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A partir do desejo inato de contar histérias, o homem busca
representacdes de seu cotidiano através do desenho, das
esculturas, fotografias, entre outros meios que permitem a ele
se expressar. Essa partilha atinge cada vez mais pessoas, devido
ao desenvolvimento das tecnologias e o retorno destas para
a comunicacdo. Dentro desta perspectiva, este estudo tem o
objetivo de apresentar o processo de criacdo de personagens
para uma animacao infantil, com foco nas midias passiveis do uso
da animacéo digital. Neste estudo de caso, buscou-se entender
os processos de design de personagens por meio da psicologia
arquetipica, inserida no cenario da producéo e adequada ao teor
das narrativas infantis. Dessa forma, elaborou-se uma ficha guia,
direcionada a concepcdo de personagens animados, para os
profissionais do DesignlLab, laboratério vinculado ao Programa de
Graduacédo e Pés-graduacao em Design, da Universidade Federal
de Santa Catarina. Como resultado se obteve a criacéo dos perfis
psicoldgicos dos personagens que fardo parte da série projetada
pelo laboratdrio. A partir dos personagens, os elementos visuais
da animacédo serdo elaborados de acordo com suas trajetdrias
dentro da histdria.

Palavras Chave: Design de personagem, Psicologia arquetipica,

Digital, Animacéo.

From the innate desire of telling stories, man seeks for depictions of
everyday life through drawing, sculptures, photographs, and other
media that allow him to express himself. Such sharing is increasingly
reaching more people, due to the development of technologies and
the return of these for communication. Within this perspective, this
study aims to present the creation process of characters for a children’s
animation, focusing on media able to support digital animation. In
this case study, we sought to understand the processes of characters
design through archetypal psychology, inserted in the stage of
production and appropriate to the content of children’s narratives.
Thus, we prepared a form guide, targeted to the design of animated
characters, for the professionals of DesignlLab, a laboratory linked to
the Design Undergraduate and Graduate Program of Universidade
Federal de Santa Catarina. As a result, we obtained the creation of the
characters’ psychological profiles that will be part of the series designed
by the laboratory. From the characters, the visual components of the
animation will be drawn up according to their trajectories throughout
the story.

Keywords: Character design, Archetypal psychology, Digital, Animation.
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INTRODUCAO

O homem sempre teve o desejo de fazer representacdes das coisas que
ele vé no mundo ao seu redor. Ao olhar as criaturas que compartilham de seu
cotidiano ele primeiro tenta desenhar, fazer uma escultura ou moldar suas
formas em algo reconhecivel. Entdo, conforme sua habilidade aumenta, ele
tenta capturar algo dos movimentos de uma criatura - um olhar, um salto, uma
luta. Dessa combinacdo e necessidade de contar sua histéria, assim como, de
se comunicar entre si, 0 homem comeca a desenvolver narrativas que tornam
seu cotidiano mais avido.

A experiéncia contemporénea, principalmente das criancas, é preenchida
pelo contato frequente com imagens e sobretudo imagens em movimento,
advindas da televisdo, cinema, computador, internet e jogos eletronicos.
Essas criancas, organizam seu pensamento de acordo com suas experiéncias
imagéticas. A maior parte destes contelddos possui um fim de entretenimento,
como produto comercial. Em contrapartida a este cenario, é possivel explorar
propostas que visam difundir conteidos educativos, através da animacao.
Devido ao seu carater ludico e a valorizacdo de detalhes que permitem a ligacéo
entre diversas areas do conhecimento. De acordo com o estudo sobre vinhetas
e video-arte de Boaretto (2013), esta revolucdo visual promovida pela TV,
animacoes e video-arte possibilita a construcdo de uma rica identidade visual,
repleta de recursos imagéticos e computacionais, com possibilidades quase
infinitas para se trabalhar contelidos de formas mais atrativas.

Projetar animacGes requer aplicar a tais veiculos o poder de transmitir
informacdes e/ou entretenimento. Cores, formas, texturas e sons formam
os elementos visuais que inserem a animacdo referéncias para apropria-la
segundo seu objetivo. Anteriormente aos aspectos visuais, para desenvolver
uma animacao, é necessario existir uma historia, e nenhuma histéria é possivel
sem a presenca de um personagem, que dentre os elementos centrais das
narrativas animadas, é considerado o mais fundamental. Ele é quem conduz a
histdria e cativa o espectador (NESTERIUK, 2011, p. 180).

Pode-se trabalhar com a realidade psiquica de personagens para traduzir
de maneira simbdlica aspiracdes, vivéncias e experiéncias humanas. Dessa
forma, é possivel perceber a presenca do mito para representar e aproximar o
personagem da realidade do publico. Campbell (2007) exp&e que a funcdo mais
importante do mito é orientar as pessoas em suas travessias de vida, ajudando-
as a identificar e alcancar a realizacdo plena. Enfatizando o poder do mito nas
narrativas infantis, é importante atentar para a necessidade de embasamento
cientifico na criacdo de personagens e roteirizacdo destas histérias.



Por meio de um estudo de caso, em que obras que abordam a concepcéo de
personagens foram revisadas, centrou-se na tematica da psicologia arquetipica
comoobjetivode promover asrelacdes de cognicdo entrereceptor e personagem
para se desenvolver uma ficha guia. Esta foi utilizada na elaboracdo dos perfis de
personagens animados para a série infantil em desenvolvimento no DesignlLab,
laboratério vinculado ao programa de Graduacao e Pds-Graduacao em design,
da Universidade Federal de Santa Catarina.

A histéria abordada pela série acontece no periodo histérico das bandeiras,
no século XVII, no local onde hoje esta situada a capital de Santa Catarina,
Florianépolis. Em sua trama adapta os fatos e personagens existentes na histéria
em quadrinhos “Dias Velhos e os Corsarios”, de Eleutério Nicolau da Conceicéo.
Além do conteldo relacionado a histéria, levanta questdes ecolégicas e do
folclore nacional.

Conceito de Personagem

Bugay (2004) comenta que somos movidos pela necessidade de nos
comunicarmos uns com os outros. Todas as tecnologias que o ser humano
desenvolve, em algum momento, sédo direcionadas para a comunicacdo. Contar
histérias é uma acdo inata no homem desde os primérdios da sua existéncia.
Presentes nestas narrativas estdo os personagens, que por sua vez, S0 0S
responsaveis por nos chamar a fazer parte da histéria ou somente querer
conhece-la.

A palavra personagem surge do grego “persona”, e significa méascara.
Ela é a maneira pela qual o individuo ird se apresentar. E com a “méscara”
ou personagem que o publico se identifica logo que o vé entrar em cena.
Acompanha toda a sua trajetdria e faz dela sua propria. Assim, quem assiste,
passa pela experiéncia do drama, da comédia ou da tragédia, da dor ou da alegria
sem sofrer as consequéncias que o personagem apresentado sofre (MOLETTA,
2009, p. 25). De alguma maneira o publico se identifica com o personagem,
com a sua histdria ou suas atitudes, e se permite querer fazer parte dela.

Existem diversas técnicas para concepcéo de personagens e uma delas,
sendo a mais importante, é o uso da psicologia arquetipica. No entanto,
anteriormente a definicdo das caracteristicas psiquicas, é relevante entender os
principais tipos de perfis de personagens que se pode trabalhar em uma série
infantil animada. Campos (2011, p. 140) classifica estes perfis em personagem
redondo, raso ou tipo, arquétipo e hipertipo. O redondo é aquele constituido de
tracos plurais de perfil, capaz de surpreender de maneira convincente, ocupando
um lugar de destaque na histéria. O personagem raso ou tipo é aquele com um
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perfil basico de personalidade, que possui uma caracteristica marcante e todo o
seu desenvolvimento dentro da histéria acontece em torno desta singularidade.
E um personagem que representa melhor um coletivo do que um tnico individuo.
Se a narrativa privilegia a histéria acima dos personagens, como é o caso de
animacdes para o publico infantil, é ideal trabalhar com personagens-tipo, ja
gue a complexidade existente nos personagens redondos, pode desviar o foco
do espectador. O personagem-arquétipo é constituido mais por um vetor de acédo
modelado num mundo pré-existente, do que por tracos de perfil. Ele emana
carateristicas do universo que se insere. Dentro da narrativa, outros arquétipos
podem ser chamados de hipertipos, que por sua vez, sdo personagens-tipo que
emanam de conceitos culturais fundamentais.

A selecdo do personagem principal da narrativa estabelece uma
referéncia a partir da qual a histdria serd composta, e mais tarde, recebida pelo
espectador. O jogo de acBes da narrativa é conduzido pelo(s) personagem(s)
principal(s). Este personagem pode ser o herdi, que é conhecido como uma
figura correta, justa, audaz e boa. E aquele pelo qual narrador e espectador
torcem, com gquem se emocionam e se identificam. Ou pode ser o vildo, que é
o personagem que destoa da conduta moral socialmente estabelecida e possui
atitudes consideradas repreensiveis, a que o narrador e espectador condenam.
(CAMPOQS, 2011, p. 154).

Para haver essa identificacdo espectador-personagem é necessario,
inicialmente, definir a sua personalidade e delimitar os tracos que conduzem
suas atitudes. Deste modo, se compdem os lacos necessérios para que o
publico crie afinidades com o personagem. O modo como fala, anda ou se
comporta depende de uma série de fatores que incluem sua infancia, modo
como cresceu, idade, doencas fisicas, acidentes e outros (BUGAY, 2004, p. 26).
Alguns autores de manuais de escrita sugerem que ao pensar no personagem
¢é preciso pensar em sua génese, toda a sua trajetdria para ser aquilo a que se
destina, para entender a sua motivacdo (MOLETTA, 2008).

Para Seegmiller (2008, p. 20) o design de personagens é o ato de criar
algo ou alguém, que em um determinado contexto ou ambiente, provoca algum
tipo de crenca, reacdo ou expectativa do publico. Neste contexto, é fundamental
pensar que todo personagem é um individuo que pensa, sente e se comporta
dentro do universo da série. Para isso é necessario que apresentem padrdes
universais sociais - muitas vezes encontrados nos mitos - que despertem
algum tipo de empatia nas pessoas que os assistem. As bases para tracar os
perfis psicoldgicos dos personagens da série seguem os estudos da mitologia
classica e da psicologia arquetipica desenvolvidos por Carl Jung (2000), Joseph
Campbell (2007) e Christopher Vogler (2006).



A Psicologia Arquetipica

O termo Arquétipo vem do grego archétypon, que significa “o modelo dos
seres”. (CAMPOS, 2011, p. 142). Segundo Jung (2000, p. 87), ""arquétipo’ nada
mais € do que uma expressao ja existente na Antiguidade”, de representacdes do
inconsciente de toda a humanidade, que emanam para o consciente através dos
sonhos, dos simbolos e da imaginacdo. O autor acredita que o homem ja nasce
com uma psique pré-formada, onde revela tracos nitidos de sua antecedéncia.

Os personagens-tipo, que sdo emanacdes de conceitos culturais - ser
avarento, boémio etc. - sdo também arquétipos preexistentes a qualquer cultura
e se ligam ao mundo dos instintos, mais fortemente que ao simbdlico que lhes
da materialidade. Jung comparou a propenséo para a imaginacdo arquetipica a
propensdo instintiva dos passaros construirem ninhos.

Vogler (2006), por sua vez, define alguns arquétipos basicos para
construcdo de uma narrativa. Eles estao presentes em quase todas as histdrias
gue conhecemos e permitem ao publico identificar-se com os personagens
e/ou com suas histérias. Sao eles: o Herdi, o Mentor, o Guardido, o Arauto, o
Camaleéo, o Sombra e o Picaro.

Herdi: é caracterizado principalmente por sua capacidade de se sacrificar
pelo bem-estar comum. Geralmente ele é apresentado no inicio da narrativa
e serd o protagonista. E aquele que ird conduzir a histéria, por esta razdo é
necessario que exista uma identificacdo sua com o publico. Assim, quanto
mais humano, proximo das qualidades das pessoas comuns, mais proximo dos
espectadores ele estara. Este arquétipo é quem sera chamado para a aventura,
saird de seu mundo comum, passara por caminho em que sua conduta e atitude
serdo postas a prova, é aquele que busca a restauracdo do mundo, e que
retornara transformado. Em relacdo as questdes psicoldgicas o Herdi é aquele
capaz de transcender os limites e ilusGes do ego. Este arquétipo representa a
busca pela identificacdo do “eu”, de sua totalidade.

Mentor (ou Velha ou Sabio): estd baseado na expressdo dos personagens
gue ensinam e protegem os herdis, dando-lhes certos conhecimentos e dons.
Geralmente sdo inspirados pela sabedoria divina e entusiasmam em seus
ensinamentos. Na psique humana, os mentores representam o Deus dentro de
nds mesmos, o aspecto da personalidade que esté ligado a todas as coisas. Sdo a
representacdo do consciente e inconsciente e o responsavel pela harmonizacéo
da nossa vida psiquica. “As figuras dos mentores, seja nos sonhos, nos contos
de fadas, nos mitos ou nos roteiros, representam as mais elevadas aspiracdes
dos herdis. sdo aquilo que o herdi pode transformar-se” (VOGLER, 2006, p. 62).
O arquétipo do mentor esta ligado intimamente a imagem de um dos pais, por
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sua funcdo estar ligada ao ato de ensinar, de ser o responséavel por guiar o Herdi
em seu caminho. Além disso, o mentor pode assumir outras caracteristicas
como de professor, inventor, entre outros, porém sempre serd o responsavel
por motivar o Herdi em sua jornada.

Guardides: ndo é o principal vildo, pode ser seu capataz ou mercenério,
contratado para guardar algo. Sdo os que ao longo da trajetéria do Herdi, o
colocardo a prova, testardo sua capacidade e serdo as representacdes de
suas principais neuroses. Estes guardides representam também os obstaculos
mais profundos que todos nds encontramos e vivenciamos no dia a dia. Eles
representam nossos medos e deménios internos, nossas limitacées a serem
superadas. Assim, nas narrativas a funcdo primordial do Guardido é testar o
Herdi.

Arauto: representa as mudancas e também possui a funcdo de
motivar. Pode ser representado por um personagem, ou simplesmente um
acontecimento, que aparecerd no inicio da jornada e serd responsavel por
fornecer a energia para o Herdi, ird propor seu desafio. A energia do Arauto é
caracterizada por causar um desequilibrio na instabilidade do Herdi e coloca-lo
de frente a uma situacdo em que deve haver uma tomada de decisdo, em que a
acdo de enfrentamento é necesséria. Sua funcao psicolégica é de informar que
o momento de mudanca chegou e/ou que estamos prontos para mudar. Os
Arautos fornecem motivacéo, lancam um desafio ao herdi e desencadeiam a
acdo da historia. Alertam o Herdi (e a plateia) para o fato de que a mudancae a
aventura estdo chegando.

Camaledo: é o arquétipo que aparenta estar em constante mudanca,
principalmente do ponto de vista do Herdi. Geralmente tal arquétipo é
apresentado como uma figura do sexo oposto ao do Herdi. Por esta razéo,
pode se desenvolver um interesse amoroso e uma relacdo que gera sempre
alguma duvida. Os Camaledes mudam de aparéncia ou de estado de espirito.
Tanto para o Herdi como para os espectadores, é dificil saber realmente quem
sdo e quais suas reais intencdes. Ele representa a confrontacdo, a busca pelo
equilibrio entre o feminino e o masculino, entre as qualidades reprimidas dentro
de nds que séo suprimidas em funcéo de alguns conceitos sociais e culturais.

Sombra: também conhecido como o vildo, antagonista ou inimigos, pois
representa o lado obscuro, o medo, todos os aspectos que ndo queremos
expressar ou demonstrar. Sdo os sentimentos que reprimimos, que escondemos
nas profundezas do nosso ser e ndo queremos admitir que possuimos. Os
vildes e inimigos sédo os que geralmente se dedicam a destruir o Herdi, a partir
de desafios que eles mesmos podem se impor em relacdo as caracteristicas
e qualidades percebidas do Herdi. Ja os antagonistas podem ser aliados que



tém os mesmos objetivos, mas ndo concordam plenamente com os herdis.
“"Antagonistas e herdis em conflitos sdo como cavalos numa parelha, que
puxam em direcdes diferentes, enquanto vildes e herdis em conflito sdo como
trens que avancam um de encontro ao outro, em rota de colisdo” (VOGLER,
2006, p. 83). A funcédo do Sombra é representar os aspectos reprimidos do
herdi e desafia-lo a superar, ameacando a destruicdo do mesmo, caso ele nédo
consiga vencé-la. Os sombras criam conflito e trazem a tona o que o herdi tem
de melhor, ao coloca-lo numa situacdo que ameaca sua vida. Costuma-se dizer
que uma histéria é tdo boa quanto seu vildo, porque um inimigo forte obriga o
herdi a crescer no desafio.

Picaro: pode ser representado por um palhaco ou qualquer figura comica
gue incorpora o desejo de mudar o mundo de forma saudavel e divertida,
trazendo a tona muitas vezes questées de hipocrisia e alertando para problemas
graves que passam por comuns. Podem ser criados ou aliados, trabalhando para
o Herdi ou o Sombra, ou podem ser independentes, com suas préprias formas
de atuacédo. Sua funcao psicoldgica é a de trazer um alivio cémico, mudancas
e transformacdes sadias para situacdes que podem se tornar exaustivas para
o espectador. O Picaro é o responsavel por quebrar essa tenséo e trazer a tona
uma nova energia e fluéncia. Eles gostam de causar confusao sé para se divertir
e podem ser personagens catalisadores, ou seja, que afetam a vida de outras
personagens e os levam a mudanca, mas eles mesmos ndo mudam.

E importante entender que nem sempre os arquétipos precisam ser
usados de maneira completa, com todas as suas caracteristicas apresentadas
originalmente. Eles s&o utilizados como funcdes psicoldgicas e dizem respeito a
uma condicdo temporaria de quem o esta incorporando. Por esta razéo, existem
situacdes em que encontramos personagens com um ou mais arquétipos na
narrativa, eles servem de condutores para a identificacdo do publico com o
personagem.

Assim como os personagens, os mitos estdo nos ambientes e costumes
da sociedade desde os primérdios de todas as civilizacdes. “Eles nos ajudam
a compreender, ndo apenas o significado dessas imagens para a vida
contemporanea, mas também a unidade do espirito humano em termos de
aspiracdes, poderes, vicissitudes e sabedoria.” (CAMPBELL, 2007, p. 40).
Conhecer e saber utilizar essas caracteristicas é de suma importancia no
desenvolvimento de narrativas e concepcao de personagens.

O perfil de personagens para animacées infantis - Criacao da ficha guia

O desenvolvimento de personagens para o publico infantil envolve o

ojética, Londrina, V.5 N.1 Especial - Ensino de Design, p. 09 - 24, Julho/2014




CAMPOS, Josiane Vieira

estudo de caracteristicas psiquicas na sua forma direta e simples, com o intuito
de focar os personagens e sua histdria, favorecendo a corroboracédo do publico
espectador. Dificilmente criancas entre cinco e sete anos compreendem
personagens complexos e com alta carga psicoldgica dentro da narrativa. Por
isso é importante pensar em imprimir uma personalidade mais infantil e em
acordo com os aspectos cognitivos e intelectuais da faixa etéria do espectador.
A crianca deve se identificar com o personagem, e este, por sua vez, deve
interagir com o universo infantil. Por esta razdo é importante trabalhar com
personagens-tipo, pois eles apresentam maior superficialidade e estdo
associados a uma Unica ideia ou qualidade, sendo o perfil mais representativo
para o publico alvo.

Nesteriuk (2011, p. 181) e Campos (2011, p. 142) colocam que o primeiro
passo para tracar o perfil do personagem é pensar na sua ascendéncia, ou seja,
guem foram seus pais, como é o relacionamento entre eles, em que circunsténcia
0 personagem nasceu, sua criacdo e educacdo, suas amizades, suas lembrancas
e traumas. O passado é elemento fundamental na elaboracdo de uma ficha
biografica para o personagem. Seegmiller (2008, p. 22) enfatiza que esses séo
alguns apontamentos que contribuem para a criacdo de uma histéria, roteiro
ou principios da personalidade do personagem. O autor explica que também ¢é
essencial pensar nos aspectos praticos, de como ocorrerd a movimentacao e
acbes do personagem na animacao. E sugere alguns questionamentos para o
inicio de um projeto de personagens como, por exemplo: Como o personagem
serd usado? Como ele serd indicado? Quédo préximo ou distante da camera
estard o personagem? De quantos angulos ele sera visualizado? Que tipo de
movimento ele tera? Ele fala? Para o autor essas informacédo apontam caminhos
para a criacdo um personagem animado.

No inicio da construcédo do perfil psicolégico do personagem, Nesteriuk
(2011, p.181) coloca que é basilar pensar nas suas qualidades distintivas: idade,
autoimagem, autoestima, temperamento, humor, virtudes, medos, defeitos,
habilidades, orgulho, pontos de vista, ocupacdo principal, relacionamento
com outros personagens, sonhos, interesses, necessidades, supersticdes e
transtornos. A partir destas referéncias surgem as primeiras nocdes do biotipo
do personagem, e sdo definidos parametros como, altura, peso, cores, entre
outros.

Segundo Campos (2011, p. 156-158), com estas questbes formuladas
e buscando delimitar o perfil arquetipico do personagem, sdo apontados os
itens que dardo individualidade e originalidade a ele, como: o estilo (despojado,
sério, esportivo, profissional, etc., por exemplo) que pode ser evidenciado pela
indumentaria e pelos acessdrios do personagem - em uma série histdrica,
como a que se pretende desenvolver, estes tracos devem também representar
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o periodo em que se passa a histdria; Os pontos de foco que ele percebe, bem
como, as reacdes dele ao que é visto/percebido; Suas vivéncias, como por
exemplo, se ele gosta de contar histérias do passado ou apresenta cicatrizes e/
ou tatuagens que podem indicar suas experiéncias; suas emocdes, obsessoes,
manias, tiques, suas relacdes com pessoas e objetos, sua expressividade e,
por fim, definir seu traco principal de personalidade, com o intuito de imprimir
nele caracteristicas humanas para que crie vinculos com o espectador. Alguns
diretores e roteiristas identificam o personagem como sendo mais importante
que a histéria, justamente pelo fato dele imitar as acées humanas e representa-
las na obra de ficcdo (MOLETTA, 2009, p. 24).

Campos (2011) coloca que se para o profissional, o personagem primeiro
se mostra num perfil e depois, na acdo e nos didlogos, para o espectador a
sequéncia € inversa: primeiro ele vé o personagem agindo e falando e depois
tracos de perfil se revelam. Uma vez revelados, os tracos do perfil devem
ser tomados como atributos do personagem, e s6 podem ser mudados se o
personagem passa por alteracdes, processo este que deve ser apresentado ao
espectador. A situacdo que o personagem vive motiva sua nova personalidade,
por exemplo, se o traco a ser revelado é o desequilibrio do personagem, ele
deve ser colocado numa situacdo que o motive para tal.

A partir dos apontamentos apresentados, se desenvolveu a Ficha
guia, Quadro 1, que contempla algumas particularidades fisico-psiquicas,
também embasadas nos arquétipos, para iniciar o processo de concepcdo dos
personagens da série.

Quadro 01 - Ficha guia desenvolvida a partir do estudo inicial

.
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.

Fonte: Arquivo pessoal, 2014.

A ficha estabelece os tracos fundamentais da personalidade do
personagem, seu modo de agir, no que pensa, suas principais virtudes e defeitos,
como ele vé os demais personagens e como é visto por eles. Também foram
idealizadas a sua origem e ascendéncia, assim como, as principais atividades
que desempenha na histodria.

RESULTADOS

A partir das diretrizes estabelecidas na criacdo da ficha, foram
desenvolvidas as principais caracteristicas psiquicas e fisicas dos personagens,
que por sua vez, determinardo sua trajetéria dentro da série. O Quadro 2
apresenta uma breve descricdo da personalidade de cada personagem:

7
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Quadro 02- Descricdo dos arquétipos e caracteristicas dos principais personagens.

Léca (Leticia):  Herdi Menina confiante e moleca, que age por instinto.
6 anos, mula- Seu pai € ausente por ser um bandeirante, e sua
ta, baixa, de mae quer que ela seja uma menina delicada e
olhos escuros caseira. Encara seus medos, porém sente receio. E
e cabelos en- uma crianca aventureira, que adora brincar e estar
caracolados em contato com a natureza, mas sente medo de

borboletas. E bem humorada e carismética, e por
ser heroina, tem muita empatia com os demais.
Seu principal defeito é nédo saber perder e ser
ansiosa. Os outros a veem como uma menina
impulsiva e amiga. Seu principal traco de person-
alidade: ser destemida.

_

Gui: ma- Picaro e E um macaquinho meio cémico e atrapalhado, que

caquinho Arauto motiva os herdis a novos desafios. Gosta de dar
risadas por ter uma personalidade mais irbnica,
e isso significa ter que ser, as vezes, inconve-
niente para garantir sua alegria. E hiperativo e
bem humorado, mas se apavora com agua. Esta
sempre junto dos herdis ajudando ou provocando
novas aventuras. Seus principais defeitos séo: ser
mentiroso e escandaloso, pois gosta de chamar
atencdo. Os amigos o0 veem como um macaco
divertido, os inimigos pensam no macaco como
um estorvo que atrapalha seus planos, por ele ser
muito atento. Seu principal traco de personali-
dade: indiscreto.
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Pajé Apua: Mentor e Apué é visto como o guia espiritual da vila. E
indio de 55 um pouco intuitivo e possui muitos conhecimentos misticos
anos, moreno,  Arauto e medicinais. Participou de algumas jornadas com
tendéncia a Dias Velho e sdo grandes amigos. Tem espirito
obesidade, paternal e possuir muitos filhos. Incentiva os
cabelos com- habitantes da vila, principalmente as criancas,
pridos a preservar os recursos ecoldgicos. Tem uma

personalidade tranquila e gosta de estar em
contato com a natureza, cozinhar e participar de
rituais musicais. Procura sempre o equilibrio entre
homem e natureza, mas as vezes apresenta inér-
cia em algumas situacdes. E querido por todos por
ser calmo, paciente e carismatico, mas principal-
mente, porque todos acreditam em suas magias,
que nem sempre déo certo. Seu principal traco de
personalidade: equilibrio

7
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Cesar: tiriva, Guardiao Cesar foi achado por Frins em um de seus saques
animal de e Cama- em uma vila. E um animal inteligente e adora

estimacéo do ledo manipular. Ele possui uma autoestima elevada por
Pirata Frins achar que sempre consegue o que quer e também

por ser protegido de Frins, que o criou. Seu sonho
é ser o capitdo de um navio pirata, como seu “pai”.
Gosta de se vestir e usar aderecos como tal. Ga-
nancioso e vaidoso, gosta de dar ordens e humil-
har os demais tripulantes do navio em que vive.
Mas para ndo parecer que quer o lugar de Frins,
cuida para que seus ataques de poder néo sejam
presenciados por ele, ou seja, Cesar tem dupla
personalidade. Tem medo de ficar perdido e sozin-
ho, e fica histérico quando passa por uma situacao
que o coloca de frente com seu medo. E sarcésti-
co, teimoso, nervoso, inteligente e persuasivo. Seu
principal traco de personalidade: vaidade.

Pepe: italia- Guardigo Comandado por Frins e tomado pela inércia, Pepe
no, 40 anos, nao é burro, pelo contrério, usa sua inteligéncia
biotipo gordo, para despender o minimo possivel de esforco ao
bigode realizar uma tarefa. Gosta de cozinhar, comer e

dormir muito. Sempre arranja um jeito para nao
realizar uma tarefa, ou manipular alguém para faz-
er em seu lugar. Reclama de tudo, mas é tranquilo,
nada agitado. Sua motivacdo é conseguir muito
dinheiro para ndo fazer mais nada na vida. Seu
principal traco de personalidade: preguica.

Fonte: Arquivo pessoal, 2014.

.
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A ficha guia possibilita conhecer os personagens de modo particular,
criando para eles uma histéria individual. Isto favorece o ato de projetar sua
presenca dentro da narrativa. Sua histdria pode ser apresentada e se relacionar
com as demais ou apenas servir de referéncia para futuras narrativas, neste
caso episoédios. Assim como, a facilidade que proporciona para conceber
a personalidade, ela instrui os designers/ilustradores no momento de
“materializar” os personagens.

CONSIDERACOES FINAIS

O projeto desenvolvido no laboratério da Universidade Federal de Santa
Catarina, visa a execucdo de uma série animada para o publico infantil. Tal
atividadeexige desuaequipe conhecimentosquevaoalémdaquelesrelacionados
apenas a técnica e a tecnologia. A proposta deste estudo foi trazer subsidios
tedricos, algumas diretrizes e referenciais que sirvam como um pretenso guia
no processo de criacdo de personagens e narrativas. Bem como, aliar a teoria
aos parametros praticos do design de personagem que se efetivam através
de processos e tecnologias. Para isso, apropriando-se de uma narrativa que
compde a histdria da colonizacdo do pais, foram adaptados - os personagens
chave da histdria original com novos personagens, criados no intuito compor
uma narrativa coesa a faixa etaria e atraente, e o emprego de uma linguagem
mais simples e acessivel ao publico alvo com abordagem de novas tematicas
socioeducativas de carater ecoldgico e comportamental. Tratar tais temas com
animacao digital promove novos estimulos, além do apelo visual e dinamico
vindos desta midia. Essa atitude surge com o intuito de desempenhar, através
da animacé&o, uma acdo educacional.

Uma vez idealizado o conceito principal da historia, se tornou possivel
identificar quantos e quais personagens fardo parte da narrativa, assim como,
as personalidades de cada um. Porém, mesmo com os perfis psicoldgicos
idealizados, foi necessario o desenvolvimento da ficha guia. Esta desempenhou
a funcdo de esclarecer para a equipe de trabalho a funcdo de cada personagem,
bem como, sua motivacdo para existir. Esses fatores irdo conduzir a redacéo
do argumento principal e dos episédios da série. O perfil de cada personagem
serve para caracteriza-lo de acordo com seu arquétipo, inseri-lo na jornada e
favorecer a identificacdo deste pelo publico. Além disso, é fundamental pensar
na personalidade dos personagens para, entdo, iniciar a etapa de concept art. A
partir dos personagens, os elementos visuais da animacé&o serao elaborados de
acordo com seus papéis e suas trajetdrias dentro da histéria.
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