|| [~=2
[ [~
e~

©

WIRTUS IMPAVID 4
LI ]

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CAMPUS AGRESTE
NUCLEO DE DESIGN E COMUNICACAO
CURSO DE DESIGN

EVERTON JOSE CUNHA AMORIM

CONCEPT-ART PARA CURTA METRAGEM EM ANIMACAO
“O MENINO E SEU MEDO DO MATO”

Caruaru

2024



EVERTON JOSE CUNHA AMORIM

CONCEPT-ART PARA CURTA METRAGEM EM ANIMACAO
“O MENINO E SEU MEDO DO MATO”

Memorial Descritivo de Projeto apresentado ao
Curso de Design do Campus Agreste da
Universidade Federal de Pernambuco — UFPE,
como requisito parcial para a obtencao do grau

de bacharel em Design.

Orientador (a): Ricardo Oliveira da Cunha Lima

Caruaru

2024



Ficha de identificacdo da obra elaborada pelo autor,
através do programa de geragéo automatica do SIB/UFPE

Amorim, Everton José.

Concept-art para curta metragem em animag&o "o menino e seu medo do
mato" / Everton José Amorim. - Caruaru, 2024.

75:il., tab.

Orientador(a): Ricardo OliveiraLima
Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduag&o) - Universidade Federal de
Pernambuco, Centro Académico do Agreste, Design, 2024.
Inclui referéncias, apéndices.

1. Concept-art. 2. Arquétipos. 3. Animagdo. 4. Design. |. Lima, Ricardo
Oliveira. (Orientagdo). I1. Titulo.

700 CDD (22.ed.)




EVERTON JOSE CUNHA AMORIM

CONCEPT-ART PARA CURTA METRAGEM EM ANIMACAO
“O MENINO E SEU MEDO DO MATO”

Memorial Descritivo de Projeto apresentado ao
Curso de Design do Campus Agreste da
Universidade Federal de Pernambuco — UFPE,
como requisito parcial para a obtencao do grau

de bacharel em Design.

Aprovada em: 20/03/2024
BANCA EXAMINADORA

Prof. Dr. Ricardo Oliveira da Cunha Lima (Orientador)

Universidade Federal de Pernambuco

Prof®. Dr?. Nara Oliveira de Lima Rocha
(Examinadora Interna)

Universidade Federal de Pernambuco

Prof. Dr. Marcos Buccini Pio Ribeiro (Examinador Externo)

Universidade Federal de Pernambuco



AGRADECIMENTOS

Em todo o periodo académico conheci muitas pessoas das quais se tornaram meus
amigos e mestres. Agradeco demais a UFPE e ao sistema de ensino que conseguiu me
possibilitar essa experiéncia. Em especial, todos os professores que me inspiraram a chegar
aqui, entre eles estd meu orientador, Ricardo Lima, que foi o responséavel por me despertar em
muitos aspectos € me fazer evoluir artisticamente e profissionalmente. Agradego ao professor
Miario de Carvalho, pois com ele pude entender o verdadeiro significado de senssibilidade e
percepcao. Agradeco a professora Amanda Manssur que por mais que ndo tenhamos tido
tanto contato, me inspirou no inicio da graduagdo trazendo eventos sobre animagdo e sempre
ajudou a manter esse cendrio da animag¢ao vivo dentro do nosso curso.

Agradeco também aos professores Marcos Buccini que em seu trabalho a respeito do
cinema de animagdo pernambucano, me fez entender em qual contexto a animagao nordestina
se encontra, muito obrigado por isso, com certeza ¢ uma honra ter ele como parte da banca
examinadora deste trabalho. Agradeco a professora Nara Rocha, que em suas aulas de moda
me trouxe outras visdes sobre o tema e contribuiu muito para minha formacao em Design,
igualmente ¢ um grande prazer ter ela em minha banca examinadora. Existem muitos outros
professores que me guiaram, mesmo que eu nao tenha mencionado, agradeco demais a todos!
Minhas experiéncias no campo profissional também me guiaram para chegar aqui, entdo o
diretor Edu Felistoque me ensinou coisas valiosas sobre o mercado de cinema e se ndo fosse
por ele eu também ndo teria a visdo e os resultados de hoje. Todas as pessoas com quem
trabalhei nesse periodo também os agradeco.

No campo pessoal, agradeco imensamente a minha familia, em especial a minha mae,
que sempre me apoiou muito em meus estudos e nesses meus sonhos doidos de querer ir atras
de trabalhar com arte, obrigado mae a senhora ¢ incrivel. Agrade¢o aos meus irmaos que
mesmo chatos pra caramba ainda assim sempre estiveram do meu lado. Agradego a minha
linda namorada e amiga, Eduarda Cavalcante, obrigado por sempre estar aqui do meu lado
aguentando os perrengues € também as coisas boas, vocé me ensina muito todos os dias e sei
que nossa parceria vai durar para sempre, te amo visse. Todos os meus amigos que me
ajudaram a em diversas partes e momentos, muito obrigado a vocés, em especial Gustavo
Farias que sempre esteve por aqui desde o ensino médio, Vanildo Junior, Gabriel Fernandes,
Gumercindo e Gabriel Amaral que no inicio do curso sempre me fizeram companhia e me
ajudaram nos trabalhos. Agradego também a todo o pessoal do Laboratorio de Tecnologia

Téxtil, Jacqueline Macédo, Ruan Caio, Claudia Bezerra, Andréa Costa e Sidney Manoel.



RESUMO

O primeiro objetivo deste trabalho ¢ desenvolver o conceito amplo da histéria “o menino e
seu medo do mato” utilizando o autor Vogler, esse focado em narrativas classicas. O segundo
objetivo ¢ utilizar os arquétipos para gerar o concept-art de 3 personagens, para isso foram
utilizado estes autores como base da metodologia: Rodrigues (2015) e Ribeiro (2021). O
trabalho se divide em cinco secdes: introducdo e fundamentagdo tedrica, metodologias,

desenvolvimento do projeto, detalhamento técnico e resultados.

Palavras-chave: Concept art; Animacao; Design; Arquétipos.



ABSTRACT

The first goal of this work is to develop the wide concept of the story " The Boy and his fear
of the woods" refering autor Vogler, that focused in classic narratives. The second goal is to
utilize the archetypes to generate the concept-art of 3 characters, for that these authors were
used as a basis for the methodology: Rodrigues (2015) and Ribeiro (2021). The work is
divided into five sections: introduction and theoretical reasoning, methodology, project

development, technical details and results.

Key-words: Concept-art, animation, design, archetypes



Figura 1 —
Figura 2 —
Figura 3 —
Figura 4 —
Figura 5 —

Figura 6 —
Figura 7 —
Quadro 1 —

Quadro 2 -
Quadro 3 —
Quadro 4 —
Figura 9 —

Figura 10 —
Figura 11 —
Figura 12 —
Figura 13 —
Figura 14 —
Figura 15 —
Figura 16 —
Figura 17 —
Figura 18 —
Figura 19 —
Figura 20 —
Figura 21 —
Figura 22 —
Figura 23 —
Figura 24 —
Figura 25 —
Figura 26 —

LISTA DE ILUSTRACOES

Conceito amplo de um dos personagens do Guilherme Rodrigues.
Mapa mental para um dos personagens do Guilherme Rodrigues...
Moodboard para um dos personagens do Guilherme Rodrigues....
Miniaturas para um dos personagens do Guilherme Rodrigues.....
Refinamento cromatico de um dos personagens do Guilherme
ROAIIGUES. ..o
Aplicacdo do quadro de conceituagdo em um personagem..........
Aplicacao do mapa mental em um personagem.......................
Etapas selecionadas para a metodologia desse projeto em ordem
de apliCaCAD. . ettt e
Quadro de conceituacdo de personagem Evin.........................
Quadro de conceituacao de personagem Ernesto/Lobisomem......
Quadro de conceituacao de personagem Senhor Paulo...............
Mapa mental do protagonista Evin....................ooo
Mapa mental do Ernesto/Lobisomem.....................ooooiiinni
Mapa mental do Senhor Paulo.................ooooiiiiiiiin.
Moodboard Evin..........cooiiiii
Moodboard Ernesto/Lobisomem.............c.ccevviiiiiiiiiiinnnn....
Moodboard Senhor Paulo...............ooooiiiiiii
Miniaturas da personagem Evin.................ccooviiiiiiiiiiinn.n.
Iteracao da personagem Evin................ooiiiiiiiiiiiiinnnnn,
Miniaturas/silhuetas da personagem Ernesto/Lobisomem............
Iteragdo da personagem Ernesto/Lobisomem.........................
Miniaturas/silhuetas da personagem Senhor Paulo....................
Iteracao da personagem Senhor Paulo......................ooooiil,
Exploracao de opgdes para o corpo e roupas do Evin................
Exploragao de opgdes para o rosto do Evin.................ooooei.
Exploragdo de opgdes para o corpo e roupas do Ernesto.............
Exploracao de opgdes para o rosto do Ernesto........................
Exploracao de opgdes para o corpo e rosto do Lobisomem..........

Exploragao de opgdes para o corpo e roupas do Senhor Paulo......

16
17
17
18



Figura 27 —
Figura 28 —
Figura 29 —
Figura 30 —
Figura 31 —
Figura 32 —
Figura 33 —
Figura 34 —
Figura 35 —

Exploragdo de opgdes para o rosto do Senhor Paulo.................. 41

Exploragao de cores parao Evin...............coooiiiiiiiinn. 42
Exploracao de cores para o Ernesto/Lobisomem...................... 43
Exploragao de cores para o Senhor Paulo.............................. 44
Giro em 360° do Evin e cartela de arte conceitual.................... 45
Giro em 360° do Ernesto e cartela de arte conceitual................ 46
Giro em 360° do Lobisomem e cartela de arte conceitual.......... 46
Giro em 360° do Senhor Paulo e cartela de arte conceitual.......... 47

Todas as PErSONAZENS. .. ..uvietenttttentete et eeeaie et eneeaeeanaanans 47



2.1.1
2.1.2
2.1.3

2.14
2.15
2.2
2.2.1
2.2.2
23
24

3.1

3.1.1
3.1.2
3.1.3
3.2

3.2.1
3.2.2
3.2.3
33

3.3.1
3.3.2
3.3.3

SUMARIO

INTRODUGCAQ . .....cuceeeerreeessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssess
METODOLOGI A.....coveeeeerererererenesesesessesesesssessssesesssssssssssssssssssssesssssssssess
METODOLOGIA DO GUILHERME RODRIGUES (RODRIGUES,

Etapa 3 Mo0odDboard...........ccceeiiiciisniicssssnnnccssssnnncsssssssesssssssssssssssssssssssses

Etapa 4 Esbocos em Miniatura/Desenho de Silhuetas

Etapa 5 RefINamento........ccoueicnveeicssnricssnncsssnncssnncssnsncssssessssssssssesssssessssscses
METODOLOGIA DA NATALIA RIBEIRO (RIBEIRO, 2021)..................

Etapa 1 Quadro de conceituacio de personagem

Etapa 2 mapa mental.........cueioeiiiiviinisninsnnnisssnncsssnncsssssssnsssssssssssssssssssese

METODOLOGIA ADAPTADA PARA ESSE PROJETO..........cccceene.
OS ARQUETIPOS DE VOGLER (2015) E MARK E PEARSON (2003)..

DESENVOLVIMENTO PROJETUAL

CONCEITO AMPLO INSPIRADA NA JORNADA DO HEROI E NAS
VIVENCIAS DO AUTOR ... es e

Ernesto / Lobisomem (conceito amplo do personagem):

Senhor Paulo (conceito amplo do personagem):

QUADRO DE CONCEITUACAO DE PERSONAGEM............c.ccocevvnnnn.

Evin (Quadro de conceituacio de personagem)

Ernesto/lobisomem (Quadro de conceituacio de personagem)...............

Senhor Paulo (Quadro de conceituacio de personagem)........cccceeeeeveeeeee



34

3.4.1
3.4.2
343
3.5

3.5.1
3.5.2
3.5.3
3.6

3.6.1
3.6.2
3.6.3
3.7

3.7.1
3.7.2
3.7.3
3.8

3.8.1
3.8.2
3.8.3

4.1
4.2
4.3

MAPA MENTAL ..ottt
Evin (mapa mental).......coeienneicissencissnncssancsssnncssssnsssssssssssssssssssssssssssssssses
Ernesto/lobisomem (mapa mental).........cccoceeeecencscsnrcssnncssencssssscssssecsansecs
Senhor Paulo (mapa mental).......couivniennensseecsenssnensnenssnecsaenssncsssecsneeannes
MOODBOARD.......ciitiie et
3.5.1 Evin (M00dDO0Ard)......ccccerceeiecsssnsicssssnnsccssssasscsssssnsscssssnsssssssssssssnnans
Ernesto/Lobisomem (Mo0odboard)..........ccccnnericcsssaneccssssnsicsssssssecssssassscsane
Senhor Paulo (Mo0odboard).........ceeeeeeciseecisnnecssnnncssnnessssecssnnncssssncssssncnns
ESBOCOS EM MINIATURAS E/OU SILHUETAS.......ccooiiiiiiiiieee
Evin (Esbocos em SilRUEtas)......ccccivvericiicraniicsisnnicsssssnsecssssassccssssnsscsssssssaces
Ernesto / Lobisomem (Esbo¢os em Silhuetas).......cccocveeiicsssvnniecsssnnneccscnnnes
Senhor Paulo (Esbo¢os em SilhUetas).......ccccveeiecscsnricssssnnrecsssneseccssassecsnns
REFINAMENTO DAS PERSONAGENS.......coooiiieeeeeeeee
Evin (Refinamento do corpo € do rosto)........cccccceeevercccnrcssercscnescssnescsaseces
Ernesto/Lobisomem (Refinamento do corpo e do rosto)........c.cccceevueennes
Senhor Paulo (Refinamento do corpo e do rosto)..........ceeeeeceeecsseeecsnnneene
EXPLORACAOQO DE CORES.........oooviiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e,
Evin (eXploracao de COTes).....cuueiensercssricssnicssaressssnessssssssssssssssssssssssnsssses
Ernesto/Lobisomem (exploracio de COres).......cceeveurecrsvrcssnrcssnrescnsnesnsees
Senhor Paulo (exploragio de COres)....cericcscrnricssssanrecsssssescssssssscssssssseces
DETALHAMENTO TECNICO E ESPECIFICACOES........cccevvevvevvenene
GIRO DO EVIN. ..ottt
GIRO DO ERNESTO/LOBISOMEM ......ccccoiiiiiiiiiiniiienienieeieeeeieeieniens

GIRO SENHOR PAULO.........ooooieeeeeeeeeeeeeeeee oo
RESULTADOS E DISCUSSOES
REFERENCIAS
APENDICE A - QUADRO DE CONCEITO VISUAL DA
PERSONAGEM

51



APENDICE B — OUTROS PERSONAGENS (MAE DO EVIN,BIEL
AMIGO DO EVIN, ALMAS VAQUEIRAS)
APENDICE C -EXPLORACAO VISUAL DE CENARIOS E
ANIMAIS DA FAZENDA........ctvtueeeruneeerneerrneeersneeerseesssenessns
APENDICE D - PERSONAGENS FIGURANTES

(VAQUEIROS QUE APARECEM NO BAR, DONO DO BAR SEU
ZE MORENO, RASGA MORTALHA)......ccovcevtesressessessessessessesssssssssessens
APENDICE E — PERSONAGENS FIGURANTES E
FLUXOGRAMA DA METODOLOGIA ADAPTADA

(HOMENS BEBADOS DO BAR, MENINOS BRIGOES).........coccuuunee.
APENDICE F - ROTEIRO FINAL DE “O MENINO E SEU MEDO
DO MATO”

52

53

54

55

56



12

1 INTRODUCAO

Na regido do agreste de Pernambuco, a caatinga ¢ marcada como uma paisagem
especifica e simples e em suas pequenas comunidades, ¢ revelada uma grande lacuna no
cenario da producao audiovisual de animacao 2D cut-out (animagdo de recorte digital). Essa
escacés fol o que me inspirou a realizar esse trabalho, sou natural do interior do agreste
pernambucano, e a cultura, as lendas e os costumes que vivem em minha memoria sdo o
combustivel para desenvolver esse projeto.

Meu primeiro contato com o cinema de animacdo foi por meio da televisdo e
posteriormente no curso de design na UFPE. Ap6s compreender os processos de design,
identifiquei a intrinseca relagdo de design e concept-art (arte conceitual), e através de estudos
e aplicagdes durante as aulas, surgiu essa necessidade pessoal e artistica de desenvolver um
projeto de concept-art (arte conceitual) que se inspirasse na minha cultura local, aplicando os
principios e teorias do design. Assim, esse projeto visa desenvolver um conceito amplo para
posteriormente desenvolver a histdria, intitulada “O menino e seu medo do mato”. Além
disso, o principal foco de todo esse processo, ¢ a elaboracdo da arte conceitual de trés
personagens presentes nesse enredo. Esse material serda utilizado posteriormente quando o
curta-metragem vier a ser produzido.

De acordo com Takahashi; Andreo (2011), a arte conceitual desempenha um papel
crucial na indlstria do entretenimento, proporcionando representagdes visuais que
materializam conceitos idealizados para filmes, animagdes, jogos eletronicos e até mesmo
pecas para campanhas publicitarias. Sua importancia ¢ equivalente ao design de produto, que
busca contribuir no desenvolvimento inicial dos projetos, sendo fundamental no processo de

criacdo de um produto.

Um esbogo de conceito, de acordo com Pipes [2007], pode ser definido, de
forma tedérica como um conjunto de dicas visuais para sugerir um determinado
design para um observador informado, possibilitando ao ultimo a compreensdo da
proposta, abarcando o design como um todo e suas caracteristicas visuais especificas
(PIPES, 2007 apud TAKAHASHI; ANDRO, 2011, p 2).

A arte conceitual tem a capacidade de expressar as ideias € conceitos visuais que o
designer ou artista de criagdo (concept-artist) tem em mente, direcionando assim os demais
artistas envolvidos no projeto audiovisual. Esses desenhos iniciais irdo guiar todos os
aspectos visuais da producao do artefato. No caso deste trabalho, o produto em questdo sera
um curta metragem de animacao 2D cut-out (animagao 2D de recorte digital). A estrutura

narrativa utilizada para criar o conceito amplo que serd o alicerce para a historia desse projeto,

foi pensada com base no livro de Christopher Vogler “A Jornada do Escritor: Estrutura Mitica
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para Escritores” (2015 [1998]) que oferece um alicerce so6lido para o desenvolvimento da
narrativa autoral proposta. As estruturas classicas e inspiradas nos monomitos, descritos por
Vogler (2015), mostram-se bastantes pertinentes para a construg¢do desse trabalho. Ao adotar
essa abordagem classica, o autor busca ndo apenas narrar uma historia, mas também explorar
os arquétipos presentes na metodologia de Vogler (2015) e Margaret Marc; Carol Pearson
(2003) a fim de enriquecer tanto o enredo quanto a arte conceitual das personagens.

Para além da estrutura classica da narrativa, ¢ essencial salientar a importancia dos
arquétipos neste projeto. Esse termo foi introduzido por Carl G. Jung, onde em seus estudos
identificou que esses arquétipos permeiam contos € mitos de forma a representar uma heranca
cultural compartilhada em escala global. Jung (2014), explicou que tais arquétipos se refletem
em personagens, simbolos e relagdes recorrentes, originando-se de um inconsciente coletivo
que transcende barreiras culturais. Cruciais na andlise da mente, esses arquétipos estdo
intrinsecamente vinculados a experiéncia humana, oferecendo uma estrutura universal para a
compreensdo das complexidades mentais da psique humana (JUNG, 2014). O principal
enfoque deste trabalho repousa na concepgao visual e artistica, realgando o processo de arte
conceitual como uma ferramenta indispenséavel para a criagdo de personagens auténticos e
envolventes. A pergunta norteadora deste projeto ¢é: "Utilizagdo de arquétipos no
desenvolvimento de Concept-Art na criagao de filme de curta metragem em animagao com
inspiracao nas referéncias do agreste pernambucano”

Os objetivos especificos do trabalho incluem a utilizagdo da estrutura classica de
narrativa descrita por Vogler (2015) para a conceber um conceito amplo da historia que sera
explorada, assim como aplicagdo dos arquétipos presentes em Vogler (2015) e Margaret Marc;
Carol Pearson (2003) para desenvolver a arte conceitual de trés personagens principais para a
historia. O autor deste trabalho adaptou os métodos de aplicagdo desses arquétipos para
criagdo das artes conceituais, que originalmente descendem de duas metodologias, a primeira
de (RODRIGUES, 2015) e a segunda da autora (RIBEIRO 2021). Na proxima sessdo, as duas
metodologias foram analisadas em detalhes. Esse projeto justifica-se culturalmente ao
explorar de forma inovadora e original as tradi¢des dos juremeiros e sertanejos do agreste
pernambucano. Além disso, como embasamento cientifico, promove discussdes sobre os
processos de arte conceitual aplicados a animagdo por meio dos arquétipos universais, dessa
forma gerando materiais cientificos sobre esse processo artistico. Nos resultados deste
trabalho, vale ressaltar que o autor deste trabalho juntamente com a Eduarda Cavalcante,
desenvolveram o roteiro final, e além disso, o autor também desenvolveu a arte conceitual de

todos os personagens que aparecem na histdria, todo esse material esta nos apéndices.
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2 METODOLOGIA

Para esse projeto de arte conceitual, optou-se por uma adaptagcdo das metodologias de
Guilherme Rodrigues do seu trabalho de conclusdo para o curso de pos graduacdo em jogos
digitais (RODRIGUES, 2015) e Natélia Ribeiro da sua monografia para o curso de Design
(RIBEIRO 2021).

2.1 METODOLOGIA DO GUILHERME RODRIGUES (RODRIGUES, 2015)

Essa metodologia foi desenvolvida baseada na pesquisa descrita por Chris Solarski em
“Drawing Basics and Video Game Art”, ¢ na geragao de alternativas e refinamento
encontradas em “The Skillful Huntsman”. Por meio de sua pesquisa de similares da industria
de jogos, o autor conseguiu identificar e compilar 5 etapas principais (RODRIGUES, 2015).
O processo desenvolvido por ele ¢ muito focado em arte conceitual para jogos digitais, no
entanto, estes métodos servem muito bem para desenvolvimento de arte conceitual para
animagdes, pois as duas linguagens trabalham com personagens, narrativas e enrredos. Seu

método consiste em 5 etapas, sendo elas:

2.1.1 Etapa 1 conceito amplo

O conceito amplo do personagem ¢ descrito, trazendo sua personalidade, suas
principais fungdes na narrativa que ele estd inserido e atividades que desempenha com
frequéncia dentro da histéria. Apos isso ¢ listado suas caracteristicas fisicas e psicoldgicas
dando mais énfase para o aspecto psicoldgico da personagem, exemplo do detalhamento do

conceito amplo na (Figura 1).

Figura 1: Conceito amplo de um dos personagens do Guilherme Rodrigues

Koa: Conceito Amplo (caracteristicas importantes em negrito)
Koa & um jovem cagador, agil e veloz E um excelente rastreador & um
preciso arqueiro, resultado de seus sentidos apurados. E corajoso, deter-
minado, bastanie introvertido, impaciente e, por vezes, inconsequente. E
profundamente ligado a nalureza e nunca recuperou-se da morte do pal, da

qual julga-se culpado.

Fonte: RODRIGUES (2015, p.44).

2.1.2 Etapa 2 Mapa mental

Aqui preciso associar palavras que existem no conceito amplo, mas trazendo mais
detalhes do personagem desde sua cultura, costumes, tradigdes, caracteristicas do ambiente
onde ele vive e outros. Quanto mais palavras chaves forem usadas, melhor para o processo de

criagdo. O sistema ¢ simples e direto, no centro fica o nome do sujeito e palavras que
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descrevam rapidamente quem ele é, aos arredores do centro, ficam os grupos, ou ramificagdes
do mapa, onde tem o objetivo de trazer detalhes de varios ambitos da personagem. Sua
cultura, flora e fauna, lugares e arquitetura, caracteristicas fisicas, caracteristicas psicologicas
e vestuario (Figura 2). Com essas classificagdes € possivel ter um panorama geral de quem ¢

o individuo do mapa mental (RODRIGUES, 2015).

Figura 2: Mapa mental para um dos personagens do Guilherme Rodrigues

Fonte: RODRIGUES (2015, p.47).

2.1.3 Etapa 3 Moodboard

O processo de pesquisa de referéncias consiste em traduzir as ideias do mapa mental
da personagem em um painel de inspiragdes, conhecido como moodboard ou quadro de
referéncias, utilizando imagens que descrevem o conceito amplo. O objetivo dessa pesquisa
visual, € dar mais consisténcia a criagdo, esse material ¢ essencial para os artistas terem mais
no¢ao de qual caminho seguir no desenvolvimento visual da personagem (Figura 3). Nesta

fase ¢ importante reunir o maximo de referéncias visuais (RODRIGUES, 2015).

Figura 3: Moodboard para um dos personagens do Guilherme Rodrigues

r" = <,
- + %
- { b 4 #

Fonte: RODRIGUES (2015, p.47).
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2.1.4 Etapa 4 Esbocos em Miniatura/Desenho de Silhuetas

O processo de desenhar Miniaturas/Desenho de Silhuetas ¢ sedimentado em utilizar
desenhos simples e pequenos, para que possam ser geradas diversas op¢des da personagem,
até esgotar sua biblioteca mental. O processo pode ser feito por manchas, silhuetas e desenhos

simples, detalhando partes do personagem ou acessorios que ele possa ter, (Figura 4).

Figura 4: Miniaturas para um dos personagens do Guilherme Rodrigues
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2.1.5 Etapa 5 Refinamento

Com variagoes, detalhamento e estudos cromaticos, essa € a Ultima etapa do processo
de arte conceitual, onde o foco ¢ refinar cada aspecto da personagem, desde suas formas até as
cores e nuances sutis. Neste momento, ocorre a definicdo exata do visual, detalhes antes nao
explorados sao refinados e diversas variacoes sdao geradas até chegar no melhor caminho. Esse
processo acontece para todas as partes da personagem, desde o rosto, roupas, corpo, cores €
texturas. Na (figura 5), Rodrigues testou variagdes cromaticas e tonais, proporcionando assim

mais opgdes para escolher a que mais se adequa com seu personagem.
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Figura 5: Refinamento cromatico de um dos personagens do Guilherme Rodrigues

Fonte: RODRIGUES (2015, p.51).

2.2 METODOLOGIA DA NATALIA RIBEIRO (RIBEIRO, 2021)

A metodologia da Natalia consiste em uma adaptagdo da metodologia do Guilherme
Rodrigues visto acima, a primeira € mais importante alteragdo proposta pela autora, foi trocar
a etapa 1 de conceito amplo pelo quadro de conceituacdo de personagens. A segunda e ultima
adaptacao foi na etapa 2 de mapa mental, onde a autora construiu seu mapa mental, retirando
as palavras do quadro de conceituacdo e da historia da personagem (RIBEIRO, 2021). As
demais 3 etapas da sua metodologia, se manteve igual a metodologia do Guilherme
Rodrigues, passando pela etapa 3 moodboard, etapa 4 de miniaturas e silhuetas e etapa 5 de
refinamento da perosnagem.

Em seu trabalho, o foco foi em desenvolver personagens baseado no estudo dos
arquétipos e suas caracteristicas arquetipicas. Devido a esse caminho criativo, a autora fez
essas alteracoes nas duas etapas iniciais. Para efeito de simplificagdo, agora serdo
destrinchadas apenas duas primeiras etapas da metodologia da Natalia Ribeiro. Etapa 1
quadro de conceituacdo do personagem e etapa 2 mapa mental. As demais trés etapas sdo

iguais as 3, 4 ¢ 5 do Guilherme Rodrigues vistas no topico 2.1.

2.2.1 Etapa 1 Quadro de conceituacio de personagem

E criado um quadro de conceituagio, onde na coluna 1 tem o nome da personagem, na
coluna 2 estdo as abordagens tedricas utilizadas, na coluna 3 sdo adicionados todos os
arquétipos advindos das abordagens e referentes a personagem, apds definidos, na coluna 4
sao escolhidas as caracteristicas arquetipicas de cada arquétipo, por fim na coluna 5 ¢
escolhido o conceito dominante do personagem que ¢ exatamente uma das caracteristicas

arquetipicas (Figura 6). A proposta do quadro ¢ utilizar as abordagens de arquétipos dos
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autores. Cada uma dessas abordagens descreve diferentes grupos de arquétipos, com isso, ao
extrair as caracteristicas arquetipicas e o conceito dominante, tem-se assim ampla abertura

para encontrar conceitos mais criativos para descrever as personagens (RIBEIRO, 2021).

Figura 6: Aplicag@o do quadro de conceituagdo em um personagem
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simplicidade
Heroismo Tragico;
habilidades
VARGAS
LLOSA O justo super-humanas e

herdicas; sofrimento; “ser

luminoso™; “ser superior”

Fonte: RIBEIRO (2021, p.63).

2.2.2 Etapa 2 mapa mental

Para Ribeiro (2021), a etapa do mapa mental, tem como objetivo principal organizar o
conceito dominante e as palavras-chaves que derivam das caracteristicas arquetipicas, nessa
etapa também ¢ onde deve ser adicionados mais palavras e elementos vindos do contexto
geral da personagem, desde o ambiente até sua cultura. Na abordagem da Ribeiro, a palavra
mais importante ¢ o conceito dominante extraido do quadro de conceituacao de personagem.
As palavras secundarias sdo extraidas da historia ou resumo da personagem, assim como o

Guilherme Rodrigues fez em sua metodologia. (Figura 7).

Figura 7: Aplica¢do do mapa mental em um personagem
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Cabelos grisalhos;

Fonte: RIBEIRO (2021, p.67).
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2.3 METODOLOGIA ADAPTADA PARA ESSE PROJETO

Para a execucao deste projeto, optou-se por utilizar partes de cada metodologia acima.
Todo o processo criado por Guilherme Rodrigues ¢ bem direto, super completo e dindmico.
Na adaptacdo da Natalia Ribeiro, a autora propds utilizar os arquétipos e suas caracteristicas
arquetipicas, o que também ¢ um 6timo caminho para deixar o processo de arte conceitual
mais livre e abrangente. O intuito de unir as duas metodologias foi utilizar as particularidades
de cada processo para assim chegar a um método que funcione mais para esse projeto. No
(Quadro 1) ¢ possivel ver quais etapas dos autores estudados foram escolhidas e em qual
ordem cada uma delas serd aplicada, formando assim a metodologia deste trabalho. No

apéndice n tém um fluxograma mostrando em detalhes essa metodologia adaptada.

Quadro 1: Etapas selecionadas para a metodologia desse projeto em ordem de aplicagio

Etapa 1: Conceito Amplo (Guilherme Rodrigues) Segao 2.1.1

Etapa 2: Quadro de conceituacdo de personagem (Natalia Ribeiro) Se¢do 2.2.1

Etapa 3: Mapa mental (Natalia Ribeiro) Secdo 2.2.2

Etapa 4: Moodboard (Guilherme Rodrigues) Secdo 2.1.3

Etapa 5: Esbogos em miniaturas e/ou silhuetas (Guilherme Rodrigues) Segdo 2.1.4

Etapa 6: Refinamento (Guilherme Rodrigues) Segéo 2.1.5

Fonte: autoria propria, 2024

No processo de Guilherme Rodrigues, a etapa de conceito amplo ajudara a obter uma
visdo geral da personagem, possibilitando uma compreensdo clara e rapida de quem ela é. A
etapa de moodboard fornece um rico acervo visual para a constru¢do da personagem,
enriquecendo assim o processo criativo e resultando em figuras mais diferentes e originais. A
etapa de esboc¢os e miniaturas ¢ altamente positiva para a criatividade do artista, focado em
gerar miniaturas simples e sem muitos detalhes, o que possibilita o artista conceitual explorar
0 maximo da sua imaginacdo em um curto periodo de tempo. Por ultimo, a etapa de
refinamento ¢ bem acertada para definir e finalizar as personagens, garantindo precisio e
servindo como base para animadores e artistas na fase de producao subsequentes.

Na metodologia de Natadlia Ribeiro, a etapa 1 - quadro de conceituacio de
personagem - ¢ ideal para explorar os arquétipos, impulsionando o processo de

desenvolvimento por vias mais inovadoras e unicas, estimulando o artista conceitual a pensar
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em ideias mais profundas e diferentes. O seu uso de mapa mental, utilizando o conceito
dominante e as demais palavras-chaves ligadas as caracteristicas arquetipicas, aprimora o

processo, abrindo possibilidades criativas e caminhos diferentes para a descricdo da persona.

2.4 OS ARQUETIPOS DE VOGLER (2015) E MARK ¢ PEARSON (2003)

Para esse projeto foram utilizados os arquétipos descritos por Vogler (2015) e também
os de Mark e Pearson (2003). Agora sera indicado todos os arquétipos que eles descrevem.
Vogler descreve sete: O heroi; Mentor; Guardido de limiar; Arauto; Camaledo; Sombra e
Picaro. Em Mark e Pearson sdo destacados 12 arquétipos divididos em 4 grandes grupos. O
primeiro grupo ¢ o da Independéncia e Satisfagdo: Inocente; Explorador; Sébio. Segundo
grupo o de Risco e Maestria: Her6i; Fora da lei; Mago. Terceiro grupo Pertenca & Prazer:
Amante; Cara Comum; Bobo da corte. Quarto grupo estabilidade e Controle: Prestativo;
Criador; Governante. A seguir no desenvolvimento projetual, esses arquétipos sdo melhor

desenvolvidos e explicados de acordo com cada personagem em si.
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3 DESENVOLVIMENTO PROJETUAL

O grande desafio de criar personagens que se conectem com um grande publico reside
em conciliar tais aspectos culturais e ainda assim ter resultados visuais mais universais, de
modo que seja compreendido em escala mundial. Para solucionar esse desafio, foram
utilizado os arquétipos e suas caracteristicas. Dessa forma, todas as etapas de
desenvolvimento estdo embasadas em referenciais da regido interiorana de Pernambuco e nos
arquétipos descritos por autores como Christopher Vogler em “A jornada do escritor (2015)” e
Margaret Mark e Carol Pearson em “O heroi e o fora da lei (2003)”. Em todas as etapas de
elaboragdo visual das personagens, foi considerado sempre os aspectos culturais do ambiente
escolhido.

Para definir tais aspectos, o autor buscou dados visuais da regido para compor os
moodboards, por meio de fotografias encontradas online e imagens registradas pelo autor. A
bagagem de vivéncias do autor, desempenha outro papel crucial. Assim, todas as experiéncias
foram usadas para formular o conceito amplo, quadro de conceituagao de personagens e todas
as etapas subsequentes do projeto.

Neste estudo, o foco serd o desenvolvimento do conceito amplo “O menino e seu
medo do mato” e a realizagdo da arte conceitual de trés personagens presentes nesse conceito
amplo. Em seguida no tdépico 3.1, foi desenvolvido o conceito amplo que dard origem a
historia futuramente. A estrutura narrativa tem muita inspiracdo no enredo cléssico descrito
por VOGLER em “A jornada do escritor" (2015). Esse estilo de trama ¢ apoiado em um
protagonista que vive em seu mundo comum, até ser surpreendido por um evento que o leva a
explorar um novo mundo. Ao adentrar nesse novo universo, o protagonista passa por
provagdes, faz novos amigos e inimigos, culminando no confronto final com seus adversarios
e seus proprios medos. Apods essa jornada de transformacgao e superagdo, o protagonista volta

a seu mundo comum modificado pela experiéncia vivida.

3.1 CONCEITO AMPLO INSPIRADA NA JORNADA DO HEROI E NAS VIVENCIAS
DO AUTOR

3.1.1 Titulo:

O menino e seu medo do mato.
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3.1.2 Logline:
Em um vilarejo nordestino, Evin um garoto medroso de 10 anos de idade precisa
enfrentar seu medo da mata para se tornar um vaqueiro, mas para isso terd que enfrentar um

lobisomem que anda assombrando a floresta da sua vila.

3.1.3 Conceito amplo para a historia:

A histdria deste curta metragem animado se passa em um pequeno vilarejo chamado
Vila do Jaburu, localizado na cidade de Taquaritinga do Norte em Pernambuco. Nesta regido
interiorana onde os personagens habitam, o clima ¢ quente e seco. Se trata de um lugar que a
cultura dos vaqueiros ¢ muito forte, estes sao vistos como homens corajosos que cuidam dos
animais dentro das grandes extensdes das florestas da caatinga — ambiente com um clima
seco e com poucas chuvas ao longo do ano — o papel dos vaqueiros ¢ desbravar as matas em
seus locais mais indspitos atrds de pastos verdes para o gado, assim como enfrentar animais
selvagens a fim de doma-los.

No vilarejo, os moradores sdo sertanejos, agricultores, e pessoas que trabalham na
roga, todos sdo humildes, seguem um estilo de vida pacato apegados a suas crengas, aos seus
mitos ¢ a sua fé. Em seu dia a dia trabalham na roga e em criacdes de gado, nos fins de
semana realizam tarefas que gostam, como a caga, ir para “o bar da pinga”, beber e dangar
forro, estes sao rituais simples mas que trazem alegrias a esse povo.

Evin, o protagonista dessa histéria, ¢ considerado um medroso pelo seu pai € por

todos que moram nesta vila, mas ele mesmo assim, deseja um dia se tornar um vaqueiro
valente e corajoso, que explora toda a mata sem medo, domando qualquer boi valente ou
cavalo desobediente. Por ser um garoto medroso ele precisard vencer o medo da floresta
densa da caatinga e aprender a domar a fauna do sertao.
Ele mora junto com sua mde Maria Tonia, seu irmdo mais novo Carlinhos e seu pai Ernesto
que sempre foi ambicioso, no passado também desejava se tornar um grande vaqueiro porém
ndo conseguiu, por conta da sua frustracdo se tornou um cagador mal encarado onde usa
sempre a forga e a ignorancia para resolver tudo.

Nessa historia, vemos o desenvolvimento da personagem em sua jornada para vencer
seu medo superar as expectativas de todos e assim se tornar um grande vaqueiro respeitado
na vila. Mas isso ndo serd facil, pois hd rumores de que vem acontecendo histérias de um
lobisomem assombrando as florestas das imediagdes da Vila do Jaburu e o desaparecimento
de pessoas nas matas. Ernesto, pai do protagonista, ¢ um sertanejo estressado e ignorante e

que estd sempre com cara feia e reclama constantemente da vida e de tudo que pode. E um
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homem trabalhador e esfor¢ado, tenta ser justo e correto com as pessoas da vila, mas em sua
casa com sua familia ele ¢ extremamente grosseiro e violento. Nem sempre Ernesto foi assim,
anos antes era um pai atencioso e amoroso mas, apés incidentes misteriosos na floresta, ele
mudou seu temperamento. Descobriremos no desfecho da histéria que ele é o lobisomem que
anda assombrando os habitantes ¢ provocando os desaparecimentos nas matas.

Ernesto ser o lobisomem ¢ uma metafora para o seu comportamento violento em casa
e pelo afastamento da sua familia, quando crianga tinha também o sonho de ser vaqueiro, mas
devido a sua maldicdo foi expulso da sua casa com isso ndo conseguiu realizar seu sonho em
sua terra natal. O pai agora teme que o garoto queira se tornar um vaqueiro, pois seu filho
pode sofrer o que ele sofreu no passado, ele ndo quer que seu filho seja frustrado igual ele.
Com isso involuntariamente ele tenta desencoraja-lo a prosseguir com esse sonho. O medo do
menino ¢ algo intrinseco dele, mas ao longo de sua vida foi intensificado por seu pai, superar
o medo do mato para Evin significa pertencer a sua familia e também provar ao pai que ¢ um
garoto corajoso, para 0 menino essa ¢ a Unica maneira do seu pai ter orgulho dele e assim ser
mais amoroso e tratar melhor sua familia.

O protagonista tem trés objetivos nessa historia: superar o medo da mata, se tornar um
domador de animais e vencer a criatura que assola o seu povo. Evin embarca em uma jornada
de aprendizado, superagdo dos seus medos e aproximac¢do com sua familia em busca do
lobisomem para livrar a vila e sua familia desta maldi¢do. Para isso ele contard com a ajuda
da sua mae Maria e seu mentor o Senhor Paulo, sdbio rezador do vilarejo que indicara ao
menino como procurar € se conectar com o espirito protetor das matas, o Lobo Guara, que ird
ajuda-lo a enfrentar a criatura sombria.

O desfecho dessa historia ocorre quando, seguindo os conselhos da sua mae e do seu
mestre, o Senhor Paulo, ele finalmente decide adentrar na mata. La com a ajuda do lobo
guara, Evin enfrenta o lobisomem, utilizando a magia da floresta para destruir o lobisomem e
libertar o seu pai da maldicdo. Ao enfrentar a mata e ao mesmo tempo o lobisomem,
metaforicamente ele confronta a si mesmo e ao seu pai, como resultado o pai transformado
volta a sua familia. O lobo guaré simboliza a for¢a da natureza, na medida que o garoto se
conecta com a mata, ao invés de tentar domina-la, ele entra em harmonia com ela. O desejo
do garoto de querer ser um vaqueiro era apenas uma forma de verbalizar a sua vontade de
mudar a sua vida e de se aproximar da sua familia, seu verdadeiro desejo ¢ se unir a sua
familia. No desfecho, o protagonista se sente acolhido em seu lar, tendo vencido o medo do

mato e se tornando o heréi de sua propria vida.
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3.2 CONCEITO AMPLO DAS PERSONAGENS

Ao analisar o conceito amplo da histéria como um todo, assim como entender todos os
conceitos existentes dentro da narrativa e nos personagens, foi formulado o conceito amplo de
cada personagem. Buscou no conceito amplo das personagens trazer descri¢do fisica e
psicoldgica assim como trabalhar adjetivos que caracterize bem, além disso foi adicionado

elementos do contexto onde ele vive e também da historia.

3.2.1 Evin (conceito amplo do personagem)

O protagonista da histéria, Evin ¢ um garotinho com 10 anos de idade que vive com
a familia na Vila do Jaburu, interior de Pernambuco. De porte pequeno e magrinho com
cabelos na testa em formato de “cuia”, usa roupas simples e surradas, com um chapéu de
couro na cabega e sempre com uma bolsa de panos no ombro. Ele ¢ um garoto inseguro,
inocente ¢ muito curioso, sempre estd perguntando as coisas, explorando a fazenda e adora
aprender coisas novas em seu dia a dia. Enfrenta uma vida dificil no interior, sua familia passa
por dificuldades financeiras, por conta disso, comecou desde muito novo a acompanhar seu
pai na fazenda do senhor Paulo. Evin gosta de brincar com o senhor Paulo, cuidar da lavoura
com o pai e ajudar cuidando dos animais da fazenda. O menino adora executar essas tarefas,
ja que no futuro ele quer ser um vaqueiro. O maior temor do menino € ndo conseguir vencer
seu medo do mato e assim nao orgulhar seu pai Ernesto. Evin quer se tornar um vaqueiro
corajoso, orgulhar sua familia e juntar a todos em harmonia, por sua inocéncia, pensa que

apenas se tornando um vaqueiro sera possivel unir a todos.

3.2.2 Ernesto / Lobisomem (conceito amplo do personagem)

Ernesto ¢ o pai do protagonista tem 40 anos de idade, negro com cabelos crespos e
mau cortado, usa roupas desgastadas e com varios rasgos causados pelo tempo e por seu
trabalho em fazendas, usa um boné velho de aba curvada com um bordado em forma de
cavalo. E um homem alto e que anda sempre ereto. E muito temperamental, esta sempre
estressado, gosta de trabalhar, ajuda a se acalmar e manter tudo em ordem, estd sempre em
busca de ser um bom homem para a sociedade. No passado foi um pai muito amoroso e
atencioso com sua familia, mas, apos incidentes misteriosos na floresta, ele mudou seu
temperamento, ficando assim, mais grosseiro em casa. Ernesto ¢ um sujeito que gosta de
beber com frequéncia, e nos dias que bebe seu temperamento piora ainda mais.

Por ser um homem frustrado e por ter sofrido muito durante sua vida, ndo sabe lidar

com seus sentimentos e com isso ele se torna um monstro para as pessoas que ama. Monstro
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ndo s6 metaforicamente, pois nas noites de lua cheia se transforma em lobisomem, perdendo
sua consciéncia e memoria. De vez em quando some a noite e quando retorna, esta todo sujo e
com as roupas rasgadas sem lembrar de nada. Seu maior medo ¢ perder sua familia e tudo o
que ama, com isso se torna muito protetor e controlador, por ndo saber lidar com suas
emog¢des, nao consegue expressar seus sentimentos e assim faz mal as pessoas que ama.
Talvez essa sua parte Lobisomem esteja o impedindo de ser quem realmente €, trazendo s6
raiva e furia, sua sina ¢ machucar a todos que o rodeia, até que essa maldi¢do seja tirada e

assim se torne a pessoa que esta reprimida por essa fera.

3.2.3 Senhor Paulo (conceito amplo do personagem)

O Senhor Paulo ¢ um sabio rezador - um curandeiro espiritual que livra as pessoas de
mas energias - tem 74 anos de idade, também mora na vila do jaburu, usa roupas simples
como blusa de botdo com estampa quadriculada aberta no peito onde mostra ao redor do seu
pescogo guias do caboclo, referentes a sua crenca de juremeiro, religido estd com matrizes
indigenas e africanas. No passado foi um vaqueiro de sucesso, ele ¢ tido como um dos
maiores vaqueiros da regido, apos envelhecer ele se tornou rezador e sibio da vila, sempre
ajuda a todos com suas rezas e com sua sabedoria.

E um senhor bem humorado e¢ de piadas inteligentes e sagazes, usa sempre humor
como mecanismo de descontragdo para passar seguranca € ajudar a todos. Mas mesmo sendo
gentil com os moradores, ainda precisa suportar injusticas unicamente por pertencer a uma
religido diferente. Por conta de seu aspecto gentil e acolhedor ele se torna o mestre do
protagonista € com sua sabedoria e experiéncia ajuda o garoto a compreender o que sao os

guias e espiritos da mata e lhe incentiva a vencer seu medo do mato.

3.3 QUADRO DE CONCEITUACAO DO PERSONAGEM

Com o conceito amplo de cada personagem bem definido, deu inicio a etapa de quadro
de conceituagdo de personagem, trabalhando segundo as abordagens arquetipicas de Vogler
em “A jornada do escritor (2015)” e Margaret Mark e Carol Pearson em “ O herdi e o fora da
lei (2003)”. Seguindo com as etapas metodologicas criadas por Ribeiro (2015), foram
definidos os arquétipos e caracteristicas arquetipicas de todos os 3 personagens assim como o

conceito dominante de cada persona.
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3.3.1 Evin (Quadro de conceituacio de personagem)

No Quadro 2, para o protagonista Evin, foram escolhidos os arquétipos Heroi e
Guardido de Limiar do Vogler e o Inocente ¢ o Explorador, de Margaret Mark e Carol
Pearson. O heroéi foi escolhido para Evin, pois ele quer mudar a sua vida por meio de suas
agoes, com sua forca de vontade ¢ vencendo seus medos, caracteristicas essas de um heroéi. Os
herdis querem deixar sua marca no mundo através de sua forca e de suas agdes (VOGLER,
2015). Evin quer deixar sua marca se tornando um grande vaqueiro. O Guardiao de Limiar
foi escolhido pois esse arquétipo € o responsavel por ir contra o personagem, sempre ¢ algo
que o impede de seguir com sua jornada, geralmente esse arquétipo pode ser qualquer coisa,
desde que isto faca o papel de o impedir de prosseguir (VOGLER, 2015). No caso de Evin, o
seu guardido de limiar ¢ seu medo do mato, pois isso o impede de seguir em frente.

O arquétipo do Inocente ¢ o arquétipo que busca o paraiso, o mundo perfeito e
equilibrado, esse arquétipo também ¢ tido como ingénuo, pois ele acredita que o mundo nao
tenha problemas e que todos merecem apenas a felicidade (MARK; PEARSON, 2003). No
caso do menino, ele busca a estabilidade de sua familia e a felicidade de todos da sua casa,
por acreditar que isso seja de seu merecimento pleno, ele acredita que os problemas nao
existem, ele ainda ndo compreende a complexidade da sua vida e das relagdes que o cerca. O
ultimo arquétipo € o explorador, esse ¢ um dos arquétipos que quer buscar o paraiso junto ao
inocente, ele quer descobrir coisas novas quer estd em constante aprendizado, pela exploragao
externa ele se descobre, pois por meio dos testes de diferentes coisas, ele se encontra dentro
de si, o explorador tem a necessidade de sentir coisas novas e de explorar o mundo tanto
interno como externo (MARK; PEARSON, 2003). O Evin quer explorar a mata literal da
caatinga assim como também seu medo da mata.

Ap6s definidos os arquétipos do Evin e também suas caracteristicas arquetipicas, foi
escolhido a “busca do desconhecido” como conceito dominante. Essa caracteristica foi
escolhida para o Evin, pois ele quer desvendar seus medos e insegurancas, quer buscar as
solucdes para ter o respeito e a unido da familia, essa ¢ uma atitude muito forte do seu

arquétipo de explorador (Quadro 2).
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Quadro 2: Quadro de conceituacido de personagem Evin

ARQUETIPOS CARACTERISTICAS | CONCEITO

PERSONAGEM | ABORDAGEM | |/, b NTIFICADOS | ARQUETIPICAS | DOMINANTE

Protagonismo; Bondade;

VOGLER Heroi Vontade de mudar seu
(A jornada do mundo.
escritor)

" .. Medos internos;
Guardido de limiar i

EVIN Impedimento. Busca d(?
desconhecido
MIXIIISIE S[éill?:{TOL O Inocente Ingénuo; Infantilidade.
PEARSON
(O Herdieo O explorador Ativo; Busca do
Fora da Lei) desconhecido.

Fonte: Autoria propria, 2024

3.3.2 Ernesto/lobisomem (Quadro de conceituacio de personagem)

Para o Ermesto, foram escolhidos os arquétipos Sombra ¢ Camaleao do Vogler e
Pessoa Comum ¢ Cuidador de Margaret Mark e Carol Pearson Quadro 3. Como o Ernesto
tem duas personalidades, foi preciso que esses arquétipos expressassem tanto seu lado
humano e cuidador, quanto seu lado monstruoso. Para seu lado bestial, foi escolhido o
arquétipo da Sombra, esse arquétipo € o lado obscuro e mal das personagens, geralmente as
sombras sdo os inimigos do protagonista, sdo os personagens que querem interferir
negativamente e impedir a jornada do heréi (VOGLER, 2015). Ernesto ¢ a sombra do
protagonista e também de si mesmo, para Ernesto seu Lobisomem ¢ a sombra pois representa
sua maldi¢do e suas frustracdes do passado, para o Evin o Lobisomem ¢ a sombra pois ele ¢
seu algoz que lhe traz o risco da morte, tanto literal quanto dos seus sonhos.

O arquétipo do Camaledo ¢ mais versatil e sagaz, ele ¢ dubio e imprevisivel. Esse
arquétipo € sempre muito perigoso justamente por se camuflar e enganar a todos, geralmente €
constantemente utilizado como o judas que trai ou o lobo em pele de cordeiro (VOGLER,
2015). No caso de Ernesto ele assume esse arquétipo pois tem em seu interior o Lobisomem,
ele esconde isso de todos e ninguém sabe, nem mesmo ele. Pois essa maldi¢do o faz esquecer
de suas transformagdes noturnas, no entanto ele exerce as duas personalidades, quando
bébado tem seu humor alterado, ficando mais bravo e bestial, quando esté lucido exerce uma
postura firme, trabalhador e cuidadoso com a familia.

O arquétipo de pessoa comum ¢ atribuido a ele pois esse faz parte do grupo que quer
se encaixar e pertencer a algo, ele quer ser identificado como comum entre seu grupo
(MARK; PEARSON, 2003). No caso dele, busca pertencer a sua familia, quer se encaixar e

ser reconhecido como um bom pai, também quer ser reconhecido em sua vila como um
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homem trabalhador e esfor¢ado. O arquétipo do cuidador, busca estruturar o mundo por meio
do seu cuidado com o préximo, quer sempre manter a ordem e harmonia para que todos
fiquem bem de acordo com seus objetivos e visao de mundo (MARK; PEARSON, 2003). No
caso do Ernesto, ele busca estruturar sua vida e familia através de seu trabalho ¢ dedicacao,
quer manter sua familia bem e sélida, ele cuida e faz de tudo para ter sua familia protegida.
Apos definidos os arquétipos do Ernesto/Lobisomem e também suas caracteristicas
arquetipicas, foi escolhido a “Contradicao de personalidade” como conceito dominante. Essa
caracteristica foi escolhida, pois ele tem duas personalidades e momentos, a sua parte humana
e sua parte bestial como lobisomem, sua vida ¢ muito caotica e confusa, sempre oscilando

entre essas duas personalidades (Quadro 3).

Quadro 3: Quadro de conceituacdo de personagem Ernesto/Lobisomem

ARQUETIPOS | CARACTERISTICAS CONCEITO
LA INLEL i ALEOLIDCCEI ol IDENTIFICADOS ARQUETIPICAS DOMINANTE
Sombra Antago(;nsmo; Ameaga
VOGLER a morte.
(AJ 0m:da do Dubiedade;
escritor) Camaledo Contradigao de
ERNESTO / personalidade; Contradigdo de
LOBISOMEM personalidade
MARGARET Pessoa Comum Trabalhador;
MARK ¢ CAROL 4 Simplicidade;
PEARSON
(O Heroi e o Fora da Cuidador Disciplinado; ]?gdlcado
Lei) para a familia;

Fonte: Autoria propria, 2024

3.3.3 Senhor Paulo (Quadro de conceituagio de personagem)

Para essa personagem, foram selecionados os arquétipos Mentor e Picaro do Vogler e
Bobo da Corte e Mago da Margaret Mark e Carol Pearson Quadro 4. Esse personagem ¢ bem
especifico, pois ele tem seu lado divertido e excéntrico, assim como também seu lado mistico
e professoral. Com isso temos o arquétipo de mentor que geralmente tem a fun¢do de guiar o
protagonista pelos caminhos das pedras, caminho esse que ele ja tenha trilhado no passado. O
mentor sabe como que o herdi deve seguir para chegar ao seu objetivo, mas ele ndo sabe todas
as respostas, ja que cada jornada ¢ tnica (VOGLER, 2015). Aqui o Senhor paulo ¢ o rezador
médium da vila que no passado também foi um vaqueiro de destaque, com isso ele tem toda
experiéncia necessaria para guiar o protagonista em sua jornada. O arquétipo do picaro ou
bobo da corte ¢ o responsavel por trazer o bom humor para quebrar o drama, ele traz criticas
aos sistemas, confronta e expdem as injustigas, utiliza da satira como ferramenta para revelar

e mudar os padrdes vigentes. Personagens com esse arquétipo sdo conhecidos como alivio
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comico, mas por sua tendéncia questionadora, ele pode assumir fungdes sérias e pertinentes
(VOGLER, 2015) e (MARK; PEARSON, 2003). No caso do Senhor Paulo, ele ¢ um
personagem excéntrico e divertido que utiliza de piadas inteligentes para questionar e para
direcionar as pessoas, ele traz uma energia acolhedora e ao mesmo tempo sagaz, provoca a
todos por meio de suas brincadeiras e asticia.

O arquétipo do mago faz parte do grupo de arquétipos que quer deixar sua marca no
mundo, assim como o her6i, mas no caso do mago ele quer fazer isso através do seu grande
conhecimento e poderes, ele quer transformar o mundo a sua volta entendendo as leis da fisica
e da natureza. Esse arquétipo realiza o impossivel ¢ movimenta o mundo como nenhum outro
(MARK; PEARSON, 2003). No caso do Senhor paulo, ele domina as leis da natureza e dos
espiritos, por ser um grande médium rezador, ele tem total consciéncia do plano espiritual do
ambiente e das pessoas que o cerca, dessa forma ele usa esse conhecimento para ajudar as

pessoas que o cerca (Quadro 4).

Quadro 4: Quadro de conceituac¢do de personagem Senhor Paulo

ARQUETIPOS CARACTERISTICAS | CONCEITO
PERSONAGEM | = ABORDAGEM | /o N ipiCADOS | ARQUETIPICAS | DOMINANTE
Mestre excéntrico;
Mentor Protetor: Prof:
VOGLER rotetor; Professor.
(A Jomz:da do Humor divertido e
escritor) Picaro inteligente; Perspicacia
SENHOR inteligente.
PAULO Mestre excéntrico
MARGARET Bobo da corte Leve, Questionador;
MARK ¢ CAROL
PEARSON . ..
. Guia espiritual;
(O Herdi ¢ o Fora da ivo: Infl ;
Lei) Mago Sensitivo; In uenciador
espiritual.

Fonte: Autoria propria, 2024

Apos definidos os arquétipos e caracteristicas arquetipicas do Senhor Paulo foi
escolhido a caracteristica “mestre excéntrico” como conceito dominante da personagem. Por
ser um velhinho engracado mas que sempre estd guiando as pessoas com sua inteligéncia e

experiéncia, esse conceito foi o mais adequado para ele.

3.4 MAPA MENTAL

A abordagem de mapa mental possibilita organizar as informag¢des de maneira simples
e logica, dessa forma facilita o processo de pesquisa de referéncias e de arte conceitual.
Abaixo nas (Figuras 9, 10 e 11), estdo os mapas mentais das personagens trabalhadas neste

projeto. Como palavra principal no centro dos mapas estdo o conceito dominante de cada
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personagem, nas ramificacdes laterais estdo todas as demais palavras e frases que remete a
partes especificas, que vai desde caracteristicas fisicas e psicoldgicas até palavras sobre o

ambiente onde a histéria acontece. Vale ressaltar que todas essas informagdes foram todas

retiradas do conceito amplo da histdria e das personagens em especifico.

3.4.1 Evin (mapa mental)

Figura 9: Mapa mental do protagonista Evin

Vestuario
Roupas simples e surradas, blusa
de manga curta desbotada e rasgada.
Shartes Jeans com alguns furos.
Chapéu de vaqueiro feito em couro.
Bolsa bizaco de uma alga
feita com recortes de tecido.
Percata de couro nos pés.

Arquiterura
Casarios simples com telhados de telha

manual e paredes com tijolos a mestra.

Ruas pequenas e sem calgamentos.
Poucos postes de energia, com luz.

Flora e fauna
Vegetacao da caatinga, com cactos
arvores espinhosas e pouca
vegetacao rasteira. Os animais
variam de passaros diversos,

EVIN
Conceito dominate
Busca do desconhecido

Estilo visual
O estilo visual que sera seguido
& o da animacao 2D cut-out.

Com personagens de formas simples.

Personagens cartunizados e

Povo e cultura
Agricultores da regido de
Taquaritinga do Morte PE.

Tradigoes de vaqueiros e do forré,
Religices diversas ente crita,
evangélica e espirita, mas com
predominancia da Crista.

Caracteristicas psicoldgicas
Medroso, inteligente, esperto.
Esplorador do desconhecido. Infantil e
ingénuo, esforcado e bondoso.

Caracteristicas fisicas
Grotinho com 10 anos de idade,
Pequeno e magro, com olhas
marrons claros. Cabelo preto
e crespo, pele levemente escura

rapasas, lobo-guara, e animais
domeésticosce de fazendas.

bem contrastantes em suas formas.

configurado como pardo.

Fonte: Autoria propria, 2024

3.4.2 Ernesto/lobisomem (mapa mental)

Figura 10: Mapa mental do Ernesto/Lobisomem

Vestudrio
Roupas simples e surradas, blusa
de manga curta desbotada e rasgada.
Calga Jeans com poucos balsos
dobrada no calcanhar.
Boné de aba curvada, desbotado e com
bordade de um cavalo na frente.

Botas de couro surradas. ERNESTO/LOBISOMEN

Conceito dominate

Arquiterura
Contradicao de personalidade

Casarios simples com telhados de telha
manual e paredes com tijolos a mostra.
Ruas pequenas e sem calcamentos.
Poucos postes de energia, com luz.

Flora e fauna
Vegetacao da caatinga, com cactos
arvores espinhosas e pouca
vegetacao rasteira. Os animais
variam de passaros diversos,
raposas, lobo-guara, e animais
domesticosce de fazendas.

Estilo visual
0 estilo visual que serd seguido
& o da animacgdo 2D cut-out.
Com personagens de formas simples.
Personagens cartunizados e
bem contrastantes em suas formas.

Povo e cultura
Agricultores da regiao de
Taquaritinga do Norte PE.

Tradicoes de vaqueiros e do forrd,
Religioes diversas ente crita
Evangélica e espirita, mas com
predominancia da Crista.

Caracteristicas psicoldgicas
Trabalhador e dedicado. Estressado e grosso,
sempre esta de mal humer, mesmo quando
feliz. Confuso mentalmente. Atormentado por
sua maldicao. Descontrolado e violento quando
assume sua forma de lobisomem.

Caracteristicas fisicas

E um negro alta com 40 anos de idade, cabelos

crespos e mau pentiado. Tem olhos castanhos

claro meio amarelado. Boca volumosa e escura
nariz grande, tracos negros evidente, corpe forte.
Lobisomem com 2 metros de altura, pelos pretos

por todo o corpo, dentes e unhas grandes e afladas.
Olhos luminosos amarelo claro.

Fonte: Autoria propria, 2024



3.4.3 Senhor Paulo (mapa mental)

Figura 11: Mapa mental do Senhor Paulo

Vestuario
Usa roupas simples, blusa de botdo com
estampas quadriculadas. Colares guia
Juremeiro e cristao, Calca social larga

Povo e cultura
Agricultores da regido de
Taquaritinga do Norte PE.

Tradicoes de vaqueiros e de rezador.
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com dobras na altura dos calcanhares.
Chapéu de palha grande. Percata de
couro nos pes, cachimbo juremeiro.

Religido Juremeiro com muito foco
no mundo espiritual e natural.

SENHOR PAULO
Conceito dominate
Mestre excéntrico

Caracteristicas psicolagicas
Astuto, inteligente, sagaz e muito sensitivo.
Prestativo com todos e muito bondozo.
Pessoa estremamente equilibrada e leve.
Sempre muito engracado em tudo que fala.

Arquiterura
Casarios simples com telhados de telha
manual e paredes com tijolos a mostra.
Ruas pequenas e sem calcamentos.
Poucos postes de energia, com luz.

Florae fauna
Vegetacdo da caatinga, com cactos
arvores espinhosas e pouca
vegetagdo rasteira, Os animais
variam de passaros diversos,
raposas, lobo-guara, e animais
domeésticosce de fazendas.

Estilo visual
O estilo visual que sera sequido
€ o daanimacao 2D cut-out.
Com personagens de formas simples.
Personagens cartunizados e
bem contrastantes em suas formas.

Caracteristicas fisicas
Senhor pardo com 74 anos de idade.
Pele com, sardas no rosto e no
busto, cabelos brancos e pequenos.
Olhos castanho claro altura média de 1,70 m.
Postura curvada, magrinho com uma
pequena barriguinha.

Fonte: Autoria propria, 2024
3.5 MOODBOARD

Os quadro de referéncias ditam muito como o projeto pode ser criativo ou mais
convencional, para esse projeto o autor optou por focar em muitas imagens que representem
bem o povo local nordestino, principalmente da regido do agreste Pernambucano, as
referéncias visuais contidas em cada quadro de referéncia traz a visdo e o clima que os
personagens devem exalar ao finalizar sua concepg¢do. Para continuar dentro de um campo
reconhecivel para um publico maior em outros lugares do mundo, o quadro de referéncia
também teve que conter imagens de conceitos e visdes mais conhecidas e difundidas na
cultura popular, como ¢ o caso do lobisomem.

A diversidade de inspiracdes e de diferentes pontos de vista ¢ muito importante para se
ter o personagem com mais personalidade e singularidade, por isso que nas referéncias
também tem a presenga de imagens nao de pessoas, mas também de brincadeiras, talheres,
radios de som do dia a dia desse povo entre outros elementos culturais da regido interiorana
Pernambucana. A seguir nas (Figuras 12, 13 e 14) estdo todos os moodboards dos
personagens desenvolvidos neste trabalho, a maior parte dessas imagens foram encontradas
por sites, videos e matérias da internet que trazem esse tema. Outra parte dessas imagens

foram captadas pelo proprio autor em regides onde a histéria foi inspirada.
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3.5.1 Evin (Moodboard)

Figura 12: Moodboard Evin

Fonte: Autoria propria, 2024

3.5.2 Ernesto/Lobisomem (Moodboard)

Figura 13: Moodboard Ernesto/Lobisomem

P

B

Fonte: Autoria propria, 2024
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3.5.3 Senhor Paulo (Moodboard)
Figura 14: Moodboard Senhor Paulo

N Pal %

Fonte: Autoria propria, 2024

3.6 ESBOCOS EM MINIATURA E/OU SILHUETAS

Seguindo o processo de criagdo de esbogos em miniatura, o autor optou por trabalhar
em midia digital, utilizando o programa Photoshop da Adobe, esse software ¢ muito versatil e
ajuda bastante a criar os conceitos. No processo criativo descrito por Guilherme Rodrigues no
topico 2.1.4, o foco da geracdo de silhuetas em miniatura é explorar as formas e propor¢des
para ter varias op¢des de design da personagem. E importante ressaltar que nesse momento de
exploracdo ¢ importante estar apoiado nas referéncias do moodboard, pois elas dao peso e
consisténcia para os desenhos. Nas (Figuras 15, 17 e 19) estdo todas as primeiras silhuetas de
cada personagem, em todos os personagens foi escolhido 3 opgdes pelo autor para fazer um
processo de iteracdo ou de jun¢do, onde o autor utilizou as melhores partes de cada silhueta

para criar a silhueta final, isso possibilitou utilizar as partes mais criativas das opgdes.

3.6.1 Evin (Esboc¢os em silhuetas)

O protagonista Evin, tem 10 anos de idade e como ele passa por dificuldades
financeiras ¢ uma crianga magra ¢ com roupas velhinhas. Além disso, ele deseja se tornar um
vaqueiro um dia, para isso foi importante trabalhar o chapéu de couro tipico dos vaqueiros
nordestinos, assim como em alguns casos um gibao de couro. Outro elemento explorado nas
silhuetas foi o bisaco “bolsa de uma alga feita em tecidos recortados” pois esse ¢ um utensilio
comum dos sertanejos da regido onde a obra se inspira. Foram geradas 16 opgdes de silhuetas,
buscando sempre testar diferentes formas, proporgdes e elementos visuais que o0

caracteriza-se, na (Figura 15) € possivel ver todas as miniaturas.
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Figura 15: Miniaturas da personagem Evin

EVIN MINIATORAS

8
J

i

Fonte: Autoria propria, 20244

f

Tendo em vista as miniaturas, foram escolhidas 3 silhuetas que mais representassem o
conceito da personagem. Apos isso foi feita a iteracdo/juncao dessas 3 opgdes. De acordo com
a (Figura 16), da primeira silhueta foi utilizado o formato das bordas do short, gola da blusa e
o formato do cadar¢o do chapéu, da miniatura 2 foi extraido o formato geral do corpo e da
cabeca, trazendo assim mais dinamismo para o personagem. Da terceira silhueta foi utilizado
apenas o formato mais anguloso dos ombros, trazendo um aspecto de mais atividade para o
Evin, fortalecendo o conceito dominante de busca do desconhecido. Por fim, a silhueta de
numero 4 ¢ o resultado dessa interagao de opgdes. Ao utilizar esse processo de escolher os

melhores pontos, torna-se possivel utilizar os aspectos mais felizes de cada miniatura.

Figura 16: Iteragdo da personagem Evin

Fonte: Autoria propria, 2024
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3.6.2 Ernesto / Lobisomem (Esbocos em silhuetas)

O Ernesto ¢ o pai do protagonista e também a sombra, ele € um negro alto e forte, suas
vestes também sdo rasgadas. Ele ¢ essencialmente um cacador e devido a isso optou por
trabalhar a espingarda junto, outro elemento explorado foi o bisaco de uma al¢a. Aqui foram
realizadas 14 silhuetas, trabalhando diferentes formatos, tamanhos e elementos. Claro que
sempre apoiado no quadro de referéncia do Ernesto/lobisomem. Na (Figura 17), ¢ possivel
consultar todas as opg¢des de silhuetas geradas, assim como também circuladas de vermelho

estdo as miniaturas escolhidas para fazer o processo de iteragao.

Figura 17: Miniaturas/silhuetas da personagem Ernesto/Lobisomem

Fonte: Autoria propria, 2024

No processo de iteracdo das silhuetas, o autor trabalhou de maneira semelhante a
personagem Evin. Ele selecionou os melhores aspectos de cada desenho e os combinou em
uma ultima versao. Na (Figura 18), ¢ perceptivel que na miniatura 1 foi aproveitado o braco
com a manga dobrada; da silhueta 2, foi escolhido o formato geral do corpo e as extremidades
das pernas. A terceira miniatura utilizou a manga dobrada, assim como a mdo e a arma. A

partir disso, foi formada a miniatura nimero 4 a direita da imagem.

Figura 18: Iteracdo da personagem Ernesto/Lobisomem

Fonte: Autoria propria, 2024
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3.6.3 Senhor Paulo (Esbocos em silhuetas)

No Senhor Paulo, era muito importante deixar a personagem entre o limiar de
engracado divertido e a0 mesmo tempo professoral e mestre. Em suas silhuetas sempre foi
trabalhado um chapéu de palha grande, roupas folgadas e com as extremidades dobradas. Em
algumas silhuetas o autor trabalhou uma bengala, ¢ a mesma encaixou muito bem para o
personagem. A sensagdo de velhinho foi passada nas silhuetas onde o tronco estd curvado,
essas versodes curvadas ajudaram inclusive para integrar bem com a bengala. Na (Figura 19),
estdo todas as tentativas, varias opcdes de chapéus, blusas de manga longa, manga curta,
diversas golas e calgas. Para essa personagem, foram criadas 16 miniaturas, das quais duas

delas estdo marcadas em vermelho para prosseguir para a etapa de Iteragao.

Figura 19: Miniaturas/silhuetas da personagem Senhor Paulo

iTtitf

Fonte: Autoria propria, 2024
Na (Figura 20), pode ser analisado o processo de iteracdo ou jun¢do das duas

primeiras silhuetas. Da miniatura 1, foi utilizado a largura dos bragos e também o formato das
extremidades das pernas, junto com as percatas. Na silhueta 2 toda a parte do tronco foi
aproveitada, os detalhes das mangas, gola e do rosto em si estavam bem dentro do clima da
personagem visto no conceito amplo e no moodboard. Apds isso na terceira silhueta tem a

jungdo das duas primeiras e o resultado com a versao final.

Figura 20: Iteracao da personagem Senhor Paulo

Fonte: Autoria prépria, 2024
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3.7 REFINAMENTO DAS PERSONAGENS

Seguindo a metodologia adaptada, chegamos ao fim do processo de arte conceitual do
projeto. Nesse momento € trabalhado o refinamento das personagens extraindo opgdes da
silhueta gerada na etapa anterior. Apds os refinamentos do rosto e do corpo, ¢ dado inicio ao

refinamento das cores das personagens.

3.7.1 Evin (Refinamento do corpo e do rosto)

Com a silhueta final do Evin presente na (Figura 16). Foi explorado 3 op¢des do corpo
da personagem, neste momento ndo € obrigatorio gerar opgdes para o rosto, mas o artista fica
livre para fazer, caso queira. Nas 3 versoes vistas na (Figura 21), € possivel notar que todas as
3 tém o gibdo. Desta forma deu para explorar de fato opg¢des de estampas, formatos, e niveis
de complexidade. Para o Evin, a op¢do 3 ¢ a que mais encaixa com o conceito da personagem,
assim como também foi a versdo que mais ficou interessante visualmente falando. O gibao
remete mais aos gibdes dos vaqueiros nordestinos e também as roupas passaram bem o
conceito de surrada, fortalecendo a ideia de uma crianga necessitada.

Outro fator para a op¢ao 3 ser a mais indicada € referente ao design da gola, blusa e da
bermuda que remete bastante as criangas que habitam a regido que o autor se inspira. O bisaco
de uma alga, com recortes de tecido ¢ também uma pega que ¢ muito significativa e na versao
3 ela funciona melhor tanto para personagem, como realmente remete aos bisacos de

trabalhadores, cagadores e homens do campo do Nordeste (Figura 21).

Figura 21: Exploracdo de opgdes para o corpo e roupas do Evin

Fonte: Autoria propria, 2024
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Com o corpo ¢ as roupas definidas, deu inicio a exploragdao de opgdes para o
rosto da personagem. Evin ¢ uma crianga que tem medos e receios, no entanto seu conceito
dominante ¢ “busca do desconhecido” com isso, optou por trabalhar caracteristicas visuais
que o fizesse mais ativo. Para isso, foram trabalhadas pontas, tridngulos e alguns angulos em
sua forma, dando um pouco de agressividade ao design do mesmo (Figura 21). Na (Figura
22), as opgodes onde o personagem estava muito arredondado ou fofinho demais, percebeu-se
que saia das caracteristicas presente no conceito dele. Além do aspecto mais agressivo do
design, também foram utilizadas caracteristicas presenciadas em criancas nordestinas, como
sardas no rosto, dentes com janelinhas, bochechas meio queimadinhas do sol. Com todos
esses elementos e conceitos em mente, a versao que mais combinou com o conceito do Evin,

foi a versdao 06 circulada em vermelho.

Figura 22: Exploraggo de opgdes para o rosto do Evin

Fonte: Autoria propria, 2024

3.7.2 Ernesto/Lobisomem (Refinamento do corpo e do rosto)

Para o personagem Ernesto, foi utilizado o mesmo processo de criagdo com 3 versoes
(Figura 23). Devido ao seu conceito dominante de “contradi¢do de personalidade” e pelo seu
lado monstruoso, suas roupas estdo sempre com rasgos e remendos, resquicios de suas
transformagodes. Esse ponto foi trabalhado mais em uns momentos € menos em outros. O
conceito de cacador e trabalhador da roga, teve que ser bem trabalhado em seus aspectos
visuais, entdo as calgas e a blusa com as barras dobradas, presenca da espingarda e do bisaco
de cacador.

Todos esses elementos reforgam o conceito de cagador nordestino ¢ ainda o caracteriza
como um habitante que vive de fato no nordeste pernambucano. A forma geral do corpo ja

estava bem de acordo com a personagem, com isso, o foco maior foi realmente na exploragao
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do design e do aspecto das vestimentas (Figura 23). Ao passar por esses processos foi
escolhida a opg¢do 3 para ser o personagem, aqui as roupas tem os remendos e ainda assim
alguns rasgos sem concerto, isso entrega mais ainda os indicios de suas transformacdes

noturnas.

Figura 23: Exploraco de opgdes para o corpo e roupas do Ernesto

Fonte: Autoria propria, 2024

Na (Figura 24), o rosto do Ernesto foi trabalhado a exprecdo de bravo assim como
seus tragos negros, entdo o nariz volumoso, sobrancelhas grogas e cabelo crespo foram os
elementos estéticos mais focados. Através da vivéncia do autor deste trabalho na regido
agreste de Pernambuco foi notado que o formato de losango ¢ muito recorrente para o rosto
dos nordestinos, principalmente homens. Outro elemento importante que o autor explorou foi
o boné com a estampa de cavalo, no interior do nordeste ¢ muito comum homens utilizarem
esses bonés. Tendo em vista todos esses pontos, a op¢do que mais representou o personagem

para o autor, foi a op¢ao circulada em vermelho.

Figura 24: Exploragdo de opgdes para o rosto do Ernesto

Fonte: Autoria préopria, 2024
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Ao finalizar a criacdo do Ernesto o autor fez o processo de criagdo do seu lobisomem.
As vestimentas utilizadas sdo as mesmas que o Ernesto, a diferenca ¢ que essa roupa agora
fica mais apertada que quando ele estd na sua forma humana. Foram geradas 3 opg¢des para o
lobisomem, em todas as versdes foi trabalhado varia¢des de forma e de propor¢do assim como
foi necessario explorar variagdes do rosto e de outros elementos da personagem. A opg¢ao
escolhida foi a do meio circulada em vermelho, pois além de ter ficado mais interessante para

o0 autor, ¢ a que mais remete ao Ernesto em sua forma humana (Figura 25).

Figura 25: Explorac@o de opgdes para o corpo e rosto do Lobisomem

Fonte: Autoria propria, 2024

3.7.3 Senhor Paulo (Refinamento do corpo e do rosto)

Para o Senhor Paulo, foi utilizado o mesmo processo de criagdo com 3 versoes (Figura
26). Devido ao seu conceito dominante de “Mestre excéntrico” mistico e religioso, sua
vestimenta tinha que conter elementos visuais remetendo a sua religido, que ¢ a Jurema
Sagrada. A blusa branca, presenca do chapéu de palha, cachimbo tipico dos juremeiros e as
guias no pescogo. Para trazer seu conceito de homem nordestino e do campo, foi trabalhado o
quadriculado na blusa, calga social dobrada nos tornozelos e as alpercatas de couro. O autor
escolheu a versdo 3 circulada em vermelho, justamente por ser a versdo que trouxe todos
esses elementos de maneira solida e direta, assim como também foi a versao mais interessante

visualmente.
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Figura 26: Exploragdo de opgdes para o corpo e roupas do Senhor Paulo

Fonte: Autoria propria, 2024

Na (Figura 27), o rosto do Senhor Paulo foi trabalhado bastante formas redondas o
deixando mais fofo e divertido, assim como também opgdes diferentes de chapéus e formatos
do bigode ¢ barba. A intencdo foi encontrar diversos caminhos diferentes para assim chegar
no mais coerente. Pelos seus arquétipos de picaro e mago, ele precisava ter esse lado divertido
e ao mesmo tempo mistico, entdo ele ndo poderia ter expressdo sisuda ou brava como
acontece na terceira op¢do. Entdo visando esses detalhes a ultima opcao escolhida, ela foi
produzida utilizando como referéncia as demais mas tirando esse sentido de sisudo

proveniente de formas muito angulosas e finas e o deixando mais arredondado e fofo.

Figura 27: Explorag@o de opgdes para o rosto do Senhor Paulo

Fonte: Autoria propria, 2024
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3.8 EXPLORACAO DE CORES

A exploracdo nessa etapa, também ¢ necessaria ja que existem praticamente infinitas
possibilidades de aplicagdo cromatica. A ideia geral para as cores desse projeto foi focar em
cores quentes e alaranjadas para os personagens que sao a favor e que ajudam o protagonista e
todos os personagens que sdo antagonistas ao protagonista, assumem coloragdo mais frias e
pendendo para o margenta. Outro elemento importante foi o uso de bastante textura para

aprofundar essas cores e trazer mais realidade e dindmica.

3.8.1 Evin (exploracao de cores)

Na (Figura 28), para o Evin foram utilizadas cores encontradas no quadro de
referéncias assim como cores que remetem ao materiais de suas roupas que no caso ¢ o0 couro
do gibdo, o jeans azulado do denim e claro suas cor de pele, cabelo e olhos tinha que ser uma
mistura entre seu pai que ¢ uma pessoa negra e sua mae que ¢ uma pessoa parda, dessa forma
o Evin assume uma coloragdo mais parda com cabelos e olhos escuros. A opcao escolhida foi
a 4, pois ela traz todos os elementos naturais de seus pais, sua roupa tem um pouco de azul
mas ndo ¢ tdo saturada para representar a ideia de medo, pois o azul costuma ser associado a
calmaria, o0 medo ¢ a soliddo. Os demais elementos como gibao, chapéu de couro e blusa
assumem uma coloragdo mais quente e ativa, fortalecendo seu conceito dominante de busca
do desconhecido, mas mesmo assim suas cores ndo tem muita saturagdo, justamente por ele
ainda ser um menino medroso e inseguro. As texturas de roupinha suja e surrada também

estdo presentes para evidenciar sua origem humilde.

Figura 28: Exploracdo de cores para o Evin

Fonte: Autoria propria, 2024
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3.8.2 Ernesto/Lobisomem (explorac¢ao de cores)

Na (Figura 29), o mesmo processo de colorizacdo se segue para o
Ernesto/Lobisomem, se apoiando no moodboard e no conceito amplo da historia. Para os
personagens que sao dubios ou que sdo antagonistas do Evin, o autor trouxe o contraponto de
usar cores frias e mais puxadas para o magenta pendendo mais para o roxo. Essas cores sdao
comumente associadas a magia e misticismo, 0 que encaixa com sua maldicdo de se
transformar em Lobisomem.

Seguindo esses pontos, a op¢do escolhida foi a terceira. Suas cores ndo sdo tdo
saturadas quanto a opcdo 2 e ndo tdo escura quanto a opcao 1. Dessa forma dé para enxergar
todos os elementos de contraste em seu rosto e também em suas vestimentas. Outro aspecto
importante sdo as manchas em suas roupas, o proposito dessas sujeiras sdo para remeter ao
seu trabalho no campo e sua origem humilde.

Toda sua cor que remete a sua etnia também foram mantidas na opg¢ao 3, ndo ficando
tdo escuro e perdendo a legibilidade como na op¢do 1 e nem tdo claro e saindo de sua
caracteristica como na opg¢ao 2. Para o Lobisomem as cores das roupas foram mantidas e
como cores da pelagem foi escolhido o preto acinzentado, pois tanto lembra os cabelos do
Ernesto em sua forma humana, quanto também ¢ um bom representante do conceito da

sombra.

Figura 29: Exploragéo de cores para o Ernesto/Lobisomem

Fonte: Autoria propria, 2024

3.8.3 Senhor Paulo (exploracio de cores)
Ele tem algumas especificidades que mantive, como, por exemplo, as cores de suas

guias verdes do caboclo e a cor amarronzada das alpercatas, guia cristd no pescogo € no
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cachimbo de juremeiro. Outro elemento que também vem de sua matriz religiosa, é a blusa
branca, que também ¢ muito comum os juremeiros utilizarem.

Pelo fato do Senhor Paulo ficar mais ao lado do Evin, a sua composi¢cdo também
seguiu a coloracdo alaranjada com amarelo e marrom, cores quentes. A opcao 1 da (Figura
30), tem cores que vao muito para o amarelo e a sua blusa ndo estd tdo clara. Com isso nas
duas outras opgdes restantes optou-se por trabalhar mais o branco na blusa mantendo as
texturas do quadriculado, essa textura ¢ muito comum no interior Pernambucano.

A versdo 2 por sua vez também ficou legal, mas ndo estd equilibrada, a calga esta
desaturada, o chapéu muito saturado e isso tudo puxa toda a atencdo para o chapéu. Nesse
personagem esse nao ¢ o foco. Entdo a versdo escolhida foi a 3, trabalhando o equilibrio de
saturagdo em toda a imagem, trazendo mais textura de palha no chapéu e concentrando
bastante contraste cromatico no centro do busto da personagem, com isso as atengdes se

voltam para essa regido mais importante e expressiva de sua composicao (Figura 30).

Figura 30: Exploracéo de cores para o Senhor Paulo

Fonte: Autoria propria, 2024
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4 DETALHAMENTO TECNICO E ESPECIFICACOES

No mercado da animagdo, o processo de arte conceitual ¢ utilizado para gerar muitas
opgdes visuais e apds isso chegar na op¢dao mais indicada e coerente com o conceito da
personagem em si. Apds esse processo, ¢ necessario fazer um giro em 360° para que os
animadores e artistas que trabalham com esse personagem em seguida, possam aplicar nas
cenas animadas da obra audiovisual. Abaixo seguem os giros de todos os personagens
desenvolvidos neste trabalho, assim como uma cartela visual com as cores evidenciando o

resultado final de cada personagem.

4.1 GIRO DO EVIN

No giro tridimensional do Evin, (Figura 31), o autor trouxe também algumas poses
sem o gibao e outras com o gibdo, ja que essa peca ird estd com a personagem em apenas
alguns momentos do curta metragem animado. Aqui o Evin est4 totalmente em posi¢do neutra
e ele carrega todos os elementos mais importantes para ele, como o gibao, chapéu de couro e

bolsa no ombro.

Figura 31: Giro em 360° do Evin e cartela de arte conceitual

Fonte: Autoria propria, 2024

4.2 GIRO D ERNESTO/LOBISOMEM
Na (Figura 32) e (Figura 33), para o Ernesto/Lobisomem, foi trabalhado o mesmo
segurando sua espingarda, pois esse ¢ um elemento que serd bastante explorado em seus

momentos de furia antes das transformagdes. Nesse giro também logo abaixo na (Figura 34)
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foi desenvolvido o giro da sua versdo lobisomem. Proporcionalmente falando o Lobisomem

fica maior do que ele em sua versao Humana.

Fonte: Autoria propria, 2024

Figura 33: Giro em 360° do Lobisomem e cartela de arte conceitual

¥

Fonte: Autoria propria, 2024

4.3 GIRO DO SENHOR PAULO
Na (Figura 34), o Senhor Paulo também foi desenvolvido portando todos os seus

elementos necessarios e importantes para ele, desde as guias até sua bengala. Em todos os
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giros até entdo foi percebido que nenhum deles tem poses de perfil, isso se da pelo estilo de

animacao que sera o cut-out e esse estilo muitas vezes nao utiliza de perfis.

Figura 34: Giro em 360° do Senhor Paulo e cartela de arte conceitual

Fonte: Autoria propria, 2024

A seguir na (Figura 35), estdo todos os personagens em uma unica imagem, ¢ legal ter
0s personagens em uma cartela assim, para que toda a equipe que venha trabalhar
posteriormente no projeto, tenham uma nocdo clara da propor¢do geral de todos os
personagens dentro do universo criado.

Figura 35: Todas as personagens

Fonte: Autoria propria, 2024
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Uma das maiores motivagdes pessoais para estudar design e arte, voltada para o
cinema, ¢ justamente a possibilidade de poder trazer a cultura, a estética e toda a
potencialidade nordestina para as telas do cinema de animagdo. Para mim ¢ uma grande
satisfacdo e orgulho poder elaborar um projeto dessa natureza. “O menino e seu medo do
mato”, ¢ uma historia pessoal que reflete muito das minhas experiéncias vivendo em um lugar
muito simples e singular, que ¢ o interior do agreste pernambucano.

O processo de arte conceitual para trazer essa cultura para personagens de animacao e
a jun¢do da arte conceitual com os arquétipos me pareceu fascinante. O trabalho de Ribeiro
(2021) foi preciso e muito importante nesse sentido, assim como também toda a definig¢do e o
estudo do processo criativo de se fazer arte conceitual descrito no trabalho do Guilherme
Rodrigues, essa combinagdo rendeu metodologias muito singulares, sem esses autores esse
projeto com certeza seria bem diferente.

No que tange a narrativa do enredo criada para esse trabalho, os estudos da jornada do
herdi desenvolvidos por Vogler (2015 [1998]), foram importantissimos, me ajudaram a
esquematizar a narrativa em algo que se conecta com o grande publico e que funciona
dramaticamente. Aliado a tudo isso, a teoria dos arquétipos me ajudaram a desenvolver tanto
uma trama classica e arquetipal como personagens conceitualmente ricos. Dessa maneira,
pude trazer um pouco mais de vida para as personagens. O grande desafio desse projeto
sempre foi trazer as especificidades da cultura nordestina e ainda assim deixar os personagens
reconheciveis para outras realidades. Nesse sentido, os arquétipos foram fundamentais, pois
cada personagem tem suas caracteristicas tipicas, aliados a elementos visuais que os conecta
com outros publicos que desconhecem a cultura do agreste pernambucano. Espero que as
metodologias utilizadas nesse projeto vejam ajudar outras pessoas a conseguirem desenvolver
seus projetos artisticos, seja de games, curtas metragem, filmes e séries de animagao, trazendo
outros pontos de vista conceituais para o processo de arte conceitual.

Atualmente, trabalho com o cinema de animacao, e esse projeto ¢ muito importante
pessoalmente e culturalmente. Durante a feitura desse trabalho, fui desenvolvendo o roteiro
final do curta-metragem junto a minha namorada e amiga Eduarda Cavalcante e chegamos na
versdao final deste roteiro, no momento o argumento final ja foi registrado na biblioteca
nacional e o roteiro final também estd em processo de registro.

Ainda durante esse periodo de realizagdo deste trabalho, eu criei a arte conceitual de
todos os outros personagens que aparecem no curta metragem em si, foram 11 personagens no

total, além desses personagens foram desenvolvidos outros materiais visuais que serao muito
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importante para a etapa de captacao e recursos e assim possibilitar a realizagdo de fato da obra
audiovisual. Em apéndice estardo todos esses materiais, desde o roteiro até os personagens €
as exploragdes visuais que desenvolvi até esse momento. Esse curta metragem ja tem seu
projeto elaborado e atualmente ja estd sendo enviado para editais de fomento a cadeia
produtiva do audiovisual aqui pelo Brasil. Entdo estamos todos felizes ¢ em busca desse
recurso para a finalizag¢ao da obra.

Um grande aprendizado que tive nesse projeto foi compreender a importancia de se
estudar o tema e os personagens para criar uma boa histdria e principalmente para criar bons
conceitos visuais. Para tanto, as metodologias de aplicacdo desse processo de criagdo foram

essenciais.



50

REFERENCIAS

JUNG, Carl Gustav. Arquétipos e o inconsciente coletivo: 9/1. 11. ed. Petropolis: Editora
Vozes, 2014.

MARK, Margaret; PEARSON, Carol. O Heroi e o Fora da Lei. 1. ed. Sao Paulo: Editora
Cultrix, 2003.

PIPES, A., 2010. Desenho para designers: Habilidades de desenho, esbocos de conceito,
design auxiliado por computador, ilustracao, ferramentas e materiais, apresentagoes, técnicas

de producdo. Sao Paulo: Edgard Bliischer Ltda.

RIBEIRO, N. M. Concept art e arquétipos: Utilizacdo de arquétipos no projeto de concept art
de 3 personagens da obra literaria “Os Miseraveis”. 2021. Trabalho de conclusdo de curso

(Graduagao em Design) - Universidade Federal de Pernambuco, Pernambuco, 2021.

RODRIGUES, Guilherme de Souza M. A. Concept art e Design: Metodologia na cria¢ao de
personagens para o jogo eletronico “A jornada de Koa: a flor e a 105 escuridao”. 2015.

Trabalho de conclusdo de curso (Pos-graduacdo em Design Digital) - Instituto Infnet, Rio de

Janeiro, 2015.

TAKAHASHI, Patricia Kelen; ANDREO, Marcelo Castro. Desenvolvimento de Concept Art
para Personagens. SBC - Proceedings of SBGames. 2011, Brasil, 2011, Arts & Design Track -
Full Papers. Disponivel em:
https://www.sbgames.org/sbgames2011/proceedings/sbgames/papers/art/full/92122.pdf
Acesso em: 16 Fev. 2024.

VOGLER, Christopher. A Jornada do Escritor: Estrutura mitica para escritores. 3. ed. Sdo
Paulo: Editora Aleph, 2015.


https://www.sbgames.org/sbgames2011/proceedings/sbgames/papers/art/full/92122.pdf

51

APENDICE A - QUADRO DE CONCEITO VISUAL DA PERSONAGEM
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APENDICE B — OUTROS PERSONAGENS (MAE DO EVIN,BIEL AMIGO DO EVIN,
ALMAS VAQUEIRAS)
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APENDICE C ~-EXPLORACAO VISUAL DE CENARIOS E ANIMAIS DA FAZENDA




APENDICE D - PERSONAGENS FIGURANTES
(VAQUEIROS QUE APARECEM NO BAR, DONO DO BAR SEU ZE MORENO,
RASGA MORTALHA)
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APENDICE E —- PERSONAGENS FIGURANTES E FLUXOGRAMA DA
METODOLOGIA ADAPTADA
(HOMENS BEBADOS DO BAR, MENINOS BRIGOES)

FLUXOGRAMA DA METODOLOGIA ADAPTADA

Quadrode .
conceltuacao —  Mapa Mental

| | |

!
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APENDICE F - ROTEIRO FINAL DE “0 MENINO E SEU MEDO DO MATO”

O MENINO E SEU MEDO DO MATO

By
EVERTON AMORIM
MADDU CAVALCANTE

Quarto tratamento
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PRELUDIO EM DESENHOS DE CORDEL

Uma mdo de uma crianca abre a capa de um cordel intitulado
"Primeiro Lobisomem do Sertdo". No interior do folheto,
ilustragdes em xilogravura ganham vida. A vila do jaburu
surge, com poucas casas rodeadas de matas secas, e a igreja no
meio ganha destaque.

DECLAMADOR O.S
(Estilo de cordel)

A vila do Jaburu No
solo pernambucano, Sempre
foi muito pacata Sem lugar
para o profano Até que uma
criatura Nos causou

tamanho dano.

O juvenal, cacador cruel e mal-encarado esta mirando em um
veado catingueiro que estd pastando.

DECLAMADOR O.S
(Estilo de cordel)

Um antigo morador Por
nome de Juvenal, Um
cacador imparavel Rude,
cruel e brutal Sem amor,
sem compaixdo Por gente ou

por animal.

Juvenal mira sua espingarda e dispara um grande tiro no meio
da selva. Passarinhos voam de dentro da mata, mas ele erra o
tiro. O veado catingueiro que ele estava mirando foge,
deixando-o bravo. Juvenal levanta rapidamente, grita, e em
seguida, puxa um punhal de seu bisaco (bolsa de pano nos
ombros) . Corta uma das mdos e comeca a gritar uma jura.

DECLAMADOR O.S
(Estilo de cordel)

Ao perder a investida Em
uma cacada falha Gritou
no meio do mato Se feriu
com a navalha E com
sangue proferiu A Jjura

ao rasga mortalha.

O rasga mortalha aparece gigante em meio as arvores secas,
Juvenal o observa enquanto continua sua conjuracdo.

DECLAMADOR O.S
(Estilo de cordel)
Se a minha mira for certa

Igual ao trem em seu trilho E
meu punhal afiado Cortar
tanto quanto o brilho Eu
prometo consagrar Para

vocé o meu filho.

O rasga mortalha voa das arvores e depois Juvenal carrega sua
arma. O rasga mortalha observa a casa do Juvenal e sua
familia, entdo ele ver a crianca entrando na mata, com isso o



Rasga mortalha transforma o menino em um lobisomem
aterrorizante.

DECLAMADOR O.S
(Estilo de cordel)

Ali o rasga mortalha
Que seu querer nado altera
Veio buscar o menino
Depois de anos de espera Fez
aquele inocente Se
tornar medonha fera.

A vila do jaburu agora tem todas as portas fechadas em noite
de lua cheia, cidaddos com cara de pénico observam a criatura

pelas frestas das portas, a criatura passa suas garras pelas
paredes e portas.

DECLAMADOR O.S
(Estilo de cordel)

A vila do Jaburu Perdeu a
tranquilidade,
A fera causava dano Por pura
perversidade
Viu o medo se instaurar Naquela
sociedade.

Em noite de lua cheia a criatura estd pela cidade, quando
surgem em meio as ruas 9 vaqueiros corajosos, cada um com seus
gibdes e perneiras, todos armados com facas, foices, grandes
chicotes e a planta espiritual (jurema). Os vagueiros correm
em direcdo a criatura, a criatura corre em direcdo a eles,
quando no contato um grande feixe de luz preenche tudo.

DECLAMADOR O.S
(Estilo de cordel)
Até gue nossos herdis
Cada um com seu punhal,

Com a forca da jurema A
planta espiritual
Quebraram toda magia. E

venceram o triste mal.

Ao voltar da claridade é revelado os 9 vaqueiros em seus
timulos, todos rezam em frente em condoléncia, em um 10°
timulo menor, é possivel ver juvenal e sua familia chorando.

DECLAMADOR O.S

(Estilo de cordel)
Nove homens de coragem
Com gibdes e com perneiras
Morreram, mas na batalha
Venceram suas barreiras
Toda bravura formou As
nove almas vaqueiras.

FAD OUT

CENA 1 INT. CASA DE EVIN — MANHA

Casa pequena de alvenaria com tijolos manuais expostos. O



ambiente é humilde e n&o tem energia, no telhado de telhas
manuais é possivel ver as manchas de carvdo provenientes das
fuligens do candeeiro utilizado para iluminar o ambiente. Os
mbéveis do ambiente sdo a maioria em madeira e em ferro. EVIN
estd deitado ao lado do cordel "Primeiro Lobisomem do Sert&o"
gue leu na noite anterior. Ele dorme profundamente. Evin estéa
sussurrando e gemendo como se estivesse em um pesadelo, ao
fundo ouve-se SOM DE RADIO DE PILHA que toca mUsicas de
boiadeiros.

EVIN
hum, ahh. Bicho lobi...som...

Evin levanta rapidamente do seu colchdo e continua respirando
ofegante, olha para o lado e ver o cordel gque leu na noite
anterior. Ele estd com expressdo assustada.

O garoto levanta do colchdo e segue andando, passando da sala
para a sala de jantar onde o radio de pilha toca. Evin para em
frente ao rédio, que estd em cima da mesa no meio da sala de
jantar, e o observa. Prbéximo ao radio, a Jjanela esta aberta,
onde é possivel ver Maria Ténia perto de um fogdo a lenha do
lado de fora da casa. Evin para e observa a mde preparar o
café, ele did um pegueno sorriso, demonstrando estar feliz.
Maria Ténia vira para o garoto e acena para ele.

CENA 2 EXT. TERREIRO DA CASA DO EVIN - MANHA

Evin caminha em direcdo ao fogo a lenha que fica embaixo do pé
de avelds, ali ele abraca MARIA TONIA bem apertado. Em
primeiro plano ERNESTO carrega a carroca com algumas
ferramentas de trabalho. Ainda nesse momento, o ambiente esté
ventilado, é possivel ouvir o som do VENTO e da FLORESTA
CAATINGA ao redor.

EVIN
Benca mainha...

MARIA TONIA
Deus de abencoi meu filho! Bora tomar
cafér

Eles se soltan do abraco.

EVIN
Tem oque para comer?

MARIA TONIA
Tem sopa de ontem.

EVIN
A senhora esquentou?

Maria Ténia sorrindo balanca a cabeca em ton de negacéo.

EVIN
Ebaaa sopa fria, que gostoso.

Maria Tbénia pega um prato de porcelana, enche de sopa e
entrega para Evin. Depois, ela volta para mexer no fogo. Evin



fala com expressao de preocupacdo, e puxando a bermuda da mae,
em seguida, olha para a mata em frente a casa.

EVIN
(sussurando)
Mde, mae, maae

MARIA TONIA
Que é menino?

EVIN
(sussurando)
A senhora escutou?

MARIA TONIA
(sussurando)
Esqutei oque?

EVIN
(sussurando)
O barui ontem a noite... o barui.

MARIA TONIA
(sussurando)
Num escutel né&o.

EVIN
(sussurando)
Eu escutei mde, acho que era um
lobisomem... e eu escuteil ele vindo

dali do mato olha.

Evin aponta em direcdo a mata da caatinga gque estd na frente.
Maria Ténia olha para o Evin e faz uma expressdo de
curiosidade e depois o responde.

MARIA TONIA
Deve ter sido dos cachorros da vila,
é nada demais ndo Evin.

EVIN
Tem certeza mae?

Maria Tdnia se aproxima passa a mdo na cabeca do menino e
fala.

MARIA TONIA
Tenho sim, foi os cachorro.

EVIN
Humm, Ta certo maninha...

Evin olha para Enesto na carroca e fala.

EVIN
Benca paai....

Ernesto olha para Evin e o responde de longe de forma seca e
carrancuda, apds isso olha para Maria Tdénia e abaixa a cabeca.



ERNESTO
Deus abencoe!

Evin continua comendo sua sopa e faz uma cara de duavida depois
olha para Maria Ténia e fala sobre Ernesto.

EVIN
Hoje... pai amanheceu de ovo
virado... eu pedi a benca a ele e ele

nem respondeu direito...

MARIA TONIA
Ele ta é de ressaca meu fi, vive
enchendo a cara de bebida.

EVIN
(rindo)
E mesmo né mde, deve ser i1isso mesmo.

MARIA TONIA
E, mas cuida para de cunversar e
termina tua sopa, vocés vao pra
fazenda do SR. PAULO hoje.

EVIN
Certo mae.

CENA 3. MONTAGEM SEQUENCIA - INDO AO TRABALHO

MARIA TONIA
(of)
E Evin, lembra teu pai de trazer a
garrafada do seu Paulo visse! Esse
home nunca lembra de nada.

EVIN
(of)
Certo mée (rindo)

Evin e Ernesto passam em sua carroca de burro pela vila,
algumas pessoas transitam pela calcada inclusive BIEL que guia
uma carroca de mdo carregada com algumas madeiras, Evin acena
para Biel que acena de volta.

Eles passam pela estrada, uma camionete velha cheia de capim
passa por eles. No relento das grandes pastagens da estrada,
Evin vé um vaqueiro guiando o gado para a grande montanha. Ele
olha para o vaqueiro, o tem como uma espécie de herdi, Evin
estd animado, seus olhos brilham.

EVIN
Um vaqueiro...

Ernesto e Evin chegam na fazenda relativamente grande do Sr.
Paulo. Por 14, o senhorzinho cria animais de quase todos os
tipos, galinhas, um cachorrinho e principalmente os animais
leiteiros, dos quais sé o cuidador que trabalha na fazenda
toma conta. Ha& também plantacdes de feijdo, milho, melancia e
uma grande horta, que sdo da responsabilidade do Ernesto. A
casa no centro da fazenda é do Sr. Paulo. Ela é pequena, com



todos os tijolos expostos e com fumaca saindo pela ponta do
telhado. Emerge da pequena porta o simpdtico e engracado Sr.
Paulo, que os recepciona de maneira enérgica e calorosa. Ele
lhes oferece um café.

SR. PAULO
Qoopa.... bom dia seus cabra, venham
simbora tomar café.

Evin desce da carroca e corre em direcdo ao Sr.Paulo, enquanto
isso Ernesto desce da carroca de burro e amarra ele no pé de
algaroba na frente da casa.

CENA 4 INT. CASA DO SR PAULO — DIA

O interior da casa é escurinho e aconchegante, nas paredes,
quadros de santos e também de parentes estdo expostos. Ao lado
do fogédo a lenha na entrada da porta tem pedacos de madeira e
alguns abanadores, por perto ali também tem um, porta-panelas
com panelas pretas, algumas de barro. No centro da sala de
jantar tem uma sela de cavalo pendurada. O Sr. Paulo pega
alguns pdes e os oferece para Ernesto e Evin, que comeca a
comer e tomar café, Ernesto fica em pé e ndo se senta nem come
nada.

SR.PAULO
Os pédes de hoje sdo os mid que tem,
mandei trazer 14 da vila.

EVIN
Obaa pédo carteira.

Evin pega um pdo da cesta e comeca a comer com o seu café.
Ernesto estd com uma expressdo séria e ndo come nada.

SR. PAULO
Ernesto, hoje o trabalho é arando a
terra, pra gente prantar milho.

ERNESTO
Certo seu paulo, terminamos isso hoje
mermo! Olhe ja& ta dando minha hora,
vou me bora trabalhar, agradicido
pelo café.

Ernesto se vira e comeca a caminhar em direcdo a saida.

SR. PAULO
Come ao menos um pdo rapaiz!

ERNESTO
Nada seu Paulo, j& tou de bucho chei.

Sr. Paulo vira para Evin e questiona o jeito do Ernesto.

SR. PAULO
Ernesto ta meio esquisito hoje...

EVIN
Made falou que é porque ele bebeu.



Evin se aproxima mais de Sr. Paulo e depois fala cochicando.

EVIN
(cochichando)
Mas seu paulo, eu acho... gque ele viu
o lobisomem ontem de noite...

Sr. Paulo da um pegqueno pulo da cadeira e imediatamente
responde.

SR. PAULO
Oshe, vareite menino... Lobisome?

Evin ainda falando baixo, caminha em direcdo a janela e
continua falando enquanto olha a mata da Jjanela.

EVIN
(cochichando)

Eu ontem de noite, escuteil uns barui
assustador vindo de fora de casa...

SR. PAULO
Entendi... Rapais, serd que foi um
lobisome mesmo?

Sr.Paulo se levanta e caminha em direcdo a Evin, eles olham
para a mata enquanto conversam.

EVIN
Pior seu paulo, gue eu num sei néo,
quem disse que eu tive coragem de
olhar?

SR. PAULO
I rapais, apois somos dois viu,
purqué quem é medroso ta aqui.

Sr. Paulo caminha em direcdo ao fogdo a lenha e evin o
acompanha.

EVIN
Mais o senhor num foi um vaqueiro?
Achava que o senhor foi muito
corajoso.

O Sr. Paulo comeca a gargalhar e pega a chaleira gque estava
fervendo agua no fogo. Ele comeca a colocar a agua numa
garrafa de vidro que contém folhas e cascas de Jjurema.
Enquanto isso, Evin observa.

SR. PAULO
Rapais, e quem disse que todo
vaqueiro tem que ser corajoso? (ele
sorrir)

EVIN
(Sorrindo) E mesmo né seu paulo.
Entdo, eu acho que vou ser um bom
vaqueiro, porqué corajem... ndo tenho



nenhuma (Sorrindo) .

Os dois gargalham. O Sr. Paulo termina de colocar a agua
quente na garrafa e depois coloca a chaleira de lado. Em
seguida, ele pde um tampdo de madeira na garrafa. Evin observa
curioso.

EVIN
Seu Paulo, o que tem ai dentro em?

SR. PAULO
Humm, muita coisa...

Sr. Paulo coloca a garrafa em cima do fogdo, depois pega a
maraca e comeca a balancar enquanto canta sobre a jurema.

SR. PAULO
(Cantando)
Jurema é um pau encatado... Um pau de
ciéncia, todos querem saber... Mas se

vocé me pede Juremaa, eu dou...
Jurema a VoOCé...

Sr. Paulo finaliza o cédntico, coloca a maraca de lado e em
seguida explica sobre a jurema para Evin.

SR. PAULO
Menino, essa aqui é a Jjurema
sagrada... ela serve para curar de
tudo... E isso que tem aqui na
garrafada para sua mée...

Sr. Paulo pega a garrafada de vidro e mostra para Evin que
fica maravilhado.

EVIN
Ahh a garrafada que mde falou. Como
que sb6 uma planta pode fazer isso?

Sr. Paulo caminha em direcdo a sala com algumas folhas de
jurema na mdo, engquanto isso Evin segue atrds curioso.

SR. PAULO
Num é sé uma planta... E a jurema
sagrada!

EVIN
Que legal seu Paulo... e como posso

fazer isso também?

Eles agora estdao na sala parados em frente ao altar da
juremal, diversas imagens, copos e outros elementos misticos
compdem o ambiente, Sr. Paulo continua falando.

SR. PAULO
Antes de tudo... vocé precisa saber,
a histéria da jurema! Ai depois, te
ensino sobre os encantamentos.

EVIN



Ta certo Seu Paulo!

SR. PAULO
A Jjurema, é uma planta nordestina,
ela sb6 tem aqui na nossa terra.

CENA 5 MONTAGEM EM SEQUENCIA NA FAZENDA

Ernesto trabalha ao sol forte na plantacdo arando a terra, ele
dar uma enxadada na terra, para e enxuga o suor do rosto com
as mdos. Evin fica por perto brincando de cavalinho com a
enxada Evin de vez enquanto pega a enxada para brincar de
ajudar o Ernesto em seu trabalho. Evin corre, passa por perto
do Ernesto, depois para rapidamente, da uma enxadada no chdo e
depois se escora no cabo da enxada e faz um gesto de retirar o
suor da testa como se estivesse enxugando, Ernesto observa ele
e d& um leve sorriso balancando a cabeca em tom de negacdo. Em
detalhe vemos algumas plantas no chdo crescendo.

Ernesto e Evin estdo voltando para casa no fim da tarde, em
cima da carroca de burro, Evin se despede do Sr Paulo
balancando um raminho de Jurema, o Sr.Paulo acena de volta
também com um ramo nas midos, Jja o Ernesto abaixa a cabeca em
tom de despedida.

DECLAMADOR O.S
No bar de seu Zé moreno Recanto dos
forasteiros Apareceu trés vaqueiros
Molhados pelo sereno

CENA 6 EXT. BAR DO ZE MORENO - NOITE

E noite no bar do ZE MORENO, trés homens em cavalos chegam e
param em frente ao bar, eles comencam a descer.

CENA 7 INT. BAR DO ZE MORENO - NOITE

Todos bebem, comem e ouvem musicas tipicas. Ernesto e Evin
estdo em uma das mesas do canto comendo ogque parece ser um
cuscuz com carne, Ernesto também toma umas doses de misturada.
Mais para o meio do bar tem mais duas mesas, uma com 2 homens
bebendo uma espécie de cachaca e a outra mesa vazia que agora
é ocupada pelos vaqueiros forasteiros. Um dos vagqueiros tira o
tufo de dinheiro do bisaco e fala com o garcon, ele paga
bebida para todos.

DECLAMADOR O.S
De um bisaco pequeno Um deles tirou a
grana Promoveu a carraspana Aos
colegas de bebida Foram falando da
vida E dos trabalhos de fama.

Zé& Moreno estd terminando de encher o copo do segundo bébado,
este olha meio torto para a mesa dos vaqueiros ao lado. Zé
Moreno agora estd servindo Ernesto, que esta com a cara
emburrada, mas aceita a dose. Evin maravilhado, observa a cena
e admira os vaqueiros que acabaram de chegar.
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Os homens bébados na mesa ao lado tomam as doses distribuidas.
Enquanto isso, o terceiro vagqueiro, o sério, permanece calado
e apenas observa. Ernesto tomando sua bebida j& olha troncho
para os vaqueiros na mesa a sua frente. Um dos homens bébados
sentados na mesa ao lado dos vaqueiros fala para o outro
bébado que o acompanha.

HOMEN BEBADO 1
Tdo é inventando histéria...

O outro bébado concorda e os dois olham para os vaqueiros na
mesa ao lado que bebem e gargalham enquanto conversam. Um dos
bébados se vira em direcdo aos vaqueiros e fala alto.

HOMEN BEBADO 1
Oia,Vocés s&o os cabra da peste né?
Eu vi um lobisome hoje na serra! Se
vocés sdo brabo, quero ver ir 14!

Um dos vaqueiros que havia se virado da sua mesa e ouvido o
comentario do bébado imediatamente se vira mais e responde de
forma despretensiosa e sarcéastica.

VAQUEIRO ESNORE
Tu deve é ter visto a sombra da tuas
gaias e saisse correndo achando que
era um lobisome!

Os vaqueiros gargalham e o outro bébado também, o bébado que
afrontou os vaqueiros se irrita e imediatamente retruca.
Ernesto observa a maneira como Evin olha para os vaqueiros e
fecha ainda mais a cara.

HOMEN BEBADO
Tu s6 num tem coraje de infrentar o
bicho. Dizem que s6 as almas
vaqueiras, pra derrotar um lobisomem.

O vaqueiro pega a sua faca na cintura e levanta para cima.

VAQUEIRO ESNOBE
Apois eu te digo que essa resa das 9
almas é sb6 pra os vaqueiro fraco,
purque eu mato é na base da faca
mermo.

Evin olhando essa cena faz uma expressdo de duvida, depois
pergunta ao Ernesto se aqueles sdo vaqueiros mesmo.

EVIN
Pai, esses cabras, eles sdo vaqueiros
mermo? Eles sdo meio diferente do Seu
Paulo né...

Ernesto na mesma hora responde Evin com expressdo de raiva e
bate o copo na mesa.

ERNESTO
Deixa de olhar pra esses abestalhado
minino, nem todo vaqueiro, é gente
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boa meu fi...
Ernesto levanta da mesa.

ERNESTO
Espera ai que j& volto!

Ernesto segue até o balcdo, ao passar pelas mesas dos
vaqueiros, sem querer esbarra na cadeira do vagqueiro que
estava discursando. Imediatamente o vaqueiro se vira e olha
para Ernesto que estd parado em frente ao balcdo. O vaqueiro
estd com expressdo de bravo.

ERNESTO
(para seu Zé Moreno)
Tome seu Zé Moreno, agradicido!

ZE MORENO
Certo Ernesto!

Ernesto entrega o dinheiro a 7Zé Moreno depois se vira para
voltar. Ernesto é interrompido pelo vaqueiro Soberbo.

VAQUEIRO SOBERBO
Ei, tu toma a nossa cachaca, vai
simbora com essa cara vea feia, tu
acha que é quem?

Imediatamente Ernesto faz uma cara de muito bravo, mas néo
fala nada, o vaqueiro sério levanta e entra na frente dos dois
e fala para o vaqueiro esnobe parar e se afastar, o vaqueiro
sério se desculpa com o Ernesto.

VAQUEIRO SERIO
Deixa de coisa bicho, ele num fez
nada de errado!

VAQUEIRO SERIO
Desculpe os modos do meu amigo!

Ernesto balanca a cabeca em tom de compreensdo, continua com
uma expressdo muito brava, mas responde com a cabeca e sai de
cena. Evin observa apavorado a cena, depois levanta da mesa e
corre em direcdo a saida seguindo Ernesto.

DECLAMADOR O.S
Depois dos casos contados Da verdade
ser cobrada Uma confusdo danada Os
cabras embriagados Com rudes
palavreados Que eu nem ouso falar
Findou a graca do bar.

CENA 8 INT E EXT. CASA DO EVIN - NOITE

DECLAMADOR O.S
(continuando)
Zzé fechou na mesma hora Que os cabras
foram simbora Se intencdo de voltar.

Ernesto pega a arma e sal para cacar. Evin, na Jjanela, observa



0 pal entrando no mato e se preocupa ao vé-lo saindo sozinho a
noite. Ao olhar para cima, percebe gque a lua estd gquase cheia,
e morcegos voam, fazendo barulho. Com isso, em um traco
estético diferenciado, é possivel ver Ernesto de costas com
sua arma, na escuriddo. De repente, Evin grita e tenta chamar
o0 pai, mas ele ndo o ouve. Ernesto estd perdido, procurando
algo, enquanto um barulho de passos e rosnados comeca a
circundéa-lo.

EVIN
Cuidado pai!! o lobo estd ai, cuidado
o lobo...

Ernesto procura mas nao o encherga, quando do nada, algo por
traz dele o ataca e a tela fica escura.

EVIN
Nao! ahh

CENA 9 INT. CASA DO EVIN - DIA

Evin acorda assustado com o seu pesadelo, levanta rapidamente
e corre para a janela procurando pelo pai. Ernesto e Maria
Tébnia estdo perto do fogdo a lenha, ela joga um pouco da
garrafada sobre o ferimento do Ernesto, Evin preocupado
observa a cena e ndo sabe o que estd acontecendo, ele respira
forte.

TRANSICAO
DISSOLVER

CENA 10 EXT. FAZENDA DO SENHOR PAULO - DIA

Evin agora estd na casa de Sr. Paulo ainda em mesmo
enquadramento e observa Ernesto trabalhando na lavoura ainda
machucado. Sr. Paulo observa a cena e chama Evin para a sua
mesa.

SR.PAULO
(chamando Evin)
Evin! Vem aqui vem...

Evin caminha lentamente em direcdo ao seu paulo e depois senta
na cadeira a sua frente.

SR. PAULO
Rapaiz... Por que vocé ta com essa
cara feia?

EVIN
(de cabeca baixa)
Pai foi atacado pelo lobisomem ontem
de noite! Ele ta machucado... Mae
usou a garrafada no ferimento...

Sr. Paulo coloca a mdo na cabeca de Evin e responde
tranquilamente.

SR. PAULO
Humm. Entendi meu fi! Mas num se

12
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preocupe ndo, Ernesto sabe se cuidar
muito bem viu!

Seu paulo agora sorrir e olha para debaixo da mesa, de onde
pucha um gibéo.

SR. PAULO
Olha Evin, esse gibdo foi meu, agora
é todo seu, pode usar a vontade!
Dentro do bolso dele também tem um
santo antonio pigueno para te
protejer.

Sr. Paulo entrega o gibdo a Evin que imediatamente o veste, o
gib&o é maior que seu corpo, ele cobre todo o seu braco e nem
aparece as mdos, mas ainda assim ele fica muito feliz e
agradece ao Sr. Paulo.

EVIN
Ebaa agora sim eu sou um vaqueiro
mesmo, brigado seu paulo.

Evin corre e abraca Sr. Paulo, depois do abraco Sr. Paulo
respnde Evin.

SR. PAULO
(apontando para o gibéo)
Vocé num precisa desse gibdo, Para
ser um vaqueiro! Seu coracdo puro, é
0 mais importante!

Evin olha para seu peito e depois para Sr. Paulo.

EVIN
E mesmo é7?

SR. PAULO
Sim meu fi, claro gque é!

EVIN
Mesmo assim seu paulo... O senhor
pode me ensinar a resa das almas
vaqueiras? Ontem descobri que ela
serve para enfrentar o lobisomem!

Seu paulo na mesma hora da um sorriso, levanta e chama Evin,
que o acompanha alegre.

SR. PAULO
Ensino sim. Vocé com o jib&o e ainda
com a reza das almas vagueiras ndao
tem lobizome no mundo gue possa
enfrentar vocé!

EVIN
(rindo) é mesmo né seu paulo!

Os dois param em frente ao altar da jurema e continual
conversando, ndo se entende o que eles falam.
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CENA 11 EXT. BAR DO ZE MORENO - FIM DE TARDE

Evin e Biel esperam o Ernesto sentados em um batente em frente
ao bar do Zé Moreno, enquanto isso, Ernesto bebe sozinho em

uma mesa.

BIEL
Cé ta sabendo do Sr. Jdo?

EVIN
Sabendo de que?

BIEL
Ele tava desaparecido desde a noite
passada. Hoje acharam ele morto!
Painho falou que foi um lobisomem

EVIN
Eita Biel, que assustador... Eu sabia
gue tinha um lobisomem, eu sabia...

Evin é interrompido por trés meninos gue chegam perto deles.

MENINO 1
Cés t&o falando do Seu J&o, né? E
engracado vocé dizer que é
assustador... Né Evin, j& que vocé
gosta tanto dagquele macumbeiro
certeza, que foi ele que soltou essa
besta!

As outras criancas que estdo com o menino 1 concordam e cruzam
0s bracos.

EVIN
(acuado e com a cabeca baixa)
Seu Paulo ndo é macumbeiro, ele é
juremeiro!

O menino agressivamente se aproxima de Evin o intimidano
enquanto fala.

MENINO 2
Claro que é! A minha m&de falou que
ele é um macumbe. ..

Biel interrompe rapidamente o menino, levanta do batente, e
fica em pé na frente do garoto, os outros meninos que estdo
com o garoto ja se armam e apertam as maos.

BIEL
JA CHEGA... Quem vocés pensam que sao
pra falar assim com Evin? E sua miae é
uma burra por achar essas coisas.

Ernesto chega mesmo na hora que os meninos estavam querendo
partir para cima de Biel, Ernesto grande assusta os garotos
que saem correndo e Biel d& uns passos para tras.

ERNESTO
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O gue é isso agqui? vao pra casa véo.

Ernesto estd muito bébado vira todo cambaleando para Evin com
a cara muito brava e fala gritando.

ERNESTO
E tu seu cabra, é tdo froxo assim que
precisa que o Bie te defenda é? Eu
num td criando fi pra ele precisar de
jagunco de defesa ndo.

Evin estd com expressdo de muito medo, ele estd com os olhos
arregalados e treme um pouco.

BIEL
Mas Seu Ernesto o Evin defendeu...

Ernesto bébado ndo deixa Biel terminar e manda ele ir para
casa e depois vira comeca a andar todo torto e chama Evin.

ERNESTO
Eu vi o que aconteceu Biel. E melhor
tu ir pra casa. E Evin, cuida vem!

Evin acena com a cabeca em despedida a Biel e segue o pai
calado.

CENA 12 EXT. CASA DO GAROTO - NOITE

Ernesto, mais uma vez bébado, decide sair para cacgar
Evin chora e pede gue o pai ndo va para ndo ser atacado
novamente.

EVIN
Pai, ndo vai pro mato, o lobisomem ta
a solta, ele vai pegar o senhor.

ERNESTO
Deixa de coisa Evin, volta pra dentro
de casa!

EVIN

Mas pai, eu...

Evin é interrompido por Ernesto, de maneira muito grosseira
pega Evin pelo braco e leva ele para dentro de casa. Maria
Tébnia corre e manda Ernesto solta o menino.

ERNESTO
Bora pra dento bichiga, e calado!

MARIA TONIA
Solte o menino e vai timbora!! Solte
ele agora!

Ernesto solta o garoto e com uma cara muito brava encara Maria
Ténia, ele se vira rapidamente para ela e entra no meio do
mato com a espingarda. Evin estd com os olhos arregalados e
respira forte. Em detalhe a lua estéd cheia.
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EVIN
FEu sou um medroso mesmo, por isso pai
ta bravo com eu.

Maria Ténia tenta acalmar Evin e sail para pegar uma agua.

MARIA TONIA
Ele ta é bébado meu filho, wvocé néo
tem nada a ver com isso, ele gquem ta
errado aqui. Se acalma, vou pegar um
copo de Agua pra tu.

Evin olha seu gibdozinho, olha as suas médos e fala para si
enquanto olha novamente para a mata a sua frente.

EVIN
E como Seu Paulo falou, eu sou um
vaqueiro!

Evin levanta rapidamente e corre, ao sair da cadeira
rapidamente a manga do gibdo bate no candeeiro e o vira em
cima da mesa colocando fogo na toalha. Evin corre para a mata
atrads do pai. A mde vé o garoto correndo, faz mencdo de ir
atrads dele, mas ao notar a mesa pegando fogo, corre para
apagar as chamas.

MARIA TONIA
Evinnn, volta seu menino!! Meu Deus!!
Fogo!!

CENA 13 EXT. MATA - NOITE

Evin corre tenso pela mata, o caminho escuro estd iluminado
pela luz da lua cheia. Apavorado, ele chama pelo seu pai,
enquanto as pontas de pau e espinhos passam pelo gibdo e
arranham suas pernas. A lua estd cheia, e o clima é tenso.

EVIN
Pai, pai cadé o senhor?

CENA 14 INT. CASA DO SR PAULO - NOITE

Sr.Paulo estd balancando sua maraca e comega a cantar uma
mUusica para abrir a mata para o Evin, ele balanca e canta
enquanto as chamas das velas se agitam.

SR. PAULO
(cantando)
Salomdo bem que dizia, aos seus
filhos juremeiros. Que para entrar na
jurema, peca licenca primeiro.

O som da musica do Sr. Paulo se intensifica formando um coro.
Sr. Paulo estd em frente da mata, a lua estd cheia e ele tem
um semblante preocupado. Caminha em direcdo a mata. Engquanto
isso, vemos Evin correndo e adentrando na mata. Exatamente no
momento da musica que diz "é preciso ter cuidado".



SR. PAULO
(of em coro)
Salomdo bem que dizia, aos seus
filhos juremaados. Que para entrar na
jurema, é precio ter cuidado.

CENA 15. EXT. MATA - NOITE

Evin continua correndo em meio ao mato, ele estd desesperado,
ouve barulhos estranhos em meio as folhagens, ele olha mas néao
ver nada. Depois de algum tempo ouve passos rapidos pela mata,
ele chama pelo pai, mas do meio das &rvores surgem dois olhos
amarelos que se aproximam cada vez mais

EVIN
Pai?... é& o senhor? Saia dai pai....

Ele percebe ser uma sombra que lembra seu pai, mas em seguida
a sombra torna a parecer com um lobisomem, imediatamente ao
perceber isso ele corre e tenta escapar.

EVIN
E... é Um lobisomem... Ahhh...

Evin corre por dentro do mato, o gibdo lhe projete de ser
cortado pelas pontas de paus e espinhos, mas quanto mais ele
corre, mais percebe que a criatura estd se aproximando fazendo
barulhos assustadores. Ao passar por um riacho fica atolado e
se ver encurralado.

EVIN
Ahhh, areia, estou pre... aahhh
socorro paaai?

Evin chora e estd tentando se soltar da areia que o aterra
cada vez mais. O lobisomem aparece em uma parte mais alta do
riacho, uivando alto, ele pula de cima e cai no riacho em
frente ao menino, nesse lugar Evin ndo tem chance, chorando
ele segurara seu gibdo e grita.

EVIN
Onde estd o meu pai... ahhh por favor
cadé voceé.

A criatura babando e rosnando comeca a se aproximar lentamente
do garoto, ele entdo ainda chorando comeca a declamar a reza
das 9 almas vaqueiras.

EVIN
A reza das 9 almas vaugeiras!! As 3
as 6 as 9, as as 3 quee.. meu deus

como é a reza? As 6 ass... As 9 almas
que derrotaram o lobisomem, eu chamo
voces'!

Evin fecha os olhos e coloca os bracos na frene, entdo as
almas de vaqueiros surgem atréds do garoto, a criatura que
vinha em direcdo ao garoto para e agora comeca a fazer
barulhos ainda mais altos. Evin olha para a criatura e percebe
ela mais tensa, apds isso ele olha para trads e ver as almas
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vaqueiras terminando de aparecer.

EVIN
Ahh o que é isso?... As almas
vaqueiras...

O lobisomem comega a se preparar para atacar, ele rosna muito
alto. Entdo as almas vagqueiras seguem para cima do lobisomem,
as almas desfazem a criatura. Apds isso, uma das almas acena
para Evin e todas abaixam a cabeca e desaparecem. Evin acena
de volta e depois olha para a criatura se desfazendo e
revelando em seu interior o Ernesto. O garoto perplexo
descobre que seu pai é o lobisomem.

EVIN
Pai? é... é o senhor..

Evin da dois passos para tras, seus olhos esbugalhados e
tensos, ele olha o pai que estd sem forcas e gemendo de dor.
Ernesto olha para o filho com olhar assustado e fala com o
menino, sua expressdo é de medo e deslocamento.

ERNESTO
Evin... Desculpa filho ahhh

Evin d& outro passo para trads e continua sem saber o gque
fazer.

CENA 16 EXT. CASA DO EVIN FORA - NOITE

Ernesto e Evin aparecem em frente a casa, o Sr. Paulo e Tdnia
estdo esperando eles, a mide corre e d& uns ex POrros no
garoto, depois ajuda Ernesto a sentar na cadeira de balanco.

MARIA TONIA
Evin eu num falei para vocé ndo ir?
Olha pra isso...

O Sr. Paulo pede para terem calma, pega seu galho de

jurema um copo de Agua e comeca a rezar o Ernesto para selar
seu corpo, Ernesto fica com a mdo em cima da cabeca do seu
filho e olha triste para sua esposa.

SR. PAULO
Se acalmem que ta tudo certo, vou
fazer um encantamento para remover o
que resta nele, vai ficar tudo bem!

Ernesto fecha os olhos, evin preocupado pergunta se vai ficar
tudo bem e se ele vai virar o bicho novamente, o Sr. Paulo
tranquiliza ele e sua mde, Sr. Paulo solta uma fala divertida
e positiva.

EVIN
Seu Paulo, vai ficar tudo bem mesmo?
Pai era o lobisomem, ele gquase me
atacou, mas as almas vaqueiras me
ajudaram.

Maria Tbénia Tbénia olha surpresa para Evin mas ndo fala nada.
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Ela vai até o menino e o abraca. Evin olha para a méde e fala.

EVIN
Eu agora sou um vaqueiro de verdade,
eu chamei as 9 almas vaqueiras igual,
no cordel e elas me ajudaram.

SR. PAULO
Nao se preocupem, Ernesto agora ta é
livre do que lhe asolava, ele ainda
vail continuar com aquela cara veia
feia mas pelo menos ndo vai mais vira
bicho (ele rir).

EVIN
Tem certeza seu paulo?

SR.PAULO
Rapaiz, acho que sim visse, mas de
uma coisa eu sei, o rasga mortalha
dessa vez perdeu(ele rir).

O Sr. Paulo joga a &gua do copo no chdo, gque fica fumacando. A
jurema que ele estava utilizando agora estd toda murcha.
Depois de uma gargalhada, ele olha para o mato, onde é
possivel ver dois olhos no meio da escuriddo. Vemos o Rasga
Mortalha observando a casa. Em seguida, com seu grito
estridente e batendo asas, ele vai embora. O Rasga Mortalha
passa perto da lua cheia, revelando-se ser apenas uma coruja
com o rosto todo branco e grandes olhos.

DECLAMADOR O.S
A vila do jaburu Gozou da
tranquilidade O monstro que a
amedrontava E promovia a maldade Teve
o encanto quebrado Reinando a
felicidade.

DECLAMADOR O.S
Mas a criatura volta geracdo a
geracdo. E somente um vagqueiro que
tenha bom coracdo. Pode livrar nossa
vila do peso e da maldicéo.

FIM



	cea9ff68caaa8371ec0fd6117d19d54c16c8b24a18e653bac7cd043eacbb68d1.pdf
	cea9ff68caaa8371ec0fd6117d19d54c16c8b24a18e653bac7cd043eacbb68d1.pdf
	cea9ff68caaa8371ec0fd6117d19d54c16c8b24a18e653bac7cd043eacbb68d1.pdf
	cea9ff68caaa8371ec0fd6117d19d54c16c8b24a18e653bac7cd043eacbb68d1.pdf

