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UM

The Wide World é uma proposta de narrativa experi-
mental baseada na multiplicidade de pontos de vista.

Assumindo que uma narrativa convencional é por si s6
condicionada ao ponto de vista de um narrador, o projeto
propde romper essa unanimidade ao introduzir a possi-
bilidade de interpretagées distintas sobre uma mesma
histéria. O intuito é que as impressoes do leitor acerca
do que foi lido sejam, ao fim, uma sintese das diferentes
perspectivas apresentadas, mais que a assimilaco de uma
Unica perspectiva.

O projeto faz uso de aparatos tecnoldgicos recentes como
plataforma de funcionamento, que proporcionam uma
experiéncia intuitiva e dindmica.

Palavras-chave:

narrativa, versoes, leitura, interacio, ilustragao.



NTRODUGAO

TNARRATIVAS INTERATIVAS

Entendida como a exposicio de uma sequéncia de fatos
ao longo de um determinado periodo de tempo, a narrativa
¢ um elemento comum a todas as épocas e lugares e
comega com a propria histéria da humanidade.

Frequentemente associada ao uso de palavras para se
descrever um acontecimento - embora existam outros
tantos recursos -, a narrativa nio consiste na histéria em
si, mas na maneira de se contd-la. Um narrador tem o
poder de omitir fatos que julgue insignificantes ao en-
tendimento de uma histéria, bem como estender a no¢ao
de tempo em torno de um evento banal ao descrevé-lo
em detalhes. A narrativa tem portanto o poder de moldar
a histéria de modo a extrair sua madxima expressao.

O projeto The Wide World trata nao apenas da maneira
de se narrar, mas no papel fundamental do interlocutor
como ator final do processo. A narrativa, mais que um
relato unilateral, tem como prerrogativa a criagdo de um
ambiente de interagdo entre narrador e receptor no qual
toda informacdo emitida é assimilada em conformidade
com o universo em que estd inserido o segundo. E com-
preensivel, portanto, que uma histéria contada de uma

mesma forma seja compreendida de maneiras distintas
por receptores distintos, que com frequéncia usarao
elementos do seu préprio repertério no preenchimento
de aberturas na histéria.

A abertura para interpretagio é um elemento que permeia
0 processo narrativo e acontece em maior ou menor grau
de acordo com os métodos e recursos utilizados. O uso
da palavra tem por si s6 um grau relevante de abertura
a interpretagio por consistir na representa¢iao de idéias
a partir de signos. Estes serdo concebidos de uma maneira
especifica por cada interlocutor, que embora possam vir
a ter um denominador comum em suas interpretagoes,
nunca evocarao uma imagem idéntica.



NiVEIS DE ABERTURA

A interagao com o universo do ouvinte/leitor assume
patamares ainda mais complexos quando a narrativa
aborda temas abstratos e ambiguos.

No texto Autor-Obra Recepgao (2003), o escritor Julio
Plaza propoe trés diferentes “graus de abertura” relativos
ao nivel de participa¢ao do interlocutor no desenvolvi-
mento da narrativa.

Uma abertura de primeiro grau, segundo Plaza, con-
siste no uso intencional da pluralidade de significados
em uma narrativa, de modo a fomentar a livre interpre-
tagdo. Este é um primeiro nivel de participagao ativa do
interlocutor. A histéria, embora contada de maneira
linear em uma estrutura de texto tradicional, é funda-
mentalmente ambigua, cabendo ao interlocutor definir
a natureza de determinados acontecimentos.

Uma obra literdria emblemdtica neste sentido é o romance
“Dom Casmurro”, de Machado Assis, que ¢ permeado
pela ambiguidade das personagens e cujo desfecho fica
a cargo da interpretagio do leitor.

A abertura de segundo grau descrita por Plaza, por
outro lado, envolve narrativas que em algum momento
se bifurcam, tornando-se duas ou mais histérias distintas
que seguem paralelamente e tem desfechos diferenciados.
Naio se trata portanto de um texto linear, mas de um
texto que se divide em outros, cabendo ao leitor a escolha
de uma das vérias continuagoes possiveis. O leitor tem,
portanto, uma participa¢io ainda mais ativa no desen-
volvimento da histéria, uma vez que a prépria configu-
ragao do texto estaria condicionada a uma escolha sua.

Finalmente, uma abertura de terceiro grau consiste em
uma narrativa na qual o interlocutor ganha o status de
“coautor” pela relevincia da sua participagao na concep-
¢ao da histéria. O exemplo mais significativo desse tipo
de narrativa so os jogos de interpretagao, ou role-playing
games (RPG's), nos quais cada participante é responsdvel
pela a¢do de um personagem em situagoes e cendrios
propostos pelo narrador.

A ideia de niveis de abertura a interpretagio se relaciona
diretamente com o conceito do projeto 7he Wide World,
conforme serd demonstrado nas paginas seguintes.

J GONGEITY

Este projeto propde uma possibilidade inovadora de
narrativa interativa baseada na existéncia de multiplos
pontos de vista acerca de um mesmo tema. Partindo do
principio de que nada ¢, por si s6, uma verdade absolu-
ta, o projeto prop6e apresentar ao interlocutor uma
mesma histéria contada do inicio ao fim, de maneira
paralela, sob os pontos de vista de vdrios narradores
distintos. O leitor tem o poder de navegar entre diferen-
tes pontos de vista ao longo da leitura e extrair diferentes
impressdes sobre cada um. Com isso, espera-se que suas
impressoes a respeito da histéria sejam, no fim, uma
sintese de mualtiplas perspectivas ao invés de uma tinica.

A proposta de narrativa tem como inspiragao a Alegoria
da Caverna, escrita pelo filsofo grego Platdo. De acordo
com a metifora presente no texto, alguns seres humanos,
vivendo na escuriddo, teriam passado toda a vida enxer-
gando apenas sombras projetadas, imaginando que aquelas
formas seriam a realidade em sua forma definitiva. Em
determinado momento, quando essas pessoas, por alguma
razao, abandonam o cendrio de escuridao - saindo, assim,
da caverna -, percebem que aquilo que sempre concebe-
ram como uma verdade absoluta nao passava de projegoes
de uma realidade tangivel.

O contraponto entre escuridio e luz, simbolizando duas
visoes distintas do mundo, é o ponto de partida para o
conceito de 7he Wide World.

A proposta de narrativa pretende salientar a importincia
da andlise critica para o entendimento integral da infor-
magao recebida. A inclusio de diversos pontos de vista
acerca de um mesmo evento funciona como um estimu-
lo ao pensamento “fora da caixa’, pois ao enxergar o
mundo pelos olhos de outra pessoa, espera-se do leitor
um distanciamento da sua prépria realidade e a imersao
em uma realidade alternativa. Este distanciamento tem
como prerrogativa permitir uma andlise sobretudo neutra
e desprovida de preconceitos.



REFERENCIAS

O Mito da Caverna de Platio foi retomado ao longo da
histéria da cultura ocidental, em contextos distintos, por
diversos fildsofos e autores de fic¢io.

Entre as obras que reproduziram esse conceito figuram
alguns cldssicos da literatura, como a obra de fic¢ao
cientifica Admirdvel mundo novo, escrita por Aldous
Huxley, em 1932. Na obra, o autor retrata de forma
satirica um mundo futuristico no qual imperam ideais
de progresso e estabilidade social. Neste mundo, os seres
humanos sio fabricados artificialmente e divididos em
castas com fungoes especificas a fim de se manter o
funcionamento do Estado.

Paralelamente a essa sociedade existem “reservas histéri-
cas” onde se preservam costumes do passado - referentes
a época em que o livro foi escrito. Os moradores dessas
reservas so vistos como “selvagens” pelos habitantes do
Admirdvel Mundo Novo. Assim, a obra contrapoe uma
sociedade extremamente avangada cientificamente, porém
totalitdria e desumanizada, com a sociedade da primeira
metade do século XX.

3 UNVER

O mito da caverna é um tema recorrente também na
industria cinematografica atual. Talvez um dos exemplos
mais marcantes, o filme Matrix (7he Matrix), de 1999,
dirigido pelos irmaos Wachowski, trata a realidade, como
¢ conhecida, como uma ilusio artificial - a “Matrix”.
Todos os seres humanos estariam na verdade adormeci-
dos em um mundo dominado por mdquinas. Ao ser
exposto a essa verdade, o protagonista tem a opg¢ao de
continuar vivendo uma vida comum, porém iluséria, ou
se dispor a enfrentar as dificuldades de enxergar a reali-
dade como ela realmente é.

O filme The Village, de 2004, escrito e dirigido por M.
Night Shyamalan, trata de um conceito semelhante. A
fim de manter seus filhos longe da violéncia das grandes
cidades, um grupo de pessoas funda uma vila em um
local completamente remoto, preservando um estilo de
vida isolado de qualquer atrativo da civilizagao moderna.
O lugar ¢ cercado por uma floresta onde habitam estra-
nhas criaturas, as quais desencorajam qualquer tentativa
dos moradores de sair. A vila representa, portanto, uma
ilha isolada no tempo, e uma visao da realidade comple-
tamente avessa a dos dias atuais.

Por dltimo, o filme Os outros (7he Others), dirigido por
Alejandro Amendbar, de 2001, trata do mesmo principio
de realidade relativa, porém sob uma perspectiva sobre-
natural. O longa conta a histéria de uma mulher que
vive isolada com seus dois filhos em uma enorme mansio,
até o momento em que forgas sobrenaturais comecam a
agir sobre a casa. O diferencial estd na abordagem do
ponto de vista dos préprios agentes sobrenaturais - os
espiritos -, que tem uma concepgio alternativa sobre a
sua existéncia.

The Wide World se inspira nestes e noutros exemplos ao
propor uma visao de mundo alternativa que mescla ficgao
cientifica a filosofia e espiritualidade.

HoANIGHT JHYAEHALLANE

TiEY

VILLAGE

Referéncias cinematograficas.
Em sentido hordrio: Matrix, A Vila
e Os Outros.

OTHERS



POSSIBILIDADES

The Wide World, mais que um enredo fechado em si
préprio, é um conceito compativel com diversos tipos
de enredo.

A ideia de apresentar visoes distintas de uma mesma
histéria permite a inclusido de narradores providos de
diferentes graus de conhecimento acerca da sequéncia de
eventos. Um narrador onisciente, isto ¢, com conheci-
mento pleno sobre os personagens e suas motivagoes,
poderia, por exemplo, ser confrontado com um narra-
dor-personagem, o qual teria um ponto de vista parti-
cular a respeito da histéria, provavelmente distinto do
primeiro. Da mesma forma, pontos de vista de diferen-
tes narradores-personagens poderiam ser abordados pa-
ralelamente, de modo a explicitar o quanto a interpreta-
¢ao da histéria depende de concepgoes pessoais.

Outros exemplos seriam uma histéria narrada por um
adulto, que naturalmente teria um viés distinto da mesma
histdria narrada por uma crianga; a visao do oprimido e
opressor sobre um relacio conflituosa; alguém com uma
visao rigida da realidade que enxerga o mundo diferente
de alguém aberto a novas concepgoes.

“ESTREITO” X “AMPLO”

O argumento de The Wide World parte desta dltima
ideia para conceber dois mundos paralelos, correspon-
dentes cada um a um ponto de vista.

O primeiro deles, denominado Mundo estreito, trata
de uma visao cética da realidade. Tudo o que acontece
sob este ponto de vista é exatamente o que parece ser;
nao hd qualquer espaco para abstracoes. Este é o mundo
exatamente como se conhece.

O segundo ponto de vista, ou Mundo amplo, ao con-
trario, consiste numa visio sutil da realidade, onde a
metafisica assume um papel fundamental nas motivagoes
dos personagens. Segundo esta perspectiva, o mundo é
povoado por seres invisiveis capazes de interagir com os
seres humanos e influenciar suas decisoes cotidianas. As
Unicas pessoas capazes de enxergar o Mundo Amplo sio
os loucos, os sonhadores e aqueles com espirito elevado.

A relagao entre “Mundo estreito” e “Mundo amplo”, isto
é, entre o cético e o sobrenatural, é o ponto de partida
para a criacdo do argumento de 7he Wide World.



) DESENVOLVIMENTO

TPLATAFORMA

O passo seguinte a formalizagao do conceito de The Wide
World foi a definigao da plataforma que portaria a nar-
rativa. Desde o principio, o meio digital se apresentou
como uma das alternativas mais apropriadas a proposta
do projeto, considerando-se a vasta gama de possibilida-
des interativas permitidas por este tipo de plataforma. A
dinimica da narrativa, embora ainda estivesse em um
estdgio incipiente, provavelmente nio encontraria pro-
blemas de execuc¢io nesse meio.

O segundo ponto a ser considerado foi a relagao ergo-
némica do leitor com a plataforma. Apés uma busca de
referéncias de outras narrativas desenvolvidas para o
ambiente virtual, a conclusio foi a de que os dispositivos
mdveis seriam a experiéncia mais préxima da leitura do
livro impresso proporcionada por um dispositivo digital,
além de concentrarem a maior parte da produgio recente
neste sentido.

A decisio pelo uso de dispositivos méveis como plata-
forma-chave se mostrou, ao longo do desenvolvimento
da dinimica da narrativa, a melhor op¢ao para o projeto.

REFERENCIAS

A definigio da plataforma seguiu-se a pesquisa de outras
narrativas interativas criadas para dispositivos méveis. O
intuito foi compreender as possibilidades e proporcionar
uma ideia melhor sobre os elementos que poderiam ser
adicionados ao projeto, bem como os que, preferencial-
mente, nio deveriam ser incluidos.

Um exemplo na exploragio da interatividade associada
a leitura, o ebook Alice for the Ipad, produzido pela
empresa Atomic Antelope, foi criado com a inten¢io de
explorar as diversas possibilidades dos dispositivos méveis,
em especial o Ipad. O ebook permite ao leitor interagir
com as ilustragdes que intercalam o texto, sendo possivel,
por exemplo, arrastar objetos presentes em uma cena, ou
vé-los se deslocarem pela pdgina conforme o dispositivo
¢ rotacionado. A interagio, neste caso, nio é uma con-
tribuicio essencial ao texto: trata-se, sobretudo, de uma
maneira de tornar a leitura mais diniAmica.

Um segundo exemplo de narrativa interativa é a hist6ria
em quadrinhos para dispositivos méveis Bottom of 9th,
desenvolvida pelo artista Ryan Woodward. A histéria



Em sentido anti-hordrio: “Alice for the
Ipad”, “Bottom of 9th” e “Niko”.

segue um padrio de quadros em sequéncia, como nas
histérias em quadrinhos tradicionais, porém com um
diferencial: alguns dos quadros possuem um botdo de
“play” que dd sequéncia a uma pequena animacio, con-
tendo musica e outros efeitos sonoros. A interatividade,
neste caso, tem um papel maior na complementagao da
narrativa, uma vez que as animagdes fornecem informa-
¢oes adicionais que ajudam na compreensao da histéria.
Ainda assim, o papel principal desse tipo de interativi-
dade ¢ o de adicionar dinAmica e gerar maior interesse.

J4 a narrativa interativa Niko, desenvolvida pelo Imagi-
nism Studios Inc., propée um denominador comum
entre uma animagio e uma histéria em quadrinhos. A
narrativa se desenvolve em quadros em sequéncia, con-
tendo, cada um deles, uma animagio inicial. O desen-
volvimento das animagbes contém efeitos sonoros e
musica ambiente, além das vozes de cada personagem.
A interatividade, mais uma vez, complementa a narrati-
va, porém tem como fungio principal tornar a histéria
mais dindmica e atraente.

A andlise de produtos similares leva & conclusao de que
a interatividade no meio dos livros digitais tem tido a
funcao principal de tornar a leitura mais atraente e nio
necessariamente de diversificar a estrutura da narrativa.

O uso de aspectos multimidia como sons e animagoes,
embora possam contribuir para uma ideia mais clara
acerca da histéria, agem sobretudo como chamarizes de
um publico que busca dinamismo e entretenimento.

A interatividade, neste caso, prima por questoes sensoriais,
o que segue, de certa forma, o caminho oposto a parti-
cipagao ativa do leitor na narrativa, como descrita pelos
niveis de abertura de Julio Plaza, uma vez que quanto
mais informagoes definitivas siao oferecidas, menor é a
abertura a interpretagio.

A proposta de narrativa de 7he Wide World, embora nao
subestime a importancia dos recursos multimidia ofere-
cidos pelo meio digital, prima pela exploragao de estru-
turas narrativas alternativas e pela participagao ativa do
leitor na interpretagio do contetdo. Nao se busca, dessa
forma, criar um produto voltado ao entretenimento puro
e simples, mas sim algo capaz de provocar uma reflexao
profunda sobre o que foi lido.



N

FUNCIONAMENTO

Como na estrutura de um livro tradicional, a histéria é
desenvolvida ao longo de pdginas dispostas em sequéncia.
O diferencial estd na existéncia de duas versoes distintas
de cada uma das pdginas da histéria (na figura abaixo,
Mundo Estreito, em azul, e Mundo Amplo, em vermelho.)

Paginal Pagina2

Essa diferenca se traduz em algumas modificagées no
texto, que, embora descreva em ambas versdes um mesmo
momento da histéria, contém determinadas informagoes-
chave que diferenciam uma versio da outra. O mesmo
se aplica as pdginas que contém ilustragoes: o conteido
principal permanece o mesmo, porém hd detalhes que
sao diferentes em cada versao.

Pagina 3 Faginad

A escolha de um ou outro ponto de vista cabe ao
leitor, que tem liberdade para alterna-los a qualquer
momento. A alternincia se dd por meio de uma
agao simples: a rotagido em 90° do dispositivo. Por
possuir um formato retangular caracteristico, toda
informacio exibida na tela de um dispositivo mével
pode ser visualizada em duas orientagoes distintas:
horizontal (landscape) e vertical (portrait). Cada
versdo da histdria ocupa, portanto, uma dessas
orientagoes.

O passar de pdginas, por sua vez, se dd por meio
da a¢do de arraste. Basta que o leitor deslize o dedo
sobre a tela do dispositivo para avangar para a pagina
seguinte, ou retornar para a anterior.

Ap6s visualizar uma determinada pdgina, o leitor
tem duas opgdes: avangar para a préxima pégina,
mantendo a leitura de uma versao da histéria, ou
girar o dispositivo e alternar para outra versio.

Caso opte por apenas avangar para as paginas se-
guintes (figuras 1 e 2), sem rotacionar o dispositi-
vo, a histéria serd toda lida em uma sé versio. Isso
nio impede que o leitor, apds concluir a leitura de
uma das versoes, volte ao inicio da narrativa e leia
a outra versao.

Piglasl Pigima? Pighns 1 Piginsd

Figura 1
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Figura 2



/)

Figura 3

Figura 4
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A segunda modalidade de leitura ¢é a alternincia
repetitiva de versoes (figura 3). Apds visualizar a
primeira versdo de uma pdgina, o leitor alterna para
a segunda verso e s6 entdo avanca para a pagina
seguinte. A acio serd reproduzida em cada pdgina
até a conclusio da histéria.

A terceira e ultima modalidade ¢ a leitura descom-
promissada com a absor¢ao integral das duas versoes
da histéria (figura 4). Neste caso, o leitor opta de
maneira espontinea, ao longo da progressao da
histéria, se e quando ird alternar entre versoes.

A escolha de uma das modalidades de leitura é livre
e deve se adaptar a cada leitor especificamente.
Embora o projeto contenha orientagoes iniciais
sobre as maneiras possiveis de se ler a histéria, ndo
ha qualquer tipo de “manual de instrucoes” abor-
dando um método correto de 1é-la.

As possibilidades de assimila¢io da histéria sao
inimeras, e a chance de que a a leitura se torne
confusa em algum momento existe. Entretanto,
por se tratar de uma narrativa experimental, este
tipo de resultado é esperado e contribui para o
desenvolvimento da experiéncia.

/3



A

A estrutura do argumento de 7he Wide World se divide

em duas versoes, “Estreito” e “Amplo”, dispostas a seguir:
ESTREITO Parte I

Daniel é um garoto de 7 anos que estd sempre com sono.
Na escola é comum vé-lo dormindo durante as aulas e
em casa todo tempo livre é motivo para tirar uma soneca.
Sua sonoléncia quase constante se torna uma preocupa-
¢ao quando Daniel para de brincar com outras criancas
para ficar em casa dormindo.

Certa manhi, Daniel dorme e nio atende quando sua
mie, Angela, o chama para tomar o café. Ela tenta des-
perté-lo, em vio, e ao perceber que hd algo de errado,
chama imediatamente o médico da familia. Nas horas
seguintes, Daniel é visitado por médicos de todas as es-
pecialidades. Nenhum deles, contudo, sabe dizer o que
o garoto tem.

Os dias se passam, e os médicos sugerem que Angela
entregue Daniel aos cuidados de um hospital, mas ela
insiste em cuidar dele em casa. A falta de um sinal de
melhora no estado do filho deixa Angela cada vez mais

J ENREDY)

angustiada e triste, afinal j4 havia se passado semanas
desde o dia em que ele adormeceu. Quando suas espe-
rangas de que o filho acorde parecem prestes a se extinguir,
ela vé uma foto de Daniel sorrindo e pondera que ele
nao gostaria de vé-la tdo triste, e que deveria enfrentar
aquela situacdo de cabega erguida.

Angela acorda no dia seguinte se sentindo mais otimista
e decide levar Daniel para passear em um parque da vi-
zinhanga. Ao longo do passeio, ela fala com o filho como
se ele estivesse desperto e ignora os olhares curiosos das
pessoas em torno.

A dupla passa por um grupo de criangas brincando ale-
gremente em um cercado. Angela imagina Daniel vol-
tando a brincar daquele jeito e sente suas esperangas se
renovarem.

Daniel continua a dormir, mas aos poucos a condigio
do garoto se torna parte da rotina da familia. Angela
continua a conversar com o filho e a leva-lo para passear
e a contar-lhe histérias. Ela ainda deseja vé-lo desperto
outra vez, mas nao mais se deixa entristecer pela longa
espera.

O tempo passa, e assim se vao semanas, meses € anos.
Daniel cresce, se torna um adolescente e entao um adulto,
e em todo esse tempo nao di qualquer indicativo de um
despertar. Angela, ja de cabelos brancos, continua a cuidar
do filho em casa, como se nada tivesse mudado.

A mae no entanto ji ndo se sente tdo bem disposta como
antes. Ela vem se esquecendo de coisas com frequéncia
e estd constantemente cansada. Seu médico aconselha
que Daniel seja enfim confiado aos cuidados de outra
pessoa, mas Angela ainda resiste.

Pouco depois, ela é acometida por um desmaio decor-
rente de uma doenga grave. Uma ambulancia a leva para
um hospital na vizinhanca, e como nao hd qualquer outra
pessoa responsédvel por Daniel, ele também ¢ levado da
casa. Angela continua desacordada, e Daniel ¢ internado
em uma clinica psiquidtrica.

ESTREITO Parte 11

O que acontece durante a curta estadia de Daniel na
clinica estd envolto em mistério.

Tao logo ¢ colocado junto aos outros pacientes no salao
de convivéncia, um paciente aborda Daniel. Schyzzo,
como ¢ conhecido, é um paciente jovem diagnosticado

com um tipo severo de esquizofrenia. Ele alega ser capaz
de ouvir vozes e enxergar seres que outras pessoas nao
enxergam. Por isso, quando aborda Daniel e comega a
conversar como se ele, mesmo dormindo, pudesse ouvi-
lo, ninguém parece estranhar a situagio.

Pouco depois, Schyzzo jd parece afeicoado a Daniel. Ele
empurra sua cadeira de rodas ao longo de todo o salao
de convivéncia e nos dormitdrios, apresentando-o aos
outros pacientes. Por fim, chega a uma mesa onde estao
sentados seus principais amigos na clinica.

Um deles é um paciente cleptomaniaco que justifica seus
furtos atribuindo-os a pequenos duendes invisiveis que
colocam objetos em seus bolsos. O outro é um paciente
que alega ser um alienigena que acidentalmente caiu no
planeta Terra, embora sua aparéncia seja a de um ser
humano.

Schyzzo se senta & mesa e posiciona a cadeira de Daniel
logo ao lado. Os pacientes comegam a conversar e, de
longe, as enfermeiras observam. Schyzzo tenta fugir do
hospital com frequéncia, e por isso cada vez que aparece
sentado & mesa com outros pacientes, deixa os funcio-
ndrios apreensivos.

E exatamente o que acontece naquela mesma noite,
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quando o guarda noturno adormece e nao percebe quando
a janela principal do térreo se abre. Dali saem quatro
pacientes: Daniel, carregado por Schyzzo, junto aos seus
dois amigos. Nao se sabe como, eles atravessam as grades
de protecio e rapidamente cruzam a cidade rumo ao
hospital onde a mae de Daniel estd internada.

Schyzzo leva Daniel até o leito de Angela, ¢ o deixa a sés
com a mie. Um siléncio interrompido apenas pelo apito
do monitor cardiaco estende-se por alguns minutos.
Entao, o apito curto e constante se torna um apito inico
e prolongado. Uma enfermeira entra apressada e chama
o resto da equipe médica, mas jd é tarde: Angela falecera
naquele momento. A enfermeira entdo percebe que nao
estd sozinha - a frente do leito de Angela estd um homem
em uma cadeira de rodas, e ele estd chorando.

Desperto, Daniel segue para casa. Embora sua mae se
tenha ido, ele sente com frequéncia a presenca dela perto

de si.
AMPLO Parte I

Daniel é um garoto de 7 anos que se descobre capaz de
abandonar o préprio corpo enquanto dorme, assumindo
uma forma etérea invisivel aos olhos dos outros. Assim,

ele aproveita cada momento oportuno para dormir e sair
por ai sem que ninguém possa notar sua presenca. A cada
dia, Daniel viaja para mais longe do corpo, até que tem
a ideia de flutuar até as nuvens e ver a cidade de cima.

Nesse momento, algo de estranho acontece: como se
tivesse se distanciado demais, os fios delicados que co-
nectam Daniel ao corpo comecam a se romper, um a
um. Antes que o tltimo fio se rompa, Daniel d4 meia
volta e rapidamente retorna para casa. L4 ele se depara
com um grupo de homens vestidos de branco reunidos
em torno da sua cama. O garoto tenta voltar ao corpo,
mas por algum motivo é repelido quando tenta fazé-lo.

Algum tempo depois, os homens de branco vao embora,
e apenas Angela, mae de Daniel, permanece. O garoto
passa o tempo todo ao lado da mae, sem que ela o en-
xergue, e percebe como aquela situagio a entristece com
o passar dos dias. Entao ele olha pela janela e vé que uma
criatura semelhante a um amontoado de trapos velhos
estd parada do outro lado da rua. A cada dia que passa,
a criatura se aproxima um pouco da casa, até 0 momento
em que ela entra e vai ao encontro de Angela. Daniel
percebe que a criatura faz mal & mae, e sem pensar duas
vezes, a ataca com socos e pontapés. A criatura foge da
casa prometendo nunca mais voltar.

A partir desse momento, Angela parece se sentir melhor
e decide levar o Daniel adormecido para passear num
parque da vizinhanga. O Daniel etéreo o acompanha no
passeio, e aproveita para brincar e explorar o local. Eles
passam por um cercado onde alguma criangas brincam
alegremente, e Daniel percebe que pequenas criaturas
etéreas também brincam com elas sem que elas percebam.
Nesse momento, ele entende como as criaturas daquele
mundo paralelo sio capazes de influenciar os sentimen-
tos humanos, seja trazendo tristeza ou alegria. Daniel
leva algumas daquelas criaturas para casa e percebe que
sua mae fica naturalmente mais feliz quando elas estao
por perto.

O fato de seu corpo continuar adormecido torna-se aos
poucos parte da rotina da familia. Angela continua a
conversar com o filho, e a contar-lhe histérias, e ele escuta
tudo. O tempo passa e o Daniel etéreo testemunha seu
corpo adormecido mudar e se tornar o de um adulto - ele,
no entanto, continua a ser uma crianga de sete anos.
Daniel percebe que Angela jd nao se sente mais tao bem
disposta quando antes. Sua lembrancas comegam a fugir
pelos ouvidos, e o filho se esforga para recolhé-las e co-
locé-las de volta no lugar. Um dia, Angela passa mal e
perde a consciéncia - uma ambulincia a leva para um

hospital, e como nao hd outra pessoa que possa cuidar
de Daniel, ele também é levado dali. Daniel é internado
em uma clinica psiquidtrica. Ao chegar, ele enxerga uma
multidio de criaturas etéreas convivendo entre os outros
pacientes.

AMPLO Parte 11

Sozinho, Daniel se senta no chio e comeca a chorar.
Nesse momento um dos pacientes da clinica, parecendo
escutd-lo, se aproxima. Schyzzo, como ¢ chamado, possui
um quadro severo de esquizofrenia, e é conhecido no
lugar pelo hébito de conversar com seres invisiveis. Ele
olha para a projecao de Daniel, que se surpreende ao ser
visto pela primeira vez por alguém de carne e osso. Daniel
conta sobre sua mae, e Schyzzo logo se afeicoa ao garoto.

Schyzzo empurra a cadeira de rodas de Daniel por toda
a drea de convivéncia apresentando-lhe aos outros pa-
cientes e criaturas. Finalmente, a dupla chega a uma mesa
onde estao sentados alguns dos principais amigos de
Schyzzo na clinica. Um deles aparece rodeado por pe-
quenas criaturazinhas semelhantes a duendes; outro tem
a aparéncia de um alienigena.

Todos se sentam a mesa, e Schyzzo comega a discutir

/



X

com os amigos um meio de levar Daniel até a mae. Alguns
minutos depois, o grupo formaliza um plano.

O primeiro passo é conseguir as chaves das janelas da
drea de convivéncia. Um amigo de Schyzzo pede ajuda
das criaturazinhas que o acompanham para roubar as
chaves do bolso de uma das enfermeiras, missao que elas
cumprem com sucesso. Durante a noite, quando os outros
pacientes dormem, o grupo se levanta e, em posse das
chaves, destranca uma das janelas do dormitério. Eles a
atravessam e correm pelo campo ao redor do hospital,
quando se depararam com as grades de protegao.

Nesse momento, o segundo amigo de Schyzzo, com
aparéncia alienigena, toca na cadeira de rodas de Daniel,
que adquire uma leve luminescéncia e comega a flutuar
a um palmo do chao. Schyzzo segura a cadeira e, junto
dela, flutua por cima das grades. Schyzzo e Daniel atra-
vessam o céu da cidade e pouco tempzo depois chegam
a0 hospital onde Angela estd internada.

Quando Daniel chega ao leito de Angela, ela também
estd projetada para fora do corpo. A mie abraca o filho
prolongadamente e por fim oferece a Daniel os préprios
fios etéreos que a ligam ao seu corpo. Ele se sente tragado,
e tudo ¢ tomado por luz. Ao abrir os olhos, Daniel estd

novamente dentro de seu corpo, e Angela havia partido.

Daniel volta para casa sem se lembrar de muitas coisas,

mas com a lembranca vivida da mae. Ele frequentemen-
te sente a presencga dela perto de si, e embora nao possa
mais enxergar aquele outro mundo, algo lhe diz que ela
de fato estd ali.

J o IURTEARD

Ao argumento seguiu-se a criagio de um storyboard. O
primeiro passo, nesse sentido, foi uma categorizacio das
pdginas da narrativa relativa ao tipo de contetido que
apresentam. As categorias sao:

Somente ilustragao;

[lustracio com adigao de texto;
Texto com ilustragio pontual;
Somente texto.

Os quatro tipos de pdginas estariam dispostos em sequ-
éncia de maneira intercalada, a fim de se gerar um equi-
librio entre imagens e texto. Como o roteiro final ainda
nio havia sido produzido, o argumento transcrito neste
relatério foi a base de criagao do storyboard. As idéias
para as ilustragoes, concebidas previamente em folhas de
rascunho, foram todas dispostas em sequéncia. As paginas
de texto, com contetido ainda nao definido, continham
apenas algumas palavras-chave e foram inseridas essen-
cialmente para definir-se suas posigoes no storyboard.

A primeira versdo do storyboard continha uma estima-
tiva de 50 pdginas para as duas partes da histéria e sofreu
modificagdes sucessivas ao longo do desenvolvimento do
roteiro. Algumas pdginas foram acrescentadas, outras
removidas, e outras ainda mudaram de categoria. As
motivagoes para se alterar o storyboard se deram sobre-
tudo em razio do surgimento de maneiras mais eficien-
tes de se narrar determinadas partes da histéria, do sur-
gimento de novas idéias para ilustragoes e da preocupagio
em ter uma proposta de trabalho factivel dentro do prazo
estabelecido para o projeto.

A Ultima versao do storyboard jd se apresentava muito
mais madura com relagio 4 primeira: a estimativa de 50
pdginas se manteve, porém com um numero relativa-
mente menor de ilustragoes complexas, em favor da maior
adi¢ao de texto isolado ou mesclado a imagens. A versao
final continha, ainda, maiores defini¢oes a respeito da
abertura da narrativa, que incluiria uma vinheta, instru-
¢Oes para a leitura, além de créditos e agradecimentos.
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Storyboard final (Parte I)

FARIE 1L

Storyboard final (Parte II)

3



J

O passo seguinte a criagao do storyboard foi a conceitu-
agao gréfica do projeto. Por conceituagio gréifica enten-
de-se a concepgio de todos os aspectos visuais da hist6-
ria, bem como a criacio de diretrizes relativas ao estilo a
ser aplicado durante todo o desenvolvimento. Esta é uma
etapa de pré-producio que tem o intuito de otimizar o
fluxo de trabalho posterior ao fornecer direcoes exatas
sobre vérios aspectos da produgao propriamente dita.

Nesta etapa se incluem:
o design de personagens e cendrios;
estudos de acabamento;

elementos textuais.

CoNCEITO GERAL

O argumento de The Wide World pressupde algumas
caracteristicas gerais a respeito do visual do projeto, a
comegar pelas datas em que a histdria se desenvolve. O
periodo correspondente a infancia do personagem prin-
cipal (Daniel) se localiza em algum momento durante a

4 CONCEITUACAO GRAFICA

década de 40, e sua fase adulta em algum momento
durante a década de 80. Esta escolha e datas se justifica
pela existéncia de algumas referéncias do mundo real na
construcio do argumento (a “doen¢a” do protagonista
se relaciona com uma epidemia real ocorrida nas décadas
de 20/30, com casos isolados a partir da década de 40,
conhecida como “a doenca do sono”.)

A segunda motivagao para a escolha das datas diz respei-
to a oportunidade de trabalhar estilos especificos de cada
época, como o tipo de vestudrio e aparéncia geral dos
personagens, arquitetura, objetos do dia a dia e paletas
cromdticas. O contraste entre elementos visuais possui
um grande potencial de tornar a histéria visualmente
mais rica.

PERSONAGENS

A aparéncia de cada personagem nao é uma escolha ar-
bitrdria e provém sobretudo de defini¢es a respeito da
sua personalidade, histérico e motivacoes. Este conjun-
to de caracteristicas abstratas deve descrever com precisao
a esséncia do personagem, isto ¢, aquilo que lhe d4 iden-

tidade.

A essa descrigao segue uma etapa de experimentagio e
rascunho, durante a qual é importante que sejam traba-
lhadas vdrias possibilidades a fim de se escolher aquelas
que estao mais proximas de representar o personagem
em sua esséncia. Caracteristicas fisicas, vestudrio e o estilo
do trago (proporgdes, complexidade das linhas) sao de-
finidos nesse momento. O uso de imagens de referéncia
¢ de grande ajuda na multiplicagao das possibilidades,
uma vez que contribui para a expansio do repertério
visual do artista e tende a evitar a manuten¢io de uma
tnica linha de raciocinio.

caracteristicas fisicas do personagem devem sugeri
As caracteristicas fisicas do personagem devem rir
o . Lz .

5
desde o inicio quais sao suas motivagdes e personalidade
e neste ponto faz-se necessdrio uma andlise semidtica
precisa. As formas e cores contém uma significagio prépria
que deve ser usada no sentido de ratificar outras carac-

teristicas abstratas. O uso de formas arredondadas em
um personagem, por exemplo, transmite uma sensagio
muito diferente do uso de formas rigidas ou pontiagudas.
O mesmo vale para o uso de cores quentes ou frias, ou
uma determinada combinagio cromdtica em comparagao
com outra.

Todos esses recursos existem no sentido de criar uma
relagao clara entre a aparéncia do personagem e sua
personalidade, e assim tornd-lo facilmente compreensivel.

Este principio foi aplicado na concepgao de cada um dos
personagens de 7he Wide World. As péginas seguintes
mostram rascunhos iniciais e as etapas de transi¢ao até
a forma final de cada um dos personagens, além de uma
descrigao das suas caracteristicas fisicas e psicoldgicas.
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DANIEL

Daniel é um garoto vivaz e brincalhdo, que em algum
momento passa a sofrer de um sonoléncia recorrente. A
sonoléncia, na realidade, tem relacio com o talento tnico
do garoto de se projetar para fora do préprio corpo en-
quanto dorme. Isso significa que, embora em seu exterior
Daniel entre em um estado de sono profundo, ele con-
tinua a ser um garoto enérgico em sua forma projetada.

Daniel é muito ligado 4 mae, Angela, e nao hd mengao
sobre sua relagio com o pai. Seus brinquedos favoritos
sao carros e caminhoes de brinquedo, que quase sempre
larga jogados pelo quarto. O menino também tem um
carinho especial pelo parque da cidade, seu lugar favori-
to para brincar e explorar, que visitava com frequéncia
na companhia da mae.

A forma projetada de Daniel tem a mesma aparéncia da
sua forma fisica quando comeca a dormir: de pijama,
com o cabelo baguncado. A escolha da cor vermelha diz
respeito a vivacidade e intensidade que ainda existem no
menino a despeito do seu corpo adormecido. O verme-
lho também aparece em outros momentos da narrativa

associado a0 Mundo Amplo.

Daniel em sua forma final.
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ANGELA

Angela é uma mae dedicada que cuida do filho sozinha
em uma casa simples. Sua vida d4 uma reviravolta quando
Daniel um dia adormece e nio torna a acordar. A mae
se dispoe a cuidar do filho por conta prépria até que ele
desperte, mas os dias se passam sem mudangas em seu
estado. Angela entdo se vé diante de um novo desafio:
superar sua prépria tristeza e encarar a condi¢ao de Daniel
com o0 maximo de otimismo.

Angela tem uma ligagio muito forte com o filho, que
considera como seu bem mais precioso. Na primeira
parte da histéria é uma mae jovem e independente; na
segunda parte, muitos anos depois, ainda preserva as
mesmas caracteristicas, muito embora jd ndo se sinta com
tanta energia e disposi¢ao quanto antigamente.

Angela tem uma aparéncia doce e acolhedora. Seu pen-
teado se mantém em cada uma de suas fases, mudando-
se apenas a cor do cabelo. Seu modo de se vestir faz re-
feréncia 3 moda da época, e depois caminha para uma
combinagao mais s6bria. Ela sempre estd vestindo azul,
em referéncia a tranquilidade e estabilidade. Azul também
¢ a cor associada a0 Mundo Estreito, que é o ponto de
vista de Angela ao longo de toda a histéria.

Angela em sua forma final.
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DANIEL (ADULTO)

40 anos depois, Daniel ainda dorme. Neste momento,
Angela se vé impedida de continuar a cuidar do filho e
Daniel fica sob os cuidados de uma clinica especializada.

A aparéncia de Daniel muda completamente depois de
tantos anos. Alguns elementos de identificagio perma-
necem, como as orelhas proeminentes, os dois fios de
cabelo saltando de um lado da cabeca e a roupa de ver-
melha, porém a configuragio do personagem ¢é outra: o
garoto ¢ agora um homem de 47 anos, jd com cabelos
grisalhos nas laterais da cabega e alguns outros sinais da

idade.

O Daniel adulto, por ser um personagem que na maior
parte do tempo nio se move ou expressa emogoes, foi
concebido em uma pose fixa e com uma expressao neutra.

Daniel (adulto) em sua forma final.



ScHYZZ0

“Schyzz0” é como é conhecido o paciente que aborda
Daniel quando este ¢ internado. Schyzzo foi diagnosti-
cado com um tipo severo de esquizofrenia, mas a verdade
¢ que suas alucinagdes sdo seres reais que habitam o
Mundo Amplo. Por esse motivo, ele é capaz de ver e se
comunicar com a proje¢io de Daniel e se propoe a aju-
da-lo a ir a0 encontro da mae.

Schyzzo sempre foi um adolescente-problema, mas tudo
piorou quando comegou a ter as ditas “alucinagoes”. Foi
entdo que seus pais decidiram internd-lo em uma clinica
psiquidtrica. Apesar do histérico problemitico, Schyzzo
¢ extrovertido e amigdvel e possui muitos amigos na
clinica. Ele age diante de Daniel como uma espécie de
irmao mais velho.

Sua aparéncia é a de um jovem alto e magro, sempre com
uma touca, cabelos até metade do pescoco e uma barbi-
cha. Schyzzo mantém uma expressao de empolgacio,
com um sorriso aberto e olhos arregalados, na maior
parte do tempo.

Schyzzo em sua forma final.
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CRIATURAS

O Mundo Amplo ¢ povoado por criaturas que em silén-
cio influenciam a dinimica das relagdes entre os perso-
nagens. Estes seres s3o 0 motivo por trds de grande parte
do que, no Mundo Estreito, se entende como “coinci-
déncias”. Apenas alguns loucos, sonhadores e pessoas de
consciéncia elevada sao capazes de enxergd-los.

A aparéncia das criaturas do Mundo Amplo é imensa-
mente varidvel e por vezes nao se assemelha a de qualquer
outro ser conhecido. A unica linha de raciocinio aparen-
te por trds das suas formas diz respeito ao tipo de influ-
éncia que causam sobre o Mundo Estreito: criaturas que
espalham bons sentimentos possuem em geral aparéncias
amigdveis e relacionadas com o sentimento em questao;
da mesma forma, criaturas que provocam efeitos nega-
tivos sobre os seres humanos possuem em geral um aspecto
obscuro ou hostil.

e Wide World, dois tipos de criaturas te ape
Em 7he Wide World, dois tipos de criaturas tem |
essencial na narrativa. O primeiro tipo sio os seres co-
nhecidos como “As Pequenas Coisas”: em geral, entida-
es diminutas relacionadas a sentimentos de alegria,
des diminutas relacionad ntimentos de alegri
perseveranca, coragem, etc. O segundo tipo sio os Ob-
sessores’, entes relacionados 4 tristeza, medo etc.
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CENARIOS

Os cendrios sao um elemento grifico de suma importan-
cia no processo narrativo de The Wide World. A repre-
sentagao correta de cada ambiente facilita a compreensao
da histéria ao fornecer uma ideia mais clara sobre a lo-
calizagao de cada evento, além de realcar as sensacoes
envolvidas em cada momento da narrativa.

A concepgio dos cendrios, da mesma forma que a con-
cepgao de personagens, parte de algumas questoes essen-
ciais, como por exemplo: Qual o histérico do lugar?
Quais personagens interagem com ele, e de que forma?
Quais elementos sao coerentes com a rotina do lugar?

A partir das respostas a essas questoes, obtém-se uma
primeira ideia sobre o cendrio a ser desenvolvido. Este
processo é acompanhado pelo mdximo de experimenta-
¢40, a fim de se explorar todas as possibilidades e escolher
aquela que mais se compatibiliza com proposta, e também
pela busca de referéncias, que se faz essencial sobretudo
na representagio de ambientes nio habituais e distantes
do repertério do artista.

Este é o caso de alguns dos cendrios de The Wide World:
a histdria se passa em parte em uma época em que a

relagio das pessoas com a tecnologia era bem diferente
da dos dias de hoje, e essa diferenciagao impacta direta-
mente nos elementos presentes nos cendrios, nos materiais
que os compdem, nas cores etc.

Outra parte da histéria se passa em um ambiente nio
corriqueiro (um hospital psiquidtrico) e nesse caso se
torna necessdria uma pesquisa especifica sobre as relagoes
dos personagens com aquele ambiente, quais instalagoes
e objetos s3o necessdrios, que elementos sio normalmen-
te encontrados nesse locais etc.

As paginas seguintes apresentam alguns estudos de cada
um dos principais cendrios da narrativa, com uma breve
descricio do seu contexto e sua interagdo com os perso-
nagens.

A Casa

Angela e Daniel vivem em uma casa de dois andares em um
bairro residencial. A porta de entrada d4 para um pequeno
hall com uma escada, uma entrada lateral para a sala de
estar, e uma porta a frente para a cozinha. Tanto o quarto
de Daniel quanto de Angela ficam no segundo andar; em
um dado momento, porém, Daniel passa a ocupar um quarto
no primeiro andar, pela dificuldade em se deslocar pelas
escadas enquanto estd no estado de sono permanente. A
entrada também ganha uma rampa para facilitar o desloca-
mento da cadeira de rodas do garoto.

A casa sugere ja ter sido ocupada por mais pessoas, possi-
velmente pelo pai de Daniel ou seus avés. O aspecto geral,
na primeira parte da histéria, é de uma casa bem cuidada
por uma dona de casa dedicada: a grama estd sempre aparada,
o jardim bem cuidado, o interior sempre limpo etc. Existe,
nessa época, um esforco maior por parte de Angela em
manter a casa com uma boa aparéncia, sobretudo pelo maior
fluxo de pessoas dentro e no entorno. Quando Daniel adoece
e conforme os anos se passam, porém, Angela se isola cada
vez mais do convivio externo e j4 nio d4 tanta importincia
para a aparéncia da casa. Na segunda parte da histéria,
nota-se que hd ervas daninhas crescendo no jardim, a pintura
estd gasta, hd rasgos nos papéis de parede e poeira nos méveis;
tudo ganha um aspecto acinzentado e gasto.
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QUARTO 00 DANIEL

O QUARTO

O quarto de Daniel é um quarto tipico de um garoto de
7 anos. H4 brinquedos espalhados pelo chao - em sua
maioria carrinhos - e outros guardados em um bad a
frente da cama. H4 também alguns brinquedos guarda-
dos em cima do guarda-roupa - com esses, porém, o
garoto jd nao brinca, ou quando decide fazé-lo, pede a
ajuda da mae para retird-los.

Daniel desenha e escreve em uma escrivaninha entre a
porta e a janela; a parede diante da escrivaninha é coberta
por posteres relacionados a carros e outros tipos de vei-
culos. Quando Daniel dorme e se projeta para fora do
corpo, abandona a casa através da janela do quarto, e
também volta pelo mesmo lugar - por esse motivo, o
garoto prefere deixd-la aberta antes de ir para a cama.

A SArLa

A sala da casa ¢ onde Angela e Daniel passam a maior
parte do tempo, em especial depois que o garoto comeca
a dormir. Ali, diariamente, Angela se senta ao lado de
Daniel para lhe contar histérias, cantar cangées ou, mais
futuramente, assistir televisao com o filho. A projecao de
Daniel estd sempre sentada em um dos sofds durante
esses momentos, vivenciado todas as situagoes.

A sala tem um pequeno apéndice circundado por janelas
e ocupado por uma sofd, uma poltrona, uma mesinha
com um abajur e outra mesa baixa de centro. A parede
oposta ganha uma televisio entre a primeira e a segunda
parte da histéria. H4 ainda uma estante onde ficam
guardados livros e outros objetos corriqueiros e um balcao
ocupado por porta-retratos.

Os retratos também estao espalhados pelas paredes e
crescem em nimero conforme os anos se passam, com
diferentes fases da vida de Daniel.
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A COZINHA

A cozinha é o segundo principal local de interagio entre
Angela e Daniel e onde sdo servidas as refei¢oes. Todas
as manhas, a familia se senta & mesa para o café, e dali
Daniel parte para a escola. Angela geralmente prepara
algum lanche no dia anterior para o filho levar.

Depois que Daniel adormece, a cozinha comega a ser
frequentada em maior parte por Angela. A mae passa
momentos cada vez mais longos sentada sozinha & mesa,
olhando a rua pela janela. Em dado momento, sem que
ela saiba, uma criatura mal-intencionada do mundo
amplo passa a se sentar & mesa com ela, compartilhando
dos seus momentos de melancolia.

Como Angela gosta de cozinhar, a cozinha é bem abas-
tecida com panelas, lougas e potes com temperos. Um
lado do cdmodo é circundado por balcoes com armadrios,
um fogdo e uma pia; do mesmo lado fica a geladeira. Do
lado oposto estd a mesa das refeigoes e um outro armdrio
com gavetas grandes. A cozinha tem um aspecto “entu-
lhado” pelo seu tamanho reduzido em relagao a quanti-
dade de utensilios; essa impressio aumenta conforme os
anos se passam e mais objetos sdo incorporados.

O HospriTAL

O hospital é um segundo cendrio importante para a
narrativa, além da casa. Nele se desenvolve a segunda
parte da histéria, quando Daniel, jd adulto porém ainda
adormecido, ¢ internado junto a outros pacientes.

A estrutura fisica e a rotina do hospital foram baseadas
em hospitais reais e de filmes de ficgdo, em especial o
filme “Um Estranho no Ninho” (“One flew over the cuckoos
nest”), dirigido por Milo§ Forman. A obra narra a rotina
de um grupo de pacientes com diferentes tipos de defi-
ciéncias mentais e sua relagio com médicos, enfermeiros
e demais funciondrios do hospital.

A porta de entrada da ala em questao dd para um pequeno
corredor com portas para os consultérios médicos, de-
posito e banheiros. A tltima porta da esquerda ¢é a sala
das enfermeiras, onde os pacientes sio diariamente me-
dicados através de uma janela de vidro. A frente hd uma
drea aberta com mesas, cadeiras, sofds, uma escrivaninha
e uma televisio. Nessa drea os pacientes passam a maior
parte do dia. A noite, todos se recolhem ao dormitério,
uma drea gradeada na extremidade oposta da ala. O
dormitério permanece trancado durante a noite e volta
a ser aberto pela manha.
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ACABAMENTO

O acabamento diz respeito a aparéncia final das ilustra-
¢oes apos a aplicagio de uma determinada técnica. As
possibilidades de acabamento sio indimeras, e 0o mais
natural é que o artista empregue a técnica com a qual
estd mais habituado. Também ¢é possivel que a decisao
por um tipo de acabamento seja tomada de modo a
atender & demanda de um determinado publico alvo, ou
as limitagdes de uma plataforma.

No caso de 7he Wide World, a escolha foi condicionada
a técnica habitual do artista, porém pensando-se também
na demanda do publico. A intengio era conciliar o estilo
“cartum” dos personagens com um acabamento mais
maduro e realista, com volumes bem definidos e ilumi-
nacio complexa. Assim seria possivel adicionar as ilus-
tracoes a mesma complexidade presente no roteiro e com
isso compatibilizar ambos os elementos da narrativa.

Alguns dos personagens, entao desenhados somente em
um trago simples, foram adaptados ao acabamento com-
plexo com resultado satisfatério. Porém uma questao
relevante a se considerar sobre essa decisao foi a quanti-
dade de tempo despendida na confecgao de cada ilustra-
¢ao: havia um prazo determinado para o projeto e ainda

vérios outros pontos a serem trabalhados, e um acaba-
mento complexo exigiria mais tempo que um acabamen-
to mais plano e simplificado. Seguiu-se, entéo, a execugio
de uma pdgina-teste para se determinar o minimo de
tempo necessario para um acabamento mais complexo,
e se seria vidvel aplicd-lo a todas as pdginas seguintes. A
conclusio foi que seria possivel, de fato, fazé-lo dentro
do prazo do projeto.

O acabamento escolhido sofreu algumas pequenas mo-
dificagoes ao longo do desenvolvimento do trabalho,
conforme sua identidade se solidificava, novas referéncias
se adicionavam ao repertdrio e idéias complementares
surgiam. A uniformizagao das ilustracoes se fez necessa-
ria em alguns casos em que a aparéncia das primeiras
pdginas se destoavam das tltimas pdginas; este foi, porém,
um processo mais rapido e simples.

Outra questao a se considerar foi como o acabamento
poderia contribuir na diferenciagao das ilustragdes per-
tencentes a cada um dos pontos de vista da narrativa
(Amplo e Estreito). A decisao foi pelo uso de paletas mais
saturadas no mundo Estreito, e mais dessaturadas no
Mundo Amplo, com apenas alguns elementos da cena
chamando a atenc¢io - exatamente aqueles que aparecem
exclusivamente nesta versio da histéria.

Em sentido hordrio: Versoes plana e volumétrica do personagem

Schyzzo; Diferenca de saturagio da cor nas versoes Estreito e Amplo;
Pagina-teste.
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TExTO

As duas principais questoes a serem definidas na parte
textual de 7he Wide World foram a tipografia utilizada e

os planos de fundos das paginas de texto.

A primeira idéia a respeito da tipografia era se aproximar
de algo manuscrito e nao necessariamente formal, como
se as pdginas pertencessem ao caderno de uma crianga
(no caso, Daniel.) Alguns problemas surgiram, porém,
sobretudo no que diz respeito a legibilidade. A maioria
das fontes testadas, embora funcionasse relativamente
bem em pardgrafos menores, se tornavam cansativas
quando ocupavam textos mais longos e paginas sequen-
ciadas.

Apos testes sucessivos com tipografias diferentes, a con-
clusao foi de que a legibilidade deveria ter prioridade nas
areas de texto corrido, e que portanto seria mais seguro
o uso de uma fonte formal. Os titulos e subtitulos, porém,
ainda poderiam ser escritos com tipos mais livres e de-
corativos que remetessem 2 ideia inicial do caderno de
uma crianga. A tipografia utilizada no texto corrido foi
a Garamond Pro; nos titulos, foi utilizada Aracne Ultra

Condensed.

Com relagdo aos planos de fundo, optou-se inicialmen-
te pelo uso de texturas de papel disponiveis em bancos
de imagens online. Essa solugao em algum momento
pareceu fora de lugar, uma vez que as texturas nao tinham
um apelo realmente forte se comparadas s ilustragoes
que as intercalavam e, com isso, nio contribuiam para
gerar interesse pelo texto que continham.

A segunda solugao encontrada foi fotografar paginas
vazias de um livro e usar as fotografias como plano de
fundo. O diferencial seria uma adicio de tangibilidade
a essa pdginas, como se a perspectiva funcionasse de modo
a simular o campo de visio de alguém lendo um livro
impresso. A dificuldade dessa alternativa, porém, foi a
incongruéncia entre a perspectiva das pdginas fotografa-
das e o texto ortogonal inserido digitalmente.

A terceira e tltima solugdo, que foi efetivamente utiliza-
da no projeto, foi a criagdo de ilustragdes representando
folhas de papel. Essa alternativa se comunicava melhor
com as pdginas nao-textuais, uma vez que também fazia
uso de ilustragio, e haveria a oportunidade de inserir
elementos das pdginas nao-textuais em pdginas de texto,
com por exemplo objetos banais abandonados sobre o
papel. Esta se mostrou uma forma eficaz de gerar inte-
resse e uniformizar a estética da narrativa.
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§ o e Acima: as fontes Garamond Pro ¢ Aracne Ultra Condensed.
Abaixo: Os trés estilos de plano de fundo para pdginas de texto.
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A ilustragao é um dos principais elementos que integram
a narrativa de 7he Wide World. Intercalada ao texto, ela
é responsdvel por ampliar a compreensao e adicionar um
componente lddico a narrativa, além de ser o recurso que
demonstra o conceito de alternincia de pontos de vista
da forma mais direta e explicita.

Todas as ilustragdes deste projeto foram concebidas pen-
sando-se nos dois pontos de vista abordados na histéria.
Isto implica que cada uma das imagens foi criada de
modo a se adaptar a dois formatos distintos (horizontal
e vertical), e desenhada de duas formas diferentes, cada
uma contendo elementos exclusivos de um dos pontos
de vista.

A necessidade de adaptar as ilustragoes a dois formatos
distintos talvez tenha sido o maior desafio durante os
estdgios iniciais de concepgdo: a mudanga de formato
implica em cortes na imagem, os quais podem atingir
elementos essenciais para ambos os pontos de vista. Uma
ilustragao cujo foco principal seja uma casa, por exemplo,
precisa mostrar a casa em ambas a versoes, sem que essa
figura seja excluida ou cortada quando se muda de ponto

O ILUSTRAGOES

de vista. E desejdvel, ainda, que a figura da casa ocupe
uma posi¢io de destaque na composicio de ambos os
formatos.

Para facilitar esse processo, todas as ilustragdes foram
criadas a partir de um zemplate, que consiste basicamen-
te na sobreposi¢ao de dois retdngulos, um orientado na
horizontal e o outro na vertical. Estes retingulos poderiam
ser movidos, porém sempre se sobrepondo um ao outro
no total das suas extensoes horizontal e vertical, respec-
tivamente.

Os primeiros rascunhos foram todos feitos no interior
dos limites desses retdngulos, e dessa forma foi possivel
garantir que toda ilustragao tivesse seus elementos essen-
ciais incluidos em ambas a versoes. As dreas dos retin-
gulos que nao se sobrepoe uma a outra foram ocupadas
por elementos exclusivos de uma das versoes da histéria,
ou elementos de menor importincia.

Nas pdginas seguintes hd alguns exemplos de pdginas
posicionadas no template, e cada versio mostrada sepa-
radamente.

i
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Acima: Template incluindo os formatos horizontal e vertical.
Abaixo: Alguns posicionamentos possiveis dos retingulos.
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PROCESSO

Toda ilustragio comega com um rascunho a ldpis que
serve essencialmente para experimentar as diversas pos-
sibilidades de composi¢ao e escolher a mais apropriada(1).
E importante que virios 4ngulos e posicionamentos de
elementos sejam testados considerando-se a dificuldade
adicional de se conceber uma imagem compativel com
duas versoes distintas.

Este primeiro rascunho ¢ digitalizado e mesclado ao
arquivo do template contendo as dreas de trabalho bem
delimitadas. Ele é posicionado para se encaixar em ambos
os retingulos e, no momento em que a imagem apresen-
ta uma composigao satisfatéria, parte-se para uma segunda
etapa de lapida¢io do rascunho.

Esta etapa ¢ realizada toda digitalmente utilizando-se
uma mesa digitalizadora e o software Adobe Photoshop.
O rascunho ¢ trabalhado para se tornar uma imagem
melhor definida, com linhas mais precisas (2), as quais
guiario o posterior preenchimento das formas.

A silhueta de cada elemento da ilustragio é preenchida
com uma cor distinta (3). Esta separacio tem a fungio
de delimitar a drea de trabalho de cada elemento e faci-

litar a etapa posterior de arte-finaliza¢do. Quando todas
as silhuetas estao definidas, o resto do trabalho consiste
em adicionar em seu interior cores, sombras e demais
detalhes que trardo a forma final de cada elemento (4).

Corregdes de cor e adigao de efeitos de luz sdo feitas por
ultimo, seja manualmente ou utilizando-se filtros do

Photoshop (5).
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3 REULIADOS

1 PRODUTO) FINAL

Ao longo do desenvolvimento do trabalho foram gerados
protétipos com a intencéo de verificar o correto funcio-
namento da interatividade da narrativa e identificar
possiveis problemas. A ferramenta utilizada foi o softwa-
re Adobe Indesign, em combinacio com o plugin Mag+,
voltado a criagdo de publicacoes para dispositivos méveis.

Para cada pdgina da narrativa foi criado um arquivo
Indesign, e a disposi¢ao desses arquivos em sequéncia e
e posterior envio a um dispositivo mével para teste foram
feitos utilizando-se o plugin Mag+. O processo razoavel-
mente simples permitiu a criagdo de diversos protétipos
voltados a cada aspecto da dinimica da narrativa e, ao
fim do trabalho, a criagio de um protétipo definitivo
com o contetdo integral da histéria e todos os seus
elementos de funcionamento. Um video de demonstra-
¢do consta em um DVD na terceira capa deste relatdrio.

Nio hd diferenciagao entre as funcionalidades deste
protétipo e as de um “App”; isto implica que essa amostra
definitiva de 7he Wide World proporciona uma experi-
éncia idéntica & do formato final que se espera para o
projeto em um momento posterior 4 conclusao deste
trabalho: um aplicativo para dispositivos méveis.




TESTES DE USABILIDADE

O protétipo definitivo de 7he Wide World foi utilizado
em uma série de testes de usabilidade com usudrios
distintos. As amostras geradas até este momento haviam
sido testadas de maneira restrita, uma vez que o projeto
ainda se encontrava em fase de desenvolvimento. Entre-
tanto, tao logo um protétipo completo foi gerado, tor-
nou-se possivel expandir os testes e receber feedbacks
pertinentes sobre o projeto vindos de um niimero maior
de pessoas.

Os testes foram realizados com alunos da Escola Superior
de Desenho Industrial, com idades variando entre 18 e
25 anos. Os usudrios tinham diferentes niveis de conhe-
cimento acerca do funcionamento da narrativa: a alguns
nio se dava qualquer informagao; a outros, era dito apenas
se tratar de uma “narrativa ilustrada e interativa”; a outros,
ainda, era revelada previamente a possibilidade de se ler
a histéria sob dois pontos de vista distintos.

As reagoes a narrativa foram bastante variadas. Alguns
usudrios, sobretudo os que nio haviam sido informados
previamente sobre a existéncia de dois pontas de vista
distintos da histéria, tiveram dificuldade em identificar
essa possibilidade a partir das informagoes fornecidas na

prépria narrativa. A maior parte do grupo de usudrios
informados previamente a esse respeito optaram por ler
a histéria do inicio ao fim alternando os pontos de vista
em cada uma das pdginas.

Alguns dificuldades de manuseio surgiram: nio foi ex-
plicitado, na narrativa, que a navegagao entre as pdginas
deveria ser feita com um arraste do dedo sobre a tela na
dire¢do horizontal, de modo que alguns usudrios tenta-
ram, sem sucesso, navegar pelas pdginas com arrastes na
diagonal e na vertical.

Outros usudrios apontaram uma falta de padronizagao
entre as paginas pertencentes a cada um dos pontos de
vista, sugerindo que a existéncia de um simbolo, ou
qualquer outro elemento que transmitisse uma ideia clara
de localizagao, poderia ser util neste sentido.

Quando perguntados sobre o que seria, segundo o que
haviam entendido, a diferenca essencial entre 0 Mundo
Amplo e 0 Mundo Estreito, as respostas foram variadas,
mas em sua maioria pertinentes ao conceito dos dois
universos: um mundo em que as pessoas vivem “venda-
das”, sem enxergar o que acontece de fato, em contraste
com um mundo onde tudo isso é explicito.
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32 CONGLUSAO

O processo de desenvolvimento de 7he Wide World foi
imensamente enriquecedor e esclarecedor no que diz
respeito as possibilidades de se conciliar narrativa, ilus-
tracdo e interatividade de formas inovadoras. O projeto
foi, além disso, um desafio pessoal e profissional, que
permitiu a superagio de diversas limitagoes.

Ao longo do trabalho surgiram obstdculos e duvidas,
porém estes também tiveram um papel fundamental no
amadurecimento da proposta. Quase um ano depois, o
projeto parece superar as expectativas do inicio do seu
desenvolvimento e demonstra pleno potencial de se
transformar em um produto formal.

Com base na experiéncia dos usudrios com o protétipo
definitivo da narrativa, é possivel inferir que o objetivo
principal foi atingido. A parte de eventuais mal-enten-
didos relativos a0 manuseio, a ideia de promover uma
compreensao mais aprofundada da histéria se confirmou
com os depoimentos dos usudrios, os quais tiveram im-
pressoes muito diferentes entre si, porém em geral bas-
tante consistentes e com um aspecto marcante de inquie-
tude e curiosidade.

33 PROAVOS PAS30S

Como mencionado anteriormente, o formato final con-
cebido para 7he Wide World é um aplicativo para dispo-
sitivos moveis. Esta ideia serd levada adiante e concreti-
zada tao logo o projeto esteja plenamente amadurecido
quanto ao funcionamento e a alguns aspectos gréficos
gerais. A histéria serd traduzida para o inglés e disponi-
bilizada para download em ambas as linguas.

A divulgagao serd feita pela internet, com a criagio de
uma pdgina no facebook e um site exclusivo, onde prévias
e o link para download da histéria estarao disponiveis, e
também pessoalmente, com a distribui¢ao de cartoes e
pegas gréficas inspiradas na narrativa em eventos relacio-
nados a ilustra¢do e interatividade.
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