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Resumo

Esta memodria tem como proposito descrever e analisar 0 processo
criativo que guiou a feitura do livro ilustrado de ficcdo cientifica “Brasilia
Paralela; Um Sai-Fai Candango” e suas etapas. A obra apresenta um olhar
divertido e fantastico sobre Brasilia e suas caracteristicas, ao criar uma
“Brasilia Paralela”, cidade e universo novos, que se relacionam de forma muito
proxima com a Brasilia real. Nesse material constam os caminhos e percal¢os
presentes na criacdo da obra, explicando as escolhas feitas e a relevancia da

realizacdo de tal produto final.

Palavras Chaves: Comunicac¢édo, Brasilia, livro llustrado, ficgdo cientifica.
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1. Introducéao

N&o é possivel falar sobre este produto sem falar da Universidade de Brasilia e
pelos responsaveis por sua fundacdo, pois Brasilia Paralela: Um Sai-Fai
Candango, inicialmente foi pensado como um documentario sobre a historia e
construcdo do Instituto Central de Ciéncias, o ICC, principal prédio da UnB. Tal
fascinio pela estética e arquitetura do prédio despertou uma curiosidade sobre
sua historia, mas é completamente impossivel falar da histéria do ICC sem

esbarrar nos fatos e pessoas ligadas a fundacdo da UnB e de Brasilia.

Ao estudar figuras notaveis como Juscelino Kubitschek, cuja prépria
habilidade politica e ousadia lhe permitiram superar um desafio quase
impossivel e fundar uma nova capital; ou Lucio Costa, cujo pensamento
refinado organizou em um belo texto o projeto urbanistico que propunha uma
cidade em forma de cruz, apesar de ser mais comumente comparada com a
forma de um avido, fazendo uma releitura dos cinco pontos enunciados por Le
Corbusier em sua cidade teérica, a Ville Radieuse. Oscar Niemeyer, arquiteto
responsavel por dar forma a varios prédios e monumentos icbnicos de Brasilia,
seus tracos fazem parte da identidade visual da cidade e, principalmente,
Darcy Ribeiro, primeiro reitor da UnB cujo extenso conhecimento, alta
sensibilidade e impressionante capacidade transformadora, aliadas a sua
fenomenal habilidade de tornar projetos e ideias em realidade, foram cruciais
para tornar possivel a fundacdo da Universidade de Brasilia. Anisio Teixeira,
um visionario, assim como Darcy, e criador de varias escolas-modelo, como a
escola parque de Salvador, que propunha uma inovadora forma de ensino e
interacdo dos alunos com a escola, tal modelo inspirou a criacdo das escolas
parque em Brasilia. Anisio foi um grande pensador da educacédo e foi de sua
responsabilidade a organizacdo do plano educacional de Brasilia, que
englobava ndo sé a Universidade, como também idealizava 0s ensinos
fundamentais e médio, sendo Anisio o principal conselheiro de Darcy Ribeiro
ao longo da fundacgéo da universidade. ApOs estudar tdo notaveis personagens
da histéria da cidade e universidade foi impossivel trata-los como meros

figurantes ou notas de rodapé neste projeto.

Durante a pesquisa foi possivel respirar um pouco do sentimento de

renovacgao, esperanca e arrojo que permearam a fundacao de Brasilia e de sua



universidade. Mas também trouxe muita inquietacdo descobrir que varias
pessoas jovens conheciam muito pouco sobre essas pessoas, suas ideias e
ideais que, por consequéncia, exerceram importante papel durante a criagao da

cidade.

A partir desse momento, o projeto se transformou completamente. Veio
a tona a necessidade de criar um produto mais palatavel ao publico infanto-
juvenil e que tivesse seu foco voltado para trazer o interesse desse publico
para Brasilia, UnB e seus fundadores. Assim, surgiu a ideia do produto como
projeto final: um livro ilustrado, infanto-juvenil, de ficcao cientifica e que tivesse
Brasilia e seus fundadores como figuras centrais. Utilizando as ilustracfes e a
tematica fantasiosa como pontos fortes para aproximar a narrativa do publico
jovem, tentando assim reforcar e/ou criar os lacos de identificacdo entre os
leitores, a cidade e seus personagens histéricos. O produto tem, desde a sua
idealizacdo, a pretensédo de ser o primeiro de uma série de estérias que terdo
Brasilia e seus fundadores como foco, cada livro trataria de uma caracteristica,
monumento, pessoas ou lugares de Brasilia, sempre com uma abordagem

divertida e fantasiosa, calcada na ficcéo cientifica.

A narrativa de “Brasilia Paralela: Um Sai-Fai Candango” ndo se passa
no Universo real, mas sim num universo paralelo ficticio. Muito parecido com o
universo real, no entanto, diferentemente deste, o0 universo paralelo esta
intimamente relacionado com o fantastico. O titulo faz uma brincadeira de
palavras com a fonética da forma estrangeira que o género de ficcdo cientifica
€ comumente chamado: Sci-fi, uma abreviacdo de Science Fiction, que em
portugués significa “Ficcdo Cientifica”. Mas tal jogo com as palavras nao
servem apenas para fazer graca, mas também indicar o tom divertido e voltado
para uma forma mais local de enxergar o mundo e o0 universo. A estoria nos
apresenta Flavia, que é uma estudante da Universidade de Brasilia Paralela, e
sofre com crises de medo e ansiedade que a impedem de prosseguir com seu
projeto final e se formar. A estudante é levada, por uma série de fatos
estranhos, a conhecer Aracy Rios, personagem analogo a Darcy Ribeiro, e “O
Grupo”, composto por Orestes Neurer, Juvenal Kohffer, Luiz Castro e Aloisio
Tenorio, que sdo personagens analogos a Oscar Niemeyer, Juscelino

Kubitschek, Lucio Costa e Anisio Teixeira, respectivamente. Aracy e “O Grupo”



guiam Flavia na missdo de salvar Brasilia Paralela de uma ameaca misteriosa,

mas para isso acontecer, Flavia precisara enfrentar e superar seus medos.

2. Problematizacdo da pesquisa

Ao criar uma Brasilia ficticia e fantasiosa, que busca trazer o interesse de
jovens para a historiografia da Brasilia real, como evitar que a abordagem de
uma identidade do povo candango, que também € parte central da obra, caia
na armadilha do anacronismo do discurso da cultura nacional descrito por
Stuart Hall?

“O discurso da cultura nacional ndo €, assim, tdo moderno quanto
aparenta ser. Ele constréi identidades que sédo colocadas, de modo
ambiguo, entre passado e futuro. Ele se equilibra entre a tentacao por
retornar as glérias passadas e o impulso por avancar ainda mais em
direcdo a modernidade. As culturas nacionais sdo tentadas, algumas
vezes, a se voltar para o passado, a recuar defensivamente para aquele
‘tempo perdido”, quando a nagéo era “grande”; sdo tentadas para que
seja possivel restaurar as identidades passadas. Este constitui o
elemento regressivo, anacrénico, da estdria da cultura nacional”. (Stuart
Hall, 2006)

Seria um risco a obra tratar os fatos e personagens que se encontram no
passado como herdis e heroinas gloriosos e indefectiveis, responsaveis pelos
periodos aureos de um povo ou nacao. Tal abordagem inevitavelmente estara
apenas resgatando valores antigos de um tempo passado, que sado
incompativeis com a modernidade para onde o0s povos caminham, caindo
assim, no elemento regressivo e anacronico da estoria da cultura nacional que

Hall cita.

Nesse sentido, esta memoria busca explicar os cuidados tomados para
evitar que a abordagem do passado, presente na obra, se configure em uma
idealizac&o ingénua de um passado grandioso, sem problemas ou falhas, ou

seja, sem humanidade.



3. Justificativa

A relevancia desta pesquisa reside na discussédo de uma identidade cultural de
Brasilia e seus problemas. Segundo Hall, “Uma cultura nacional € um discurso
— um modo de construir sentidos que influencia e organiza tanto nossas acoes
quanto a concepgao que temos de nés mesmos”. Os “sentidos” a que Hall se
refere estdo presentes em narrativas e estérias contadas sobre um lugar e um
povo, criando assim um imaginario comum entre as pessoas de um povo ou
nacdo. As midias acabam por reforcar e/ou questionar esses sentidos,
exercendo importante papel na construcdo de uma identidade cultural de um

poVvo.

O produto final busca exercer essa funcdo que compete as midias, que
reforgca ou questiona o discurso de identidade nacional. A obra, ao misturar a
historiografia, costumes e locais de Brasilia com a narrativa fantasiosa sugere
uma forma descontraida de abordar a identidade cultural candanga, inserindo
elementos fantasticos em momentos histéricos, visando, de forma clara, criar
uma mitologia néo oficial de Brasilia, cujo intuito é encorajar o leitor a buscar os

verdadeiros fatos historiograficos da cidade.

Tais discussOes acerca da identidade cultural sempre séao relevantes,
pois, independentemente de apresentarem abordagens rejeitadas, ou
abracadas, pelo povo, ou nacdo, sao responsaveis por formar e significar a

identidade cultural da sociedade em questao.

4. Objetivos

“Se queres ser universal, comeca por pintar a tua aldeia”, a frase, comumente
atribuida a Leon Tolst6i pode compreender varias interpretacdes, mas apenas
uma delas sera abordada nessa memoria para exemplificar alguns objetivos
deste produto final, a interpretacdo usada é€: “toda aldeia possui em si, as
caracteristicas universais que nos identificam como seres humanos e sociais.”
Ao inserir em “Brasilia Paralela, Um Sai-Fai Candango” elementos fantasticos
como viagens dimensionais e temporais, busca-se elaborar um “Universo
Candango”, intimamente relacionado com Brasilia, mas criando, ao mesmo
tempo a possibilidade de infinitos outros Universos ligados a outras cidades e

paises, fazendo o caminho inverso, trazendo o universal para a aldeia.
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O produto tem como objetivo despertar nas geracfes mais novas o
interesse pela historiografia de Brasilia, levantando discussdo sobre a
identidade cultural candanga de forma divertida e descompromissada. Ao
apresentar uma Brasilia paralela a cidade real e permeada de elementos
fantasticos, mas que possui varias semelhancas com a Brasilia real, busca-se
criar a davida e inquietacdo na cabeca do leitor “o que aconteceu de fato?” ou
‘Quem sao essas pessoas na realidade?” no intuito de que as pessoas
busquem ou relembrem informacdes sobre a cidade, e criem ou comparem um

imaginario da cidade, conectados a sua realidade.

A obra ndo possui o intuito de impor uma visdo ou forma de enxergar
Brasilia, mas apenas se conectar aos interesses dos jovens e tentar direcionar
sua atencao para Brasilia, para que eles mesmos criem, ou guestionem, e
desenvolvam a sua propria identificacdo cultural e um imaginario da cidade que

leve em conta a sua historia.
4.1 Abordagem da Identidade Cultural

Ao retratar uma cidade como elemento central de uma obra, seja ela literéria,
visual, arquitetdnica ou de qualquer outro tipo, estara sendo abordado de forma
direta ou indireta, a identidade cultural desse povo. Desta forma, compde-se
seu imaginario no qual a identidade cultural esta intrinsicamente ligada. “(...)
dentro de um espirito antropoldgico, proponho a seguinte definicdo de nacao:
uma comunidade politica imaginada - e imaginada como sendo
intrinsecamente limitada e, ao mesmo tempo, soberana”. Tal passagem de
Benedict Anderson (2008) compreende a identidade nacional como uma
relacdo imaginada, pois dois individuos de uma mesma na¢do, mesmo sem se
conhecerem, possuem uma nocédo clara da relacdo que compartilham. Essa
nocdo compartiihada é formada a partir de um conjunto de sentidos em
comum, que acaba por fazer com que o povo se identifique como nacéo. Essa
maneira de um povo se identificar ndo esta restrita apenas a condi¢cdo de
nacao, mas também pode compreender como se criam identidades culturais de
comunidades, cidades, provincias e bairros. Brasilia também possui um
conjunto de sentidos proprios que constituem 0 seu imaginario, como por

exemplo, a condicéo de capital politica do Brasil, uma cidade planejada que se
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relaciona com a sua urbanizacdo de forma singular. Varias outras
caracteristicas, estorias e comportamentos que juntos compdem o imaginario

da cidade, seus habitantes utilizam se identificando culturalmente com ela.

A construcdo da identidade cultural € um processo em constante mudanca,
pois novos sentidos sao adicionados com o passar do tempo e vao adquirindo
diferentes significados. Uma caracteristica muito peculiar da construcdo da
identidade de Brasilia € que ela possui muitos elementos em comum com 0O
processo de construcdo da identidade Brasileira, sendo que ambas carregam
como esséncia de sua formacao o multiculturalismo, comumente presente em
sociedades originadas a partir de uma juncdo. No caso do Brasil, Gilberto
Freyre, em Casa Grande & Senzala, enumera a juncdo de trés matrizes
culturais na formacéo da identidade brasileira, assim como Brasilia que, ao ser
fundada, foi povoada por pessoas diversas culturas e tradicdes regionais do
Brasil. Mas diferentemente da miscigenacdo abordada por Freyre e sem entrar
no mérito da discussdo formada acerca dessa nocdo de uma nacao
miscigenada, que possui um amplo e rico debate, vivo até hoje, a troca cultural
acontece de forma mais facil e dinamica. Tal comparacdo serve para
exemplificar a natureza multicultural da construcdo das duas identidades,

marcadas pelo hibridismo descrito por Hall

“O hibridismo nao se refere a individuos hibridos, que podem ser
contrastados com os “tradicionais” e "modernos" como sujeitos
plenamente formados. Trata-se de um processo de traducéo cultural,
agnéstico uma vez que nunca se completa, mas que permanece em sua
indecidibilidade.” (Stuart Hall, 2003)

Hall compreende a identidade cultural de uma nacdo como um discurso
construido através do tempo, formado por estorias que explicam o passado da
nacao e o conectam com o presente. Ainda alerta que essas estorias produzem
sentidos com 0s quais 0s povos buscam se identificar, possuem também um
carater perigoso “As culturas nacionais sao tentadas, algumas vezes, a se
voltar para o passado, a recuar defensivamente para aquele “tempo perdido”,

quando a nagao era “grande”; sdo tentadas a restaurar as identidades
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passadas. Este constitui o elemento regressivo, anacronico, da estéria da

cultura nacional.”

A obra Brasilia Paralela, ao tratar da cidade e tentar trazer o interesse dos
jovens para a histéria de Brasilia, visa fazer parte do conjunto de sentidos que
compde o imaginario da capital e contribuir para o discurso de identidade de
Brasilia assim como os jardins de Burle Marx, a arte de Renato Matos, a poesia
de Nicolas Behr, os filmes de Adirley Queirds e varias outras obras fizeram.
Com essa pretensao surge o desafio de trazer o interesse para a historiografia
da cidade sem deixar que o discurso exprima o carater regressivo, a que Hall

se refere, das estérias que formam o discurso da identidade cultural.

5. Metodologia e Desenvolvimento

A criacdo de uma estoria € um longo processo que envolve vérias escolhas em
diferentes etapas. E necesséario que o autor escolha um tema, ou conflito,
ambientacédo, personagens, estilo, género. A partir do desenvolvimento desses
elementos surge o argumento, que é uma versdao resumida da estoria,
storyline, que séo as principais a¢des da estéria descritas em frases simples e,
finalmente, a roteirizacdo. Mas como se trata de uma producdo artistica, essas
etapas e elementos ndo sao regras rigidas, mas sim ferramentas que visam
facilitar o dificil trabalho do autor. Ndo h& uma ordem obrigatéria para que
esses elementos aparecam, pois cada obra ird se desenvolver de forma

propria, de acordo com as preferéncias do autor.

Por se tratar de um livro ilustrado as ilustragbes demandaram o mesmo
tipo de cuidado, possuindo um processo particular que envolve a definicdo de
um estilo de trago, paleta de cores, desenho dos personagens e elementos de

composicao das ilustracoes.
5.1 As llustracdes

Definida a estOria e seus personagens, a proxima etapa da elaboragdo do

produto foi o de feitura das ilustracbes. Este se configurou no periodo mais
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demorado do processo, foram produzidas 28 ilustracbes coloridas mais 0s
estudos dos personagens. Todas as pinturas foram feitas, desde os esbocos,
inteiramente no computador, utilizando-se de uma mesa grafica e do software
Adobe Photoshop, que permite a emulacao do efeito de diversos tipos de tintas

e pincéis possibilitando praticamente qualquer tipo de abordagem estética.

Antes de comecar a ilustrar as cenas, era necessario optar por um estilo
de desenho e pintura. Levando em conta o publico-alvo infanto-juvenil, a
escolha de um tipo de trago que pudesse transitar entre alguns elementos mais
realistas e outros apoiados no estilo cartum, se mostrou como a decisdo mais
acertada. Um traco muito calcado no realismo deixaria o tom da estéria mais
sério do que ele deveria ser, além de demandar muito mais tempo para
esbocar, desenhar e pintar. Consequentemente, um traco mais simples e
infantil, apesar de exigir um pouco menos de tempo em seu processo, poderia
afastar o publico-alvo por ser comumente usado em obras direcionadas para
um publico de idade menor. Foi necessério entdo chegar a um estilo de
ilustracdo que fosse versétil e de facil execucdo, tal estilo foi alcangcado ao
assumir um aspecto mais cartunesco com o0s desenhos e formas,
contrastando-os com estilos e efeitos de pinturas que estdo mais presentes em

obras que buscam uma representacdo mais realista.
5.2 Desenho dos Personagens e Objetos

O processo de desenho dos personagens foi dividido em trés etapas: 1-
definicdo da forma, se a personagem ¢é alta ou baixa, magra ou gorda, como é
0 seu cabelo, que no caso de Flavia responde as emocdes da garota,
compondo parte essencial de sua expressado, as caracteristicas do rosto, como
formato da face, forma e tamanho do nariz, olhos e boca; 2- escolha de
figurino, o figurino dos personagens ndo muda ao longo da estoria porque a
intencdo é de que as roupas facam parte da personalidade e identidade dos
personagens de forma tdo marcante quanto qualquer outro elemento dos
personagens; 3- criagdo de uma paleta de cores para cada personagem, tao
importante quanto a escolha de forma e figurino. Ndo houve um estudo tedrico
aprofundado das cores, apenas o0s cuidados basicos para nao exagerar na

saturagdo e deixar a imagem “cansativa” e os cuidados ao misturar cores
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complementares, sempre deixando uma das cores ocupar muito mais espaco
gue sua complementar para que haja uma maior harmonia entre elas. Essa
parte do processo se definiu mais pelas impressdes do que as sensagdes que
as cores causavam. Elas foram escolhidas de forma instintiva, mas também

bastante cuidadosa.

Inicialmente os estudos de personagem foram feitos no papel, com lapis
e caneta tipo nanquim. A opcéo pelo papel teve o intuito de estabelecer uma
relacdo mais organica entre o autor e a forma dos personagens. Nesse estudo
inicial procurou-se evitar a aplicacdo de sombras e texturas detalhadas,
focando somente nas formas dos personagens. Ao desenhar 0s personagens
chega um momento em que se deve decidir por uma das alternativas criadas
para os personagens. Essa escolha levou em conta a praticidade ao desenhar
a personagem, pois havia um grande numero de ilustracdes a serem feitas, e
também a adequacao dessas formas ao estilo de traco previamente definido
COmo uma mistura entre o trago cartum e o trago realista. Segue abaixo alguns
exemplos de paletas de cores, estudos de desenho das personagens e um

exemplo de cuidados gerais observados nas ilustracées:

H B .(paleta de cores de Flavia)
. (paleta de cores de Aracy)
] .(paleta de cores de Aloisio)
B .(paleta de cores de Isaias)
N ..(paleta de cores de Juvenal)
H .(paleta de cores de Luiz)

.(paleta de cores de Orestes)

A escolha das paletas procurou conferir uma unidade visual aos

personagens, sem que as combinacdes ficassem monotonas.
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(estudo de desenho e estilo de Aracy Rios)

Os estudos de forma dos personagens foram feitos de forma livre, afinal
este era 0 momento em que se era permitido errar. Os desenhos buscaram
explorar as possiveis formas e detalhes dos personagens. No exemplo acima
pode-se observar trés tipos de abordagens diferentes. Na primeira verséo
Aracy apresenta tragos realistas, esta versdo foi descartada pois ndo se
adequava ao estilo proposto, mas foi de grande ajuda na hora de perceber os
elementos marcantes do rosto da personagem; na segunda versdo Aracy
possui tracos demasiadamente simples, a personagem ficou com tragos que
muito pouco lembravam a pessoa que 0s inspirou; na terceira versao Aracy se
parece mais com o desenho final do personagem, essa versao ajudou a definir
formato dos 6culos, sobrancelhas, cabelo e bigode, a bengala foi descartada e

0 personagem ficou mais magro na versao final.



(llustracdo da génese da Fera Parnaud,)
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A ilustracdo acima € um bom exemplo dos cuidados tomados ao
desenhar e pintar as imagens, esses cuidados serdo divididos em trés etapas:
Composicdo, cores e iluminacdo. A primeira etapa a ser tratada é a
composicédo. E na composicdo que se define em que lugar da tela estaréo
situados os elementos e como eles interagem entre si. Na ilustracdo acima a
fera ocupa a maior parte da tela, ela se situa de forma alongada e foi
desenhada vista de baixo para cima, como se 0 observador estivesse situado
no lago, esse tipo de enquadramento acaba por “alongar” o personagem e traz
para a fera a impressédo de poder e imponéncia. A lua se situa acima da fera,
mas bem préxima a ela, desviando o olhar do observador da cauda e
direcionando-o para a cabeca do animal, a lua aponta quase na mesma direcéo
que a fera formando duas linhas imaginarias paralelas. Esse desvio do olhar do

espectador é refor¢cado pelo olho brilhante da fera, que chama atencao para si.

As cores auxiliam na composicdo, para esta imagem foi escolhido tons
mais frios e escuros. Oscilando, predominantemente, entre roxo, azul e verde,

a paleta procura evocar uma sensacao de mistério e sobrenatural.

A iluminacdo emulada na ilustracao também contribui para a composicao
da imagem. A cena se passa a noite, entdo optou-se por escurecer todas as
cores e usar tons menos saturados, pois tons mais saturados costumam
aparecer em cenas mais iluminadas. Na cena h& duas fontes de luz: a lua e o
olho da fera. O olho da fera oferece uma iluminacdo menor para a cena,
servindo apenas para chamar a atencédo para a cabeca do animal. A lua, por
sua vez, ilumina o resto todo da cena, sua luz azul se espalha pelos contornos
da fera e pelas aguas do lado. O animal é retratado de costas para a fonte de
luz, enquanto o observador o enxerga de frente, por isso o corpo do animal
guase nao possui cores definidas, somente no seu contorno iluminado pela lua.
Esse foi um artificio usado para fortalecer a narrativa e revelar a fera aos
poucos ao lingo do livro, essa imagem tem a funcdo de entregar ao leitor
apenas um relance da magnitude e forma da fera, sem revelar todas as suas
caracteristicas. Todas as decisdes estéticas foram tomadas com o intuito de

enriquecer a narrativa.



18

Essa explicacdo serve como exemplo para mostrar o tipo de cuidado,
andlise e escolhas que todas as ilustracdes tiveram na sua feitura. Pois a

intencdo dessas imagens é dar mais poder a narrativa.
5.3 O Projeto Gréfico

A Ultima etapa da feitura do produto final, unir o texto as ilustracfes,

transformando-os em um livro.

A primeira escolha a ser feita foi o formato do livro. Optou-se por um tamanho
de folha A5, 148 x 210 mm, pois € um formato que, além de possuir uma alta
compatibilidade com as graficas locais, oferece dimensdes adequadas para

que o leitor possa apreciar de forma clara o texto e ilustragdes.

*Brasilia Paralelad.indd @ 75%

(pagina mestra do livro, gerada no programa Adobe Indesign)

As grades e margens para a mancha grafica sdo compostas de uma coluna por
folna e adotaram um espaco de respiro maior na parte superior, a margem
superior ficou 23mm afastada do topo da folha, a margem inferior 13mm
afastada da base da folha e as margens interna e externa ficaram ambas
20mm afastadas do fim da folha. Essas dimensdes que delimitaram a macha
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grafica do texto, enquanto as ilustracbes ndo levaram essas margens em

consideracao, se adequando ao tamanho da folha.

A fonte utilizada para o texto no miolo do livro foi a Berlin Sans FB familia
Regular, tamanho 11 e entrelinha de tamanho 16. As fontes usadas na capa
foram fontes estilizadas, o tipo do titulo € um “lettering”, ou seja, ndo € um tipo
pois ndo compreende todas as letras, nimeros e acentos presentes no
alfabeto, enquanto a fonte do subtitulo “Um Sai-Fai Candango” se chama
Minotaur e o tipo usado no nome do autor a Forque, de tamanhos 30 e 18

respectivamente, ambas disponiveis no site fontsquirrel.com.

A paleta de cores, dentro do projeto grafico, optou por utilizar apenas a cor
preta para o texto no miolo do livro. Para a capa optou-se por uma paleta de
cores semelhante aquela criada para representar Brasilia Paralela nas
ilustracdes no miolo do livro. O fundo alaranjado remete a terra, o amarelo a
vegetacdo seca e o ciano deu lugar ao roxo que, além de harmonizar com a

ilustracdo da capa, deixa a fonte mais legivel.

A disposicao de texto com ilustracdo procurou seguir a ordem da estéria, onde
momentos importantes da narrativa eram intercalados por uma ilustracéo. Essa
l6gica de texto na folha esquerda e ilustracdo na folha direita permanece até o
terco final da estéria, a partir dai a narrativa fica mais movimentada e a
disposicdo das ilustragbes comecou a variar para causar no leitor uma

sensacdao de leitura mais rapida.

6. Escrita e Ambientac&o (desenvolvimento do texto e projeto)

Em “Brasilia Paralela: Um Sai-Fai Candango” o projeto passou por inumeras
transformacdes. Era inicialmente idealizado como uma série de documentérios
sobre a fundacdo e construcdo da UnB, sendo que o documentario piloto
abordaria o ICC, mas durante o processo de pesquisa, foi impossivel ignorar a
ideia que surgiu de tais estudos, abordar a historia da UnB e de Brasilia de

uma forma diferente, despojada dos formalismos e que fosse atraente e
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pudesse entreter um publico mais jovem. O meio encontrado para tornar tal
abordagem possivel foi a ficcdo cientifica, onde se pode apoiar em alguns
conceitos cientificos e/ou tecnolégicos e extrapolar os limites da imaginacao e
da propria ciéncia, tornando qualquer realidade possivel. Logo, o primeiro
elemento da estdria a ser criado foi o universo, a ambientacdo em que a

narrativa se desenvolveria.

O primeiro problema a ser contornado com a criagéo dessa ambientagao
foi “como ter a liberdade para inserir elementos fantasiosos na historiografia da
cidade e, a0 mesmo tempo, respeita-la sem trazer informacdes ruidosas para a
compreensao do leitor acerca de seu contexto?”. Utilizando-se da ficcéo
cientifica, criou-se uma Brasilia que, claramente, ndo é a cidade que
conhecemos. A partir dos conceitos de universos paralelos, que consiste em
mundos e universos diferentes, que existem ao mesmo tempo em outras
dimensdes sem nunca se encontrarem, e outras abstracbes amplamente
abordadas nas obras literarias e cinematograficas do género, foi criada uma
Brasilia Paralela. Com diferencas e semelhancas com a cidade real, buscando
deixar claro, desde o inicio, para o leitor que a estéria € um relato de outro
lugar, mas que pode servir de exemplo para alguns aspectos da realidade.
Sendo assim, a Brasilia Paralela se apresenta como quase uma parddia da
cidade real, mas sem ridicularizar ou diminuir a original, mas inserindo uma
atmosfera fantasiosa para a cidade. Suas instituicdes, prédios e pessoas ora
possuem 0S mesmos nomes, as vezes colocando a palavra “Paralela” em seu
fim, ora séo trocadilhos, como por exemplo, o prédio Memorial Darcy Ribeiro,
popularmente conhecido como Beijédromo. Em Brasilia Paralela ganha o nome
de Amassodromo. Tais abordagens nédo ridicularizam a Brasilia real, mas a

apresenta de uma forma divertida.

Os primeiros elementos a surgirem no texto foram o cenario e
personagens. Eles foram os primeiros a serem pensados e toda a trama surgiu
do desenvolvimento deles. A estéria deveria ter Brasilia Paralela e seus
fundadores como elementos centrais. Primeiro foi necessario explicar Brasilia
Paralela para o leitor, afinal ela ndo é meramente uma cépia de Brasilia, ela
possui caracteristicas Unicas, mas também algumas semelhancas com a

cidade real. Definido o local onde a trame se situa, havia a necessidade de se
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criar um personagem que conduzisse o leitor pela estéria, assim nasceu Flavia.
A personagem protagonista chega a ser quase autobiografica. Ela toma
emprestadas muitas caracteristicas da personalidade do autor, como o medo,
hesitacdo, bom-humor e o amor pela cidade que vive. Assim como Flavia, as
demais personagens tiveram suas personalidades definidas: Aracy € muito
enérgico, sempre em movimento, conectado com a natureza, impetuoso e
cheio de conhecimento; Aloisio é mais calmo, sébrio, fala pouco, mas sempre
em tom sabio e apaziguador, muito inteligente; Luiz é mais timido, faz dupla
com Orestes da mesma forma que Aloisio faz com Aracy, Luiz é professor de
Orestes, mas nunca evoca tal hierarquia; Orestes € orgulhoso, inteligentissimo,
sempre planeja as coisas com ajuda de Luiz, mas gosta de assumir o controle;
Juvenal é o mais vaidoso de todos, afinal Brasilia Paralela ndo existiria sem
ele, astuto, inteligente, ousado e gentil. Ser presidente o ensinou a liderar nos
momentos dificeis e respeitar a opinido dos seus pares, raramente se utiliza da

sua autoridade, mas quando a usa nunca € questionado.

6.1 Amassodromo

O Amassédromo € uma locagdo muito importante para a estoria, pois além de
ser o local que representa o personagem de Aracy Rios, o Darcy Ribeiro de
Brasilia Paralela, é também o primeiro prédio da Universidade de Brasilia
Paralela ilustrado no livro. O prédio é a porta de entrada para os fatos
fantastico e surreais presentes na estoria. E no Amassédromo que Flavia e o

leitor sdo apresentados aos aspectos fantasiosos da estéria.

6.2 Personagens

Apoés a criacdo da ambientacdo foi necessario desenvolver os personagens.
Como o projeto compreende uma série de estérias passadas em Brasilia
Paralela, foi necessario criar e desenvolver cuidadosamente 0s personagens,

pois eles estariam presentes em toda a série.

6.2.1 Flavia
Flavia é a protagonista da estoria. Ela € uma estudante da Universidade de

Brasilia Paralela que sofre com seus medos e sua ansiedade. No inicio da
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estdria, a estudante se encontra estagnada, a forma como ela lida, ou ndo, com
seus medos e problemas a tornou incapaz de avancar em seus estudos e
finalizar sua jornada académica. Sempre hesitante, Flavia é jogada em
situacdes que se julga incapaz de enfrentar, mas acaba superando seus medos

e aprende a lidar com as adversidades que encontra pelo caminho.

6.2.2 Aracy Rios e “O Grupo”
Aracy é o principal fio condutor que leva Flavia a se deparar com
acontecimentos surreais e a ajuda a enfrentar seus medos para salvar Brasilia

Paralela.

Apesar de ser inspirado em Darcy Ribeiro, Aracy ndo busca ser um
retrato fiel da personalidade do antropdélogo, o mesmo acontece com “O
Grupo”, eles pegam emprestado algumas caracteristicas das pessoas que
serviram de inspiracdo para a criacdo dos personagens, como no caso de
Aracy, a energia quase inesgotavel, a ligacdo com a natureza, o vasto
conhecimento e o bom humor. No entanto, tais personagens nao foram criados
com a pretensdo de figurar como uma representacédo realista, complexa e
profunda da pessoa que inspirou sua criagao. Aracy, assim como todo “O
Grupo” nao representam as pessoas em si, mas sim suas ideias. Aracy e 0
Grupo transitam entre a existéncia fisica e o plano das ideias. Eles se
apresentam para Flavia como uma ligagdo com todo um universo
desconhecido, mas que, conforme a narrativa avanga, mostra um pouco sobre

sua face. Apesar disso tudo ainda possuem suas caracteristicas humanas.

6.2.3 Isaias

Isaias € um dos Unicos personagens que ndo € uma parddia: Porteiro da
Faculdade de Comunicacdo. Sua presenca na estéria € uma homenagem a
seus servicos prestados e ao seu amor pela funcdo que exerce
primorosamente. Dificimente a histéria aborda essas pessoas que sdo tdo

importantes para o bom funcionamento da universidade.

Os personagens principais acessam outros universos por meio de

portais. Isaias, por ser o melhor porteiro de todos 0s universos e universidades,
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€ 0 responsavel por carregar as chaves para esses portais e os abrir,

permitindo que os personagens cheguem aos seus destinos.

Tal controle sobre os portais permite que Isaias consiga cumprir seu

turno nas duas Brasilias sem 0 menor prejuizo na qualidade de seus servigos.

6.2.4 Entidades da Criacao e da Destruicao
Tais entidades sdo muito poderosas, surgiram bem antes de qualquer universo

e sdo quase tao antigas quanto o proprio tempo.

Essas figuras representam, na narrativa, a eterna disputa e dualidade
entre o bem e o mal, mas ndo somente. As duas entidades servem para ilustrar
também os comportamentos extremistas e de intoleréncia, pois elas estdo em
constante conflito e sdo incapazes de enxergar tal conflito de uma forma
racional e coexistir pacificamente. Apesar de possuirem conhecimentos quase
infinitos e fenomenais intelectos, essas duas entidades sao guiadas apenas por

seus instintos obsessivos de superarem um ao outro.

6.2.5 Fera Parnaua ou O Monstro do Lago Norte

A Fera Parnaua € um imenso réptil mitolégico que dorme embaixo do Lago
Paranoa. Na narrativa, 0 monstro é a representacdo do folclore nacional,
intimamente ligado & natureza. A Fera Parnaua foi inspirada em lendas da
regido norte do Brasil que descrevem cobras, de propor¢cdes monumentais, que
dormem submersas em rios ou debaixo de cidades inteiras. Sua origem serve
para explicar o clima seco de Brasilia, pois, a fera, ao cortar os céus e cair em
chamas e com extrema violéncia sobre o lugar que, mais tarde viria a ser
Brasilia, evaporou o lago que havia no lugar e levantou tamanha coluna de

terra transformando para sempre o clima do lugar.

O animal sofre uma bela transformacédo ao longo da estoria, pois ao se
erguer no lago ele carrega encrustada na sua pele toda a sujeira de incontaveis
eras, levantando um desagradavel odor, mas na tentativa de distrair a fera o
Grupo dispara fortes jatos d’agua no monstro, revelando assim sua couraca de
belas cores. Inicialmente vista como uma ameaca que aterroriza o Grupo e

deve ser destruida, a fera acaba por se mostrar apenas como uma criatura da
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natureza, que pode ser doce e gentil, mas que estava sob o dominio da
Entidade da Destruicdo que havia se escondido por debaixo da sujeira do

animal.

6.2.6 Espirito da Cidade

Esta € a personagem mais misteriosa e poderosa da estéria, ela € a
personificacdo da natureza de Brasilia Paralela na narrativa. Responsavel por
proteger e guardar Brasilia Paralela e seus habitantes seja eles humanos ou
ndo. O Espirito da Cidade € a representacdo do equilibrio, ele ndo julga, ndo
pune, mas simplesmente faz o que for preciso para proteger o seu espaco. A
personagem aparece elucidando as duvidas, expondo os lados do conflito e
oferecendo a Flavia a oportunidade de uma escolha clara. Ela age com a forga
interior de Flavia, e € nela que a garota encontra seu poder de superar 0s

obstéaculos.

A personagem surge como uma representacdo do Cerrado que ao
aparecer, estd acompanhada de um lobo-guar4, uma capivara e uma coruja-
buraqueira, animais encontrados nesse bioma. Seu figurino é quase todo feito
com vegetacdo do Cerrado, 0 mato seco e amarelo compde seus cabelos e
vestimenta, que é adornada por flores de Ipé do Cerrado, Caliandra e Lobeira,
gue sao plantas tipicas da regido. Em seus pés ela carrega penas de Carcara e
em suas maos um cajado retorcido, remetendo as caracteristicas das arvores
do cerrado. Sua pele possui um tom vermelho alaranjado, assim como a cor da

terra de Brasilia.

6.2.7 Késsia

Késsia é a namorada de Flavia e, mesmo sendo a personagem que menos
aparece na estoria, sua participacao € fundamental. Ela é a pessoa que mais
entende Flavia e, por isso, consegue fazer com que a personagem principal
ache sua propria forca e coragem de forma mais facil e menos traumética.
Diferentemente de Aracy, que exerce um papel narrativo de guia e tutor de
Flavia, Kassia se apresenta como um porto seguro, pois ajuda Flavia enxergar

as situacdes de uma forma um pouco mais calma.



25

7. Consideracdes Finais
Brasilia Paralela: Um Sai-Fai Candango foi uma obra apaixonante, trabalhoso,
dificil e recompensador de se fazer. O processo de criacdo foi recheado de

percalcos que trouxeram grandes aprendizados.

A principal forca motriz desse projeto foi a vontade de retratar Brasilia e
sua Universidade. Mesmo quando era imaginado como um documentario,
Brasilia sempre foi parte central do projeto. A cidade possui uma historia rica,

apesar de muito recente.
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