UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
INSTITUTO DE CULTURA E ARTE
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ARTES

BRENNO LEVI DE SOUSA MAGALHAES

O CINEMA DE ANIMACAO CONTEMPORANEO:
O DIALOGO ESTETICO E SUBJETIVO ENTRE O ANIMADOR E O OBJETO
ANIMADO

FORTALEZA
2023



BRENNO LEVI DE SOUSA MAGALHAES

O CINEMA DE ANIMACAO CONTEMPORANEO:
O DIALOGO ESTETICO E SUBJETIVO ENTRE O ANIMADOR E O OBJETO
ANIMADO

Dissertagdo de Mestrado apresentada ao
Programa de Pos-Graduacdo em Arte da
Universidade Federal do Ceara (PPGArtes,
ICA, UFC), como requisito parcial a obtencao
do titulo de Mestre em Artes. Area de
concentragdo: Poéticas da criacdo e pensamento
em Artes. Linha de Pesquisa: Arte e processo de
Criagdo: poéticas contemporaneas.

Orientadora: Prof. Dra. Natacha Muriel Lopez
Gallucci

FORTALEZA
2023



Dados Infernacionais de Catalogacio na Pablicacso
Universidade Federal do Ceara
Sistema de Bibliotecas
Gerads antomaticamente pelo modulo Catalop, medisnte os dados forpecidos pelofz) sutor(z)

M164c  Magalhies Brenno Levi de Sousa
0 Cinema de Animacio Contemporanes: 0 Dislopo Estetico e Subjetive entre o Animador e o Ohjeto
Animado / Brenno Levi de Souss Magalhdes — 2023
81 f -il colos.

Dissertagio (mestrado) — Universidade Federal do Ceara, Institato de Culinrs e Arte, Programa de
Mestrado Profissional em Artes, Fortaleza, 2003.
Orrientsc3o: Profa. Dra. Matacha Muriel Lipez Gallucei.

1. Esmudos Andiovisnads. 2. Animacao. 3. Esmdos Inferseccionais. 4. Coltura Popular. 5. As Memorias de

Arvan T Tinado.
CDD 700




BRENNO LEVI DE SOUSA MAGALHAES

O CINEMA DE ANIMACAO CONTEMPORANEO:
O DIALOGO ESTETICO E SUBJETIVO ENTRE O ANIMADOR E O OBJETO
ANIMADO

Dissertagdo de Mestrado apresentada ao
Programa de Pos-Graduagdo em Arte da
Universidade Federal do Ceara (PPGArtes,
ICA, UFC), como requisito parcial a obten¢ao
do titulo de Mestre em Artes. Area de
concentragdo: Poéticas da criacdo e pensamento
em Artes. Linha de Pesquisa: Arte e processo de
Criagdo: poéticas contemporaneas.

Aprovada em: 30/08/2023.

BANCA EXAMINADORA

Prof. Dra. Natacha Muriel Lopez Gallucci
(Orientadora)
Universidade Federal do Ceara (UFC)

Prof. Dr. Marcelo Didimo Souza Vieira

Universidade Federal do Ceara (UFC)

Prof. Dr. Pablo Assumpg¢ao Barros Costa
Universidade Federal do Ceard (UFC)



Dedico este trabalho a minha mae, Assun¢ao
Sousa, a meu pai, Francisco Laerte, e a todos

0S NOSSOS ancestrais.



AGRADECIMENTOS

A minha orientadora, Professora Doutora Natacha Muriel Lépez Gallucci.

A minha avo, Natalia de Sousa e Silva, aos meus pais, Assun¢do Sousa e Laerte
Magalhaes, e irmaos, Pedro Leonardo, Marcelo Yves e Daniele Maralisi, pelo exemplo e
estrutura.

Aos meus ancestrais, por me guiarem em cada passo.

As minhas queridas mestras, Rosana Urbes, Jamili Craveiro, Mariana Medina, e aos
meus queridos mestres, Josimario Faganha, Telmo Carvalho, Marcelo Marao, por todas as falas
e ensinamentos

As minhas queridas amigas, Camilla Osoério, Carolina Carlini, Maana Ferreira,
Mariana Lage e Thais Emilia, e os meus queridos amigos, Artur Abreu, Caio Erick e Francisco
Barbosa, por todas as conversas, criticas e sugestoes.

Aos meus queridos colegas de trabalho, Artur Guidugli, Elvio Franklin, David Lima
e Malu Fernandes, por apoiarem o projeto de pesquisa.

Aos brincantes do grupo de percussdo Caldeirdo da ADUFC, pelos encontros de
batuque sempre com boas vibragdes.

Aos meus pequenos sobrinhos Theo Santiago e Bernardo Magalhaes, pelos sorrisos

e risadas que aquecem o meu coragao.



“Animar ¢ o jeito que o ser humano descobriu
de materializar o que ¢ sonho”.

(URBES, 2012)



RESUMO

Esta pesquisa aborda aspectos estéticos e socioculturais do cinema de animac¢ao contemporaneo
no Brasil. Nasce da encruzilhada entre as memorias subjetivas do animador e o processo de
criagio audiovisual da série As Memdérias de Aryan (MAGALHAES, 2022). Enquanto
investigagdo em artes audiovisuais associada a um processo de criacdo autoral, o principal
objetivo visa refletir esteticamente sobre o desenvolvimento de uma obra animada para as
infancias, seus personagens ¢ universo cultural nordestino, desde o rascunho até a arte final,
considerando o referencial do criador, na perspectiva dos Estudos Afroamerindios Latino-
americanos (EVARISTO, 2018; FERREIRA, 2020; HALL, 2016; NASCIMENTO, 2018;
SODRE, 2020). O protocolo de investigacdo e criagdo esteve orientado, de um lado, pelo
mapeamento dos elementos recorrentes na histéria mundial da animagcao (CHOLODENKUO,
1991; JONES, 2015) considerando as etapas provenientes da técnica de animacao 2D full frame
(desenho quadro-a-quadro) (ALGAR, JACKSON, SHARPSTEEN, 1940; MINKOFF;
ALLERS, 1994, MIY AZAKI, 2001) que permitiu expor a confec¢do da estrutura enquanto série
animada; e, de outro lado, pela metodologia de pesquisa auto etnografica que considera o didrio
de campo do processo (SALLES, 1998) como fonte de andlise evidenciando um arduo trabalho
de encontro com a ideia da personagem Aryan até o efetivo desenvolvimento do trecho
animado. O protocolo, contemplando paisagens do interior do Nordeste como a mata do sertao
cearense ou a Galinha Choca de Quixada (CE) e manifestagdes culturais como o Maracatu, o
Bumba meu Boi, o Sao Jodo, entre outras, possibilitou uma reflexdo estética sobre as
potencialidades do audiovisual e seus recursos plasticos para as infancias (URBES, 2012)
enquanto poderosa a¢do afirmativa; assim como a necessidade da valorizacdo de personagens
identificados com as tradi¢des afroindigenas do Nordeste contribuindo na luta antirracista desde

o circuito de animacao do Brasil.

Palavras-chave: estudos audiovisuais; animacao; estudos interseccionais; cultura popular; As

Memorias de Aryan.



ABSTRACT

This research addresses aesthetic and sociocultural aspects of contemporary animation cinema
in Brazil. It emerges from the intersection of the animator's subjective memories and the
audiovisual creation process of the series As Memoérias de Aryan (MAGALHAES, 2022). As
an investigation in audiovisual arts associated with an authorial creation process, the main goal
is to reflect aesthetically on the development of an animated work for children, its characters,
and the cultural universe of the Northeast, from the initial sketch to the final artwork,
considering the creator's framework within the perspective of Afro-Latin American Studies
(EVARISTO, 2018; FERREIRA, 2020; HALL, 2016; NASCIMENTO, 2018; SODRE, 2020).
The research and creation protocol was guided, on one hand, by the mapping of recurring
elements in the global history of animation (CHOLODENKO, 1991; JONES, 2015),
considering the steps derived from the technique of 2D full-frame animation (frame-by-frame
drawing) (ALGAR, JACKSON, SHARPSTEEN, 1940; MINKOFF; ALLERS, 1994,
MIYAZAKI, 2001) that allowed for the construction of the structure as an animated series. On
the other hand, it was guided by auto-ethnographic research methodology, which considers the
field diary as a source of analysis, highlighting the challenging process of developing the
animated segment with the character Aryan. The protocol, encompassing landscapes from the
interior of the Northeast such as the forests of the Ceara hinterland or the Galinha Choca of
Quixada (CE), and cultural expressions like Maracatu, Bumba meu Boi, Sdo Jodo, among
others, enabled an aesthetic reflection on the potential of audiovisual and its visual resources
for children (URBES, 2012) as a powerful affirmative action. It also emphasized the need for
the valorization of characters associated with Afro-Indigenous traditions of the Northeast,

contributing to the anti-racist struggle within the Brazilian animation circuit.

Keywords: Audiovisual studies; Animation, Intersectional studies; Popular culture; The

Memories of Aryan.
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1. Introducao: Imbuir de vida

A producdo de uma obra em animagdo ¢ um processo complexo e fascinante que
envolve a criacdo de uma narrativa visualmente cativante. Sobre a linguagem da animacao,

Maria Claudia Bolshaw Gomes escreve:

Aqui, trataremos a linguagem como um conjunto de codigos compartilhados.
Podemos pensar em diferentes niveis onde se estruturam como co6digos em um
sistema. O nivel perceptivo ¢ quando o codigo ¢é ligado estritamente a um
estimulo sensivel (linguagem sonora, visual, tactil). Quando existe a
associacdo de varios estimulos, podemos pensar que ha um outro nivel de
linguagem em que os cddigos que a estruturam dizem respeito a dois ou mais
estimulos (como, por exemplo, € o caso da linguagem textual em sociedades
dotadas da escrita). Mas ainda podemos definir que ha uma linguagem quando
associacdes de estimulos se fundem em funcdo de uma técnica. E o caso da
animagao, onde podemos falar de uma linguagem que € estruturada a partir de
varias outras linguagens (visual, sonora, textual, movimento). Nesse caso,
falamos em uma linguagem de animagdo quando a veiculagdo da técnica ja
estabelece um conjunto de codigos reconheciveis e tipicos daquele veiculo.
Por exemplo, o squash and strecht (...) € um tipo de esquema visual que surge
na animagdo e depois, quando vemos representado em outros suportes, nos
remete a ela. Através da apropriacdo de codigos pela cultura, o repertorio da
animagdo vem sendo reproduzido em diversos veiculos, por uma apropriacao
e adaptacdo de sua linguagem. O cinema de Animag¢do comegou com a
pelicula de 35mm e hoje pode ser vista na tela de um celular, mas mantém a
esséncia de sua linguagem e de seus codigos. (BOLSHAW, 2015, p. 1)

Como pontuado acima, a animacdo ¢ uma linguagem na qual ¢ possivel criar o
movimento sintético por meio de sequéncia de imagens com alteragdes na estruturagao,
composi¢ao e posicionamento de elementos. Isso tudo ¢ fabricado através de diversos métodos,
como o stop motion, a modelagem 3D, a animagdo em recorte digital (animagdo cufout), entre
outros métodos que dao vida a personagens e cenarios. O processo de realizagdo, também
conhecido como "pipeline da animagdo” comeca com a concep¢do de uma ideia central;
envolve a criacao de personagens memoraveis, o desenvolvimento de uma historia convincente

e a defini¢do de um estilo visual inico.

Utilizamos workflow para designar o fluxo de trabalho ou a sequéncia de
etapas. Na animacao digital, o workflow ¢ sustentado por uma infraestrutura
tecnologica digital ¢ implica um encadeamento de softwares (a pipeline).
Geralmente, as etapas da produgdo de animagdo digital sdo agrupadas em trés
momentos principais, seguindo a organizacdo comum da produgdo
cinematografica e audiovisual: Pré-producdo: Preparacdo/planeamento do
projecto, escrita do guido, storyboard, equipa, calendario, or¢amento,
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financiamento. Producdo: Modelacdo, texturas, materiais, rigging, animagao,
iluminag¢do, renderizac¢do. Pés-producdo: Edi¢do video, edigdo banda sonora,
efeitos sonoros, efeitos especiais. (GONCALVEZ, 2015, p.01)

A partir dai, sdo elaborados roteiros, storyboards' e os primeiros rabiscos animados
que detalham as cenas e a sequéncia de eventos. Os animadores dao vida aos personagens, esse
processo detalhado e minucioso requer um comprometimento profundo. O artista deve dedicar
um longo periodo de tempo para entender as nuances e complexidades do personagem,
explorando diferentes expressoes faciais, gestos e posturas corporais. Somente através dessa
convivéncia intensiva ¢ possivel alcangar um nivel de compreensdo que permita transmitir de
forma eficaz a personalidade e as emocdes do personagem animado. Sendo assim, a criagdo de
personagens animados € uma etapa que envolve a construcao de seres com caracteristicas que
os identificam plenamente, personalidades elaboradas a partir de centenas de milhares de
desenhos ou fotografias. Aqui, enxergo esses frames como um didlogo entre o artista € o

personagem animado.

Figuras 1: Pipeline de animacio
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Image & "3D Animation Essentials” by Andy Beane.

Fonte: 3D Animation Essentials. Indianapolis: Sybex. (BEANE, 2012)

Na cultura contemporanea, através da televisao e dos aparelhos moéveis, grande

parte da formacao do repertorio audiovisual de um individuo, quando crianga, tem a animacao

Storyboard ¢ um documento oriundo do roteiro, semelhante a uma historia em quadrinhos, onde os desenhos
estdo posicionados em sequéncia apresentando as cenas e agdes planificadas de um produto audiovisual.
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como porta de entrada. Em Outubro de 2015, o jornal UOL publicou a matéria intitulada
Criangas brasileiras sdo as que mais assistem tv e, somada a ela, Victor C. Strasburger
menciona no livro Os adolescentes e a midia: impacto psicologico (STRASBURGER, 1999):
“elas (as criancas) sao fascinadas pela televisao que lhes conta histérias e lhes oferece imagens
excitantes de mundos que de outra forma jamais veriam” (UOL, 2015). Geragdes de brasileiros
tém em seu imagindrio seres animados que surgiram de uma extensa colaboragdo entre um ou
mais artistas, sendo eles, muitas vezes, de origem estrangeira. Personagens memoraveis como
Pernalonga chegaram a milhares de pessoas no mundo inteiro, criado depois de um longo
processo de estudo e convivéncia com o seu autor, Chuck Jones.

Trago esse exemplo pois sou um dos que carrega este coelho sabido na memoria
desde a infancia e hoje, gragcas ao meu envolvimento no oficio de animador cinematografico,
enxergo com nitidez toda a trajetoria recheada de mudangas que eles, Chuck e Pernalonga,
tiveram desde a criacdo. Parte desse “por tras das cameras” ¢ mencionado no documentario
Chuck Jones - The Evolution of an Artist do canal Every Frame a Painting veiculado na

plataforma do Youtube.

Uma restrigdo similar aconteceu como 0s personagens se expressavam. No
inicio, eles tendiam a passar por uma rajada de expressoes faciais. Mas, com
o tempo, isto foi diminuindo mais e mais. (...) Particularmente em seus ultimos
filmes, Chuck passou a orgulha-se em usar os menores gestos possiveis...
gestos faciais para conseguir risadas. (...) (JONES, 2015)

Figuras 2 e 3: Frames do Pernalonga

Fonte: Chuck Jones - The Evolution of an Artist (JONES, 2015)

E no cendrio ludico da animagdo, em produgdes seriadas ou ndo-seriadas, que o
espectador ¢ cativado por aventuras envolventes em universos surrealistas. No decorrer dos

arcos dramaticos, o personagem consistente, ou seja, que convence o espectador da sua
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vivéncia, constroi uma intimidade baseada em afinidade e empatia. O publico colhe desse
relacionamento as frases, os gestos, as poses marcantes e, em alguns casos, at¢ mesmo
confecciona e veste os trajes do personagem. O personagem se torna um amigo para o
espectador, habitando o seu imagindrio por anos, da infancia a fase adulta, sendo um simbolo
familiar. Nao se trata mais de um desenho estitico em uma folha de papel ou um boneco
inanimado. O personagem estd vivo e sera carregado em movimento, um processo de criagdo
que se segue.

O artista ndo cumpre sozinho o ato da cria¢do. O proprio processo carrega esse
futuro dialogo entre o artista ¢ o receptor. “Os leitores sdo seres que se
entregam com candura e entusiasmo a magia e a fascinagao do poeta. Reacdes
sem as quais nao seria possivel a criacdo da obra de arte” (SABATO, 1982, p.
124).

Pois segundo Salles, essa relagdo comunicativa € intrinseca ao ato criativo. Esta
inserido em todo processo criativo o desejo de ser lido, escutado, visto ou assistido. (SALLES,

1998, p. 48)

E nesse contexto que, apos assistir a um episodio do Pernalonga na série Looney
Tunes (1930-1969) do diretor Chuck Jones, eu, aos meus 6 anos de idade, atravesso a casa até
a cozinha; eu pego uma cenoura na geladeira; sigo até o quarto e pergunto, despretensiosamente,
ao meu irmao mais velho:- “o que gui ha, velhinho?”, tentando aproximar ao maximo a minha
voz ao timbre inconfundivel do dublador Mario Monjardim. Também tentei seguir a risca a
dieta alimentar do Popeye (SEGAR, 1933) pois ndo tinha duvidas de que precisava do
espinafre! Até mesmo, aos 12 anos, copiava os movimentos sequenciados das maos para
equilibrar meu chakra e executar os diversos jutsus do Naruto (KISHIMOTO, 1997).

Desde entdo, carrego esses € muitos outros personagens comigo, como
companheiros e companheiras de longa data. O meu relacionamento com eles e elas me levou
a conhecer a definicdo de animagdo do artista canadense Norman McLaren, registrada no

Ensaio sobre Cinema de Animac¢do de Alan Cholodenko.

(...) Pernalonga estd vivo. Ao mesmo tempo, Chuck Jones esta alerta da
importancia integral do movimento no processo de imbuir com vida. E aqui
ele se baseia na notavel definicdo do animador canadense Norman McLaren
sobre animacdo: animac¢do nao ¢ a arte de desenhos em movimento, mas sim
a arte de desenhar o movimento. (CHOLODENKO, 1991, p. 17)
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A primeira vista, desenhar o movimento aparenta ser uma ideia abstrata. Contudo,
assistir um personagem executar uma simples acdo como saltar ou caminhar, enxergando as
nuances na sua maneira singular de performar uma agao, torna a fala do canadense palpavel.
Nao se trata apenas dos desenhos ou objetos, mas, como sera discutido adiante, que os mesmos
sdo parte desse trajeto no tempo. Indo mais além, a definicdo apresentada por McLaren ¢
complementada conforme um dos nomeados Nove Ancides da Disney'?. O animador da Disney,
Frank Thomas, acredita ser o sinénimo da linguagem da animacao: The Illusion of Life (A Tlusao
da Vida). O termo da nome ao titulo do livro The Illusion of Life, Frank Thomas, Ollie Johnston,
de 1991, ber¢co de muitos artistas, seu texto apura o que os autores, Frank Thomas e Ollie
Johnston, acreditam ser o primeiro passo para comegar e entender o inicio do relacionamento
entre animador e personagem. Por meio dos seus recursos plasticos, a capa do livro (figuras 04
e 05) mostra o personagem Pindquio atravessando o cenario enquanto passa por varias fases do
processo de animagdo, do rascunho a arte final, ja convida o leitor a um passeio pelo percurso
longo e técnico dessa convivéncia que acontece no quadro-a-quadro. Tudo isso associado ao

desenho do movimento, a movimentagdo do personagem na constru¢do de um espaco filmico.

Figuras 4 e 5: Luva do livro Hllusion of Life

Fonte: Disney Animation, 1991.

2 0s Nove Ancides (Nine old mans) foi o termo usado por Walt Disney para se referir aos animadores centrais da
The Walt Disney Company.
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O personagem em questdo nao foi escolhido a toa. No longa-metragem Pindquio
(LUSKE, SHARPSTEEN, 1940), o protagonista ¢ inicialmente apresentado como uma
marionete inanimada construida por Geppetto, até que a Fada Azul, escutando o pedido do
carpinteiro para as estrelas, da vida ao boneco, que agora deve mostrar coragem, lealdade e
altruismo para se tornar um menino de verdade. As palavras-chaves da sinopse ja entregam a
semelhanca com o oficio do animador cinematografico que, ao se debrugar sobre um novo
personagem, parte para uma jornada em que precisa conhecé-lo para tornéa-lo real. Frank
Thomas e Ollie Johnston comentam o seguinte apos sua breve comparacao entre animagao € o
trabalho do radialista:

Felizmente, a animag@o funciona da mesma maneira, ¢ capaz de entrar na
cabega do publico, em sua imaginagdo. O publico deixara nosso pequeno
personagem de desenho triste - na verdade, muito mais triste do que
poderiamos desenha-lo - porque, em suas mentes, esses personagens sio reais.
Ele vive em sua imaginacdo. Depois que o publico se envolve com seus
personagens ¢ sua historia, quase tudo € possivel. (JOHNSON; THOMAS,
1981, p. 21)3

No Diciondrio Oxford (ANO, p. ), a palavra ilusdo ¢ definida como: erro de percepgao
ou de entendimento; engano dos sentidos ou da mente; interpretagao erronea. Contudo, o Levi
Magalhdes de 6 anos de idade, com uma cenoura mastigada na mao, ndo interpretava os
personagens vivos como mera confusdo ou engano, mas sim como amigos que carregara para
a vida em sua mente. O diretor Chuck Jones, em seu discurso registrado no ensaio de Alan
Cholodenko, ja havia apresentado na primeira conferéncia internacional de animagdo em

Sidney, na Australia, a sua perspectiva sobre o que ¢ animagao.

Jones oferece o que considero ser uma variante da defini¢do de
McLaren, uma que junta esses movimentos a natureza vivificante da
casca do animador: 'Animacao ndo sdo desenhos que se movem. Sao os
desenhos que se movem como j& existem na mente do realizador.
(CHOLODENKO, 1991, p. 17)*

A animacao ja esta na mente do animador. Inclusive, Cholodenko amarra a fala de Jones

ao pensamento de McLaren, colocando as duas como complementares. Embora todo discurso

3 Fortunately, animation works in the same way, it is capable of getting inside the heads of its audiences, into their
imaginations. The audiences will make our little cartoon character sad - actually, far sadder than we could ever
draw him - because in their minds that characters is real. He lives in their imaginations. Once the audience has
become involved with your characters and your story, almost anything is possible.

4 Jones offer what i take to be a variant of McLaren’s definition, one which joins those movements to the vivifying
nature of the animator’s mind: ‘Animation is not drawings that move. It’s drawings that move as they already exist
in the director’s mind’.
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seja nitido para o ambiente criativo e aos processos técnicos, algo me aparenta nebuloso e fora
do lugar. Em outubro de 2017, em um papel solto em meia aula da graduacdo, realizei um
desenho de uma personagem, o seu surgimento foi organico como uma assinatura que atravessa
a folha. Nao sabia quem era ela, ou quem poderia ser, mas o fato ¢ que ela saiu do papel e
passou a habitar em minha mente, como mencionado por Chuck Jones. No decorrer de meses
adiante, a personagem tornou a aparecer em novos rabiscos com silhuetas mais elaboradas e
usando um instrumento de percussdao, uma alfaia. Pouco tempo depois, por impulso dos
desenhos, visitei o grupo percussivo Maracatu Solar da Associagdo de Solidariedade e Arte.
Todavia, logo deixou de ser apenas visitas € passou a ser um local de rotina, onde tive vivéncias
com as falas e os instrumentos que rodeiam o maracatu cearense, concomitantemente, a
personagem deixava de ser apenas um rascunho e tornava-se uma ilustragdo consistente, assim
como Pinoquio na capa do livro The Illusion of Life.

Pouco a pouco a personagem habitava outros espacos (folhas soltas, cadernos, paredes,
guardanapos, arquivos digitais etc.) e passa a ter um nome: Azula (figuras 06 e 07). O nome
desencadeou uma série de novos encontros que seguem ocorrendo até hoje. Sobre esse didlogo
com a obra, Cecilia menciona:

O artista dialoga também com a obra em criagdo. Ele, muitas vezes, em meio
a turbuléncia do processo, vé-se produzindo para a propria obra. Momentos
em que percebe que esta, por exemplo, “escrevendo para que o texto se torne
verdadeiro” [SALLES apud SHEPHARD, 1987]. Nesses momentos, fica
claro que a futura obra justifica o processo. (SALLES, 1998, p. 47)

Figura 6: Rabiscos, encontro com o nome da personagem: Azula. 2016.
Figura 7: Arte conceitual da Azula, anos apés o primeiro encontro. 2020

Fonte: Diario do Artista, 2016-2020.
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Figuras 8: Frames do video teaser da Azula e os Seres da Floresta. 2017

Fonte: Diario do Artista, 2016-2020.

Embora Azula ndo seja a personagem escolhida como objeto dessa pesquisa, enxergo
nas vivéncias com ela a semente responsavel pelas motivacdes desse texto. A medida que
avangava quadro a quadro, um processo de familiarizacao crescente com Azula se desdobrava,
revelando detalhes que se aprofundaram gradativamente. Cada linha que compunha seu trago,
a configuracdo singular de seu rosto, a espessura meticulosa de suas linhas delineadoras, a
paleta de matizes que compunham suas cores, o delicado contorno de sua silhueta e até¢ mesmo
sua personalidade intrinseca, todos esses elementos emergiam em minha percepgdo. Pude
observar a maneira como ela se movimentava, capturando sua esséncia através de seus gestos.
A forma singular com que ela tocava a alfaia de tonalidade azul, com cordas em matizes
alaranjados, utilizando suas proprias maos para estabelecer uma conexdo visceral com o
instrumento, revelava uma parte de sua identidade. Sua personalidade destemida e aventureira
era evidenciada, empregando a musicalidade do maracatu nao apenas como expressao artistica,
mas também como um meio para dialogar com a natureza e explorar novos horizontes. Suas
vestimentas leves evocavam reminiscéncias dos trajes tradicionais dos grupos de maracatu de
baque virado. Entre inimeras outras nuances descobertas, como suas companhias, aspiragdes e
discursos, tudo gradualmente se revelava através do processo de constru¢do do movimento em
suas representagdes visuais.

O personagem habita o imaginario do animador ao tornar-se verdadeiro. Azula tornou-
se verdadeira e, meses apds o inicio da convivéncia, reparo o quanto fui “animado” quadro-a-
quadro por ela. Assim como um animador desenha o movimento, fui levado por ela a vivéncias

na cultura popular: no maracatu, rodas de samba de coco, cirandas e brincando de bumba meu



19

boi; me aproximando ao conceito de ancestralidade e negritude, mergulhando nas raizes
culturais familiares. No processo criativo (escrita do roteiro e desenho dos quadros da
animacao), a imersdo era colocada na mesa de conversa em que discutimos qual o préoximo
lugar a visitar. O processo ¢ tdo imersivo que hoje a pesquisa e pratica nas atividades ligadas a
cultura popular sdo parte da minha rotina. Aqui encontro a nuvem nebulosa mencionada
anteriormente, nas falas dos animadores estadunidenses € notavel a conotagao, sobre o ato de
animar a um objeto inanimado, como um processo de via unica, ou seja, o animador que ordena
as agoes do personagem. Porém, enxergo no convivio com a Azula, um ambiente de partilha e
amadurecimento, o didlogo entre o animador e o objeto animado. Essa percepcao me conduziu
a seguinte proposta narrativa: a analise detalhada do crescimento de uma nova personagem,
explorando minuciosamente o processo de sua concep¢ao, bem como a forma em que seu
didlogo tomara forma e se desenvolverd. No documentario Luz Anima, Calvet afirma: Quando
vocé comeca a desenhar, vocé comeca a assumir responsabilidade por aquela vida. (CALVET,
2013)

Considerando a ideia de responsabilidade (CALVET, 2013) em processos criativos de
animacao para as infancias no Brasil, torna-se importante retomar a no¢ao de obra para pensar
as complexidades que emergem com relacdo a autoria no audiovisual de uma sociedade que
padece um forte racismo estrutural. E obra animada, com seus carateristicas especificas na sua
tradi¢do dos grandes Estudios norte-americanos, apresenta uma série de encruzilhadas para o

audiovisual e para os animadores brasileiros.

Inicialmente, a no¢do de obra. E dito, de fato (¢ é também uma tese bastante
familiar), que o préprio da critica ndo e destacar as relagdes da obra com o
autor, nem querer reconstituir através dos textos um pensamento ou uma
experiéncia; ela deve antes analisar a obra em sua estrutura, em sua
arquitetura, em sua forma intrinseca e no jogo de suas relagdes internas. Ora,
¢ preciso imediatamente colocar um problema: "O que é uma obra? O que &,
pois, essa curiosa unidade que se designa com o nome obra? De quais
elementos ela se compde? Uma obra ndo € aquilo que € escrito por aquele que
¢ um autor?" Vemos as dificuldades surgirem. Se um individuo ndo fosse um
autor, sera que se poderia dizer que o que ele escreveu, ou disse, o que ele
deixou em seus papéis, o que se pode relatar de suas exposigdes, poderia ser
chamado de "obra"? (FOUCAULT, 1969, p. 08)

Ao debrugar-se sobre essas questdes a respeito da ideia de obra de arte e de autor
levantadas pelo filésofo Michel Foucault podemos observar, desde uma perspectiva estética e
subjetiva, novas relacdes nos processos de construcao de personagens na animagao brasileira

contemporanea. Assim como na criacdo de Azula, observamos que certos processos de criagao
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podem exprimir vivéncias de autodescoberta desencadeadas no autor ligadas a sua
ancestralidade afro-brasileira e vinculacdo a certas matrizes estéticas afro-indigenas da cultura
popular. Produzir-se-ia entdo uma inversao, pois, a partir do nascimento das personagens ¢ da
obra, o sujeito criador questiona-se acerca de sua propria historia, enquanto autor? Como
conceber entdo esse didlogo estético e subjetivo entre o animador e o objeto animado? Como
um personagem criado, trazendo conexdes profundas com a cultura afro-indigena brasileira
comega influenciar o sujeito criador? Que relagdes podemos estabelecer entre a obra animada

e seu criador?

1.1 Objetivos

Munidos desses questionamentos, o objetivo geral da pesquisa O cinema de animagdo
contemporaneo: o didalogo estético e subjetivo entre o animador e o objeto animado visa
investigar o processo de desenvolvimento do projeto de uma série animada® brasileira para as
infancias, realizada exclusivamente para o Mestrado em Artes no Programa de Pds-graduagao
em Artes, ICA, UFC intitulada As Memdérias de Aryan (MAGALHAES, 2022). Ponderando
aspectos da subjetividade e descoberta da ancestralidade do autor durante o processo de criagao,
buscamos elucidar as diversas ligagdes e memorias subjetivas, em um espago reflexivo aberto

a partir da criagdo audiovisual, entre o autor e a obra.

5 A pesquisa delineia as etapas necessarias para a constru¢do de um projeto de série animada através da estrutura
de uma "biblia da obra" (um documento essencial para producdo de animagdo), esta metodologia propicia a
organizacado sistematica dos resultados através de documentos unidos em formato de livro, como por exemplo o
model sheet [Documento de desenho que desempenha um papel crucial ao ilustrar o personagem de forma
abrangente. Esse documento ndo apenas retrata a figura em si, mas também apresenta variados angulos de
visualizagdo, expressdes faciais que evidenciam suas reagdes e detalhes referentes a indumentaria que veste]. A
abordagem visa ndo somente ser um caminho para atender as demandas da pesquisa, mas também prospectar a
eventual producdo da série de Aryan e os demais personagens para os canais de televisdo. No entanto, o proposito
primordial consiste em analisar a profundidade do didlogo estabelecido com as figuras ficcionais, o que direciona
o enfoque da pesquisa. Consequentemente, resultados que tangenciam, sem se aprofundar, essa tematica central,
mas ainda assim orbitam o universo construido em torno dos personagens, serdo alocados em anexo ao final da
pesquisa, visando esclarecimentos suplementares. Para efeito explicativo, vale destacar que a biblia de uma série
ou longa animado ¢ um livro que compila uma série de textos e imagens fundamentais para tornar viva o universo
em seu arco narrativo. Sobre esse documento, a ANCINE (Agéncia Nacional de Cinema) escreve: (...) podemos
sugerir que a biblia seja um documento capaz de conduzir a criagdo do contetido necessario para producdo da obra
¢ ao mesmo tempo de comunicar claramente o conteudo do projeto. Recomendamos que o documento apresente
0s aspectos criativos como o tema, a sinopse, a estética (preferencialmente com referéncias), estratégias narrativas,
esbogos/desenhos do conceito de cenarios/locagdes e perfil dos personagens principais com seu(s) arco(s)
dramatico(s) e quanto aos aspectos comerciais, apresente o publico-alvo e as estratégias de comercializagdo da
obra. Por fim, como se trata de projeto de animagéo, ¢ interessante trazer também ao menos parte do storyboard
do projeto, com uma série de esbocos em sequéncia de uma ou mais cenas. (ANCINE, Perguntas Frequentes na
Chamada Publica BRDE/FSA Produgao Cinema 2023)
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O processo coloca em relevo aspectos pouco abordados sobre o cinema de animagao
autoral e nacional, explorando diferentes técnicas de criagdo de movimento na elaboracao
estética da personalidade e gestualidade da sua protagonista, Aryan, e os personagens de seu
universo cultural afro-indigena brasileiro, Fub4, Paco, Manducare e Passaré, Desejamos
indagar possiveis didlogos entre o produto audiovisual animado e os efeitos no animador,
destacando o processo experimental de criacdo de personagens representativos do nordeste
afro-brasileiro e indigena cujas estéticas foram historicamente negadas.

Entre os objetivos especifico deste processo de pesquisa-criagdo pretendemos: a)
cotejar como a reflexdo sobre a linguagem da animagao assume um papel central na pesquisa
em artes audiovisuais e permite a constru¢do de um universo singular como o de Aryan
enquanto poética afirmativa para as infancias e b) mostrar, na perspectiva dos Estudos
afrolatinoamericanos, o processo de redirecionamento dessas técnicas -associadas
tradicionalmente a formas de animacao hegemonicas -, para a produ¢do de um discurso afro

centrado e amerindio que valorize a gestualidade da cultura popular do nordeste brasileiro.

1.2 Metodologia

A pesquisa que se realiza no contexto do Mestrado em Artes, 4rea de concentragdo:
Poéticas da criacdo e pensamento em Artes, na linha Arte e processo de Criagdo: poéticas
contemporaneas (PPGArtes, ICA UFC) analisa de maneira aprofundada a construcao de
personagens animados, utilizando uma abordagem metodologica autoetnografica que valoriza
o processo de criagdao (SALES, 2020). Dita abordagem implica uma minuciosa observac¢ao do
diario de campo do autor, do relato e da andlise das vivéncias pessoais ao longo do
desenvolvimento da obra audiovisual. Nessa perspectiva, os primeiros capitulos descrevem essa
trajetdria, desde o instante inicial diante da folha em branco até a concretizagcdo da obra em sua
forma final e animada, além de todos os documentos produzidos sobre o universo e o enredo
(Vide ANEXOS).

Esse percurso abrange desde a exploragdo dos exercicios voltados a identificacao do
personagem (como sera relatado no capitulo 2.1) que assumira o papel principal na narrativa,
destacando-se os obstaculos enfrentados, como o bloqueio criativo e os desvios conceituais;
relatando métodos e tentativas a partir do uso de fotografia, a transmissdo de esbogos em redes
sociais, o estudo de rabiscos etc.; a fim de encontrar, para além do personagem, o tema e
inspiracdes. Neste processo destacaremos as relagcdes entre o esquecimento € memdria,

valorizando o processo de criagdo a partir das experi€ncias acumuladas do autor como brincante
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nas manifestagdes da cultura popular brasileira. O protocolo, contemplando paisagens do
interior do Nordeste como a mata do sertdo cearense e manifestacdes culturais como o
Maracatu, o Bumba meu Boi, o Sdo Jodo, entre outras, possibilita uma reflexao estética sobre
as potencialidades do audiovisual e seus recursos plasticos para as infancias (URBES, 2012)
enquanto poderosa acdo afirmativa. A experimentacao expressa a necessidade da valorizacao
de personagens identificados com as tradi¢des afroindigenas do Nordeste contribuindo na luta
antirracista desde o circuito de animag¢ao do Brasil.

E relevante destacar que, neste texto, ndo serd empreendida uma anélise das
complexidades inerentes a defini¢do da cultura popular. Em vez disso, o termo em questao sera
ocasionalmente empregado, devido @ maneira como os brincantes dos grupos envolvidos nessas
manifestagdes frequentemente o utilizam. Sob essa perspectiva, no decorrer do texto, serd mais
comum utilizar com frequéncia a terminologia "arte nordestina" ou "arte afroindigena
nordestina" para fazer referéncia a essas manifestagdes culturais. Essa escolha linguistica reflete
a énfase na diversidade e nas influéncias culturais que caracterizam tais expressoes artisticas,
sem adentrar profundamente nas nuances conceituais que cercam o termo "cultura popular".

Os resultados apresentados neste contexto foram obtidos ao longo do periodo de
desenvolvimento do mestrado, no entanto, em determinadas ocasides, sdo resgatados desenhos
anteriores a essa fase, a medida que examinamos minuciosamente os desfechos alcangados.
Essa metodologia nos permitird compreender de forma mais completa e intima os elementos
envolvidos no processo criativo; pois retoma as experiéncias e reflexdes do pesquisador através
da feitura de um produto audiovisual com foco na confec¢ao da personagem e do universo
criados como fonte de estudo sobre o didlogo entre o animador e o objeto animado.

O design de personagem configura-se como um dos componentes da "biblia" do projeto
de animagao, que foi selecionado para um aprofundamento substancial no escopo da pesquisa.
Em termos metodolégicos dentro da producdo audiovisual de animagdo, o estagio de
composicao dos personagens se encontra no trago, cor ¢ movimento, que sao cruciais. Por isso,
uma “biblia” da animac¢do, define-se como um /livro de artista que materializa etapas do
processo. Desta forma, € no caso de uma possivel série ou longa-metragem, a pesquisa e criagao
se concentram em diversas etapas fundamentais da construcao da "biblia" animada. Ditas etapas
sdo a sinopse, 0 conceito, 0 universo, as personagens, as artes conceituais € o arco dramaturgico
de cada temporada. Esta "biblia" serve como base solida ao animador, estabelecendo os pilares
que dardo forma ao universo da animacao. Ela fornece diretrizes e referéncias para garantir a
coeréncia ¢ a consisténcia ao longo da producdo. Através dessa ferramenta, ¢ possivel

estabelecer o conceito central da animagao, definindo o mundo em que a historia se passa, suas



23

regras, ambientacgdes, tematicas e estilo visual. O livro serve de auxilio na elaboracdo do roteiro,
fornecendo informacgdes valiosas sobre a trama, a estrutura narrativa, os eventos-chave e os
arcos de personagens. Serve como um guia para toda a equipe, assegurando que a historia siga
a visdo original do projeto. Entretanto, conforme destacado previamente, ¢ valido ressaltar que
esses documentos (sinopse dos episodios, arco dramatirgico da temporada) intrinsecos ao
universo dos personagens, serdo incluidos como anexos, nesses aspectos, compreendendo
imenso leque de areas (animacao, producao, som, arte, efeitos especiais, edigdo, entre outros)
que envolvem um produto audiovisual de animacao, o projeto abre, em segundo momento, para
a participagdo e processos de imersdo para outros profissionais que contribuem na constru¢ao
dessa pesquisa, desse modo, ¢ acolhida também os resultados das artistas Carolina Carlini e
Thais Emilia na construcdo dos episddios que permeiam o universo dos personagens da
pesquisa, além das ilustracdes de cendrio da artista Malu Fernandes e do ilustrador David Lima.
Nesse contexto, a metodologia adotada concentra sua abordagem principalmente em um recorte
especifico da "biblia", referindo-se, neste caso, ao conjunto de informacdes fundamentais que
delineiam os personagens.

A elaboragdo dos personagens para este estudo atravessa um percurso que engloba
diversas fases distintas. Inicia-se com uma explorag¢ao aprofundada do trago artistico, por meio
do exercicio de rabiscos e esbogos, compreendendo a silhueta do personagem e suas possiveis
poses. Prossegue com a construcdo meticulosa da paleta de cores, seguida pela producdo de
segmentos animados e sua integragdo no cenario concebido. O apice desse processo culmina na
criacdo de um produto audiovisual completo, que também ¢ anexado ao final do texto. Ao longo
de cada etapa, ¢ apresentada uma série de comparagdes que visam analisar os resultados obtidos,
a fim de buscar solucdes para os questionamentos levantados anteriormente. Através da andlise
de resultados obtidos no decorrer do periodo da pesquisa, na criagdo das artes conceituais e das
descrigdes visuais, € possivel estabelecer o estilo visual da animacao; isso inclui o design de
personagens, cendrios, figurinos, objetos e atmosferas, auxiliando a equipe de produgdo na
criacdo de uma estética coerente, orientando o desenvolvimento da obra. O conjunto desses
materiais, resultado de uma observacao aprofundada, precede o desenvolvimento do pipeline
de animacao, fornecendo as bases essenciais para a producao da obra animada.

Com desenvolvimento da biblia da anima¢@o em maos, o processo de realizacdo de uma
obra animada segue uma metodologia conhecida como o pipeline do cinema de animagdo. Esse
pipeline, consagrado pelas produtoras, engloba diversas etapas, desde a pré-producao até a pds-

producao, permitindo que o realizador leve a animagao do conceito inicial até sua finalizagao.
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A cada fase planejada e executada enxergamos adiante e preparamos todos os elementos

necessarios para que, no final, a cena esteja devidamente animada.

Figura 9: Model Sheet do Eric Acorde. 2023

Eric
Acorde

Daniel Chastinet

Fonte: Biblia do projeto Eric Acorde da TUSCHE PRODUCOES, 2020.

Daniel Chastinet  Model Sheet.

Figura 10: Model Sheet do Eric Acorde. 2023

Daniel Chastinet

Daniel Chastinet

Acima: Estudo de expressdes
do personagem Eric. Abaixo
primeiros estudos do perso-
nagens. Demais Inagens d
direita: personagem final e

Robério Reis

estuo de comportamento. B

Fonte: Biblia do projeto Eric Acorde da TUSCHE PRODUCOES, 2020.

Importante também ¢ ressaltar que ha diversos métodos de realizagdo em animagao,
como por exemplo a animagdo 2D tradicional (desenhando quadro-a-quadro uma personagem

com auxilio do equipamento e mesa de luz), 2D digital cutout (elaborando os frames através de
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um boneco com pecas recortadas no software), stop motion (manuseando e fotografando
quadros de um objeto em um espago fisico), 3D, entre outras técnicas; ¢ cada um desses
métodos mencionados possuem sua variagao das etapas de uma animacao. Como, por exemplo,
no stop motion, onde faz se necessario a presenca de um artesao que fabrica as pecas e o boneco
animado. Na pesquisa que seguiremos aqui, pretendo focar no método 2D tradicional animando
com auxilio de softwares como o Toon Boom Harmony, exatamente por ser a area que eu possuo

maior expertise.

No contexto do processo criativo desta pesquisa, o estagio inicial, anterior até mesmo a
elaboracdo do roteiro, recai sobre um elemento de importancia primordial: o personagem.
Diferente das obras animadas do realizador canadense Norman Mclaren, onde o artista trabalha
o0 movimento animado através do som e das formas desenhadas sob a pelicula, aqui utilizaremos
uma narrativa o qual o personagem sera quem ira conduzir a historia e cativar o publico.
Portanto, sua criacdo demanda cuidado e atencdo especial. Desde sua aparéncia visual até suas
caracteristicas psicoldgicas e motivacdes, cada aspecto do personagem ¢ cuidadosamente
desenvolvido para transmitir emogdes e transmitir a mensagem desejada e assim iniciar a

modelagem do roteiro.

Através da historia, o realizador pode definir os principais elementos narrativos, seus
pontos de virada, e estabelecer a estrutura da animagdo. Uma vez que o roteiro e o personagem
sdo estabelecidos, o realizador pode prosseguir para a etapa de pré-producao, onde envolve a
elaboragdo de storyboards, que sdo esbogos sequenciais que representam as cenas da animagao,
ajudando a compreender a narrativa ¢ a composi¢ao visual. Ja a producdo consiste na criagao
dos elementos visuais, como modelos, cenarios e objetos, € na animagdo propriamente dita,
dando vida aos personagens e suas interacdes. Por fim, na pds-producdo engloba processos
como a edicdo, trilha sonora e efeitos especiais, aprimorando ainda mais a qualidade ¢ a
atmosfera da animacao. Cada etapa ¢ realizada com o objetivo de aperfeigoar a obra e garantir
que todos os elementos estejam harmoniosamente integrados, resultando em uma animagao

completa e envolvente.



26

2. Os primeiros frames

No ambito desta pesquisa, encontrar o personagem refere-se de maneira pratica ao
processo de esmiugar em rabiscos o corpo e alma do protagonista. O texto vai se debrucar em
seguida nas vivéncias e, a partir delas, moldar toda a narrativa e, por fim, nos desenhos dos
personagens que compdem a obra animada e suas analises. E singular, do processo de animar
por meio da técnica de animacao 2D full frame, que o personagem seja desenhado milhares de
vezes, método que monta a sua persona, que desenha o seu movimento, essa acao a partir de
certo ponto torna-se uma memoria muscular do artista, que sempre executa o mesmo desenho
centenas de vezes que se torna uma assinatura. O desenho ¢ feito quase que automaticamente
sob o papel, nesse ponto eu enxergo que personagem e animador estdo proximos, € como
mencionado acima, o personagem habitando o imaginario do artista. Sendo assim, a escolha de
um protagonista de um filme parte de uma sequéncia de encontros, entre folhas amassadas e
anotacdes avulsas, pecas que as vezes ndo encaixam, mas que aos poucos vao-se esculpindo até
formar a ficha do personagem com todas as informagdes sobre sua personalidade,
caracteristicas formadas no decorrer desse percurso entre rabiscos e vivéncias. Eu interpreto,
que esse estagio inicial, onde os rabiscos tomam de conta, ¢ como conhecer uma nova pessoa,
observando seu comportamento entre os desenhos e conhecendo cada vez mais quem ela ¢ por

dentro.

2.1. Os (des)encontros

Muitos criadores referem-se a essa espécie de rumo vago que direciona o
processo de construgdo de suas obras. Peter Brook (1994) descreve essa
tendéncia como uma intuigdo amorfa, que da senso de diregdo; Borges (1984),
como um conceito geral e Murray Louis (1992) como uma premissa geral. O
trabalho de criagdo ndo passa da perseguicdo a uma miragem, para Maurice
Béjart (1981). (...) Intuigdo amorfa, conceito ou premissa geral ¢ miragem sao
alguns modos de descrever o elemento direcionador do processo. O artista,
impulsionado a vencer o desafio, sai em busca da satisfacdo de sua
necessidade. Ele é seduzido pela concretizagdo desse desejo que, por ser
operante, o leva a acdo. (SALLES, 1998, p. 29)

No inicio do processo de criagdo, sentar-se em frente a uma tela € sempre dificil. A folha
vazia é um campo de infinitas possibilidades, mas também ¢ espaco de ansiedade. E possivel
encontrar a direcdo mencionada por Cecilia, a0 mesmo tempo em que também se perder nas
encruzilhadas. Inicialmente, encontrar o protagonista, sabendo que ele ird habitar o imagindrio

no decorrer da pesquisa, foi como tentar sintonizar a um sinal de radio e apenas escutar chiados.
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O bloqueio criativo por dias toma de conta tornando cada vez mais dificil equalizar o sinal. Os
tracos ndo convergem e as motivacdes ficam frageis e desencontradas. Os dias passavam sem
respostas e as duvidas ficam silenciadas. Como esperado, os primeiros rabiscos foram
resultados perdidos e sem qualquer indicagao de direcao, além do mais, os meses dos anos de
2020 a 2021 foram atravessados pelas instabilidades da pandemia da COVID-19.

Além de custoso, o processo criativo propde o questionamento mais basico para seguir
com a pesquisa: onde posso encontrar o personagem? Optei por sugerir, como ponto de partida
para encontrar o protagonista da pesquisa, um enfoque na busca inicial que se alinhasse as
circunstancias do cendrio catastrofico imposto pela pandemia. Sendo assim, o movimento
consistiu em realizar um exercicio que envolvesse tentar rastrear a presenca desse personagem
nos rabiscos encontrados nas desoladas ruas da cidade de Fortaleza, Ceara. Dessas vivéncias

no isolamento as ilustragdes a seguir surgiram:

Figura 11: Frame do trecho animado: exercicio de rotoscopia

2l

PODODDODIN
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Fonte: Diario do Artista, 2021.
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Figura 12: Frames do trecho animado: exercicio de rotoscopia

Fonte: Diario do Artista, 2021.

Figura 13: Frames do trecho animado: exercicio de rotoscopia

Fonte: Diario do Artista, 2021.

Figura 14: Fotografia do cais de Fortaleza usada como base para o exercicio de trecho animado

Fonte: Diario do Artista, 2021.
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Os desenhos acima sao resultados de pequenos trechos animados a partir de fotos da
cidade de Fortaleza, Ceard no periodo da quarentena; através de um processo compartilhado na
plataforma de stream TWITCH, onde foi possivel construir os videos em didlogo com os
espectadores da /ive®. Nos videos de curta duragdo, as animag¢des simulam o que acontece do
lado de fora das casas enquanto passam os dias de isolamento. Através da releitura das
fotografias e dos breves relatos trocados entre os espectadores que acompanharam a /ive, nos
(eu e o publico) imaginamos que tipo de seres extraordindrios saem das tocas e ocupam as telas
para fazer agdes simples como caminhar ou estender a roupa no varal. Bem como expandir o
cenario € imaginar, por exemplo, que o famoso navio encalhado Mara Hope € o casco de uma
tartaruga gigantesca e adormecida, ou olhar pela janela do quarto e ver uma gigantesca crianga
jogando bola entre os prédios da capital. A atividade buscava preencher o espago que se tornou
vago com a auséncia das pessoas nas ruas da cidade. Por fim, dentro das curtas cenas, eu analiso
se algum desses personagens poderia ser o protagonista do filme dessa pesquisa. Mas nessa
dindmica, ndo encontro o personagem que ird me acompanhar no decorrer da pesquisa.
Encontra-se apenas criaturas animadas que atravessaram a cidade no periodo de isolamento,
ocuparam as telas do imagindrio e voltaram a se esconder no cenario. Externando os
sentimentos daquele momento.

A despeito de enfrentar desafios como desvios criativos e bloqueios, ao longo do
processo, tornou-se evidente que os desenhos estavam intrinsecamente entrelagados com minha
rotina e minha profunda conexdo com a musicalidade percussiva afroindigena. Essa influéncia
se refletia nos esbogos, resultando em personagens que compartilhavam essa conexao com a
arte regional brasileira, sobretudo nordestina. Esses personagens aparecem vivendo no interior
de instrumentos percussivos (figura 23), trajavam vestimentas tipicas e inspiradas do bumba
meu boi, ou apenas apareciam dangando despretensiosamente em uma folha de papel usando
sapatos de madeira como os brincantes do samba de coco Raizes de Arcoverde. De alguma

maneira, os desenhos permeados por esses elementos pareciam fluir com maior facilidade.

¢ Os encontros virtuais aconteceram aos finais de semana, de mar¢o a junho de 2021, no canal Saladatruca
(https://www.twitch.tv/saladatruca), no horario de 14 horas a 17 horas. Durante a transmissdo, eu animava cenas
ao vivo enquanto conversava com o publico que acompanhava.
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Figura 15, 16, 17 e 18: Rabiscos do personagem Menino Boi,

Fonte: Diario do Artista, 2020.

Figura 19 e 20: Rabiscos do personagem Menino Boi

Fonte: Diario do Artista, 2021.



Figura 21 e 22: Rabiscos do personagem Menino Boi

Fonte: Diario do Artista, 2021

Figura 23: Rabiscos do personagem Menino Boi

Fonte: Diario do Artista, 2021.
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Figura 24: Instrumento de percussio, Aghé

Fonte: Loja virtual ELO7

Explorando as minhas vivéncias e as expressdes das manifestacdes da arte nordestina
afroindigena, encontrei um vasto repertorio de inspiragdo para os tragos, € a partir disso, uma
grande possibilidade de encontrar o personagem protagonista da pesquisa. Sobre esse repertorio

que orbita os desenhos animados, Simon Brethé escreve:

O repertorio ¢ fonte de referéncia na qual os individuos acumulam todo tipo
de informacéo. E por meio dos sentidos que o sujeito percebe os eventos a seu
redor e, assim, estrutura a si mesmo. (BRETHE, 2019, p. 57)

Para Ostrower (2004), uma grande parte dos estimulos estdo vinculados ao inconsciente,
ou seja, sdo reagdes involuntarias do organismo que passam despercebidas pelo individuo e tém
carater regulatorio. Mas, por outro lado, alguns estimulos sensiveis alcangam o consciente de
maneira ordenada ou organizada. “E a nossa percep¢do. Abrange o ser intelectual, pois a
percepcao € a elaboragdo mental das sensagdes”, completa a autora. Nesse sentido, a percepcao
delimita o individuo naquilo que ele é capaz de sentir e, por sua vez, compreender. Articula o
mundo que nos atinge, o mundo que chegamos a conhecer e dentro do qual nds nos conhecemos
(OSTROWER, 2004, p. 12-13). Mas os contextos experienciados pelos individuos sao
constituidos de um turbilhao de estimulos que ocorrem o tempo todo, o que tornaria impossivel

armazenar todos eles. (BRETHE, 2019, p. 57)

As manifestacdes da arte nordestina sempre foram presentes na minha vida de homem

negro e nordestino - oriundo do bairro da Vila Operaria de Teresina, Piaui, atualmente residindo
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em Ceara -, através das musicas, historias e culinaria. Entretanto, foi na criagdo dos meus
proprios personagens animados e na intera¢do e vivéncia com eles que hoje me vejo cada vez
mais como brincante dos grupos culturais nordestinos; e, além disso, vejo como esses elementos
culturais fazem parte do meu repertorio imaginario, reverberam nos rabiscos desta pesquisa e
moldam o universo da criagdo audiovisual. De certo modo, enxergo nesse espago imaginario,
que abriga tanto personagens animados recentes quanto os antigos, seja como criagdes pessoais
ou como referéncias de outros artistas, uma atmosfera de brincadeira e ludicidade. Vejo esses
personagens dancando ao ritmo do maracatu, saltando nas rodas de coco e, em esséncia,
participando ativamente das manifestacdes festivas como brincantes, compartilhando da mesma
alegria e espontaneidade que me inspiram. Ressaltando a tradi¢do da arte e cultura afroindigena

nordestina, a professora Ana Claudia Rodrigues da Silva escreve sobre o Maracatu Cearense:

Tradigdo entdo seria como a raiz de uma arvore. Raiz que sustenta a arvore,
que a alimenta. Muitas vezes ndo conseguimos vé-las, mas ¢ parte
fundamental para que possamos perceber o tronco, os galhos, as folhas, flores
e frutos. E assim que vejo os maracatus, como uma arvore, ¢ a tradido é a sua
raiz. Nesse sentido ¢ a tradi¢do que mantém essas manifestagoes em pé, e,
trabalhando em conjunto com o todo, gera novas arvores. Tradi¢do que, como

4

foi mostrada, é antes de tudo movimento, dinamismo, memoria,
conhecimento. Os maracatus sdo tradigdes, existem por meio delas, mas a
tradi¢do convive com os acontecimentos vigentes, com a modernidade. Creio
que foi ela quem permitiu que os maracatus permanecessem ativos, gerando
novos maracatus. Se maracatu ¢ tradicdo, entdo ele ¢ movimento. (SILVA,
2004, p. 22)

Analisando minha identidade autoral de artista, eu percebo o destaque de maneira
proeminente a relagdo entre animacdo e a arte nordestina. O "movimento", previamente
abordado nos capitulos precedentes, converge agora com a pulsante esséncia da arte
afroindigena nordestina, que ja se fazia presente desde os primeiros esbogos da personagem
Azula e mesmo em desenhos anteriores a ela. Nesse contexto de reflexdo, me recorda o termo
“escrevivéncia”’, criado pela renomada escritora Concei¢ao Evaristo e trazido ao meu
conhecimento por intermédio de minha mae, Prof. Dra. Assun¢do Sousa. Tal conceito
amalgama de forma impar as palavras “escrever” e “vivéncia”, e, como menciona a autora
“escrevivéncia nao ¢ a escrita de si, porque esta se esgota no proprio sujeito, ela carrega a
vivéncia da coletividade”. Aqui, vislumbro como essa forma de escrita encontra sua
materializa¢do nos tragos dos quadros que compdem o0s personagens animados, os quais sao
impregnados de movimento e entrelagados com minhas proprias memorias provenientes da

coletividade das manifestacdes afroindigenas.



34

Figura 25: Foto da manifestacio cultural, Bumba meu Boi

Fonte: Site toda matéria, 2020.

Figura 26: Brincantes do Grupo Coco Raizes de Arcoverde

Fonte: Matéria Samba de Coco, a histéria da familia que faz o ritmo da prépria natureza
do Brasil. Jornal Brasil de Fato, 2022.

Dadas essas situagdes, o exercicio seguinte foi realizar a proposta inversa: pensar o
interior ao invés do exterior. A arte afroindigena nordestina reverbera sobre memoria e
ancestralidade, sendo assim, um novo questionamento apareceu: quem sabe o personagem
esteja escondido nas minhas memorias? Nas fotos antigas da familia? Aqui revirei desenhos
antigos, projetos esquecidos e dudios arquivados. Revisitar inclusive personagens que
habitavam o meu imagindrio antigamente, os que moldaram meus gestos quando crianga € me
instigaram na formag¢do do meu oficio. Realizar essa nova atividade foi também um processo
de andlise do percurso percorrido: o distanciamento da terra natal e o amadurecimento
profissional, de Teresina, Piaui, a Fortaleza, Ceara. Nesse momento, nostalgico ver amigos,

parentes e personagens antigos acolhendo o meu retorno. A nostalgia ¢ um espago familiar e
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através dela € possivel reencontrar as motivagdes individuais. Aqui, o personagem também nao
apareceu a primeiro momento, mas o retorno me proporcionou o momento de sentar-se na

varanda de casa com meus familiares e recordar as historias para encontrar novos caminhos.

A memoria é um elemento essencial do que se costuma chamar identidade,
individual ou coletiva, cuja busca ¢ uma das atividades fundamentais dos
individuos e das sociedades de hoje, na febre e na angustia. (LE GOFF, 2013,
p. 435).

O processo foi como fazer o retorno do fruto, passando pelo galho, caule, e acompanhar
as ramificagdes da raiz atravessando o solo, passando por cada ranhura. Dessa maneira, as
conversas com os meus familiares me mostraram como eu desconhecia grande parte das
memorias coletivas que percorrem a histéria da minha propria familia. As vivéncias, muitas
delas sem quaisquer registros fisicos, que fizeram meus parentes estarem onde estdo.
Lembrancas que também fazem parte de mim, dos meus tragos fisicos e gestos, bem como por
consequéncia dos meus personagens, como por exemplo, a Azula, j& mencionada
anteriormente. O retorno tornou possivel a imersdo nos elos da minha familia, nesse processo
de investiga¢cdo ndo me vi sd, estava acompanhado, ao meu lado, de uma nova personagem que
surgiu rabiscada entre conversas. Entre os rabiscos, a personagem, chamada Aryan, estava
passando pela mesma situacdo que eu: investigando as memorias coletivas em busca de

caminhos.

Figura 27: Frame de Aryan no teaser do projeto

Fonte: Diario do Artista, 2018

Importante pontuar, nesse espago de criacdo em meio a estudo de referéncias para
construcdo da personagem, a auséncia no meu repertério de exemplos de séries e longa-
metragens animados que retratam o ambiente familiar nordestino afroindigena brasileiro.

Quantos desenhos animados nordestinos conhecemos? Quantos personagens animados
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afroindigenas nordestinos conhecemos? Durante a minha infancia, ndo enxerguei o meu povo
representado em animacgdes exibidas nas televisdes ou nas salas de cinema. Quando adulto,
encontrei algumas obras em festivais como o Anima Mundi - Festival Internacional de
Animagao, mas em sua grande maioria em formato de curta-metragens. A meu ver, um universo
tdo ou mais amplo, fantdstico, e magico quanto os filmes ludicos do Studio Ghibli. Nao estou
falando de breves mengdes, mas sim personagens protagonistas que carregam a memoria
afroindigena nordestina. Hoje o Estado do Ceard estd desenvolvendo seu terceiro longa-
metragem, além disso, ha poucos Estados nortistas e nordestinos que ja possuem o seu primeiro
longa animado. Nao pretendo abordar nesta pesquisa as questdes politicas e sociais
responsaveis por esse cenario, mas penso ser importante enfatizar como essa discussao

reverbera na construcao dos personagens relatados a seguir.

3. Quem ¢ Aryan?

Aryan nasce da concepcdo de sair em busca de memorias. A partir desse pensamento
aventureiro, imaginei uma pequena personagem acompanhada por um imenso passaro chamado
Fuba, prontos para decolar pelo céu e desenhar um imenso mapa. A intencao por tras desse
mapa consiste em proporcionar a protagonista a possibilidade de tragar um percurso para onde
deseja retornar, com o objetivo de recuperar uma memdria significativa.

A narrativa do enredo e o arco dramatico que contorna a protagonista se debrucam em
sua esséncia ao método de criacao linear de contagdo de historia conhecido como “a jornada do
her6i”, também chamado de “monomito”, apresentada em 1949 pelo escritor Joseph Campbell
em seu livro O Herdi de Mil Faces.

A aventura usual do her6i comega com alguém de quem algo foi tirado, ou
que sente que falta algo na experiéncia normal disponivel ou permitida aos
membros da sociedade. A pessoa, entdo, embarca em uma série de aventuras
além do comum, seja para recuperar o que foi perdido ou para descobrir algum
elixir que d& vida. Geralmente ¢ um ciclo, uma vinda e uma volta.
(CAMPBELL, 1949).

Desenho por desenhos encontro a jornada da nossa heroina. Mergulho em um processo
profundo de pesquisa e estudo nas fontes estéticas regionais para compreender a personagem
central e suas motivagdes. Essa imersdao ¢ essencial para a constru¢do da personalidade da
protagonista ¢ do ambiente em que ela habita. A medida que retno informagdes cruciais,
paralelamente aos testes de animacao, desenvolvo desenhos que capturam a esséncia de Aryan
(sua aura carismatica, proativa e esperta), e exploram sua expressado fisica (como por exemplo,

como ela salta do alto arvore sem qualquer medo, ou a maneira que apoia seu pé na perna oposta
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enquanto escreve no didrio concentrada) compreendendo sua natureza intrinseca. Nesse
contexto, estabeleco um didlogo intimo com a personagem, originando as primeiras discussoes
que vao moldando sua identidade: suas preferéncias, aversoes, lugares que frequenta e até

mesmo suas preferéncias culinarias.

Figura 28 e 29: Primeiros desenhos de Aryan e Fuba

Fonte: Diario do Artista, 2021

Nas ilustragdes apresentadas acima, ¢ perceptivel a presenca de alusdes as
caracteristicas da personagem mencionadas anteriormente neste estudo. Um exemplo notéavel ¢
a correspondéncia entre o contorno da cabecga da personagem Aryan e a silhueta de um Agbé
(representado na Figura 24), um instrumento percussivo feito da cabaga, muito comum nos
maracatus de baque virado e nos afoxés, simbolo do ventre na cultura ioruba. Instrumento o

qual tive a alegria de aprender a tocar e confeccionar com a mestra cearense Jamili Craveiro.

A Cabaga para as culturas de matriz africana, remete muito a ideia de panela,
comida, alimento da alma A cabaga-igba é o simbolo do poder e do ventre, na
cultura Ioruba, que se divide em duas partes: a metade superior representa o
Orun, o plano da existéncia divina, e o Aiy¢, na metade inferior, o plano da
existéncia terrena. (CHAROTH, 2021)

Adicionalmente, o desenho do rosto de Aryan evoca reminiscéncias da estética
frequentemente encontrada nas séries animadas atuais, onde as bochechas sao proeminentes e
arelagdo entre a 'cabega versus corpo' ¢ propositadamente acentuada. Esse formato bochechudo

e cabecudo ndo ¢ novidade para os brasileiros, a muito tempo vemos esse mesmo padrdo nos
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quadrinhos da famosa Turma da Monica (SOUSA, 1970), o traco curvo e arredondado tem sua
proximidade com o publico infantil além de ser mais pratico e rapido na hora do desenho, ¢

como fazer uma rubrica no papel.

Figura 30: Frame do video “Por que os novos desenhos parecem todos iguais?”

Fonte: Canal Andrei Bedene no quadro “Vocé nio sabia?”. 2018.

Fuba (o passaro) aparece como companhia de Aryan, um fiel amigo para suas aventuras,
muito inspirado em outras duplas de desenhos animados como Finn e Jake de Hora de Aventura
(WARD, 2010), Salchicha e Scooby de Scooby-doo, cadé vocé? (RUBY, 1969), Shrek e Burro
do filme Shrek (MITCHELL, 2001), entre varias outras duplas de personagens.

Conforme introduzido no inicio desta investigagao, Aryan emerge como uma figura que
passou a habitar cenarios ao meu lado, instigando o surgimento de novos tragos a medida que
se desenrolaram novas interagdes. Desse modo, o entendimento das questdes intrinsecas a ela
se ampliou. Questdes como: onde ela desenha os proprios mapas? Onde os dois descansam? O
que eles gostam? O que eles ndo gostam? Essas indagagdes e as respostas subsequentes se
estabeleciam dentro da moldura de cada quadro, como ilustrado na imagem seguinte (figura
32), onde ¢ apresentado o lar de Aryan e Fuba: uma embarcagdo ancorada entre os galhos de
um grandioso cajueiro. A concepcao visual da embarcacdo encontra inspiracdo na emblematica
frase 'o sertdo vai virar mar', proferida pelo beato Anténio Conselheiro em 1833. Esta
abordagem, por sua vez, enriquece a narrativa dos protagonistas, fomentando a nossa
imaginacdo a vislumbrar um dominio magico e extraordindrio, que justifica essa moradia
singular. Na imagem seguinte, emergem novas observagdes: a semelhanca acentuada entre o

contorno da cabeca da personagem e o agbé¢, assim como a introducao de proporg¢des corporais



39

diferenciadas que conferem uma aura de maior maturidade em comparacdo aos rascunhos
anteriores. Adicionalmente, a andlise comparativa dos desenhos também revela uma
transformagao notavel em Fubd; o péassaro adota uma forma completamente distinta,
apresentando-se agora em um formato circular, com um corpo aproximadamente do tamanho
da cabega de Aryan. O visual de Fub4 agora assemelha-se mais a silhueta de uma coruja
buraqueira, uma pequena ave que se encontra abundantemente em territorio brasileiro. E
relevante destacar que, nao obstante essas mudangas visuais, as personalidades dos dois
personagens permanecem intactas. A protagonista exibe inabalavel proatividade, enquanto seu
fiel companheiro persiste em seu papel de observador curioso, frequentemente descansando em

uma rede emaranhada nos galhos da arvore.

Sobre a construcao de personagens ficcionais, a autora Jean Ann Wright sugere: "Saiba
quem elas sdo entdo saberd o que fardo” (p. 59). O desenvolvimento do design do personagem
acontece concomitantemente com a constru¢ao de sua narrativa. Cada detalhe adicionado traz
a tona a ficha do perfil do personagem, ressaltando as caracteristicas como a idade, género,
aparéncias, maneirismos, habilidades, personalidade, local de nascimento, ocupagao, familia e
hobbies, por exemplo. Jean Ann Wright em 2001 reflete no seguinte trecho sobre o

desenvolvimento do personagem.

Vocé vai querer que cada um deles seja tdo diferente de outros quanto
possivel. Essas diferengas permitem seus personagens a se conflitarem ¢ se
relacionarem de formas divertidas. Vocé provavelmente ira querer comegar
por escrever uma biografia ou uma ficha técnica para cada um de seus
principais personagens. Se vocé ¢ um artista, talvez preferird comegar por
desenhar os personagens. Frequentemente, escritores escolhem roteirizar
cenas entre personagens para ver como eles irdo reagir. 7 (WRIGHT, 2001, p.
59)

O “Perfil da Personagem” indica topicos, que podem ser utilizados para refletir e
responder, servindo como guia na criacao de diferentes personagens e como ferramenta bastante

util para qualquer criador.

Com seu visual mais estabelecido, Fuba apresenta o seu perfil de personagem da
seguinte forma: Fuba é uma coruja buraqueira de cor azul. E amigo de Aryan e ajuda a menina
em suas aventuras, mesmo que tenha um pouco de medo. E preguicoso e, muitas vezes, Aryan
o carrega como se ele fosse uma mochilinha, até porque sua barriga ¢ um local magico e infinito

onde tudo pode ser guardado. Fubd tem a habilidade de inflar como um baldo e, quando
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necessario, voa e carrega a amiga. Diferente de Aryan, ele ¢ um pouco inseguro quando se trata
de cair em uma aventura e resolver algum problema grande. Apesar de saber que a amiga
sempre planeja, Fuba se apavora um pouco, pensando no que pode dar errado, mas, mesmo
assim, nao deixa de acompanhar a garota. Quando as coisas saem do controle e eles se deparam
com imprevistos, Fuba segue seus instintos de prote¢ao e sobrevivéncia, ajudando Aryan a lidar

com as situacoes.

Figura 31 e 32: Rabiscos sobre Aryan e Fuba

Fonte: Diario do Artista. 2021.
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Figura 33: Rabiscos sobre Aryan e Fuba

Fonte: Diario do Artista. 2021.

Figura 34 e 35: Rabiscos sobre Aryan e Fuba

Fonte: Diario do Artista. 2021.
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A introducdo das cores na representacdo dos personagens desencadeou um aumento
gradual em sua vivacidade. Ao optar por tons quentes e terrosos, buscava-se uma representacao
mais fiel ao ambiente caloroso do interior nordestino. No entanto, um dos pontos de grande
discussao sobre a personagem Aryan foi a sua vestimenta. A blusa verde listrada e as galochas
amarelas ndo pareciam fazer sentido com a atmosfera tematica proposta para o universo dos
personagens, imaginando que os dois vivem no centro geografico do nordeste brasileiro. Era
como ver a Aryan conversando comigo da mesma maneira que o Patolino conversou com o
animador no episodio Duck Amuck da série Looney Tunes, dirigida por Chuck Jones. Assim,
sua vestimenta passou por uma revisao, sendo substituida por uma blusa clara e uma sandalia

que remetesse as pecas confeccionadas pelo artesdo cearense Espedito Seleiro.

Figura 36 e 37: Frames do episédio Duck Amuck do programa Looney Tunes

Fonte: Canal WB Kids no Youtube. 2020.

No decorrer do processo de concepcao dos personagens, aplicando os estudos de
modelos (models sheets) apresentados acima, emergiu uma compreensdo aprofundada da
convivéncia e da dinamica que permeia a dupla protagonista, Aryan e Fuba. Nesse estagio, ja
enxergava os dois personagens como meus dois grandes amigos, estabelecendo uma presenca
constante em meu cotidiano, levando para comer cuscuz, desenhar um mapa e conhecer um
lugar novo onde pudesse saber mais sobre os dois e também sobre mim mesmo. Nesse trajeto,
procuravam explorar novos recantos para aprofundar ndo somente o conhecimento acerca de
ambos, mas também para revelar camadas inexploradas de minha prépria identidade. Esse
movimento incessante de experiéncias e auto-descoberta constituiu um dos impulsos
fundamentais para a imersao total. A convite de minha mae, essa jornada me levou a cidade de
Sao Gongalo do Maranhao, nas proximidades de Teresina. Foi nesse momento que visitei o

terreiro de umbanda dirigido pelo pai Jodo — um local simples, reverberando com uma rica
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historia e memorias que remontam as vivéncias de minha bisavd. Sob a influéncia deste
exercicio, senti-me tao intrépido quanto Aryan, tragando percursos em busca de fragmentos de

minha prépria historia.

Figura 38 e 39: Poses sobre Aryan e Fuba

Fonte: Diario do Artista. 2021.

Figura 40: Estudo de proporc¢ao de Aryan e Fuba

Fonte: Diario do Artista. 2021.
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Em entrevista com o animador carioca Marcelo Mardo, o realizador comenta sobre os
personagens do seu longa-metragem Bizarros Peixes das Fossas Abissais (MARAO, 2023),
“sao trés protagonistas e os trés sdo partes de mim, de quem eu sou”’. Marcelo Marao abre aqui
a janela a qual me fez enxergar a personagem, ou melhor, me enxergar na personagem. Em
meio aos rascunhos noto as minhas motivacdes semelhantes as dela e dessa maneira me vejo
passando por vivéncias ao lado dela. De estarmos ali, os dois, investigando memorias, como se
ambos tivessem em algum momento perdido elas. E partir dessa observa¢ao e imerso nos
resultados apresentados acima, apresento o perfil da personagem Aryan da seguinte forma:

Aryan ¢ uma menina de 11 anos, negra, que usa um coque bem volumoso. Usa uma
blusa branca por baixo de um macacdo vermelho e adora suas chinelas amarelas. Ela vive em
um barco ancorado no topo da cabeca do gigante Passaré. Aryan ¢ uma menina engenhosa e
vive criando coisas com poucos recursos. E prestativa, planejadora e muito organizada. Ela
adora desenhar em seu didrio e se interessa muito por cartografia, assunto do qual entende
bastante. Em decorréncia da magia de um ser mistico, Aryan perdeu as suas memorias e agora
ela faz o caminho de retorno para entdo reencontrar os seus objetivos em um novo mapa.

Ao que diz respeito a performance (poses, gestos, personalidade etc.) da personagem,
as primeiras referéncias para o desenho do movimento e comportamento Aryan foi a
protagonista da série Hilda (2018) do britanico Luke Pearson. Hilda ¢ uma crianca destemida,
proativa e engenhosa, que estd sempre planejando o proximo passo de sua aventura em seu
universo fantastico de criaturas magicas. Aryan nasce também como uma personagem
aventureira, assim como Hilda, que busca suas memorias no seu vasto universo magico.

Suas caracteristicas mais marcantes sdo a empatia e a proatividade. Se precisa fazer
algo, vai 14 e faz, mas ndo sem planejar tudo bem direitinho antes, pois ndo se d4 muito bem
com improviso. Situagdes em que ela precisa agir rapido sem se planejar costumam
desestabiliza-la, por isso detesta burocracia ou qualquer outra interrup¢ao que possa prejudicar
seus planos. Além disso, Aryan ¢ inquieta, mas ndo gosta de bagunca. Inicialmente, Aryan ndo
tem interesse em saber de seu passado, mas precisard entrar em contato com suas memorias
para impedir a total degradacao de Passaré, mesmo que isso seja dificil em alguns momentos,
pois algumas lembrancas de Aryan sdo tristes e dolorosas. ela decide enfrentar seu passado e
vai em diferentes aventuras, para perceber que seu passado estd ligado diretamente a
sobrevivéncia do gigante. Sua Unica fonte de informagao sobre o passado ¢ o seu diario, um

caderno com um desenho de uma fogueira, e as falas do Passar¢.
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3.1 Aryan, Fuba e Memdria

Acompanhado por Aryan, caminhei de maos dadas pelas trilhas das memorias
entrelacadas com minha propria historia familiar. Esse trajeto marcou minha jornada de
autoafirmag¢do como um homem negro nascido no nordeste. Desde a infancia até a adolescéncia,
meu entretenimento era composto por séries e filmes animados, predominantemente
protagonizados por personagens de origem eurocéntrica, japonesa e estadunidense. Na ansia de
me identificar, muitas vezes negligenciei minhas proprias raizes culturais afro-brasileiras e
nordestinas. Consequentemente, percebi que havia perdido o contato com minha propria
memoria, um lapso do qual este processo busca resgatar. Este relato evidencia o panorama
cultural contemporaneo consequente da falta de politicas publicas para a producao de
animacoes brasileiras, dessa forma ¢ notavel a auséncia de representatividade da cultura
nordestina nos desenhos televisionados. O apagamento cultural ¢ real e invisibiliza a cultura

local em detrimento de enaltecer o estrangeiro.

A colonizagdo moderna mundializou todos os processos historicos e
fundamentou suas demandas expansionistas no discurso cientifico que, dentre
outras coisas, classificou a humanidade racialmente. Mais precisamente,
quero mostrar que o processo colonial moderno é eminentemente europeu e
se deu de maneira a conquistar militarmente o globo terrestre. Este discurso
também tratou, em seguida, de legitimar tais conquistas sob o argumento de
que estaria em curso o desenvolvimento da humanidade, um progresso
ininterrupto em direcdo ao melhor, capitaneado pela propria Europa (aqui
entendida como conjunto de ideias comuns cosmologicamente, apesar das
diferengas culturais internas). (AZEVEDQO, p. 17, 2021)

E um apagamento da memoria, e nisto me enxerguei, da mesma maneira vi Aryan, que
com a ajuda do seu fiel amigo Fub4, estdo a procura de suas memorias. No primeiro momento
ndo ha como negar que essas questdes afloram na narrativa da pesquisa e logo em seguida no
universo da personagem. Mas, antes mesmo, passo a observar que tipo de vivéncias ela me
proporciona. No fim, assim como foi expresso por Marao, trago-me o questionamento: sou eu
a Aryan?

Certa vez, durante o festival ANIMA MUNDI, o diretor Marcos Magalhdes comentou
que “o animador é aquele que atua através do objeto animado” (MAGALHAES, 2017), sempre
configurando o artista como uma jun¢ao do oficio de ator com o fazer do desenhista e/ou

modelador. Aplica-se, através daquele objeto, uma performance que atravessa o objeto
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tornando-o vivo e, dessa maneira, uma extensao de si. O que provoca esse impulso no decorrer
dessa pesquisa ¢ exatamente esse relacionamento com o objeto/personagem agora vivo.
Através da aventura ao lado de Aryan e Fubd, vejo acender o desejo em ver uma
producao seriada de animagdo para as televisdes que enalteca as questoes sobre a memoria da
cultura afroindigena nordestina brasileira. Que leve os cendrios cativantes dessa cultura
carregados de todo o esplendor que uma narrativa de género cinematografico realismo-
fantastico’ pode ter, elevando as caracteristicas regionais. Refletimos sobre a hipotética
configuragdo de um Nordeste brasileiro com uma vastiddao compardvel a de um continente.
Nesse cendrio, visualizamos os personagens em uma jornada aérea, explorando territorios
extraordinarios, incluindo destinos emblematicos como a conhecida Pedra da Galinha Choca

em Quixada, retratada na fotografia a seguir.

Figura 41: Fotografia da Pedra da Galinha Choca - Quixada, Ceara.

Fonte: Site Tripadvisor

Como visto na figura 12 (frame do trecho animado e finalizado), essa visdo nos permite
aplicar as abordagens exercitadas no capitulo anterior, agora acompanhando a dupla de
personagens enquanto eles atravessam essa paisagem ampliada e repleta de possibilidades e
com referéncias regionais. Ao contemplarmos essa reimaginagdo, somos convidados a explorar

como tais propostas podem ser incorporadas de maneira pratica e criativa, potencialmente

7 Realismo-fantastico é conceito aplicado a intimeras produgdes artisticas, desde a pintura ao audiovisual, onde
realidade e fantasia se misturam, fatos historicos e comuns so combinados a mitos, lendas e magia. No cinema, o
conceito ¢ muito notavel nas obras audiovisuais do Studio Ghibli, em filmes como Viagem de Chihiro (Hayao
Miyasaki, 2001)
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transformando a narrativa da nossa jornada imaginaria. Vislumbrando essa narrativa, desejo,
enfim, o que ndo sabia que precisava quando era uma crianga mascando uma cenoura e imitando
o Pernalonga. Nesse percurso de auto-descoberta, encontro o titulo do projeto animado, uma
série de animacao que fala da busca pela memoria e pela ancestralidade, intitulando a obra

audiovisual As Memorias de Aryan.

Figura 42: Frame do teaser de “As Memorias de Aryan”

Fonte: Diario do Artista. 2022.

4. Quem tem medo do Manducare?

Os capitulos anteriores desenharam as etapas de criacdo de Aryan e Fuba, demonstrando
os pilares usados para a constru¢do da base do seu universo ¢ a formacao da proposta de uma
série animada protagonizada pela dupla. A partir daqui os personagens ja estdo mais solidos,
possuem suas caracteristicas visuais, suas cores, sua biblioteca gestual, e o seu enredo a respeito
da busca pelas memorias esquecidas. No entanto, dentro da aventura da dupla em busca das
memorias, entrou em discussdo a presenga de um personagem antagonista que representasse o
esquecimento. Sobre memoria e tradicao, trago a fala da Klévia do Iguape, presidente do grupo
Coco de Praia do Iguape, Aquiraz, grupo que tive alegria de conhecer no inicio da minha

caminhada com Aryan.

O coco ¢ uma tradi¢do passada de pai para filho, que contempla e fala sobre a
vida de toda nossa comunidade. Trata-se de uma tradicdo que envolve toda
nossa familia. Aqui, nds temos varias geragdes dentro do grupo. Nosso ptiblico
sd0 as criangas, porque através delas vamos dar continuidade a nossa cultura
¢ a nossa tradicdo. (...) Falar da historia ¢ muito importante. O grupo tem mais
de 100 anos e, como ele ¢ dividido em geragdes, essa geracdao atual vem
trabalhando ha 35 anos, sendo liderado por nosso Mestre Chico Casueira € por
mim. A maioria sdo homens. E um grupo cuja danga nio ¢ totalmente dangada:
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¢ uma danca sapateada, com movimentos bruscos, conforme a origem desses
pescadores que provém de uma pequena vila chamada Iguape, no municipio
de Aquiraz a 45 km aproximadamente da capital, Fortaleza, no Estado do
Ceara. Aqui tudo comecou. Aquiraz foi a primeira capital do estado do Ceara
(SILVA, p. 192, 2021)

A preservagdao da memoria ¢ fundamental para qualquer grupo afroindigena, como ja
dizia a letra da musica A Caravana ndao morreu do Grupo Coco Raizes de Arcoverde: “a
caravana nao morreu € nunca morrera”. Mas em exercicio, projetei o que pode acontecer se
houvesse um personagem responsavel por remover memorias. Nessa perspectiva, foi imaginado
qual seria esse inimigo das memorias: como ele ¢? Onde ele surgiu? No processo criativo, foram
levantados quais eram os motivos responsaveis de impedir a minha busca por essas memorias
no passado. Estes argumentos abordavam a questdo do apagamento historico e cultural que tem
afligido a identidade do povo afroindigena nordestino através do processo de colonizagdo
eurocéntrico que ainda se faz presente. Deliberou-se, também, sobre a, j4 mencionada,
distribuicdo massiva e agressiva das produgdes animadas internacionais estadunidenses e
eurocéntricas, ou mesmo da desigualdade de oportunidades no cendrio nacional entre as
produgdes locais e as obras cinematograficas do eixo Rio de Janeiro e Sao Paulo, e por fim a
somatoria dessas e outras variaveis que resulta na invisibilidade da cultura nordestina nas séries
animadas veiculadas na televisdo e no cinema. Além disso, como discutido em capitulos
anteriores, esse contexto foi responsavel pela minha propria busca por representacdo em
animacodes estrangeiras durante minha juventude. Sob essa perspectiva, o contexto de uma
colonizacdo moderna foi analisado minuciosamente, a fim de proporcionar inspiragdes para a
criagdo de um personagem que simboliza esse processo de esquecimento e apagamento. Sobre

essa tematica, Paul Ricoeur escreve:

O nosso terceiro e ultimo problema diz respeito ao lugar do esquecimento no
campo que ¢ comum a memoria ¢ a historia; deriva da evocacdo que acaba de
ser feita do dever de memoria: este pode ser igualmente expresso como um
dever de ndo esquecer. O esquecimento €, certamente, um tema em si mesmo.
Diz respeito a nogdo de rasto, de que falamos antes, e da qual tinhamos
constatado a multiplicidade das suas formas: rastos cerebrais, impressdes
psiquicas, documentos escritos dos nossos arquivos. O que a nogao de rasto e
esquecimento tém em comum ¢, antes de tudo o mais, a no¢ao de apagamento,
de destrui¢do. (RICOEUR, p 6, 2003)

A partir dessa premissa, tomou forma o antagonista deste projeto: Manducare. O nome
desse personagem deriva da palavra em /atim que se traduz como "comer", e sua principal

caracteristica reside na maneira singular com que ele rouba e se nutre das memorias alheias.
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Em consonancia com essa figura, surge o seu companheiro inseparavel chamado Paco, ambos
concebidos com o proposito compartilhado de emergir como os unicos dignos de serem

recordados.

Figura 43: Rascunho do personagem Manducare

Fonte: Diario do Artista. 2021.

Figura 44: Papangus

Fonte: Matéria Papangus de volta a folia. Tribuna do Norte. 2015.

Nas primeiras linhas tracadas, a figura de Manducare emerge como um antagonista
esguio, a sua silhueta lembra a de um fantasma, oculto por uma madscara intrigante e envolto
por um amplo manto que praticamente envolve todo o seu corpo, deixando apenas os pés
magros expostos. Esse traje evoca os estudos das concepgdes rascunhadas para o design do
personagem Menino Boi (Figura 19), como uma visdo renovada e reinterpretada. Além das
semelhancas com o tradicional manto do Bumba Meu Boi (manifestagdo cultural predominante
no Norte ¢ Nordeste do Brasil), o traje também possui referéncia a da manifestagcao dos

Papangus, personagens que saltam aos olhos na época do carnaval, com suas mascaras.
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Luis da Camara Cascudo (1898-1986) escreveu em seu “Dicionario do
Folclore Brasileiro” que a figura do papangu surgiu vinculada as procissoes
religiosas: iam na frente para garantir a passagem do cortejo, “fustigando com
um comprido relho (agoite) o pessoal que impedia a marcha”. O proprio
Cascudo também registrou que a igreja Catolica, ainda na primeira metade do
século 19, proibiu a presenga do personagem mascarado durante as
celebragdes da Quaresma — periodo que se inicia justamente na Quarta-feira
de Cinzas, logo ap6s a Terga-feira Gorda. Outros estudos ainda ddo conta que
0 papangu ¢ uma versdo tropical, sem luxo nem brilho, dos fantasiados
europeus. (Jornal Tribuna do Norte)

Figura 45: Desenho do personagem Manducare

Fonte: Diario do Artista. 2021.

O antagonista aparece agregando mais questdes sobre minha propria identidade.
Diferentemente de Aryan, meu didlogo com Manducare me fez analisar as razdes pelas quais
eu me afastei em varios momentos das minhas raizes. No decorrer dessas reflexoes, o
personagem tomou corpo e transparece como um esqueleto de boi que se esconde por baixo de
um manto colorido com tons quentes ¢ frios, além de uma lua desenhada na testa da mascara e
um sino de boi amarrado ao pescoco. Busquei uma aura densa para este personagem, para que
ele provoque mistério e medo s6 de escutar o barulho do seu sino. Dessa forma, localizando o
antagonista dentro do universo criado, o personagem ¢ escrito da seguinte maneira: Manducare
¢ uma antiga entidade magica, parte de uma manifestacao cultural, ha muito tempo esquecida.
Pode ser visto nos arredores das cidades, como um espantalho, disfarcando sua verdadeira

forma: um esqueleto de boi. Ele anda com um sino no pescogo, cujo som causa estranhamento
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e afli¢do, pois correm os rumores de que por onde esse barulho passa, as pessoas deixam de ter
memorias. Manipulador e egoista, Manducare usa de seu ajudante Paco e sua capacidade de
roubar memorias através de seu assobio, como forma de conquistar os territorios € as pessoas
que ali habitam. E através das memorias que ele obtém informacdes importantes sobre os locais
que pretende dominar, além de servirem como matéria-prima das suas po¢des que alteram os
fatos dessas lembrancas. Seu maior objetivo € ser adorado e lembrado por todos. Para isso, seu
grande plano ¢ implantar novas memorias nas pessoas e acabar completamente com as tradi¢des
dos locais que conquista. Assim ele pode se colocar como um individuo muito influente para

os diferentes povos, tornando-se um gigante e fazendo com que todos o admirem.

Figura 46, 47 e 48: Model sheet do personagem Manducare

H EHENE = -
2

Fonte: Diario do Artista, 2022.
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Assim como Aryan tem a companhia do Fub4, Manducare possui a companhia do fiel
comparsa Paco. Ele foi inspirado no animalzinho popularmente conhecido por soim, ¢ comum
encontrar essa espécie de macaquinho se aventurando pela cidade de Fortaleza, saltando entre
arvores e postes. Paco possui uma paleta de tons azulados e arroxeados, além disso, assim como
o colega, ele também usa uma mascara rosada. O personagem ¢ escrito da seguinte forma:
Muito esperto e agil, ¢ um ajudante leal a Manducare. Paco sempre teve o assobio mais atrativo
de sua espécie e essa caracteristica nao passou despercebida por Manducare, por quem foi
criado. Manducare o acolheu e o ensinou o poder transformador e magico que as memorias
podem ter. Paco acabou desenvolvendo uma capacidade de retirar memorias através de seu
assobio, para agradar o seu mestre. Ele sabe ser fofo e amigavel quando quer e utiliza essa
qualidade a seu favor para ajudar a concretizar os planos de dominagao de Manducare. Quando
precisa assumir uma postura mais ameacgadora, Paco utiliza a sua mascara. Diferente dos
demais, Paco foi ilustrado pela colega artista Malu Fernandes, a qual também me ajudou na

elaboracao dos cenarios ao lado do ilustrador David Lima.

Figura 49: Model sheet do personagem Paco. 2022

Fonte: Ilustracio da Malu Fernandes. 2022.
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Figura 50 e 51: Model sheet do personagem Paco. 2022

Fonte: Ilustra¢do da Malu Fernandes. 2022.

Por fim, antes de seguir para o proximo capitulo, ¢ importante mencionar mais um
personagem: o Passaré. O gigante de pedra ¢ o lar da dupla de protagonistas e foi inspirado no
poeta, muisico, compositor e mestre da cultura® Antoénio Gongalves da Silva, também conhecido
pelo nome Patativa de Assaré. Passaré ndo € o unico gigante no universo de Aryan e Fuba,
dentro desse mundo ¢ visto personagens baseados em varios outros mestres da cultura, como
Luiz Gonzaga, Cacique Pequena, Walter Franca, entre outros. O tamanho e importancia dos
gigantes para a narrativa ¢ uma analogia ao trabalho arduo dos mestres da cultura nordestina,

onde eles compartilham os saberes e mantém a memoria de seus ancestrais vivos.

8 Termo utilizado pela Secretaria da Cultura do Estado do Ceara para se referir aos mestres ¢ mestras, agentes
culturais, que no decorrer de anos foram detentoras dos saberes para formagao, difusdo e producdo da memoria e
ancestralidade da cultura local.
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Figura 52: Fotografia do poeta Patativa de Assaré.
Figura 53: Passaré. 2022

" Fonte da Figura 52: Wikipédia
Fonte da Figura 53: Criacao da ilustradora Malu Fernandes, 2022.

O personagem ¢ um gigante muito sabio, que ja viu de tudo e conheceu muitos
lugares, onde compartilhou seu conhecimento através da arte da poesia. Ele ¢ conhecedor dos
fendmenos naturais e sabe desvendar quando vao acontecer. Passaré s6 profere versos uma vez
ao dia e parece fixo como uma montanha, mas realiza movimentos muito pequenos e lentos
ocasionalmente. Assim como os demais gigantes, sua capacidade de movimentagdo ¢ atrelada
a populagdo que fica proxima a ele. Aryan e Fuba sdo os unicos que estdo perto de Passar¢,
fazendo com que sua capacidade de se movimentar seja reduzida. Dessa maneira, Passaré esta
em ruinas e cada vez mais proximo de se tornar imdvel. Os versos em cordel que Passaré
declama sdo guias para a dupla. A partir deles, ambos irdo desbravar diversos locais em busca
das memorias perdidas. O Passaré costumava ser o ponto de encontro dos viajantes contadores
de historias, dentre eles, os pais de Aryan, por isso a conexao entre eles e as trovas de Passaré
estarem ligadas a busca das memorias dela.

Neste ponto estdo colados sobre a mesa os quatros personagens centrais do universo de
As Memorias de Aryan. Apresentados os seus visuais e suas motivagdes, bem como suas
ligagdes com as questdes que orbitam a minha identidade como autor. Com esses resultados,
eu, os personagens, os meus colegas artistas Artur Guidugli, Carolina Carlini, David Lima,
Elvio Franklin, Malu Fernandes, Mariana Lage, Thais Emilia, discutimos e amadurecemos
todas essas informagdes para a realizacdo de uma animacao e a composic¢ao final da biblia da

série animada As Memorias de Aryan.
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Figura 54: Aryan e Fuba. 2022

Fonte: Diario do Artista. 2023.

5. As Memoérias de Aryan

Durante as discussdes acerca das memorias da protagonista, surgiu um questionamento
a partir da ideia central que deu origem a seu mundo imaginario: e se, no universo de A4s
Memorias de Aryan, as manifestacdes culturais nordestinas ganhassem vida como cidades
fantasticas espalhadas por um vasto continente? E se o nordeste brasileiro fosse tdo extenso
quanto um continente em si, e seus Estados fossem equivalentes a paises independentes? Nesse
cenario, as tradi¢des culturais seriam o alicerce da rotina, dos costumes e¢ do mercado,

permeando todas as esferas da vida desses lugares ao longo do ano.

Foi nesse contexto que, em parceria com Aryan, imaginei a cidade fantastica de "Sao
Jodo", onde as pessoas se vestiriam, viveriam e se alimentariam como se estivessem celebrando
essa festividade durante todo o ano. Além disso, vislumbramos a existéncia da cidade do
Maracatu de Baque Virado, do Bumba Meu Boi, da Ciranda, bem como uma Biblioteca Milenar
dos Cordéis, onde os repentistas viveriam e sairiam como andarilhos. Essas sao apenas algumas
das varias possibilidades que nos levaram a enxergar a cultura afroindigena nordestina dentro
do vasto universo em que Aryan e Fuba habitariam. Nesse mundo fantéstico, os mestres da
cultura seriam retratados como criaturas gigantescas, verdadeiros gigantes de pedra, que
personificam a grandeza e a importancia dessas tradigdes ancestrais. Essa concepgao permitiria

explorar a riqueza e a imponéncia da cultura nordestina, conferindo-lhe uma dimensao mitica e
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inspiradora dentro da narrativa de As Memorias de Aryan. A partir destes pensamentos, a
proposta era realizar um video de animagao 2D que carregassem em seu DNA todas as questdes

até aqui mencionadas, além de externalizar toda a personalidade dos personagens escritos aqui.

5.1. O teaser

Cinema de animag¢do ¢ um processo coletivo. Nos primeiros encontros com a equipe,
foi proposta uma abordagem imersiva para fomentar a conexao entre os membros, espelhando
assim a trajetéria do protagonista, Aryan. Com uma perspectiva direcionada, a equipe foi
orientada a explorar suas proprias narrativas pessoais, explorando suas historias individuais,
memorias locais e lagos familiares. Ao longo desse percurso de reunides e cumprimento de
tarefas, emergiu nao apenas uma estreita ligagao entre os colegas de equipe, mas também um
afeto genuino em relacdo a personagem central e sua missao no enredo. Dessa maneira, foi
elaborado um breve roteiro, anexado no final deste documento, seguindo uma proposta
economicamente vidvel, mas que ao mesmo tempo capturasse a riqueza de nuances dos
personagens. Adicionalmente, buscou-se infundir no roteiro as caracteristicas intrinsecas as
referéncias culturais e aos distintos sotaques nordestinos, trazendo a tona falas e gestos
regionais. Esse processo ndo apenas perpetuou a autenticidade da narrativa, mas também
permitiu que a produgdo se tornasse um reflexo genuino das raizes e das identidades que
inspiraram o projeto. No que se refere a interpretagdo das vozes originais, ¢ importante ressaltar
a notavel contribuicdo das atrizes nordestinas Maana Ferreira e Mariana Lage, que deram vida
a dupla Aryan e Fuba, respectivamente. O desenvolvimento desse processo demandou uma
significativa dedicagdo a testes e ensaios. Isso se deveu, em parte, a escassez de material de
referéncia disponivel no ambito da interpretacdo de vozes originais com sotaques nordestinos.
Contudo, a habilidade e autenticidade demonstradas pelas artistas nao apenas permitiram
superar esse desafio, mas também proporcionaram uma perspectiva genuina dos referidos

sotaques e referéncias culturais do Nordeste.

A narrativa do video feaser se tratava, resumidamente, da ida de Aryan e Fubd a uma
nova aventura. Com a dupla saltando do gigante Passaré, atravessando os céus até chegar na

cidade do Sao Jodo.



Figura 55: Frames do Storyboard
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Fonte: Diario do Artista. 2021.
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Figura 55: Frames do Storyboard
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Acima temos os quadros do storyboard e do animatic, apresentando os personagens de

Fonte: Diario do Artista. 2021.

acordo com o roteiro proposto pelas escritoras Carolina Carlini e Thais Emilia. A elaboragao
dos enquadramentos cinematograficos foi meticulosamente embasada nos estudos discutidos
ao longo deste texto. Essa abordagem permitiu uma compreensao de como os enquadramentos
podem intensificar a dramaticidade de cada cena, resultando na capacidade de transportar os

espectadores para uma imersdo completa na aventura vivenciada pelos protagonistas.
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Em transmissdo no dia 21 de Agosto de 2023, nas plataformas da rede social Instagram,
no perfil da Miriade Producdo Animada (@miriadprod), assisti a fala da produtora cearense
Nathalia Fortes. A artista comentou que “o animador age como um ator, entregando sua
interpretagdo para dar vida ao personagem”. Nesta fase do processo, posso discernir claramente
o fruto das iniimeras interagdes com Aryan, Fubd, Manducare, Paco, Passaré, colegas de equipe
e familiares. Os personagens ganharam vida e ecoam de forma marcante os temas e inquietagdes
que foram discutidos e explorados até esta etapa do processo de animagao. Do ponto de vista
metodoldgico, os frames foram realizados no software Toon Boom Harmony Premium, o
desenvolvimento da animag¢do era um processo composto por quatro etapas distintas:
elaboracdo dos frames-chaves (poses principais), intermeios (desenhos que antecedem e
sucedem as chaves, ou seja, entre as poses), limpeza de trago e aplicagdo de cor. Ao todo, foram
produzidos 1668 desenhos, os quais se revelaram como o veiculo para a materializacao dos
personagens em uma forma palpavel e viva. Cada trago e pigmentacdo contribuiram para
conferir autenticidade e dinamismo a essas figuras, permitindo que suas presencas ressoassem
com impacto através do meio visual. Além disso, foi possivel contar com as ilustragcdes da Malu
Fernandes e do David Lima, que trouxeram mais camadas para a animacao, inclusive o corpo

e forma do gigante Passaré, amigo e lar da dupla protagonista.

Figura 56: Penciltest Aryan e Fuba

Fonte: Teaser de As Memorias de Aryan. 2022.
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Figura 57: Penciltest Aryan e Fuba
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Fonte: Teaser de As Memorias de Aryan. 2022.

Figura 58: Frames do penciltest Aryan e Fuba

Fonte: Diario do Artista. 2022.

Nos frames acima € possivel tragar um comparativo com a diferenca entre o penciltest

% a aplica¢do da cor e das camadas do cenario. O desenho do movimento visto quando é

? Penciltest ¢ uma das etapas do processo da animagdo. Durante esse estdgio, o animador ja acumulou um
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colocado a sequéncia de frames amostra, torna evidente as curvas de acao, um dos fundamentos
executados a partir dos conceitos escritos pelos artistas Frank Thomas e Ollie Johnston no livro
1llusion of life, mencionado no inicio da pesquisa. O convivio com todos os personagens tornou
organico a criagdo da sequéncia de desenhos, que enfim cria corpo € movimento. Além das
vozes trazendo mais vida aos personagens, ¢ possivel notar, através da musica composta pelo
artista Artur Guidugli, a mistura de varios ritmos afroindigenas nordestinos ressaltando as

tematicas discutidas em conversacao com eles (equipe € personagens).

Convido vocé leitor a assistir o trabalho através do abaixo /link:

https://drive.google.com/file/d/1tV3IKHNNv{T-zOjf4vEKVYKKN1LgbVO0Fv/view?usp=sharing

Figura 59: Teaser “As Memérias de Aryan”

Fonte: Diario de campo do autor. 2022.

conjunto significativo de desenhos (conjunto de “poses-chaves” e desenhos de “intermeios”), o que lhe permite
visualizar uma prévia do movimento integral da cena, mesmo que os tragos ainda estejam em sua fase inicial e
esbocada. Este momento é fundamental na medida em que proporciona ao criador uma oportunidade de avaliar e
aperfeigoar a fluidez e a qualidade do movimento, antecipando os resultados finais da animacao.
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5.3. O universo

Para o desenvolvimento do material audiovisual do projeto As Memorias de Aryan, foi
fundamental a constru¢ao, como mencionado no inicio da pesquisa, do universo que orbita em
torno dos personagens. A explora¢do do didlogo com os personagens sinalizou o ponto de
partida, marcando o inicio de uma fase de estudo intensivo e pesquisa minuciosa. Estes esforcos
foram direcionados para a constru¢do de um cenario nordestino fantastico e singular que serve
como morada para Aryan, Fubd, Paco, Manducare e Passaré. O universo que permeia a série
As Memorias de Aryan ¢ uma mescla entre a realidade e a fantasia que atravessam as vivéncias
e as tradi¢des nordestinas. As manifestacdes afroindigenas nordestinas, as festividades, as
crengas € as superstigoes tornam-se vivas através da animagao. A busca de Aryan pelas suas
memorias perdidas também ¢ um convite ao espectador a se encantar, conhecer e relembrar
suas proprias origens. Cada um dos ambientes demonstrados na série €, em esséncia, a
reproducdo viva de alguma manifestacao cultural, onde os habitantes de cada cidade vivem sua
rotina, em meio a magia daquela crenca. Semelhante a proposta desenvolvida no filme O
Estranho Mundo de Jack (Henry Selick, Disney, 1993), onde os personagens vivem diariamente
um cotidiano envolto as festividades de Natal e Halloween.

No enredo, o esquecimento de uma musica passada de geracdo em geragdo, conhecida
por afastar as pragas da cidade, pode atrair monstros para a regido e colocar seus habitantes em
perigo. O habito de acender uma fogueira num dia especifico para que os viajantes encontrem
o caminho de casa, uma vez esquecido, pode deixar dezenas de moradores perdidos para sempre
e tantos outros com uma sensa¢ao de abandono. Sao situagdes como essas que vao construir a
linha narrativa dos episddios da série. Ao encontrar pessoas e conhecer suas historias, Aryan e
Fuba irdo ajudé-las a lembrar o que esqueceram. A dupla podera recorrer até a antigos sabios e
animais falantes para descobrir formas de resgatar as memorias perdidas. Nessas aventuras,
Aryan vai lembrar um pouco das suas origens e percebera sua ligacdo genealdgica com todos a
seu redor. Assim a jornada prossegue, aproximando os dois do passado de Aryan e dos perigos
do antagonista.

Nosso antagonista, Manducare, ¢ uma entidade magica que entende muito bem o poder
das memorias e como as manifestacdes culturais perdidas podem matar uma comunidade, ele
sabe que os personagens cujas memorias foram roubadas, se tornam mais suscetiveis as suas
manipulagdes e a imposi¢ao de suas ideias. Em posse dessas memorias, Manducare, pretende
fazer uma pog¢ao onde ele consiga substituir uma memdoria por outra, se tornando cada vez mais

poderoso e influente até alcancar seu objetivo: ser um gigante venerado por todos. Os pais da
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Aryan eram contadores de histdria e se reuniam com os demais da comunidade, dentro do
Passaré. Vendo esse grupo de pessoas, cuja maior fungdo era levar conhecimento de um lugar
para o outro, Manducare bolou um plano para atacar a reunido dos contadores de historia para
roubar toda a riqueza de memorias. Nesse ataque, Aryan perdeu suas memorias. E as demais
pessoas viraram pedra.

As memorias, no contexto da série, sdo elementos fisicos preciosos, pois sabe-se o poder
que elas t€ém para a construcao da coletividade e para a propria existéncia das cidades. A mando
de Manducare, Paco consegue retirar a memoria de alguém, antes dela dormir. A memoria €
representada visualmente por uma aura amorfa, que pode ser aprisionada dentro de frascos,
guardados por Manducare. A importancia das memorias também ¢ reforcada pela existéncia
dos gigantes, criaturas misticas que sao grandes representantes culturais do nordeste. Ao invés
de morrerem, tornam-se eternos e parte daquele lugar. Dentro da série, ¢ a maior honra que
alguém poderia ter. Os gigantes sdo admirados e as cidades sdo formadas ao redor deles, pois
eles conservam as tradi¢des daquele determinado lugar. Os gigantes sdo mestres, professores e
fontes de inspiragdo para as populagdes. Entretanto, para que os gigantes continuem existindo
e sejam ativos, eles precisam da presencga e da interagao da populagdo daquele local. Sem a
convivéncia com os habitantes das regides, os gigantes vao, pouco a pouco, perdendo sua
capacidade de agir e morrem ao se tornarem imoveis para sempre.

Por fim, o didlogo e pesquisa debrucados até aqui criam base solida para o nascimento
do projeto de série As Memorias de Aryan. O projeto foi desenvolvido por varias maos
nordestinas, compartilhando vivéncias ligadas ao local onde vivemos, crescemos e/ou

construimos nossa carreira profissional.

6. Consideracoes finais

O dialogo entre o animador o ser animado apresentado neste documento resultado na
construgio do universo em torno da personagem Aryan. A medida que o texto tomava forma e
se desdobrava, emergiu a percepc¢ao vivida de que Aryan refletia, em diversos aspectos, minha
propria identidade como autor. As analogias entre as indagagdes subjetivas que permeiam a
personagem e as minhas proprias questdes interiores tornaram-se palpaveis. A pesquisa nao
somente me conduziu por uma jornada de exploragdo em relagdo as minhas recordagdes
familiares e interconexdes culturais e sociais, mas também me levou a sondar as dimensoes da
memoria no contexto artistico. Revisitar criacdes passadas e identificar as correspondéncias,

afinidades e evolugdo de tracos artisticos, entre outros elementos, iluminou uma nova



64

perspectiva sobre a propria trajetdria criativa. Os personagens que floresceram neste processo
ndo apenas ganharam vida, mas também me possibilitaram um entendimento mais profundo da
minha identidade autoral e da maneira como ela estd entrelagada com as minhas raizes. Pois
como afirma Brethé,

Ao se observar o conjunto de filmes de animacao independentes produzidos
por alguns artistas animadores, ¢ possivel identificar na composi¢do das
imagens a ocorréncia de elementos visuais estruturados de forma especifica e
recorrente. Em razdo das recorréncias, no ato de fruicdo, o espectador atento
pode perceber essas articulagdes visuais e associa-las a praxis do seu artista
autor. Considera-se aqui como ocorréncia de elementos visuais estruturados o
modo como o artista usa e articula os elementos graficos da linguagem visual
— pontos, linhas, forma, superficie e cor — para compor o desenho e conferir
significados e valores relacionados as suas inten¢des pessoais. Esse processo
de reconhecimento no trabalho do artista sera conceituado aqui como
caracteristicas graficas singulares. Singulares por serem articulagdes graficas
especificas do artista que as cria. A manifestacdo de caracteristicas graficas
singulares nas imagens criadas pelos artistas esta relacionada a combinatoria
de fatores internos, como gosto, preferéncias e habilidades especificas, ou a
fatores externos, como valores culturais, contextos de aprendizagem, atuagao
profissional, instrumentagdo, matérias-primas disponiveis etc. (BRETHE,
2019, p. 29)

Desse modo, concluimos que o dialogo com todos esses personagens se tratou de uma
jornada de autodescoberta sobre meu fazer artistico, encontrando a minha identidade autoral, e
dessa maneira conseguindo investigar de onde veio cada escolha de traco do meu desenho.
Existe uma plasticidade viva no universo animado, ap6s milhares de desenhos com o mesmo
personagem, com poses tao variadas, que por diversas vezes me torna a ver, em um ambiente
imaginario, os eu e eles como grandes amigos. No entanto, ao fim desta pesquisa, que nao
apenas me vejo nos personagens, mas vejo a historia de todos (amigos, familia, artistas de
referéncia) e que constroem minha identidade enquanto artista. Assim como Aryan, me vejo
imerso na busca pelas memorias, valorizando e enaltecendo a cultura a qual pertengo, mas ainda
trilhando esse caminho no processo afirmativo e em busca de uma compreensao mais profunda
e significativa. Nesse processo, ndo apenas as palavras escritas foram fundamentais, mas
também a materializagdo do projeto por meio de um video teaser animado associado a esta
pesquisa. Essa etapa permitiu dar vida as ideias concebidas, oferecendo uma materializagao
visual do mundo e da historia que envolvem Aryan. No teaser, o projeto ganhou uma dimensao
palpavel e inovadora. Essa combinag¢do de pesquisa, escrita, desenvolvimento de enredo e
animagado do teaser resultou em um trabalho envolvente e apaixonante que nos posiciona muito
mais assertivamente para uma analise estética e critica da animacdo contemporanea: ponte

possivel entre a tecnologia e a ancestralidade.



65

Figura 60: Encontro da equipe
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Fonte: Diario do Artista. 2022.

Ao longo deste processo afirmativo da arte nordestina, descobri a importancia de
explorar e honrar minhas préprias tradi¢des culturais, encontrando em Aryan uma voz que ecoa
minhas proprias experiéncias e anseios. Este processo também mostrou um didlogo possivel
entre o personagem animado e o artista animador, na busca de analogias culturais e expressoes
estéticas pouco exploradas no Brasil. A jornada de autodescoberta — na perspectiva de
identificacdo étnico racial — enquanto expressdo artistica que estd apenas comecgando, trouxe
empolgacdo e inspira¢do para repensar o descentramento da animagdo no pais. Acreditamos
que o projeto da série continuaré crescendo até sua estreia. Nosso desejo ¢ acessar as plateias
de varios cantos do nordeste para que Aryan e sua turma cheguem “animados” até cada crianca
e forme parte de seus imaginarios. Dessa maneira, assim como eu, quando crianga, imitava o
personagem Pernalonga, sonho em um dia ver Aryan incentivando outras criancas a
embarcarem em aventuras, estimulando elas encontrar suas memorias familiares, além de
enaltecer as produgdes locais e provocar discussdes a respeito das tradi¢des nordestinas como

politica afirmativa no meio do cinema de animagao brasileiro.
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ANEXO A — SINOPSE DA SERIE

Aryan, uma menina negra de 11 anos, muito inteligente, desperta sem memorias no topo
de uma montanha onde existe uma grande arvore. Aryan gosta muito de desenhar, ver mapas e
construir coisas. Ela usa os diversos materiais que encontra nesse local para montar sua casa na
arvore. Com a ajuda de Fubd, uma coruja buraqueira azul, que aparece em sua casa e se torna
seu amigo, Aryan desce do local onde mora e descobre que a montanha, na verdade, ¢ um
gigante de rocha que fala algumas poucas palavras: o Passaré. Os gigantes sdo representantes
da cultura local e s3o muito admirados pela populacdo. Aryan nota que além de Passaré, ndo
existe mais ninguém ali por perto. Aryan decide explorar cidades proximas junto com Fuba
para desenha-las e criar seu proprio mapa. Nessas viagens, Aryan encontra lugares mais
povoados e outros gigantes, que sao muito ativos. Apos conversar com um desses gigantes,
Aryan descobre que Passaré estd morrendo. Os gigantes precisam das pessoas por perto para se
manterem vivos. Aryan volta para casa, Passaré fala para a menina sobre uma fogueira e ela
interpreta como um caminho para salva-lo. Aryan sai a procura da fogueira pelas cidades
vizinhas, onde acaba se deparando com problemas relacionados a memoria e a tradi¢ao desses
locais. A menina ajuda a resolvé-los e, no decorrer de cada aventura, ela tem flashes de algumas
lembrangas, o que a leva a entender que a fogueira ¢ um simbolo das suas origens. Mesmo sem
desejar saber do seu passado, Aryan tenta resgatar suas memorias para salvar Passaré. Nessa
jornada, Aryan recruta algumas pessoas para habitarem ao redor de Passar¢ para ele se manter
ativo. O plano de Aryan funciona e devido a circulacao de novas pessoas perto desse gigante,
um local secreto em seu interior € revelado. Aryan entra no local e se depara com objetos antigos
e vestigios de pessoas que habitavam ali, ela analisa alguns objetos e percebe que alguns deles
apareceram nos seus flashes de memoria. No decorrer da aventura, Aryan associa as perdas das

memorias a presenga de Maducare, o feitigeiro e seu comparsa Paco.

Conceito

Tudo o que somos ¢ um reflexo das nossas historias, do nosso passado, dos costumes
da nossa familia e das tradigdes do lugar em que vivemos. E se um dia perdéssemos isso? Como
seria? E esse o tema principal trabalhado na série de animacao infantil As Memoérias de Aryan.
Voltada para criangas de 10 a 12 anos, a obra de aventura, mistério e fantasia, nos apresenta a
Aryan, uma garotinha de 11 anos muito engenhosa e destemida, que perdeu toda sua memoria.

Aryan, munida dos seus conhecimentos em cartografia e navegagdo, assim como a companhia
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de seu fiel amigo Fuba - uma medrosa coruja buraqueira azul - viajara por diferentes cidades.
Nessas viagens, a menina ird colher informacdes que sejam capazes de desvendar o mistério
que ¢ o seu passado.

Aryan e Fubd vivem afastados, em um barco ancorado na cabeca do Passaré. Um
gigante rochoso em ruinas, que todas as manhas profere versos em estrutura de cordel, que os
direciona para a proxima aventura.

Em suas viagens, Aryan e Fuba encontrardo outras pessoas que também perderam
memorias muito importantes de suas vidas. Essas perdas prejudicam ndo sé o dono das
memorias, mas a sobrevivéncia da comunidade em que vivem. Em cada episddio, a dupla
passara por aventuras e desafios para fazer com que as memorias retornem e a vida daquelas
pessoas voltem ao normal. Ao longo da série, sera revelado que o responsavel por esses
esquecimentos ¢ Manducare, um feiticeiro que deseja que todos os povos percam suas esséncias
e particularidades, para que ele se torne influente em todos os lugares, implantando seus
proprios ideais. Para isso, ele usa seu ajudante Paco, um 4gil macaquinho que possui a
habilidade de roubar memorias através de seu assobio.

Ao final de cada jornada, Aryan retorna para o gigante e relata os fatos que aconteceram
naquele dia, como quem conta sobre sua vida para um amigo. Aryan também procura sempre
trazer algo para Passaré que represente o lugar que ela e Fuba visitaram e os desafios que eles
enfrentaram. E importante destacar a relagdo de Aryan com o gigante Passaré, pois ele é o
primeiro contato que Aryan tem com suas memorias perdidas, uma vez que as trovas estao
ligadas ao passado dela.

A historia se passa em um universo fantastico onde o nordeste do Brasil existe como
um mundo préprio. Cada regido possui diferentes costumes e tradi¢cdes, mas estao unidas pelas
figuras historicas, religiosas e pela mitologia nordestina, ou seja, pela memoria coletiva. O sdo
jodo, por exemplo, ¢ conhecido em diversos locais, mas existe uma cidade onde ele ¢ vivido o
ano inteiro, sendo a rotina daquele povo. A populacdo desse mundo ¢ formada pelas figuras
emblematicas do nordeste, por cidaddos comuns, mas também por seres fantasticos, como
gigantes e animais que falam. Esse espaco fisico se constroi a milhares de anos no futuro, onde
a natureza e a tecnologia coexistem em outro nivel, mas sendo possivel enxergar ainda vivos
0s tracos regionais atuais.

Os conhecimentos cartograficos de Aryan serdo muito Uteis para ajuda-la a se orientar
nesse mundo e colher informagdes importantes para desvendar os mistérios das lembrancas

apagadas e da sua origem. Aryan carrega um didrio de bordo contendo algumas informagdes de
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trajetos e fragmentos de mapas. A cada nova descoberta, a menina faz suas anotagdes e comeca
a juntar as pecas soltas para formar novamente suas lembrancas.

A série sera desenvolvida através da técnica de animacao digital em 2D hibrido (cutout
e fullanimation), em harmonia com uma paleta de cores quentes para enaltecer os tracos
marcantes do nordeste e, assim, usa como referéncia tragos e¢ cores de séries reconhecidas
internacionalmente como “Hilda”, “Hora de Aventura”, “Steven Universo” e “Gravity Falls”,
assim como também artes conceituais dos jogos “GRIS”, “SpiritFarer”, “The Legend of Zelda”
e “Horizon Zero Dawn”. Os personagens possuem tracos arredondados, € os olhos sao um ponto
de grande destaque. As referéncias utilizadas para o design de Aryan foram a protagonista da
série Hilda e a personagem Connie de Steven Universo. Os tons terrosos serdo bastante
utilizados na série, tanto para compor os personagens como para os ambientes.

A construgdo visual de “As memorias de Aryan” utiliza como referéncia a fauna e flora
nordestina elevados a um universo fantasioso, como visto em filmes do Studio Ghibli como
“Nausicaa do Vale do Vento”, “Viagem de Chihiro” e “Princesa Mononoke”. Além disso,
também sdo utilizadas como referéncias as cores, as vestimentas, a arquitetura e outros
elementos das tradigdes e manifestacdes culturais locais no interior da regido, entrelacando suas
nuances com uma roupagem fantéstica para estruturar o universo da série.

A paisagem sonora terd influéncia dos géneros musicais tipicamente nordestinos, como
forrd, baido, xaxado, frevo, maracatu, tropicalismo, samba de roda, entre outros. Dessa forma,
alguns instrumentos estardo bastante presentes, como o acordeon, a zabumba, o triangulo, o
atabaque, o pandeiro etc.

As construgdes dos cendrios tém como base as caracteristicas das paisagens naturais
nordestinas, e a caracterizacdo dos personagens possui referéncias das diversas manifestacdes
culturais existentes nos estados do nordeste, como por exemplo o maracatu, o reisado, a danca
do coco etc. Essas expressdes culturais possuem em comum o uso de vestimentas extravagantes,

aderegos chamativos, cores fortes e mistura de estampas.

Sobre os episédios

Dado o universo, seus personagens e¢ motivagdes, apresentamos finalmente o arco
narrativo e a sequéncia de alguns dos episddios que compdem a biblia da série animada A4s
Memorias de Aryan.

Aryan, uma menina negra de 11 anos, muito inteligente, desperta sem memorias no

topo de uma montanha onde existe uma grande arvore. Aryan gosta muito de desenhar, ver
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mapas e construir coisas. Ela usa os diversos materiais que encontra nesse local para montar
uma casa na arvore com a ajuda de Fubd, uma coruja buraqueira azul, que aparece em sua casa
e se torna sua amiga,

Quando Aryan desce do local onde mora descobre que a montanha, na verdade, ¢
um gigante de rocha que fala algumas poucas palavras: o Passaré. Os gigantes sdo
representantes da cultura local e s3o muito admirados pela populagdo. Aryan nota que, além de
Passar¢, ndo existe mais ninguém ali por perto. Decide explorar cidades proximas junto com
Fuba para desenhé-las e criar seu proprio mapa da regido. Nessas viagens, Aryan encontra
lugares mais povoados e outros gigantes que sdo muito ativos. Entretanto, apos conversar com
um desses gigantes, Aryan descobre que Passaré estd morrendo. Os gigantes precisam das
pessoas por perto para se manterem vivos. Aryan volta para casa, Passaré fala para a menina
sobre uma fogueira e ela interpreta esse como um caminho para salva-lo. Aryan sai a procura
da fogueira pelas cidades vizinhas e acaba se deparando com problemas relacionados & memoria
e ao esquecimento das tradigdes desses locais.

A menina ajuda no processo da rememoracao, no decorrer de cada aventura; a ela
advém flashes de algumas lembrangas, o que a leva a entender que a fogueira ¢ um simbolo das
suas origens familiares e nordestinas. Mesmo sem desejar saber do seu passado, Aryan tenta
resgatar suas memorias para salvar Passaré. Nessa jornada, Aryan recruta algumas pessoas para
habitarem ao redor de Passaré para ele se manter ativo. O plano de Aryan funciona e devido a
circulacao de novas pessoas perto desse gigante, um local secreto em seu interior ¢ revelado.
Aryan entra no local e se depara com objetos antigos e vestigios de pessoas que habitavam ali;
ela analisa alguns objetos e percebe que eles apareceram nos seus flashes de memoria. No
decorrer da aventura, Aryan associa as perdas das memorias a presenga de Maducare, um
feitigeiro malvado e seu comparsa Paco.

A série As Memorias de Aryan — organizada em temporadas tematicas - tem como
conflito central o resgate das memorias culturais da protagonista. Em cada episodio da série,
Aryan iré viajar para uma cidade diferente, orientada pelos versos de cordel do gigante Passaré.
Nessas viagens, ela ira ajudar cada cidade a resolver um problema relacionado a suas memorias
e suas tradigdes. A cada aventura, Aryan ird coletar uma pista sobre o seu passado. Nessa
primeira temporada, Aryan vai entender que existe uma relagao entre a sobrevivéncia de Passaré
e o seu passado.

No primeiro ato da primeira temporada (Episodios 1 a 5) Aryan viaja com seu
amigo Fuba pelas cidades, movidos por uma das trovas de Passaré, que os direcionava a

encontrar os simbolos de uma fogueira. Na tentativa de encontrar, nesse simbolo, uma resposta
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que ajude a salvar Passaré da degradagdo, Aryan se depara com os problemas de cada cidade e
ajuda a resolvé-los.

No segundo ato da primeira temporada (episdédios 6 a 9) o Passaré ja quase nao
consegue se comunicar com Aryan, o que a preocupa. Aryan descobre que existe uma relagao
entre os gigantes e a quantidade de pessoas ao redor deles. Aryan comega a levar pessoas das
outras cidades para perto de Passaré, na tentativa de fazer ele se recuperar. Pouco a pouco,
Aryan consegue ajudar Passaré a recuperar sua capacidade de fala e ele se torna mais ativo.

No terceiro ato da primeira temporada (episddios 10 a 13), com a movimentacgao de
mais pessoas pelo local, Aryan acaba descobrindo uma estrutura interior em Passaré, com
indicios de que ja foi um local habitado. Através dos objetos encontrados 14, Aryan descobre
que esse lugar era a sede dos contadores de historia e que isso esta diretamente relacionado a
sua origem. Manducare, observando a movimenta¢ao nas proximidades de Passaré, ele fica
desconfiado com a recuperagdo do gigante e resolve se disfarcar e decide se infiltrar na

ocupac¢ao de Passaré.

Sinopse do episédio Bumba

J4 de manha, ao ouvir uma trova de Passaré, Aryan e Fuba seguem rumo a cidade
de Bumba. Ao chegarem 14, eles se deparam com uma cidade apatica. Aryan percebe que as
pessoas nao estdo se preparando para a celebracdo do bumba meu boi e, perguntando aos
moradores, ela descobre que a rezadeira ndo apareceu para ressuscitar o ultimo boi, por isso
ndo tem como acontecer o festejo. Aryan parte em busca da rezadeira e quando a encontra,
descobre que ela esqueceu a reza da ressurrei¢ao do boi e precisa de ajuda para recuperar a reza
com os bois do passado no mundo espiritual. Aryan e Fuba entram no mundo espiritual para

recuperar a reza e ajudar a rezadeira a ressuscitar o boi para a celebragdo acontecer.

Sinopse do episddio O bolo de milho

Poucos dias antes da comemoragdo do Sao Jodo, ¢ tradi¢do da cidade Juninopolis
levar ao gigante Luiz Sanfona o seu bolo de milho preferido, receita da sua avé que foi passada
oralmente de geracdo a geracdo, para que ele componha a musica tema da festa. Dona Neuza,
guardia atual da receita, esquece como se faz o bolo, o que pode colocar toda a tradi¢ao dessa
data em perigo e trazer consequéncias danosas ao gigante. Com as pistas fornecidas por Passar¢,

Aryan e Fubd vao até a cidade e, com a ajuda das memorias das pessoas que comeram e
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conhecem os ingredientes e o preparo do bolo, partem em busca de reunir todos os insumos
necessarios para a produgdo da receita, ajudando dona Neuza a lembrar do preparo a tempo da

festa acontecer a noite.

Sinopse do episodio A cancio dos jangadeiros

Os moradores de uma pequena comunidade perto da praia sobrevivem gragas ao
consumo ¢ a venda de peixes. Todos os dias, os jangadeiros saem para pescar, mas a pesca
nesse local ¢ muito complicada, pois os peixes temem o boitatd que vive nas aguas. Para
conseguir pescar, os jangadeiros cantam uma can¢do que encantam e atraem os peixes. Como
de rotina, os jangadeiros saem para pescar, porém quando chegam no ponto especifico para
jogar a rede, percebem que esqueceram a cangao. Alertados por Passaré, Aryan e Fuba vao até

os jangadeiros para tentar ajuda-los a lembrar da cang@o e conseguirem atrair os peixes.

Sinopse do episédio O mestre perdido

A trova de Passaré orienta Aryan e Fubd a irem até a cidade de Reis. Chegando 14,
eles encontram a cidade num grande alvorogo. Ao perguntarem o que esta acontecendo para os
moradores, Aryan e Fubd descobrem que o mestre do reisado saiu para forjar sua espada
especial e ndo voltou. Eles vao até o local onde a espada foi forjada, mas o mestre ndo esta mais
14. No local, Aryan nota algumas marcas de luta com espada e rastros pelo chao. Aryan e Fuba
seguem os rastros em busca do mestre para saber o que aconteceu e entdo leva-lo de volta a

cidade para que ele possa conduzir o festejo.

Sinopse do episddio A cordelteca

Passar¢ solta uma trova misteriosa. Na tentativa de entender melhor a trova, Aryan
e Fuba vao até a cordelteca. Ao chegarem proximos a cordelteca, Aryan encontra uma entrada
com mais seguranca. Guardas cordelistas perguntam por que eles querem entrar na cordelteca.
Aryan conta sobre a perda da sua memoria e ¢ levada para encontrar os dois guardides da
cordelteca. Dois irmaos repentistas, que oferecem um tour pelo local, e mostram que eles estao
tentando escrever todos os cordéis para que ndo sejam esquecidos, pois ja estdo sabendo da
movimentagdo das cidades, onde os cordelistas ndmades estao perdendo suas memorias, assim

como outras pessoas dos arredores. Um dos irmaos esqueceu um cordel importante, que estava
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escrito pela metade, quando Manducare e Paco conseguiram se disfargar e entrar na cordelteca,
por isso a seguranca do local esta fortificada. Os irmaos mostram para Aryan o cordel inacabado
e a menina percebem que foi a mesma trova do Passaré. Aryan, Fuba e os irmdos precisam
encontrar uma forma de lembrar do resto do cordel, para saber uma informagao importante do
passado de Aryan. Eles decidem reviver o momento descrito no cordel, mas se trata de um

encontro com uma criatura maligna e ancestral.
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ANEXO B - ROTEIRO AS MEMORIAS DE ARYAN (TEASER)

AS MEMORIAS DE ARYAN - TEASER

Vemos o céu estrelado do ponto de vista de Aryan. Ela observa da
esquerda para a direita.

FUBA (V.O)
E ai (pausa) o que tu té vendo?

ARYAN
O carcard granddo, a jararaca-feliz, o tatu-cantor...

ARYAN
um olho, pena, bico... goma de tapioca?! Fuba! Sai dai!

Aryan ri e deixa a luneta de lado.

FUBA
Tua tapioca vai esfriar! A gente vai merendar ou vocé vai ficar nos
seus mapas o dia todim?

Ela abre seu caderno, onde estdo seus mapas. Aryan e Fubd estdo no
barco da &rvore, no topo da cabeca do gigante Patativa, tdo alto quanto
uma montanha. L& de cima é possivel ver uma Jgrande 4area verde e
pequenas habitacdes, bem distantes, espalhadas por todos os lados.
Aryan estende a mdo para Fubéi.

ARYAN
S6 falta desenhar (...) Oxi, cadé o lapis?
FUBA
E pra ja!

Fub4d cospe um compasso nas mdos da garota. Aryan comec¢a a tracar linhas
nos mapas. Comeca um tremor. A linha do desenho de Aryan fica tremida.

ARYAN
O Passaré!.
O gigante Patativa solta uma trova:
“De norte a sul iréa encontrar

Alguém para ajudar
E toda essa andanca
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Reviverd a lembranca”
Aryan anota cada letra do Patativa, atenta.

ARYAN
Pronto! N&o téd faltando mais nada. Umbora?

FUBA
Mas e a merendinha?

ARYAN
A gente come quando A-TE-RIS-SAR!

FUBA
hmmmmmmm .

Fub4d sai voando com Aryan pelo céu, atravessando algumas nuvens pelo
caminho. Aryan aponta para baixo.

ARYAN
E ali &!

vemos um espantalho no centro da plantacdo, iluminado pela luz do
luar. O espantalho tem um sino de boi pendurado no pescog¢o. Um Soim
sail de trés do espantalho e sobe em seu ombro. Soim carrega um frasco
com um contetdo fluorescente dentro.

Fubd prepara o pouso. Os dois aterrissam numa estrada de terra, no
meio de uma plantacdo de cana-de-acgucar.
olham para uma cidade linda e iluminada e maravilhosa

FUBA E ARYAN
Uaaaaaau! (Os dois)

FUBA
Val ser meio dificil encontrar essas memdrias.

ARYAN
Nada que uma dupla de exploradores, astutos e eficientes, num possa
achar.

O vento forte faz o sino balancar, produzindo um som amedrontador.
Fade out para o titulo “As Memdbrias de Aryan”



ANEXO C - OUTRAS ILUSTRACOES

Figura 61: As Memorias de Aryan

Fonte: Diario do Autor

Figura 62: As Memorias de Aryan

Fonte: Diario do Autor
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Figura 63: As Memorias de Aryan
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Fonte: Diario do Autor

Figura 64: As Memorias de Aryan

Fonte: Diario do Autor
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