Foram substituidos também os arranhdes por um curativo adesivo que se encontra no
rosto com o intuito de simplificar a personagem, mas ainda passar a ideia de que ela
€ uma menina bastante ativa e por isso acaba se machucando levemente.

Ao partir para o exercicio de expressdes faciais (figura 39), notou-se que 0s
olhos da personagem precisavam ser modificados, para que ficasse mais facil de
replica-los em diferentes expressoes, ja que seria uma “massa unica” em formato de
um circulo (inicialmente) e que pudesse ser adaptada conforme a mudanca de
expressao da personagem. Ja em relacdo ao método de evolucédo do personagem,
como Seegmiller (2008) constatou em sua metodologia, esse € um processo mais

sutil, pois as mudancas no design da personagem aconteceram de forma gradual e
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estiveram relacionados diretamente aos outros meétodos visuais apresentados
anteriormente. Com todas essas modificacdes feitas, o design foi evoluindo e se

tornando mais condizente com a proposta do projeto.

Figura 39: Expressdes Faciais de lwa
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Fonte: Prépria do autor

Na préxima etapa, Seegmiller (2008) pede para que o designer refine suas
ideias para dar ao personagem um visual mais especifico. O autor entdo, comeca com
as caracteristicas fisicas gerais, que ja foram definidas anteriormente como:
guantidade de membros superiores e inferiores (duas pernas e um braco), lwa nao
possui asas e nem cauda (jA que é humana) e possui quatro dedos em cada mao e
pé para simplificar seu traco e facilitar o processo de animacao. Seu tipo de corpo se
encaixa primeiramente na categoria de ectomorfo, pois possui um corpo magro, é
mais alta que as outras duas meninas e possui um tronco curto. Ela também se
encaixa na categoria de corpo mesomorfo devido a sua forca, postura ereta e por ter
formatos mais retangulares.

ApOs isso, 0 autor traz outras questdes importantes sobre as caracteristicas
essenciais do personagem. A maioria dessas questdes acabaram sendo respondidas
conforme o processo de criacdo da personagem até esse ponto, como por exemplo,

sua proporcdo (corpo magro mais atlético), sua composicdo (carne e 0sSs0), seu
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género (feminino), sua superficie (pele), seu modo de movimentar-se (bipede) e sua
estrutura facial (como a de um humano comum e bastante expressiva). A partir disso
pudemos refinar os sketches feitos até entdo e definir o traco final da personagem,
desenhando-a em trés posic¢oes diferentes: na primeira lwa se encontra mais relaxada
com seu skate, a segunda ela estd em pose de acao e a terceira € a vista frontal da

personagem (figura 40).

Figura 40: Poses de lwa

Fonte: Prépria do autor

O unico item que n&o havia sido trabalhado ainda foi o da cor. Nele, Seegmiller
(2008) pede, por exemplo, para ser informado a variedade de cores do personagem e
se as cores alteram a percepcao do publico sobre ele. Para que houvesse uma ligacao
entres as cores principais e a personalidade de lwa, foi necessario consultar o livro
“Psicodindmica das Cores em Comunicagéo” (FARINA, PEREZ, BASTOS, 2006).
Nesse livro, 0os autores mostram o que cada cor representa e por que iSso € mais
complexo do que se imagina. Eles explicam o processo da visdo e os efeitos
fisiol6gicos das cores, a semiotica da cor e sua associacdo material e afetiva. E para
esse projeto, focamos na associagao afetiva das cores usadas nas vestimentas das
personagens com o intuito de fazer uma ligacéo delas (as cores) com os tracos da
personalidade de cada personagem.

Portanto, apos a leitura das descricdes de todas as cores citadas no livro,
fizemos uma ligacdo da associacdo afetiva de cada uma com os tracos de
personalidade de Ilwa e selecionamos trés cores principais: o vermelho, o azul e o

amarelo. O vermelho é a cor predominante entre as trés por possuir uma maior
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guantidade de adjetivos associados a personagem como: dinamismo, forca, energia,
movimento, coragem, dureza e acdo (FARINA, PEREZ, BASTOS, 2006, p.99). Ja o
azul é associado a confianga e amizade, e foi escolhido um tom bastante escuro para
contrastar melhor como o vermelho e acentuar as extremidades da vestimenta da
personagem (FARINA, PEREZ, BASTOS, 2006, p.102). O amarelo, associado ao
orgulho, foi utilizado para destacar detalhes pequenos da vestimenta de forma mais
sutil que o azul escuro (FARINA, PEREZ, BASTOS, 2006, p.101).

Apés selecionar as cores principais e definir a cor da pele e cabelo, que seriam
respectivamente: bege claro e marrom, foram feitos testes (figura 41) para definir
como seria a disposi¢ao das cores principais da vestimenta de Iwa. A versdo escolhida
foi a quarta, pois era a que melhor satisfazia as necessidades de dispor as cores de
modo em que houvesse um bom contraste e balango entre elas.

Como o vermelho é a cor predominante, definimos, logo de inicio, que ele seria
usado na maior parte dos itens (blusa, short, sapato e boné), mas que precisaria do
azul escuro para contrastar e delimitar as extremidades da vestimenta. Por isso,
usamos o azul nas “asas” do boné, nas mangas da blusa, na regido da cintura, na
“segunda pele” que fica por baixo do short e na sola do ténis, delimitando melhor as
extremidades das pecas. J4 0 amarelo precisou ser usado de forma mais sutil, ja que
possui um menor contraste com o vermelho quando comparado ao azul escuro, e por
isso ele foi utilizado no curativo adesivo, nos botons, meias e em alguns detalhes dos
ténis.

Os itens que mais sofreram modificacbes foram os ténis e as meias em
decorréncia da dificuldade de se combinar as cores. Nas duas primeiras versoes, a
organizacdo das cores nao transmitia a ideia de que o vermelho seria a cor principal
e por isso foram descartadas. No entanto, quando as meias foram colocadas como
azuis, estas contrastavam demais com o tom de pele de Iwa e deixavam a parte
inferior do design muito pesada. Por isso, foi utilizada a cor amarela para equilibrar

melhor a percepcao de cores nessa regiao.
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Figura 41:; Testes de Cores de lwa
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Vale salientar que durante os testes, sentiu-se a necessidade de mostrar as
opcOes com disposicdes de cores diferentes para outras pessoas, juntamente com a
descricdo da personalidade da personagem, para ajudar a perceber qual seria a
melhor combinacao de cores para ela.

No final de sua metodologia, Seegmiller (2008) traz consideracdes extras para
se ter em mente durante o processo de criacdo. Destas foram utilizadas duas: a
primeira seria 0 uso correto de estere6tipos que no caso de lwa foi o de uma pessoa
atlética e ativa (por isso é mais alta de magra); a segunda seria a conexdo com a
realidade que foi trabalhada principalmente na personalidade para que o publico
pudesse se identificar com a personagem.

Por fim, foi reunido o resultado final do processo de criacdo da personagem Iwa
em uma prancheta (figura 42) contendo uma breve descricdo da personagem, as
principais caracteristicas de sua personalidade, seus hobbies/atividades favoritas, as
cores utilizadas e seus respectivos codigos hexadecimais, a ilustracdo final da
personagem (pose descontraida), assim como um perfil visto de tras , trés expressdes
faciais (raiva, surpresa e felicidade) e itens que ela usa/gosta: skate, fatia de bolo de
tuqueru, livros e bola de basquete.
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6.2.2 Nailah

Como ja havia sido definido o processo de criacdo e o traco que seria utilizado
nas ilustragbes anteriormente com a personagem Iwa, o desenvolvimento do design
da personagem Nailah (e da Iniko) fluiu de forma mais organica e mais rapida.

Para desenvolver essa personagem foi preciso, também, localizar o material de
referéncia que ajudasse a visualizar como Nailah seria, sua aparéncia, seu estilo de
vestimenta e sua postura, e depois reunir esse material em um painel de inspiracéo
(figura 43).

Figura 43: Painel de Inspiracdo da personagem Nailah

PAINEL DE INSPIRAGAO DE NAILAH

Fonte: Prépria do autor

Dentre as imagens do painel se encontram quatro personagens que serviram
de inspiragdo, principalmente, para a construgdo da personalidade e habilidades de
Nailah. A primeira é a Shuri do filme Pantera Negra (2018), uma super-heroina,
princesa de Wakanda e responsavel por criar grande parte da tecnologia moderna de
la, sempre utilizando sua genialidade para ajudar a promover seu pais. A segunda
personagem é a Princesa Jujuba da série Hora da Aventura (2010). Governante
benevolente e dedicada do Reino doce, ela é bastante inteligente, racional,
tipicamente gentil e doce, mas pode se tornar temperamental caso seja contrariada.

A terceira personagem € a Audrey do filme Atlantis: O Reino Perdido (2001).
Uma adolescente porto-riguenha e membro mais jovem da expedicdo para Atlantis,
onde possui a fungcdo de mecéanica chefe e mostra ser um prodigio da engenharia.

Apesar de ser durona ela se importa muito com seus amigos e familiares. Por fim, o



65

quarto personagem é o Carl do filme Up - Altas Aventuras (2009) e foi utilizado como
inspiracdo para o visual de Nailah. Seu corpo é constituido principalmente por formas
quadradas, como cabeca e Oculos, mas também possui elementos circulares como
seu nariz. As demais imagens sao de itens que poderiam ser utilizados pela
personagem como: livros, mochila e caderno de anotacdes.

Em seguida, partimos para a construcdo da historia da personagem,
estabelecendo informacdes sobre seu passado e presente, seu ambiente cotidiano e
sua personalidade, ao responder algumas perguntas feitas por Seegmiller (2008) em
sua metodologia. A partir dessas perguntas foram estabelecidas as informacoes
abaixo.

Nailah € uma menina de 12 anos de idade e seu nome significa “bem-sucedida”
e foi escolhido justamente por ela ser uma pessoa esforcada em tudo que faz e por
iISSO consegue criar coisas incriveis. Mas também, esse sucesso esta ligado as
relacbes com as pessoas que estdo presentes em sua vida, pois, com sua gentileza
e cuidado no dia-a-dia, Nailah faz essas relagOes crescerem e se aprofundarem
criando um vinculo mais forte e dificil de ser abalado.

Nasceu e mora em Fogsville e atualmente estuda na Escola Municipal da
mesma cidade. Como sua méae passa boa parte do dia trabalhando, ja que € a principal
fonte de renda da casa, Nailah se aproximou muitos dos avds nesses anos todos e 0s
trata como pai e mée também. Eles sempre perceberam que ela tinha uma capacidade
intelectual avancada e por isso buscaram incentiva-la a estudar, criar e explorar sua
criatividade. Por causa disso, muitos professores queriam que ela pulasse de classe,
no entanto, sua mae insistiu para que ela nao o fizesse, por desejar que sua filha
estudasse com alunos da mesma idade e desfrutasse de uma infancia normal. Mesmo
assim ela acaba se destacando dos outros alunos de sua turma por sempre ter as
melhores notas e conseguir aprender as matérias mais facilmente ja que é
extremamente diligente e dedicada.

Mas justamente por ter uma inteligéncia acima da média isso acabou afetando
sua personalidade porque Nailah aprendeu com sua mée a nunca agir como se fosse
superior aos outros, dando oportunidade aos demais alunos a se destacarem, e se
mantém disponivel para ajudar os que precisam. E como também ela sempre termina
as tarefas primeiro que todos, Nailah passa o resto das aulas bolando suas invencoes,
escrevendo historias mirabolantes ou estudando assuntos mais avangcados da mesma

matéria.
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Continuando a responder as questdes restantes propostas por Seegmiller
(2008) em relacdo a personalidade geral da personagem, concluiu-se que Nailah
possui uma linguagem corporal mais timida (para ndo parecer superior aos outros),
mora com sua mae e avos (seu pai hunca esteve presente em sua vida), sua comida
preferida € também o bolo de tuqueru e suas atividades/hobbies preferidos sao:
construir bugigangas, ler e escrever em seu journal®®, andar de bicicleta e ir a padaria
com sua mae uma vez por més fazer um lanche e conversar ja que ndo passam tanto
tempo juntas no dia-a-dia.

Apos definir as informacfes anteriores seguimos para 0s tracos de
personalidade, onde respondemos questbes propostas por Seegmiller (2008)
reunindo assim, adjetivos e descricbes breves da personalidade de Nailah nos

quadros a seguir:

Quadro 3: Tragos de Personalidade de Nailah 1

Adjetivos

Inteligente

Gentil

Timida

Organizada

Fiel

Cuidadosa

Pratica

Humilde

Fonte: Prépria do autor

%5 Uma espécie de didrio onde se faz anotacbes sobre eventos de natureza pessoal, desenhos, colagens, listas,
entre outros.
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Quadro 4: Tracos de Personalidade de Nailah 2

Descrigdes da Personagem

Gosta de planejar tudo e as vezes
se estressa quando as coisas
nao saem como planejado.

Se cobra muito pois sempre
quer dar o melhor de si.

Consegue ser bastante paciente com
0s outros na maioria das vezes.

Fonte: Prépria do autor

AplOs reunir todas essas informacdes partimos para a etapa de
desenvolvimento da ideia basica da personagem. Nessa etapa foram usados alguns
métodos visuais que Seegmiller (2008) sugeriu em sua metodologia, assim como o
uso de papel e lapis para registrar as ideias desenvolvidas. Utilizamos primeiro os
métodos de subtracdo, substituicdo e adi¢cdo para ir modificando sua estrutura até
chegar em um resultado satisfatorio (figuras 44 e 45).

Ao comecar a fazer os sketches e testar possiveis visuais para Nailah
percebemos a necessidade de reduzir alguns detalhes para simplificar o traco e
acompanhar o estilo da personagem anterior. Por isso, foram subtraidos itens como a
tranca no cabelo e os botons da blusa e da bolsa. Algumas presilhas de seu cabelo
também precisaram ser subtraidas ficando no final apenas uma de cada lado e com
tamanho maior. Vale salientar que elas sdo na verdade amuletos méagicos que foram
transformados pela professora OKki.

Seu cabelo foi um dos itens que mais sofreu modificacdes, sendo substituido
varias vezes. Primeiro ele passou de solto e arredondado para uma forma mais
angular, mas essa opg¢do nado parecia ser viavel quando pensamos no fato de Nailah
sempre estar trabalhando em algo e precisaria ter um cabelo que fosse mais pratico
e que nao lhe atrapalhasse, por isso optamos por utiliza-lo preso. A primeira opcéo de
cabelo preso possuia se¢Bes arredondadas que foram modificadas para terem
formatos mais angulados. Assim, seu cabelo passou a ter um formato mais
interessante que permitia uma facil identificacdo e destaque da personagem pela sua
silhueta.

Em relacdo a acessoérios, Nailah possui uma bolsa para guardar suas

ferramentas, seu journal, entre outros pertences. A primeira op¢édo pensada foi a de



68

uma bolsa de lado, apoiada em seu ombro, mas ela atrapalharia sua silhueta, trazendo
muita informacéo para a regido do torso da personagem, e esse estilo de bolsa ndo é
muito comum entre criancas de 12 anos. Por isso substituimos por uma mochila de
costas, mais confortavel, que coubesse mais materiais e que quando vista de frente
s6 aparecesse a suas alcas sem atrapalhar a silhueta de Nailah. Seus 6culos também
foram substituidos por uma armacao maior, quadrada e mais caricata para combinar

com o formato de seu rosto e permitir uma melhor visibilidade de seus olhos.

Figura 44: Processo de adicdo, subtracdo e substituicdo de Nailah 1

g s ihlgede

W N » WD
¢ A ARREDINDADD
N

SER ¥ NERD i, >

Fonte: Prépria do autor

Figura 45: Processo de adicdo, subtracdo e substituicdo de Nailah 2
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Sobre a sua roupa, estavamos a procura de algo que retratasse sua
personalidade inteligente, organizada e pratica, que tivesse um estilo mais nerd. Por
causa disso foram testadas varias combinagfes, saindo de uma vestimenta mais
despojada (moletom, calca e blusa folgados) que nao combinavam com a
personagem, para um estilo mais “certinho” (menos descontraido). Foi escolhida uma
blusa que ficasse por dentro da calga, com uma listra grossa de formato retangular
como estampa (ao invés de losangos como estampa ja que nao combinavam com as
outras formas presentes na personagem) e um bolso pequeno no canto esquerdo.
Subtraimos os bolsos inferiores da calca, tendo como modelo final uma calga jeans
mais folgada e de corte reto e, para finalizar, a adicionamos um cinto de fivela grande
para certificar de que tudo fique no seu lugar.

Em seguida, foi feito o exercicio de expressdes faciais (figura 46) para testar a
expressividade da personagem (principalmente de seu olhar) em situacdes diferentes
como: timidez, cansa¢o, 0 momento em que ela tem uma ideia nova para um de seus
projetos e 0 momento em que ela a executa. Além disso, tivemos a ideia de fazer seu
cabelo acompanhar sua expressao para dar maior énfase ao seu estado emocional.
Ja em relacdo ao método de evolucdo de personagem de Seegmiller (2008),
percebemos que ao longo desse processo, feito até entdo, repleto de modificacdes e
ajustes, o design de Nailah foi evoluindo e se tornando mais condizente com sua

personalidade e com a proposta do projeto.

Figura 46: Expressdes Faciais de Nailah
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A etapa seguinte foi a das caracteristicas fisicas gerais, que também ja foi
definida com o desenvolver da etapa anterior nas questbes de: quantidade de
membros superiores e inferiores (dois bracos e duas pernas), ela tem forma humana
€ por isso ndo possui asas ou cauda, e tem quatro dedos em cada mao e pé. Seu tipo
de corpo se encaixa na categoria de endomorfo por possuir mais massa corporal e
ser mais arredondado que o ectomorfo, pesco¢o pequeno e quadril mais largo.

As caracteristicas essenciais da personagem também foram respondidas
conforme o processo de criacao até esse ponto, onde definimos sua propor¢éo (corpo
menos atlético), sua composicao (carne e 0sso), seu género (feminino), a superficie
de seu corpo (pele), seu modo de se movimentar (bipede) e sua estrutura facial (como
a de um humano e bastante expressiva). A partir disso pudemos refinar os sketches
feitos até entéo e definir o visual final da personagem, desenhando-a em trés posicdes
diferentes: na primeira Nailah se encontra mais relaxada (apenas observando seu
arredor), na segunda ela esta em uma posicao que simula seu lado timido e na terceira

ela se encontra na vista frontal (figura 47).

Figura 47: Poses de Nailah

Fonte: Prépria do autor

Em relagdo as cores, também foi necessario consultar o livro “Psicodinédmica
das Cores em Comunicagao” (FARINA, PEREZ, BASTOS, 2006). Ao fazer a leitura
das descricdes de todas as cores citadas no livro, fizemos a ligacdo da associacao

afetiva de cada cor com os tracos de personalidade de Nailah e selecionamos duas
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cores principais: o azul e o amarelo. O azul é a cor predominante por possuir uma
guantidade maior de adjetivos associados a personagem como: verdade,
intelectualidade, precaucéo, serenidade, amizade e fidelidade (FARINA, PEREZ,
BASTOS, 2006, p. 102). Vale salientar que foi utilizado dois tons de azul, um mais
escuro e um mais claro, em diferentes partes da vestimenta da personagem. O
amarelo, associado a esperanca e conforto, foi utilizado para destacar detalhes como
alca da mochila, cinto e meias (FARINA, PEREZ, BASTOS, 2006, p. 101).

Apés selecionar as cores principais e definir a cor da pele e do cabelo
(respectivamente: bege escuro e marrom escuro), foram feitos testes (figura 48) para
definir como seria a disposi¢ao das cores principais na vestimenta de Nailah. A versao
escolhida foi a terceira, pois era a que melhor satisfazia as necessidades de dispor as
cores de modo em que houvesse um bom contraste e balango entre elas.

Como o azul claro é a cor principal, definimos, logo de inicio, que ele seria
usado na maior parte dos itens (blusa, sapatos e aderecos de cabelo), mas que
precisaria do azul escuro para contrastar e realcar algumas partes. Por isso, usamos
0 azul escuro em alguns locais da blusa (como gola, bolso e listra estampada), na
lingueta do sapato e em sua sola para delimitar suas extremidades, e na calca. Ja o
amarelo precisou ser usado de forma mais sutil, servindo para “quebrar” o azul e dar
destaque aos acessorios como cinto, bolsa e as meias.

O item que mais sofreu modifica¢des foi a cal¢a por causa da dificuldade de se
balancear os dois tons de azul presentes em toda a vestimenta. Na primeira versao,
haviamos utilizado o azul claro como a cor principal da calca e o azul escuro apenas
para os detalhes dos bolsos e da barra. Essa combinagdo acabou gerando um
desconforto visual devido a presenca exagerada do azul claro que ao contrastar com
o tom da pele de Nailah e 0 amarelo dos acessorios ficou muito chamativo e gritante
(o que ndo combinava com sua personalidade). Em seguida fizemos o inverso na
segunda opc¢ao, que também nao foi bem-sucedida devido o contraste dos bolsos com
0 cinto e da barra da cal¢ca com as meias. Por isso optamos por deixar a cal¢a azul
escuro por inteiro para equilibrar o peso do azul claro e contrastar melhor com o

amarelo.
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Figura 48: Testes de Cores de Nailah
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Fonte: Prépria do autor

Durante os testes também sentimos a necessidade de mostrar as op¢des com
disposicdes de cores diferentes para outras pessoas, juntamente com a descricao da
personalidade da personagem, para ajudar a perceber qual seria a melhor
combinacédo de cores.

No final da metodologia de Seegmiller (2008), ele traz consideracdes extras
para se ter em mente durante o processo de criacdo. Destas foram utilizadas duas: a
primeira seria 0 uso correto de estere6tipos que no caso de Nailah foi o de uma pessoa
gue nao é atlética e passa mais tempo sentada (por isso é mais baixa e possui mais
massa corporal); a segunda seria a conexao com a realidade que foi trabalhada na
personalidade para que o publico pudesse se identificar com a personagem.

Por fim, foi reunido o resultado final do processo de criacdo da personagem
Nailah em uma prancheta (figura 49) contendo uma breve descri¢cdo da personagem,
as principais caracteristicas de sua personalidade, seus hobbies/atividades favoritas,
as cores utilizadas e seus respectivos codigos hexadecimais, a ilustracdo final da
personagem (pose descontraida), assim como um perfil visto de tras, trés expressées

faciais e itens que ela usa/gosta: bolsa, journal e ferramentas.
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6.2.3 Iniko

Para desenvolver essa personagem foi preciso encontrar também referéncias
que ajudassem a visualizar que tipo de pessoa a Iniko seria, qual seu estilo de
vestimenta, como seria sua aparéncia fisica e postura. Por isso, foi criado um painel
de inspiracdo (figura 50) onde fossem reunidas imagens que pudessem traduzir

visualmente essas ideias iniciais.

Figura 50: Painel de Inspiracdo da personagem Iniko

PAINEL DE INSPIRAGAO DE INIKO

Fonte: Prépria do autor

Dentre as imagens do painel se encontram trés personagens que serviram de
inspiragao principalmente para a construgéo da personalidade e habilidades de Iniko.
A primeira é a Eliza da série “Os Thornberrys” (1998), uma menina de 11 anos que
sempre estd pronta para aventuras, é bastante curiosa, adora animais, explorar
selvas, desertos e florestas, e tem o poder de se comunicar com 0s animais e entender
suas reaces. A segunda é a Hilda da série de mesmo nome lancada no ano de 2018.
Ela é uma garota gentil, extremamente aventureira e destemida, que gosta de explorar
o mundo sobrenatural ao seu redor. O terceiro personagem € o Finn da série “Hora
de Aventura” (2010), um garoto doce, corajoso, altruista, justo, hiperativo e
apaixonado por aventuras e fazer boas a¢bes. As demais imagens sao de itens que
poderiam ser utilizados pela personagem como: ferramentas de jardinagem, um globo
com o0 mapa-mundi e botas a prova d’agua.

Em seguida, partimos para a construgcdo da historia da personagem,

estabelecendo informacgdes sobre seu passado e presente, seu ambiente cotidiano e
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sua personalidade de modo geral respondendo algumas perguntas feitas por
Seegmiller (2008) em sua metodologia. A partir dessas perguntas foram estabelecidas
as informacodes abaixo.

Iniko € uma menina de 12 anos de idade e seu nome significa “nascida em
tempos dificeis” e foi escolhido porque desde que nasceu vem enfrentando,
juntamente com seu pai, dificuldades tanto financeiras como também emocionais
(com a perda de sua mae).

Ela nasceu numa vila ao leste e atualmente mora em Fogsville e ap6s se mudar
comecou a estudar na Escola Municipal da cidade. Iniko morava em uma casa bem
simples com seu pai, e la eles tinham bastante contato com a floresta e as criaturas
que viviam por perto. Os dois eram inseparaveis, seu pai sempre a incentivava e
apoiava em todas suas aventuras, jA que desde cedo percebeu que ndo adiantava
dizer ndo, entdo preferia ir com ela para certificar sua seguranca.

Eles e boa parte dos moradores da vila tiveram que sair de |4 devido a ultima
tempestade que destruiu boa parte das construgdes e plantagbes (que eram a fonte
principal de alimentagdo e comércio). Por isso tiveram que sair em busca de moradia
e trabalho, indo a cidade mais préxima, Fogsville. Essa mudanca abalou muito a Iniko,
pois todas as suas lembrancas de infancia agora estavam cheias de lama. Ela teve
gue se despedir desse estilo de vida mais conectado com a natureza pois sabia que
na cidade as coisas ndao eram bem assim. Tinha medo também de como os habitantes
de Fogsville iriam reagir a eles, o que iriam dizer e pensar, se iram aceita-los ou nao.
Felizmente, o prefeito de Fogsville os aceitou e forneceu um espaco para que
pudessem morar e plantar. Mas nao tiveram a mesma recepcdo de todos os
moradores ja que alguns ainda ndo confiavam nos recém-chegados.

Continuando a responder as questdes restantes propostas por Seegmiller
(2008) em relacao a personalidade geral da personagem, concluiu-se que Iniko possui
uma linguagem corporal mais extrovertida e suas atividades/hobbies preferidos séo:
jardinagem, acampar com seu pai € amigos, ler livros de geografia e sonhar em
explorar lugares diferentes, participar de acdes comunitarias, se aventurar pela
floresta de Fogsville e observar as criaturas que vivem por la.

Apés definir as informacdes anteriores seguimos para o0s tracos de
personalidade, onde respondemos questbes propostas por Seegmiller (2008)
reunindo assim, adjetivos e descri¢cdes breves da personalidade de Iniko nos quadros

a sequir:
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Quadro 5: Tracos de Personalidade de Iniko 1

Adjetivos

Aventureira

Curiosa

Sociavel

Generosa

Confiante

Otimista

Forte

Distraida

Fonte: Prépria do autor

Quadro 6: Tragos de Personalidade de Iniko 2

Descri¢coes da Personagem

Consegue se adaptar bem
a qualquer situag&o ou lugar

Tem bastante senso de humor
e sempre encontra humor nas
situacdes dificeis

Gosta de estar em contato com a
natureza e suas criaturas

Fonte: Prépria do autor

Apés reunir todas essas informagBes partimos para a etapa de
desenvolvimento da ideia basica da personagem. Nessa etapa foram usados alguns
métodos visuais que Seegmiller sugeriu em sua metodologia, assim como o0 uso de
papel e lapis para registrar as ideias desenvolvidas. Utilizamos primeiro os métodos
de subtracdo, substituicdo e adicao para ir modificando sua estrutura até chegar em
um resultado satisfatoério (figura 51).

Ao comecar a fazer os sketches e testar possiveis visuais para Nailah
percebemos a necessidade de reduzir alguns detalhes para simplificar o traco e
acompanhar o estilo da personagem anterior. Por isso, foram subtraidos itens como:
pintura facial, pompons, adereco de cabelo e colar. J& a substituicdo aconteceu em
itens como: as sobrancelhas (passaram a ser mais redondas e menos arqueadas), a

estampa da blusa (trocada por dois remendos que simbolizam que a roupa € velha e
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desgastada) e a pochete que tomou outro formato. Adicionamos também um chapéu
no estilo aviador (para ressaltar seu gosto por aventura) e tracos que simulam frizz de
seu cabelo cacheado. Vale salientar que esse chapéu é, na verdade, um amuleto
magico transformado pela professora Oki, € que o0 seu cabelo, por ter esse formato
distinto, serviu como meio para diferenciar a personagem das demais e ajudar a
reconhecé-la pela sua silhueta.

Em relacdo ao resto de sua vestimenta, escolhemos algo que cobrisse boa
parte de seu corpo por questdo de protecado ja que ela passa bastante tempo fora de
casa e na floresta, evitando que seja arranhada ou picada. Entdo optamos por uma
blusa de manga longa um pouco maior do que deveria ser (com tecido sobrando na
regido dos punhos) para dar a ideia de que é uma peca de roupa que ja foi usada por
uma crianga mais velha, um macacéao de brim (bastante resistente) e botas que séo a

prova d’agua.

Figura 51: Processo de adicdo, subtracéo e substituicdo de Iniko

C\? NOD
MF{,ETALHES

Fonte: Prépria do autor

Posteriormente, foi feito o exercicio de expressodes faciais (figura 52) para testar
a expressividade da personagem (principalmente de seu olhar) em situagbes
diferentes como: tristeza, felicidade, surpresa e seu lado mais bobo/brincalhdo. Ja em
relacdo ao metodo de evolucdo de personagem, percebemos também que ao longo

desse processo, feito até entdo, o design da Iniko foi evoluindo e se tornando mais



78

condizente com sua personalidade e com a proposta do projeto. Vale apena salientar
gue esse processo de desenvolvimento da ideia basica da personagem foi mais rapido
do que as outras meninas e necessitou de menos ajustes e modificacdes pois ja
tinhamos uma ideia mais clara de como seria a Iniko, o trago que seria usado e de

como deveria ser sua vestimenta.

Figura 52: Expressdes Faciais de Iniko

\)

Fonte: Prépria do autor

A etapa seguinte foi a das caracteristicas fisicas gerais, que também ja foi
definida com o desenvolver da etapa anterior nas questbes de: quantidade de
membros superiores e inferiores (dois bracos e duas pernas), ela tem forma humana
e por iSso hao possui asas ou cauda, e tem quatro dedos em cada mao e pé. Seu tipo
de corpo se encaixa na categoria de ectomorfo por ser magra, um pouco delicada e
por possuir um tronco curto e membros longos.

As caracteristicas essenciais da personagem também foram respondidas
conforme o processo de criacdo até esse ponto, onde definimos sua proporcéo (corpo
magro e um pouco atlético), sua composicdo (carne e 0sso0), seu género (feminino), a
superficie de seu corpo (pele), seu modo de se movimentar (bipede) e sua estrutura
facial (como a de um humano e bastante expressiva). A partir disso pudemos refinar
os sketches feitos até entdo e definir o visual final da personagem, desenhando-a em
trés posicdes diferentes: na primeira Iniko esta segurando e apreciando dois vasos de
plantas que ela mesma plantou, na segunda ela esta correndo e na terceira ela se

encontra na vista frontal (figura 53).



79

Figura 53: Poses de Iniko

Fonte: Prépria do autor

Em relacéo as cores, também foi preciso consultar o livro “Psicodinamica das
Cores em Comunicagao” (FARINA, PEREZ, BASTOS, 2006). Ao fazer, novamente, a
leitura das descricbes de todas as cores citadas no livro, fizemos a ligacdo da
associacdo afetiva de cada cor com os tracos de personalidade da Iniko e
selecionamos duas cores principais: o verde e o azul. O verde é a cor predominante
por possuir uma quantidade maior de pontos associados a personagem como:
natureza, esperanca, coragem, bem-estar, juventude, liberalidade e firmeza (FARINA,
PEREZ, BASTOS, 2006, p. 101). E foram utilizados dois tons de verde, um mais
escuro e um mais claro, em diferentes partes da vestimenta da personagem. Ja o azul
esta associado a viagem, afeto, confianca e amizade, e foi usado para destacar
algumas partes da vestimenta, contrastando com o verde (FARINA, PEREZ,
BASTOS, 2006, p. 102).

ApOs selecionar as cores principais e definir a cor da pele (bege escuro) e do
cabelo (marrom escuro), foram feitos testes (figura 54) para definir como seria a
disposicao das cores principais na vestimenta da Iniko. A versdo escolhida foi a quarta,
pois era a que melhor satisfazia as necessidades de dispor as cores de modo em que
houvesse um bom contraste e balanco entre elas.

Como o verde claro € a cor predominante, definimos, logo de inicio, que ele
seria usado de forma que ocupasse mais areas (como no chapéu e principalmente no

macacéao), mas que precisaria do verde escuro e azul para contrastar as diferentes
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partes da vestimenta. Usamos o verde escuro para destacar detalhes como os 6culos,
os botdes do macacéo, a pochete, as botas e os pedacos de retalhos costurados na
blusa. J& o azul foi utilizado na blusa para contrastar com o0 macacdo, nas
extremidades das botas para delimitar o espaco e nas meias para fazer um contraste
entre os dois verdes (do macacao e das botas).

Os itens que mais sofreram modificacdes foram a blusa e o0 macacdo em
decorréncia da dificuldade de se combinar as cores, porque nas duas primeiras
versodes, a organizagao das cores nao transmitia a ideia de que o verde claro seria a
cor principal e por isso precisaram ser descartadas. Em relacéo a terceira versao,
percebemos que se quiséssemos passar a ideia de que a blusa foi remendada com
um tecido diferente, seria preciso colocar o verde escuro apenas nas partes dos

retalhos para enfatizar a diferenga de materiais.

Figura 54: Teste de Cores de Iniko

#a2c467

@ #6964 1= cores principais
#9eb5cd 2 = pele e cabelo

@ #453e3a

@ #966a56

Fonte: Prépria do autor

Durante os testes, também mostramos as opcdes com disposicdes de cores
diferentes para outras pessoas, juntamente com a descricdo da personagem a fim de
ajudar a perceber qual seria a melhor opcéao.

No final da metodologia, Seegmiller (2008) traz consideracdes extras para se
ter em mente durante o processo de criacdo. Destas foram utilizadas duas: a primeira
seria 0 uso correto de estereotipos que no caso de Iniko foi 0 de uma pessoa que vem

de uma regido menos desenvolvida e situada na floresta (por isso sua roupa tem
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indicios de ser bem usada e cobre boa parte do seu corpo para lhe proteger); a
segunda seria a conexdao com a realidade que foi trabalhada na personalidade para
que o publico pudesse se identificar com a personagem.

Por fim, foi reunido o resultado final do processo de criagdo da personagem
Iniko em uma prancheta (figura 55) contendo uma breve descricdo da personagem,
as principais caracteristicas de sua personalidade, seus hobbies/atividades favoritas,
as cores utilizadas e seus respectivos codigos hexadecimais, a ilustracao final da
personagem (pose descontraida), assim como um perfil visto de tras, trés expressdes
faciais e itens que ela usa/gosta: walkie-talkie, ferramentas de jardinagem e um livro

de geografia.
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6.2.4 Questdes Visuais e Dicas de Seegmiller

No final de sua metodologia, Seegmiller (2008) traz algumas questdes visuais
e dicas de como comunicar as ideias do designer ao criar um personagem. Durante o
processo de criacao das trés personagens principais (Iwa, Nailah e Iniko) tivemos em
mente esses topicos trazidos pelo autor, como: simplicidade, consisténcia visual, a
nao repeticdo de uma mesma férmula, comparacao, a utilizacéo de formas basicas e
o teste de silhuetas.

Comecando pela simplicidade, tivemos o cuidado de n&o criar personagens
com muitos detalhes e formas complexas, utilizando um traco simples e facil de ser
replicado (o0 que ajuda no processo de animacédo). Além disso tivemos o cuidado de
manter a consisténcia visual das personagens de acordo com o ambiente em que
viviam: no caso de Ilwa e Nailah, que nasceram e vivem na cidade, possuem uma
vestimenta mais moderna e a Iniko se veste de maneira mais rural ja que vem de uma
regido afastada da cidade localizada na floresta de Fogsville (figura 56).

Houve também o cuidado para ndo repetirmos a mesma férmula/estrutura em
cada personagem, e para isso, utilizamos artificios como escala, cores e formas
geométricas. Em questdo de escala, a lwa € a mais alta, a Nailah a mais baixa e a
Iniko tem um tamanho mediano. Ja4 em relacéo as cores, escolhemos uma principal
para cada personagem: o vermelho para lwa, o azul para a Nailah e o verde para
Iniko. Assim, elas podem ser facilmente identificadas e diferenciadas, e provocam
reacOes diferentes no publico de acordo com a associacdo afetiva de cada cor
principal.

Figura 56: Consisténcia visual e nao repeticdo de formula

Fonte: Prépria do autor
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Sobre a comparacao, Seegmiller (2008) considera esta uma das maneiras mais
faceis de transmitir a personalidade do personagem, pois o designer deve utilizar
formas geométricas basicas para compor o corpo do personagem, de modo a associar
o significado das formas utilizadas com a personalidade do personagem. Para fazer
iSso nesse projeto, foi necessario consultar dois autores, Chris Solarski (2012) (2013)
e Bryan Tillman (2011), que abordam a percepcao que temos sobre formas basicas
como o quadrado, o circulo e o triangulo. A partir da leitura do material desses autores
comecamos a fazer a associacao dos significados das formas com a personalidade
de cada personagem e assim com seguimos definir quais formas seriam utilizadas

para cada uma e qual seria mais evidente na construcao de seus corpos (figura 57).

Figura 57: Comparagéo e formas geométricas béasicas

Fonte: Prépria do autor

Para a personagem lwa, foram selecionados o quadrado e o triangulo como
formas principais. O triangulo esta associado a for¢a, acdo e energia (SOLARSKI,
2012 e 2013; TILLMAN, 2011), e pode ser encontrado no boné, nas extremidades da
blusa, short e cintura pois sdo bastante angulares. O quadrado estad associado a
confianga, forca e teimosia (SOLARSKI, 2012 e 2013), e se encontra, por exemplo,
na estrutura do tronco, quadril e pernas.

Para a Nailah, foi utilizado o quadrado e o circulo como formas principais, sendo
o0 quadrado a forma mais evidente. O quadrado, neste caso, estd associado a
estabilidade, seguranca, maturidade, honestidade e a ordem (SOLARSKI, 2012 e

2013; TILLMAN, 2011), podendo ser encontrado na maior parte da estrutura do corpo
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da personagem, como na cabeca, tronco, 6culos, pernas, fivela do cinto e na barra da
calca. Ja o circulo, associado a graciosidade, a ser amigavel e reconfortante
(SOLARSKI, 2012 e 2013; TILLMAN, 2011), encontra-se na estrutura do cabelo e em
boa parte das extremidades do design da personagem deixando-a com poucos
angulos agudos.

Para a personagem Iniko, utilizamos o circulo e o quadrado como formas
principais, sendo o circulo a forma mais evidente. O circulo, nesse caso, esta
associado a diversdo, positividade, brincadeira, infantiidade e a ser amigavel
(SOLARSKI, 2012 e 2013; TILLMAN, 2011), podendo ser encontrado na estrutura do
cabelo, cabeca, chapéu, pochete e nas extremidades da vestimenta. O quadrado
associado, nesse caso, apenas a confianca (SOLARSKI, 2012 e 2013), foi utilizado
na estrutura do corpo como no tronco e nas pernas. E assim pudemos permitir que a
esséncia da personalidade de cada personagem pudesse ser transmitida no primeiro
contato com o publico apenas pela aparéncia.

Por fim, também foi preciso fazer o teste de silhuetas (figura 58), para certificar
se elas se sustentavam visualmente e se poderiam ser diferenciadas facilmente, de
estarem em evidéncia em uma cena ou no background. Por isso, fatores como o
penteado do cabelo de Nailah e da Iniko, o chapéu da Ilwa, a variacao de altura delas,

e a escolha da vestimenta, foram essenciais nessa diferenciacao.

Figura 58: Teste de Silhuetas

Fonte: Prépria do autor
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Iniciamos o presente trabalho fazendo uma breve pesquisa sobre a historia da
animacdo com base nas obras de Lucena (2005), Denis (2010) e Solomon (1994).
Primeiramente, mostramos 0s principais dispositivos opticos, desde 1645 com a
lanterna magica de Athanasius Kircher até o zoopraxinoscopio de Eadweard
Muybridge entre 1879 e 1880. Em seguida abordamos o surgimento da técnica de
animagéo, onde nomes como James Stuart Blackton, Emile Cohl e Winsor McCay
foram essenciais para que a animacéo se desenvolvesse tanto no lado técnico como
no artistico.

Apresentamos os primeiros casos onde foi utilizado o design de personagem,
como por exemplo na animagéo intitulada “Gertie The Dinosaur” (1914) de Winsor
McCay, que passou a ser a sua maior e mais importante obra e um marco na historia
da animacgdo por conseguir transmitir a personalidade da personagem principal
“Gertie” através de sua movimentagao durante a animagao.

Sentimos, também, a necessidade de ressaltar a presenca feminina em séries
animadas que tivessem como personagens centrais garotas, que estas fossem
retratadas como heroinas e ndo como personagens fracas e indefesas, e que suas
personalidades fossem exploradas durante o curso das séries. Duas séries animadas
se destacaram nesses quesitos: “As Meninas Super Poderosas” (1998) e “Sailor
Moon” (1992), e, ao assisti-las podemos perceber tanto a evolugdo das personagens
como a nao utilizacao frequente de caracteristicas estereotipadas femininas.

Logo apés, tratamos sobre o que seria 0 design de personagem e qual a sua
importancia com base na obra de Seegmiller (2008), e assim, percebemos o quao
importante é o planejamento em um projeto, pois é preciso seguir um plano especifico
e ter uma metodologia de trabalho para evitar o desperdicio de tempo, aumentar a
produtividade e diminuir as frustracoes.

A metodologia de trabalho escolhida para ser utilizada em nosso projeto foi a
do préprio Seegmiller (2008), justamente por ser uma metodologia mais completa e
gue poderia ser usada em diversos tipos de midias como filmes, séries animadas e
histérias em quadrinhos, por exemplo. Essa metodologia € dividida, basicamente, em
trés etapas, que tiveram suas ordens alteradas pela autora deste trabalho com o intuito
de trazer mais objetividade e consisténcia ao processo de desenvolvimento dos

personagens, mas essa alteracao néo afetou o resultado daquilo que foi proposto pela
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metodologia original de Seegmiller (2008). Portanto, a ordem final das etapas foi:
“Criacdo da histéria do personagem”, “Desenvolvimento da ideia basica do
personagem?”, e por fim, “Criagdo do visual do personagem”.

Através desta metodologia, foi possivel desenvolver o design das personagens
Iwa, Nailah e Iniko da futura série animada intitulada “Fogsville”. De inicio, tivemos
que criar a histéria basica da série, explicando onde se passava, qual o enredo
principal, quais eram 0s personagens e como eles se conectavam. Logo apos,
partimos para a criacédo de lwa, personagem que levou mais tempo para ser executada
por ndo termos definido ainda o traco de desenho a ser usado e por ser a primeira vez
gue estavamos testando a metodologia de Seegmiller (2008), pois como é bastante
detalhada, houve uma certa dificuldade no inicio para passar por todas as etapas na
ordem correta, mas gracas ao check list do Apéndice A que foi criado, podemos nos
guiar melhor durante todo o projeto.

Para as personagens Nailah e Iniko, o processo de criacéo fluiu de forma mais
organica e menos frustrante, mas ainda sim precisamos fazer varios ajustes e
modificacdes (algo tipico de qualquer projeto de design) até chegar a um resultado
satisfatorio. Deste modo, reunimos as ilustracbes das personagens no tépico
“Questdes Visuais e Dicas de Seegmiller” para que pudéssemos avalia-las em
conjunto e compara-las, prestando aten¢édo na consisténcia visual e ndo repeticao de
férmula, nas formas geométricas basicas usadas e nas suas silhuetas para por em
prova se sua aparéncia se sustentava visualmente e se poderiam ser facilmente
diferenciadas uma das outras.

Consequentemente, pode-se afirmar que o0s objetivos, tanto geral como
especificos, foram atingidos, uma vez que foram feitas as pesquisas sobre a historia
da animacdo para compreender como surgiram as técnicas de animacdo e 0s
primeiros casos de design de personagem, mapeamos O universo das seéries
animadas que se destacaram na apresentacdo de grupos com personagens
femininos, apresentamos a metodologia de criacdo de personagem do autor Don
Seegmiller (2008) e desenvolvemos o design de trés personagens principais femininas
(lwa, Nailah e Iniko) para uma série animada.

Durante todo o desenvolvimento do projeto, percebemos o quanto é trabalhoso
criar personagens, pois Se mostrou Sser um processo extenso e com etapas
interconectadas que demandam muita atencdo. Além disso, ha o desafio de traduzir

visualmente personalidades distintas, fazendo com que cada personalidade fosse
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diferente, mas que fossem harmdnicas entre si, e que o publico pudesse se relacionar
com elas. Também foi preciso buscar outros autores para implementar a metodologia
de Seegmiller (2008) nas questdes de cores e formas geométricas, pois mesmo a
metodologia sendo bastante completa, o autor ndo se aprofundou nesses topicos.

A maior licdo que podemos tirar de toda pesquisa, andlise e testes que foram
feitos para o desenvolvimento do design das personagens, foi a importancia de se ter
uma metodologia de trabalho, evitando que o designer saia desenhando logo de cara
e acabe se desgastando durante o processo com solug¢des incoerentes. Mas, mesmo
assim, devido a falta de experiéncia, € normal que haja dificuldades e,
consequentemente, atrasos durante o processo de criacao.

Ademais, pretendemos dar continuidade a esse projeto, desenvolvendo o
restante dos personagens da série e fazendo os testes das ilustracdes criadas para
ver se o publico-alvo consegue compreendé-las de forma correta, e se necessario
fazer mais ajustes até chegar a um resultado satisfatorio. Serd preciso também
explorar ainda mais o universo da seérie e assim, definir melhor o futuro de cada

personagem e de sua evolucao, enriquecendo ainda mais suas personalidades.
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APENDICE A — CHECK LIST DA METODOLOGIA DE SEEGMILLER

CHECK LIST DA METODOLOGIA DE SEEGMILLER

ESTRATEGIAS PARA GERAR IDEIAS CRIATIVAS:
[] Observar pessoas ao redor
[] Localizar material de referéncia
[] Painel de inspiragao
[] Elemento simbdlico para dar pista da personalidade
[ ] Construir personagem em volta de mito

CRIANDO A HISTORIA DO PERSONAGEM:
[ ] Passado, presente e Futuro:
[] De onde seu personagem é?
[[] Como foi a infancia ou juventude dele?
[] O personagem teve um passado muito moével ou nasceu e cresceu em uma so area?
[T] © que tem acontecido com ele nos ultimos dias, semanas ou meses?
[] Onde ele esta vivendo atualmente e por que?

[] Ambiente cotidiano:
[] De onde ele vem e onde esta morando atualmente (no espago, no mundo aquatico, no subterraneo,
na superficie, em algum ambiente exético ou até em uma combinacéo de mundos)

[] Personalidade:

[] Qual a personalidade do personagem e como ela foi afetada pela histéria/passado dele?
[] Qual seu nome?

[[] Como é sua arvore genealdgica?

[[] Ele é baseado numa lenda ou mito?

[] Qual a linguagem corporal do personagem e como ela define sua personalidade?

[] Ele possui algum nivel de escolaridade?

[[] Como é sua familia?

[] Quais s&o suas comidas preferidas?

[7] Tem alguma atividade favorita/hobbies?

[ ] Tragos de personalidade:
[] O personagem se irrita com facilidade ou é calmo?
[T] O personagem é timido ou corajoso?
[[] O personagem é ganancioso ou generoso?
[] O personagem ¢é sorrateiro ou ingénuo?
[] © personagem é supersticioso?
[T] Quao romantico é o personagem?
[T] O personagem tem alguma peculiaridade de personalidade?
[C] Quais séo, se houver, os momentos que definem o personagem?
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[] O personagem teve algum triunfo ou falha?

[[] Como o personagem trata os outros?

[] Quais séo as politicas do personagem?

[] O personagem & religioso?

[] O personagem possui propriedade?

[] O personagem tem animais de estimagdo?

[] O personagem tem alguma caracteristica mental ou fisica incomum?

DESENVOLVENDO A IDEIA BASICA DO PERSONAGEM:
[] Caricatura
[] Humor
[ ] Exagero
[] Exercicio de expressoes
[] Adic&o e subtragdo
[] Substituicéo
[] Evolugao do personagem

CRIANDO O VISUAL DO PERSONAGEM:

[] Caracteristicas fisicas gerais: questionar-se sobre a existéncia de pernas, a
quantidade e localizagcdo (o mesmo para cabeca e outros membros), se o
personagem é semelhante a um animal (se sim, qual seria esse animal), se possui
asas, cauda ou outra coisa que esteja ligada ao corpo, qual seria a sua alimentagao...

[] Tipo de corpo:
[7] Ectomorfo
[] Endomorfo
[C] Mesomorfo

Propor¢des
Composigéao
Género
Superficie

Cor

Movimento
Estrutura Facial

OOoooood
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CONSIDERAGOES EXTRAS:
[ ] Esteredtipos

[] Simbologia

[] Conexéo com a realidade

QUESTOES VISUAIS E DICAS:

[ ] Comparagéo

[] Simplicidade

[] Utilizar formas basicas

[] Testar silhuetas

[ ] Consisténcia visual com o ambiente
[] Evitar repeticdo da mesma formula
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