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RESUMO

Este artigo busca apresentar o desenvolvimento de personagens originais para a
série de animacao Aiyra ap0s a observagdo de uma lacuna na produgao de séries
animadas nacionais com representagcdo indigena no design de personagens e

inseridos em espacos urbanos.

Palavras-chave: Design de personagens; Concept art; Representatividade

ABSTRACT

This article seeks to present the development of original characters for the animation
series Aiyra after observing a gap in the production of national animated series with

indigenous representation in the design of characters and inserted in urban spaces.
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1 INTRODUGCAO

O mercado de séries animadas brasileiras apresenta uma lacuna quando se
trata da representagcdo de personagens indigenas, principalmente quando estes
estdo fora de seu contexto ja estereotipado. “A midia dita comercial ndo consegue
compreender e retratar as populagdes indigenas dentro de suas complexidades,
reproduzindo e reiterando preconceitos acerca dessas pessoas.” (MONTENEGRO,
2017). A partir desta observacao foi empreendido um trabalho de pesquisa de
desenvolvimento de personagens para a série de animacéo Aiyra, criada por esta
autora, buscando representar visualmente esses personagens com tragos dos povos
originarios, porém situando-os em outros espacgos, para além dos parques nacionais
onde costumam ser retratados, construindo assim uma narrativa que promova o
protagonismo de personagens nao convencionais para a midia. Mesmo que
direcionada para o entretenimento, a animagdo consegue criar um espago de

aprendizado para criangas que segundo Campos, Wolf e Vieira (2014):

A experiéncia contemporanea, principalmente das criangas, é preenchido
pelo contato frequente com imagens e sobretudo imagens em movimento,
advindas da televisdo, cinema, computador, internet e jogos eletronicos.
Essas criangas, organizam seu pensamento de acordo com suas
experiéncias imagéticas. A maior parte destes conteldos possui um fim de
entretenimento, como produto comercial. Em contrapartida a este cenario, é
possivel explorar propostas que visam difundir contelddos educativos,
através da animacgdo. Devido ao seu carater ludico e a valorizagdo de

detalhes que permitem a ligacao entre diversas areas do conhecimento.

A série de animacgao retrata a jovem Aiyra, uma adolescente de origem
indigena que é apaixonada por ornitologia, influenciada pelo seu avé Jandir que é
um respeitado ornitélogo e tem como companhia Calico, um papagaio-verdadeiro. A
série é voltada para o publico infanto-juvenil e busca mostrar a saga do trio pela
floresta amazbnica em busca de um passaro magico, trazendo elementos
representativos da fauna e flora brasileira. A partir da criacdo do briefing inicial da
série, foi iniciado um estudo das etapas de pré-producédo para a concepg¢ao dos

personagens, desde a criagao da ficha de perfil até o design final.
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No item 2 deste artigo sera analisado como a figura do indio € representada
na TV brasileira e como espaco €& fundamental para a democratizagdo do
conhecimento, mas ressaltando a problematica da falta de ocupacdo dos
personagens indigenas em papeéis convencionais para os ndo-indios, intensificando
0s preconceitos ja enraizados por anos de retratacdes carregadas de preconceitos.
O item 3 apresenta o estudo de caso da série de animacgéao Aiyra, focando na parte
de design de personagens, sera apresentado o processo de pré-produgao da parte
de concept art da série e como a construcdo de um perfil bem estruturado contribui

para a execugao da parte visual dos personagens.
2 REPRESENTACAO INDIGENA E ANIMAGAO BRASILEIRA

A observacdo da falta de representatividade de personagens de origem
indigena em séries animadas brasileiras levou a uma reflexdo sobre como essa
minoria aparece em conteudos audiovisuais infantis. "A TV publica pode ser um
meio adequado para a promocdo da cidadania das populacdes indigenas. E
necessario nao apenas quebrar a estereotipizacdo, mas também dar voz a essas
pessoas". (MONTENEGRO, 2017). A retratagcdo genérica e carregada de
preconceitos dos povos indigenas pelos nao-indios leva a um imaginario popular
distante da realidade dessas populagbes, onde a imagem do indio por vezes é

associada a um ser mitico ligado a natureza ou a um selvagem:

E a visdo que concebe o indio como ligado & natureza, protetor das
florestas, ingénuo, pouco capaz ou incapaz de compreender o mundo
branco com suas regras e valores. O indio viveria numa sociedade
contraria a sociedade moderna. Essa visdao criada por cronistas,
romancistas e intelectuais, desde a chegada de Pedro Alvares Cabral em
1500, perdura até os dias de hoje e tem fundamentado toda a relagéo tutelar
e paternalista entre os indios e a sociedade nacional, institucionalizada

pelas politicas indigenistas do ultimo século... (LUCIANO, 2006)

A representacdo indigena aparece no inicio da histéria da animag¢ao no Brasil
em Sinfonia Amazédnica (1953), o primeiro longa-metragem de animacéo brasileiro,

de Anélio Latini Filho, que retrata sete lendas da floresta amazénica interligadas pelo
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indiozinho Curumi e seu companheiro boto. Essa retratacdo das lendas é importante
para enaltecer a cultura regional, mas reforga bastante essa questdo do indio
mistico protetor das florestas. Uma Histéria de Amor e Furia (2013) conta a historia
de Abeguar, um homem que esta vivo a mais de 600 anos e faz um recorte historico
e ficcional acerca de varios fatos que ocorreram no Brasil entrelagcando esses
acontecimentos com a vida do protagonista e seu par romantico Janaina. A parte
inicial do filme foca na apresentagao do enredo durante o periodo de chegada dos
colonizadores portugueses e mostra Abeguar como um indio da tribo dos
Tupinambas, esse primeiro ato mostra o registro histérico mas também a ficgdo por
tras da figura do protagonista. O curta-metragem Caminho dos Gigantes (2016)
conta a histéria da menina Oquira que enfrenta o ciclo da vida e o conceito de
destino, a trama traz uma busca poética pela razao e propdsito da vida explorando a
forca da natureza e a conexdo com os elementos e a terra. A mais recente série
Taina e os Guardibes da Amazébnia (2018) traz a personagem Taina, muito
conhecida pelo publico brasileiro, que € uma uma crianga indigena, ela e seus
amigos animais sao retratados explorando a floresta amazénica e a série busca
estimular criancas a aprender sobre o respeito a diversidade, as diferengas culturais,
suas habilidades e limitacbes em cada episédio. Os exemplos citados producdes
audiovisuais se diferem nos quesitos de publico, enredo e propdsito mas eles
convergem ao representar a figura indigena com o indio na tribo ou na floresta,
fazendo esse papel da pessoa que tem essa conexao especial com a natureza e
que tem essa questao do misticismo.

O objetivo dessa pesquisa é desenvolver uma narrativa em que seja possivel
criar personagens indigenas inseridos em papéis sociais que n&do sao tao explorados
na midia convencional, principalmente em animacdes voltadas para o publico
infantil. Mostrar o indigena inserido na contemporaneidade em espagos geralmente
ocupados por nao-indios e trazer o protagonismo para essas pessoas. Ao trazer
diversidade para as produgdes audiovisuais € possivel abrir espagos para
discussbes importantes sobre os povos originarios, além de educar um publico
jovem sobre onde estdo essas pessoas e que elas podem sim ocupar espagos que

nao sejam aqueles ja carregados de preconceitos.
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3 ESTUDO DE CASO - PROJETO PARA UMA SERIE DE ANIMAGAO
INTITULADA “AlYRA”

Ao fazer essa anadlise a respeito da representacao indigena no cenario de
animacoes brasileiras foi idealizado por essa autora a série animada Aiyra. Tendo
como centro da narrativa uma jovem de origem indigena inserida em um contexto
urbano. Para isso foram divididos em trés etapas: elaboragdo do briefing inicial da

série, definicdo do perfil dos personagens e concepgao dos personagens.
3.1 BRIEFING

Ao iniciar a produ¢cdo de uma série animada € necessario ter um ponto de
partida, dessa forma, o briefing pode ser descrito como a diretriz inicial para o
desenvolvimento do projeto. Nele estarao contidas as informacgdes técnicas que irdo
nortear a equipe de produgdo e vao servir para construir a biblia da série’. Antes de
pensar nos personagens e em suas caracteristicas visuais, foram levantadas
questbes base como qual a técnica utilizada para a série, duracao dos episodios,

publico-alvo e a sinopse.

e Especificagdes técnicas: a série de animacgédo sera produzida em 2D com
episddios de 11 minutos de duracéo.

e Publico-alvo: criancas de 10 a 12 anos.

e Sinopse: Aiyra é uma adolescente fascinada por ornitologia, influenciada pelo
seu avd Jandir. Apos descobrir que ha um passaro magico na floresta
amazébnica, Aiyra, Jandir e o papagaio Calico partem em uma viagem épica

atras do animal.
3.2 DESENVOLVIMENTO DE PERSONAGENS

E normal que na etapa de briefing ja surjam ideias e até rascunhos iniciais de
como serao os personagens visualmente, mas para que a fase de desenvolvimento

visual seja mais assertiva € necessario obter o maximo de informagdes acerca dos

' Biblia € o nome comumente utilizado para se referir ao projeto da série, onde estio contidas as
informagdes sobre o universo, personagens, estrutura e intengdes da série. Geralmente a biblia é
utilizada como material de apresentagao para a venda da série, juntamente com o episédio piloto.
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personagens. Segundo Seegmiller (2008), um bom design de personagens é nada
mais do que criar alguém ou algo que, no contexto de seu ambiente, provocara uma
crenga, reagcao ou expectativa do publico sobre a composicao fisica, disposicéo e
personalidade da criacdo. Entende-se que para além do visual, € importante que
exista um estudo aprofundado das caracteristicas ambientais, comportamentais e
fisicas do personagem para assim obter um acervo de informagdes que sirva de guia
para o desenvolvimento do design.

Para Campos, Wolf e Vieira (2014) a psicologia arquetipica € uma das mais
importantes técnicas de concepgao de personagens, antes mesmo da definigdo das
caracteristicas psiquicas € fundamental entender o perfil dos personagens que
podem ser trabalhados em uma série infantil animada. A animacao, diferente do live
action, ndo tem vinculo direto com a credulidade, justamente por se tratar de um
teatro visual em um universo que n&o € ligado diretamente a realidade, sendo
possivel dar vida a personagens com caracteristicas que jamais poderiam ser
reproduzidas em live action. Todavia, o ator vivo pode trazer uma maior afinidade
com o publico pois, sua imagem por vezes é fundida com o proprio personagem que
ele atua, e para haver essa identificacdo espectador-personagem na animagao é
necessario definir a sua personalidade e delimitar os tragos que conduzem suas
atitudes, Campos, Wolf e Vieira (2014).

A partir da delimitacdo de informagdes do briefing inicial da série, foram
levantadas pesquisas de perfil e analises dos principais arquétipos para a construir a
personalidade e a fisiologia dos personagens da série Aiyra. Para isso, foi utilizada a
ficha guia desenvolvida por Campos, Wolf e Vieira (2014) que contempla aspectos
de carater fisico e psicoldgico embasados nos arquétipos para a concepg¢ao de um
personagem. Abaixo é descrito um breve resumo do resultado da ficha guia
desenvolvida para cada personagem individualmente:

e Aiyra (16): Uma adolescente alta, de cabelos longos e escuros. Ela é
corajosa, decidida e muito curiosa. Seu hobby é desenhar e observar
passaros. Arquétipo: heréi.

e Jandir (65): Um senhor calmo e gentil, ele é baixo e gordinho. E um ornitélogo
aposentado e tem um papagaio de estimagao que sempre o acompanha.

Arquétipo: sabio.
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e C(Calico (indeterminada): Um papagaio-verdadeiro (Amazona aestiva) que foi
resgatado de cacgadores ilegais por Jandir e desde entdo sempre o

acompanha. Ele é brincalhdo e tem muito senso de humor. Arquétipo: tolo.
3.3 CONCEPCAO DOS PERSONAGENS

Ao obter um briefing detalhado dos personagens € possivel iniciar a fase de
produzir o concept art da série. E nessa etapa da produgdo que é definida a parte
visual, visando materializar as ideias anteriormente definidas pelos roteiristas,
diretores ou produtores, seja dos personagens, cenarios, objetos e demais
elementos de um filme, game ou animagdo. Os desenhos conceituais produzidos
serao utilizados como um guia visual para toda a equipe de produgdao como
animadores, cenaristas, designers de personagens, dentre outros. Todavia, o
concept art visa tangibilizar um projeto e por isso precisa ser funcional, Seegmiller
(2008) argumenta em seu livro que com o objetivo final de ter um bom design,
sempre precisaremos considerar as questdes praticas do design do personagem. O
design visualmente mais atraente pode se tornar inutil se nao for aderente com a
proposta que ele se encontra. Dessa forma, torna-se essencial ter conhecimento do
projeto em si e do que se espera do design para que ele possa atender as
especificidades da produgdo como por exemplo: o personagem tera falas? Em que
angulos ele pode ser visto? O design € complexo ou simples? O personagem sera
animado, se sim, ele se move rapido ou devagar? Que tipo de apelo visual ele
precisa ter? Esses questionamentos levantados por Seegmiller (2008) visam gerar
uma consciéncia no artista a respeito da producao direcionada para o produto final,
quanto mais afinidade o artista tem com essas perguntas mais agil e assertivo é o
processo de criagao.

A concepgao dos personagens Aiyra, Jandir e Calico seguiu os seguintes
critérios:

A. Exploracao de formas comuns para a criagao de um conjunto de silhuetas;

B. Analise dos resultados e delimitagao de trés formas para criagcdo de designs
diferentes para o mesmo personagem;

C. Escolha do design final baseado na defini¢cao visual que melhor se adequasse

ao briefing e as especificidades da série;
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D. Produgdo do model sheet para apresentar o personagem em angulos
diferentes;

E. Experimentagdes de poses e expressdes faciais que mostrassem o
comportamento do personagem conforme descrito na ficha guia.

E importante que o design do personagem possa ser lido claramente &
distancia, e independente da pose que ele esteja fazendo a melhor maneira de obter
essa visualizagcao é desenhando uma silhueta. Ao remover todos (ou a maioria) dos
detalhes internos e cores, as silhuetas sdo usadas para garantir que o contorno
completo de um personagem possa ser claramente reconhecido de varios angulos e
em diferentes poses, Sloan (2015). Nessa etapa, foram feitas experimentagbes com
desenhos que foram construidos a partir da combinacédo das formas basicas como
circulo, quadrado e triangulo que resultaram em silhuetas que pudessem ser
identificadas claramente com a forma humana e no caso do personagem Calico, de
um passaro. A partir da analise das formas, foram delimitadas trés silhuetas para

seguir com o refinamento do design.

Figura 1: Estudo de design para o personagem Jandir. Imagem da autora. 2021

A propor¢gdo € um dos fatores mais importantes na construgdo de um

personagem de desenho animado. O animador deve saber os tamanhos relativos
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das partes do corpo, pois serao utilizadas proporcdes especificas para criar cada
personagem Blair (2019). Dessa forma, apdés a escolha do design € necessario
especificar sua anatomia em uma visado tridimensional para criar o model sheet,
documento que mostra o personagem em varios angulos. Com esse documento em
maos € possivel reproduzir a figura do personagem de forma fidedigna em todas as

situagdes, garantindo sua integridade em proporgdes e estrutura.

Figura 2: Model sheet da personagem Aiyra. Imagem da autora. 2021

A ficha guia para concepgéo de personagem Campos, Wolf e Vieira (2014),
utilizada neste estudo traz informacdes acerca da personalidade de cada individuo,
essas questdes comportamentais terdo relevancia sobre o desenho personagem
pois irdo demonstrar como sera seu jeito de andar, falar, demonstrar emocdes e
interagir com os demais. Para Blair (2019) o design basico de um personagem deve
conter uma sensagao de movimento para transmitir uma mensagem ao espectador
sobre as agbes do personagem e uma maneira de conseguir isso € utilizando as
"linhas de agao". A linha de acédo ajuda a narrativa a avangar em uma diregao
diferente, ela adiciona dramaturgia ao desenho e reforga comportamentos e agdes,
além de guiar a movimentagao do personagem.

Em uma producido com varios animadores, faz-se necessario ter exemplos de
poses para que seja possivel reproduzir a figura do personagem de modo que se

mantenha uma unidade visual e também que seja possivel ter uma uniformidade na
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forma como cada personagem tem sua personalidade representada. Mostrar
visualmente como o personagem mantém a postura, a posicdo do corpo, sua

flexibilidade, se ele apresenta alguma limitagao ou jeito caracteristico.

Figura 3: Linhas de ag&o do personagem Calico. Imagem da autora. 2021

As expressdes faciais fazem parte do pacote de informacgdes visuais que
devem constar para os animadores no guia visual, bem como a forma da boca
quando ele pronuncia as palavras e facilitar na animagao caso haja dialogos. Para
Blair (2019), embora seja interessante ver um personagem animado simplesmente
andando pela tela, ao adicionar falas com os devidos movimentos da boca,
acompanhados de gestos, € possivel transformar o personagem em um ator com um
personalidade instintiva e é ai que comeca a verdadeira emog¢ao da animacio. As
expressdes trazem humanidade para o desenho, pois criam empatia com o publico e
além da linguagem corporal, elas serdo a base para o espectador entender o

sentimento daquele personagem em determinada situagéo.
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Figura 4: Estudos de expressodes faciais dos personagens Aiyra e Jandir. Imagem da
autora. 2021

CONSIDERAGOES FINAIS

O Brasil mostra-se promissor no contexto de producdes audiovisuais que
tragam mais afundo a cultura e a sociedade brasileira, e os povos indigenas sao
parte fundamental da histéria desse pais. A animacédo tem um poder educativo e
pode contribuir para a difusdo de conhecimentos sobre os povos originarios e
trazé-los para mais proximo do espectador como € a proposta da animagao Aiyra,
onde o protagonismo € direcionado para um menina indigena e todos os
personagens estdo em contextos ocupados geralmente por nao-indios. A
transmissao desse conteudo em midias como a TV publica, internet e até servigcos
de streaming torna possivel a democratizagdo do acesso a diferentes culturas e
novas maneiras de trazer o protagonismo para minorias que nao sao tao exploradas
em meios audiovisuais. As populagdes indigenas ainda sofrem com um grande
desconhecimento e segregacgao acerca de sua cultura e local de fala na sociedade,
como sdo comumente retratados com caracteristicas carregadas de esteredtipo,
cria-se uma visao limitada sobre onde estdo essas pessoas e principalmente a
dificuldade de aceitagdo dessa populagdo em meios urbanos, ocupando espacgos

gue na maioria das vezes sao direcionados para os nao-indios.
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Aiyra é uma série animada que propde a reflexdo sobre o lugar do indigena
na sociedade ao apresentar uma protagonista mulher que tem uma curiosidade nata
e é uma pesquisadora, pois ela tem esse vinculo da ornitologia com o seu avd. Os
personagens tém descendéncia indigena mas eles ja nasceram fora do contexto da
tribo, dessa forma, eles n&do conhecem o idioma e a cultura de seus ancestrais tao
profundamente. A série ira apresentar esses personagens em algum momento tendo
contato com essa cultura ancestral e entendendo suas origens com outros indigenas
que eles vao encontrar na floresta amazdnica durante a busca pelo passaro magico.
Aiyra é uma animagdo que nao busca reforgar esteredtipos e preconceitos e sim
mostrar que os indigenas estdo em todos os ambitos da sociedade moderna, seja
nas tribos mas principalmente no cotidiano, ocupando espacgos que a midia nao deu
relevancia para mostrar essas pessoas ainda, sobretudo em animacgoes.

Ao aplicar os principios artisticos tradicionais a uma ideia criativa podemos
construir um bom design de personagem. Muitos artistas tendem a focar mais na
parte visual do projeto, porém, um bom planejamento pode facilitar as etapas de
producdo e tornar o processo mais agil e assim garantir mais chances de criar um
personagem inesquecivel. Pensar sobre a personalidade, origem, trejeitos e demais
caracteristicas de um individuo limita as possibilidades de se retratar a figura
visualmente e isso contribui para que as ideias que forem surgindo no processo nao
fujam da proposta do projeto. Tudo isso é possivel com a produgao de um briefing
estruturado que servira de base para os demais processos de pré-producido, dando
origem a narrativa e abrindo espago para a exploragdo do personagem usando
recursos como a psicologia arquetipica. A animagao desempenha um papel ludico,
mas também educativo e ao explorar personagens que abragam culturas e minorias
nao tao representadas cria-se um movimento para a construcdo de uma sociedade

mais democratica e aberta ao conhecimento.
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