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Aqueles que abrem mao da liberdade essencial
por um pouco de seguran¢a temporaria nao
merecem nem liberdade nem seguranca.

-Benjamin Franklin



RESUMO

A partir da constatacdo da existéncia de um nicho de mercado carente de
conteudo recreativo, o seguinte projeto surgiu com o objetivo de tornar
viavel a criagdo de uma websérie animada 2D para libertarios. Neste
relatério é descrito o levantamento dos principais temas de interesse do
publico, bem como a aplicagdio de técnicas consolidadas de
desenvolvimento de personagens, universo ¢ narrativas, tendo como
produto final a biblia de comercializagdo da série em questdo.

Palavras-chave: animacdo, websérie, libertarianismo, biblia



ABSTRACT

Based on the insight of a niche market with a lack of recreational content,
the following project was born with the goal of making the creation of a 2D
animated web series for libertarians possible. This article describes the
research of the main topics that may be interesting for the target audience,
as well as the application of regarded techniques for developing characters,
universe and narratives, reaching a bible as the final product.

Keywords: animation, web series, libertarianism, bible.
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1. INTRODUCAO

O monomito, popularmente conhecido como jornada do herdi, ¢
um teoria bastante difundida até mesmo entre os mais leigos consumidores
de narrativas. Ficou especialmente popular na cultura de massas a partir
dos anos 2000, onde uma série de adaptacdes da literatura para o cinema
trouxeram a tona as semelhancas narrativas entre as obras, gerando
inclusive uma vanguarda de produ¢des que propunham-se a subverter o
modelo.

As conclusdes de Joseph Campbell acerca do monomito tem como
base a obra de Jung e suas analises de mitos de diversas culturas ao redor
do mundo e seus impactos nas sociedades. Em O heroi de mil faces, o autor
menciona que:

Em todo o mundo habitado, em todas as épocas e sob todas as
circunstancias, os mitos humanos tém florescido; da mesma
forma, esses mitos t€m sido a viva inspiracdo de todos os

demais produtos possiveis das atividades do corpo e da mente.
(CAMPBELL, 1949, p. 4)

A constante reproducdo das mesmas histérias até os dias de hoje é um
fendmeno da psique humana e ndo pode ser resultado de coincidéncias. Os
simbolos da mitologia ndo sdo fabricados ou suprimidos. Estes “seres
eternos”, denominados arquétipos, sdo diferentes da figura simbolica dos
mitos e dos sonhos, que adaptam-se ao contexto e as referéncias de mundo
individuais para transmitir a mesma mensagem. E ¢é para este fim que os
arquétipos existem. Ainda segundo Campbell (1949, p. 4):

A funcdo primaria da mitologia e dos ritos sempre foi a de
fornecer os simbolos que levam o espirito humano a avangar,
opondo-se aquelas outras fantasias humanas constantes que
tendem a leva-lo para tras.

Com a exting¢do dos ritos de passagem nas sociedades, tal funcdo cada vez
mais ¢ cumprida pelos sonhos e pela arte Tendo isso em vista, narrativas e
personagens cativantes sempre esbarram nas mesmas tramas, que nada mais
sd0 do que a representagdo dos diversos ritos de passagem de uma etapa da
vida para outra. O herdi, por conseguinte, ¢ aquele que vencer suas
limitagdes de forma justa e sua jornada a metafora para a resolucdo de

algum conflito interno.
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Por este motivo pessoas gostam de narrativas arquetipicas: elas
trazem humanidade as personagens, tornam-as passiveis de identificacdo e
ensinam valores e caminhos a serem seguidos. Sua desconstru¢do € nao so6
improvavel mas arriscada, podendo levar a uma auséncia de significado e
com isso a falta de engajamento, ou até mesmo a distor¢do da mensagem e
os maleficios de conflitos mal resolvidos.

Tendo isso em vista, este projeto ndo tem a pretensdo de opor-se a
natureza humana, tdo pouco desconstruir simbolos universais, mas sim
perpetuar o papel dos mitos com uma roupagem moderna de temas
contemporaneos, mas essencialmente atemporais.

Neste trabalho encontra-se o processo detalhado da construgdo de
uma websérie destinada a individuos que simpatizam com a ética libertaria,
desde o embasamento tedrico a execu¢do que tem por intengdo
proporcionar entretenimento de qualidade para um nicho frequentemente
excluido da industria audiovisual, além de contribuir com a diversidade de
ideias do meio artistico.

1.1 Objetivo Geral

Produzir a biblia de comercializagdo de uma série animada em 2D voltada
ao publico de orientagdo libertaria.

1.1.1 Objetivos Especificos

Levantar os elementos ficcionais e ndo ficcionais com potencial de cativar o
publico-alvo;

Selecionar dentre os elementos levantados aqueles que fardo parte da série;
Identificar referéncias estéticas e narrativas de animagdes similares;

Investigar as técnicas mais adequadas para a constru¢do de personagens,
cenarios e roteiros;

Aplicar as técnicas escolhida para a construcao de personagens, cenarios e
roteiros;

Reunir o material em uma biblia de comercializagao;
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1.2 Delimitacées

Este projeto restringe-se ao desenvolvimento do conceito geral da
séric ¢ a biblia de comercializagdo, ndo contemplando os aspectos da
produgdo no geral, principalmente no que tange audio e técnicas de
animagdo. Também ndo tem por objetivo detalhar decisdes acerca da
diagramacao da biblia tdo pouco da identidade visual do projeto.

1.3 Justificativa

A internet vem causando profundas transformacdes nas vidas dos
brasileiros nos ultimos anos. Seus habitos de consumo e até mesmo suas
orientagdes politicas sofreram os impactos da descentralizacdo da
informacgdo, que permitiu a criagdo de novas modalidades de entretenimento
e o tornou acessivel uma infinidade de novos conhecimentos antes restritos
a midias fisicas. O individuo deixou de ser passivo em relagdo aos meios
de comunicacdo e passou a produzir e distribuir seu proprio contetido,
desde criagdes artisticas e humoristicas até noticias e artigos opinativos.
Deste processo surgem os fendmenos que propiciaram o surgimento da
websérie em questdo, tornando auténtica a demanda por sua forma e
peculiar conteudo.

O primeiro cenario a ser mencionado é o surgimento de um
mercado de animagdes independentes paralelo a produgdes televisivas e
cinematograficas mundo afora. Ainda na década de 90, os poucos
brasileiros que tinham acesso a internet ja divertiam-se com os episodios
em flash do portal de humor Mundo Canibal, e mais tarde, nos anos 2000,
as animagdes do Charges.com.br, também produzidas em Flash. O
ambiente de livre expressdo da rede permitiu o surgimento de um humor
enderecado ao brasileiro, capaz de gerar engajamento sem necessidade de
legislacdo e através do uso de animacgdo, até entdo um tipo de producdo
excepcional no pais.

Este fendmeno ndo foi observado apenas no Brasil. A rede mundial
de computadores nos anos 90, até entdo majoritariamente livre de
regulacdes e descentralizada, era o ambiente ideal para a veiculagdo de
produgdes independentes como os curtas que deram origem a controvérsia
sitcom americana South Park, carregada de humor negro, que foi rejeitada
pela indastria na sua primeira oferta. A viralizagdo do conteudo na web
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abriu os olhos de um executivo do Comedy Central, que ao manter a
liberdade criativa dos criadores, garantiu um grande sucesso para o canal.!

Outro exemplo ¢ a sarcastica Happy Tree Friends também viraliza
na internet gracas a MondoMedia, companhia que desde 1998 ja investia
em webséries. A animag¢do com tragos infantis consistia em uma turma de
animais silvestres em situagdes de extrema violéncia e também ganhou seu
espago na televisdo poucos anos depois.”

A relevancia da internet como ferramenta de valida¢do de
produgdes audiovisuais estava apenas no inicio. Logo ap6s o langamento da
versdo brasileira do YouTube, em 2007, outra animacdo rejeitada pela
indistria ja somava mais de meio milhdo de visualizagdes. A Galinha
Pintadinha tornou-se extremamente popular entre as criancas, sendo o
primeiro canal brasileiro a atingir um bilhfo de visualizagdes.? Entre jovens
e adultos, as atengdes eram voltadas para as sketchs do grupo Porta dos
Fundos, que veio a ser um dos maiores canais de humor do mundo em seus
primeiros anos

Diversos projetos independentes envolvendo animagdo e humor
politicamente incorreto destacaram-se ao longo dos anos no YouTube
brasileiro, entre eles Rebosteio ¢ Carne Moida TV. Outros projeto recente
apostou na dublagem como aspecto de identitario do publico. Sociedade da
Virtude traz seus personagens a vida através das vozes que marcaram a
infancia de muitos internautas, que consumiam audiovisual estrangeiro em
versdes brasileiras que hoje fazem parte do imaginario popular.

A descentralizacdo da informagdo trazida pela tecnologia vem
possibilitando ndo sd, como evidenciado, entretenimentos audiovisuais cada

' PEETY, Amber.The true story behind the creation of South Park. Looper, 30
abr. 2017. Disponivel em: <https://www.looper.com/51475/south-park-made-tv/>.
Acesso em: 12 nov. 2020.

2HAPPY TREE FRIENDS In: WIKIPEDIA a enciclopédia livre. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Happy Tree Friends>. Acesso em: 12 nov. 2020.

*GALINHA PINTADINHA. Quem Somos. Disponivel em:
<https://www.galinhapintadinha.com.br/sobre/quem-somos/>. Acesso em: 12 nov.
2020.


https://www.looper.com/51475/south-park-made-tv/
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vez mais certeiros em relacdo aos gostos de seus publicos, mas também
aspectos técnicos de produgdo e distribuicdo. Segundo levantamento do
IBGE, no quarto trimestre de 2017, quase 75% dos domicilios brasileiros ja
possuiam acesso a internet. Deste percentual, mais de 80% utilizam-a para
assistir a videos, incluindo programas, filmes e séries.*

O brasileiro estd adotando a internet como seu principal meio de
informacdo e entretenimento, ¢ as mudangas causadas pela internet na
perspectiva em relacdo ao audiovisual casual ndo limitam-se apenas a
forma, mas também a contetdo. Gifs, memes, videos e outros virais de teor
codmico e politico vém tomando as redes sociais em escala brasileiro e
global. Determinadas pautas sociais e econdmicas, classicas e inéditas,
ganharam espago no dia-a-dia dos cidaddos. tornaram-se identitarias e
formando “bolhas” sociais que até entdo eram gerados em torno
principalmente de géneros musicais e esportes.

Neste novo cenario de engajamento politico e inclusdo digital da
ultima década, observa-se o surgimento de novas produgdes adaptadas a
esse publico. “Zumbis em Brasilia” obteve enorme sucesso no Youtube
durante & acalorada corrida eleitoral de 2018, tendo o canal atingindo mais
de um milhdo de inscritos®. Nos Estados Unidos, o canal Freedomtoons,
que ja conta com quase meio milhdo de inscritos®, também cobrem temas
como eleigdes, personalidades politicas e estereotipos do momento com
animagoes curtas € bem humoradas.

O debate politico no entanto, j& encontra-se muito mais
aprofundado do que as intempéries de governos vigentes, passados e
futuros e uma vanguarda de ideias vem ganhando forca desde os primeiros

4 SILVEIRA, Daniel. Brasil ganha 10 milhes de internautas em 1 ano, aponta
IBGE. G1, 20 dez. 2018. Disponivel em:
<https://gl.globo.com/economia/tecnologia/noticia/2018/12/20/numero-de-internau
tas-cresce-em-cerca-de-10-milhoes-em-um-ano-no-brasil-aponta-ibge.ghtml>.
Acesso em: 12 nov. 2020

5 ANDRE GUEDES, Youtube. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/user/andreluisguedes>. Acesso em: 12 nov. 2020

8 FREEDOMTOONS, Youtube. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/user/Cartanimation>. Acesso em: 12 nov. 2020



15

contatos entre estudiosos em comunidades do Orkut, também em meados
dos anos 2000. Individuos declarando-se abertamente libertarios e
anarcocapitalistas ¢ um fendmeno bem expressivo no Brasil, que sé cresce
desde meados da década devido ao caos politico derivado de escandalos de
corrupg¢do e crises econdmicas. A busca por compreensdo do contexto
historico levou diversas pessoas aos ensinamentos da escola austriaca de
economia, que indica a diminuicdo do estado e aumento das liberdades
individuais como a terceira via para a paz e o progresso. (Mais detalhes na
defini¢do de ptiblico-alvo).

Uma vez em contato com a ¢tica libertaria, seus adeptos ndo
limitam-se a teses meramente econdmicos. Armamento civil,
homeschooling, empreendedorismo, inovagao, filosofia e direito sdo temas
comuns nas esferas liberais e anarcocapitalistas, o que da4 margem para
infindaveis discussoes. O motor de disseminacdo de tais ideias ainda é as
midias sociais, sendo o Youtube a principal porta de entrada para os
interessados. Apesar dos recentes banimentos de membros da comunidade,
ainda concentra a maior parte do contetido produzido, a exemplos de canais
como Ideias Radicais, que ja passa de 600 mil de inscritos em 20207, e
Visdo Libertaria, que entrega videos diarios de noticias e opinides
produzidos de forma descentralizada em trés idiomas. Daniel Fraga,
expoente do libertarianismo no Brasil, também utilizou o youtube como
principal meio de divulgar suas ideias de 2010 a 2017, quando desapareceu
das redes.

Apesar da densa producdo de videos tedricos e os recordes de
vendas de livros, ¢ nitida a escassez de manifestagdes artisticas que
carreguem os ideais libertarios, principalmente e comparacao a movimentos
politicos divergentes. At¢ o momento hd poucas iniciativas de produgdes
que se propdem a atender o nicho de forma ludica, com destaque para a
série Ancap Park, pardédia de South Park com personalidades libertarias
nacionais e internacionais que, até a conclusdo deste relatorio, contava
apenas com um teaser de anincio no Youtube.

Outro exemplo € a revista em quadrinhos Austrinho, que possuia
uma linguagem voltada ao publico infantil somada a estética de material
didatico que ndo conferiram sucesso em tentativas de crowdfunding.

" IDEIAS RADICAIS, Youtube. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/user/ideiasradicais>. Acesso em: 12 nov. 2020
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Figura 1 - Austrinho

Fonte: P4gina do Austrinho no Facebook®

Tendo em vista os cenarios mencionados de descentralizacdo da
produgdo de audiovisual, sucesso dos nichos de entretenimento somados a
alta demanda por contetido libertdrio, esta websérie justifica-se nio so6
como um projeto vidvel mas importante para a liberdade de expressdo e
diversidade de ideias de debate publico. Ademais, sendo reconhecido papel
provocativo da arte e do humor, Ancapitdo no Oceano Azul tem como
missdo ndo sO tornar mais leve a discussdo de diversos temas
contemporaneos através de uma visdo identitaria, mas utilizar-se do
sarcasmo também para com seus pares.

1.3 Metodologia

Na busca de otimizar suas atividades produtivas e garantir a
qualidade no resultado, o ser humano observa padrdes e define paradigmas
para cada uma de suas praticas, conjuntos de regras conhecidas como
método. Uma série animada, como qualquer outro produto audiovisual,
naturalmente exige intensa pesquisa, discussdes de ideias e solucdes
criativas para a sua preparagdo. A liberdade ¢ ainda maior tratando-se de
um tipo de producdo em que diversos aspectos estéticos também podem ser
deliberados, como o nivel de realismo das interagdes e dos personagens.

Tendo isso em vista, optou-se por uma metodologia flexivel para o
processo criativo com intermédio de literaturas especializadas da area. A
técnica ideal para a realizacdo do projeto é conhecida como Diamante
Duplo, e langada em 2004 pela Design Council, uma organizacao britanica

8 Disponivel em: <https://pt-br.facebook.com/austrinho/>. Acesso em: 12 nov. 2020
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que visa promover o design inclusivo.” A proposta é uma solugio bastante
visual e propria para projetos modernos, e apesar de ser mais difundida no
meio do design de produto, estd presente em diversas empresas adeptas ao
Design Thinking.

1.3.1 Diamante Duplo

O Diamante Duplo ¢ dividido em 4 etapas (Descobrir, Definir,
Desenvolver e Entregar), distribuidas por dois “diamantes” o que sugere
que a divergéncia e convergéncia das ideias ndo ocorrem apenas uma vez
durante o processo, permitindo que os resultados interfiram em etapas
anteriores, de forma ndo-linear. Ao refletir a forma como a maioria dos
designer pensam, mostra-se a mais para processos criativos cujas solugdes
surgem de forma organica e o resultado final é dificil de prever, como no
caso da animag@o em questdo.

Figura 2 - Diamante Duplo 1

Problema,
Gatilho, @
Desafio

Solugao
Resultado
Entrega

Definir . Desenvolver Entregar

Fonte: Vida de Produto

A primeira etapa, “descobrir”, consiste no diagndstico das reais
demandas de mercado que o produto podera suprir. Neste momento sdo
realizadas pesquisas qualitativas, revisdes bibliograficas, observagdes do
publico e brainstorm de possiveis respostas para esse mercado.

® CARVALHO, Henrique. Double Diamond: O que esse processo de design. Vida
de Produto, 02 Dez. 2019. Disponivel em:
<https://vidadeproduto.com.br/double-diamond/>. Acesso em: 12 nov. 2020
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A etapa seguinte, “definir”, ¢ o momento da sintese do que foi
apurado durante a “descoberta” em uma primeira estratégia, composta pelas
ideias mais atraentes. Apesar de ganhar feicdes, ndo possui grandes detalhes
e podera sofrer grandes alteragdes com novas descobertas que podem levar
o projeto novamente a etapa de definir. Com isso, poupa-se gastos com
ideias problematicas nas fases seguintes, garantindo que as falhas sejam

“rapidas”.

Figura 3 - Diamante Duplo 2

............ - Definir a Estrategia

.

Falhar
Rapido

Problema,
Gatilho, @
Desafio

Solugao
Resultado
Entrega

Descobrir Definir Desenvolver Entregar

Fonte: Vida de Produto

Apos a definicdo mais ampla do projeto, chega a etapa de
“Desenvolver”, que novamente tera um carater de divergéncia. A partir da
ideia base, diversas solu¢des em potencial surgirdo para os detalhes em
aberto. Com isso a animagdo comeca a ganhar forma e os meios para
torna-la viavel passam a ser conhecidos através de prot6tipos.

Na etapa “Entregar”, todas as melhores solugdes convergem para a
constru¢do de um unico produto, que gragas as etapas anteriores, tem sua
margem de erro minima. O produto ja se encontra virtualmente pronto e sua
validagdo d4 margem para diversas novas descobertas, que podem levar o
projeto de volta a primeira etapa para que sofra novas alteracdes para a
entrega ou novas versoes.

1.3.2 Dramaturgia de Série de Animagao
A ndo-linearidade ao método do diamante duplo torna-a uma boa

ferramenta para o cumprimento da maioria dos objetivos especificos
propostos para o projeto, que caracterizam-se principalmente por pesquisa,
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selecdo de ideias exercicios de criatividade. Todavia, ndo delimita técnicas
especificas para a criacdo de uma biblia de produgdo da série animada, que
foram encontradas em outras literaturas. A fim de garantir a coesdo entre as
etapas de producdo, Dramaturgia de Série Animada, de Sérgio Nesteriuk
foi selecionada como referéncia complementar a metodologia. O autor traz,
de forma sucinta e esclarecedora, observagdes pertinentes sobre o processo
de desenvolvimento de uma biblia e ¢ coerente com as praticas da industria
de animac3o.

No terceiro capitulo de seu livro, Nesteriuk aplica os
conhecimentos obtidos em analises e estudos de caso de sucessos nacionais
e internacionais e detalha as etapas como storyline, desenvolvimento do
universo, cenarios e personagens, bem como cria¢do de roteiro, storyboard
e outros aspectos de carater mais comercial.

1.3.3 Estrutura do Projeto

O projeto sera dividido essencialmente em dois grandes momentos,
conforme a metodologia Duplo Diamante. O primeiro trata-se do conceito
geral da série e as etapas “Descobrir e Definir” referem-se,
respectivamente, aos primeiros dois objetivos especificos. O processo
inicia-se com o levantamento, detalhamento e escolha das tematicas para a
série tendo em vista o publico-alvo.

O segundo diamante é mais focado na confec¢do dos materiais para
a biblia, apresentando solugdes estéticas e narrativas provenientes da
literatura e reconhecimento de padrdes em obras de sucesso. Apesar do
carater mais pratico, a etapa de “desenvolvimento” recorrera por vezes a
novas pesquisas, porém voltadas ao detalhamento da produgdo,
principalmente no que tange a construgdo do universo e a psicologia dos
personagens, como mencionado no quarto item dos objetivos especificos.

Tal coleta de informagdes serd entdo norteada pelo capitulo 3 de
Dramaturgia de Série Animada. Este embasamento técnico permitird maior
riqueza e precisdo na execugdo da etapa de entrega e os objetivos restantes,
de finalizacdo da biblia de producao.
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2. DESCOBERTA E DEFINICAO

Como mencionado na descrigdo da metodologia, a primeira etapa é
caracterizada pela reunido das diversas abordagens possiveis para a solugdo
de uma demanda de mercado. Durante a justificativa, ¢ salientada uma
baixa produgdo de entretenimento audiovisual para o nicho de libertarios
que vem surgindo no Brasil e no mundo gragas a internet. Em dramaturgia
de série de animacdo, o autor traz a questdo da identificacdo de um
publico-alvo como posterior a criagdo de um conceito geral para a série.
Todavia, para esse projeto, a busca por ideias para o storyline foi inspirada
e orientada pelos interesses do publico, tornando tal limitagdo parte da etapa
de descoberta.

Com isso, ¢ possivel acumular referéncias de forma eficiente e
garantir um repertorio mais sélido sobre o tema como aconselha Nesteriuk
(2011): o repertorio evita que uma obra seja muito semelhante a outra sem
que haja a intencionalidade do autor e auxilia no didlogo com uma tradigdo
consolidada em uma determinada area. O autor afirma ainda que:

A definicdo do publico-alvo é uma importante etapa em
qualquer projeto ou plano de negdcios e pode obedecer a
diferentes  critérios de  segmentacdo  (demograficos,
psicograficos, comportamentais etc.), em fun¢do da demanda
da agdo planejada. (NESTERIUK, 2011, p. 173)

Neste projeto, a definicdo de faixa-etaria (critério mais utilizado
pela industria) tem relevancia porém secundaria, priorizando-se os aspectos
identitarios dos temas abordados.

2.1. Caracterizacio do publico-alvo e seus interesses
2.1.1. Faixa etaria

A faixa etaria do publico também ¢ aspecto importante a ser
considerado na criagdo de uma sériec animada, pois delimita ndo s6 a
maturidade dos assuntos abordados bem como o conhecimento de mundo
dos espectadores. Devido a forma como as pautas libertarias difundiram-se

7

e sua densidade tedrica, ¢ evidente que o publico-alvo concentra-se na
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geracdo milénio, formada de jovens nascidos a partir da década de 80 até
meados dos anos 90. Mas com o passar dos anos e a chegada da geragdo Z
ao inicio da idade adulta, a identificacdo com o termo passou a ser comum
entre jovens entre 17 ¢ 21 anos.

Em Animation: Writing and Development, Wright (2005) descreve
a faixa etaria como a transigdo entre a fase adolescente e adulta, sendo uma
maioria de individuos com gostos mais maduros, mas com capacidade de
abstra¢@o que os torna mais propensos a apreciar historias de Sci-fi ou que
se passem em ambientes exoticos, com algum nivel de imprevisibilidade.

Através da observagdo de séries de comédia que causaram grande
engajamento do publico nos ultimos anos, como Ricky and Morty, South
Park e Futurama, nota-se a frequente presenga de realidades paralelas,
mistura de elementos ficcionais e ndo-ficcionais, discussdes sociopoliticas,
humor negro ¢ elementos “nonsense” (sem sentido), caracteristicos de
produgdes animadas.

Bojack Horseman, que por sua vez ¢ classificado como comédia
dramatica, utiliza-se dos mesmos recursos para causar riso, mas também
para dar tridimensionalidade as suas personagens. A historia de um astro de
Hollywood que sofre de alcoolismo e afeta a vida de todos a seu redor €
verossimil com a excegdo de que grande parte dos personagens tratam-se de
animais antropomorfizados. Tal peculiaridade ressalta de forma comica e
dramatica os aspectos mais realistas e genuinamente humanos de suas
personagens, trazendo arquétipos universais através de signos modernos.

Figura 4 - Bojack Horseman

1 BOJACK HORSEMAN, Perfil Instagram. Disponivel em:
<https://www.instagram.com/bojackhorseman/>. Acesso em: 12 nov. 2020
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Nesteriuk (2011, p.183) também menciona a funcdo fatica das
metaforas visuais na construgdo do universo:

Os universos narrativos pertencem a categoria da representacao,
mas podem se apresentar de duas maneiras distintas em relacdo a
sua diegese: enquanto simula¢des de nosso universo “real” ou
como naturezas proprias. No primeiro caso, o autor busca em seu
referencial imediato elementos e relagdes factuais pertencentes
a0 seu proprio universo € os transporta para um novo universo.
Essa representagdo pode ser mais ou menos fiel ao seu
referencial — como no caso de personagens representadas por
animais antropomorfizados, por exemplo — servindo, muitas
vezes, como forma de parddia ou critica.

Esta transposicdo do universo real para um novo universo ¢ a
mesma presente na mitologia, onde fendmenos magicos causam
transformacgdes fisicas no mundo como metaforas para o que ocorre na
mente. Da mesma forma, o universo da série sera o palco para os ritos de
passagem caracteristicos da faixa etaria na expectativa de que o publico crie
lagos permanentes com os personagens, ¢ ndo apenas pelo divertimento
findavel relacionado aos temas identitarios.

2.1.2 Perfil Identitario

Na justificativa, os libertarios sdo brevemente descritos como
individuos com interesses politicos e econdmicos em comum, que
multiplicaram-se ¢ ganharam voz gragas a descentralizagdo da informagao
pela difusdo do acesso a internet. No entanto, tal movimento ¢ anterior ao
caos politico da ultima década, tendo suas ideias discutidas e amadurecidas
por mais de meio século. Em Democracia O Deus que Falhou, Hoppe
(2014, p.236) explica que:

O “libertarianismo” [...] € um fenomeno pods-Segunda Guerra
Mundial — que possui raizes intelectuais tanto no liberalismo
classico (dos séculos XVIII e XIX) quanto na filosofia do
direito natural.[...]Trata-se de um produto do racionalismo
moderno (iluminismo).
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O movimento libertario moderno surge com o conjunto da obra de
Murray Rothbard e é complementado posteriormente pelo ja mencionado
Hans Hermann-Hoppe com a descoberta da ética argumentativa,
tornando-se ndo s6 uma abordagem econdmica, mas um sistema racional de
ética (de direito). Tal ética é derivado do axioma da apropriagdo original de
recursos escassos, seja de seu corpo ou de recursos naturais, sem 0s quais
ninguém ¢ capaz de agir. Ainda segundo Hoppe (2014, p. 236):

A partir do principio da apropriagdo original — o
principio de que “o primeiro usuario € o primeiro proprietario” —,
decorrem regras relativas a transformagdo e a transferéncia
(troca) de recursos originalmente apropriados; e toda a ética
(direito), incluindo os principios da punicao, ¢ entdo reconstruida
nos termos de uma teoria dos direitos de propriedade [...]

Logicamente, ¢ esperado de todo autoproclamado libertario a
concorddncia com principios contratualistas, voluntaristas e de nfo
iniciagdo de agressdo, bem como objecdo ao juspositivismo e direitos
positivos num geral, que legitimam a ac¢do do estado. Portanto uma
sociedade ideal para o libertario teria todas suas institui¢des (incluindo
tribunais, policias e exércitos) funcionando de forma privada, concorrendo
livremente para prover os melhores servicos ao consumidor e garantir suas
fatias de mercado. Desta forma, nenhum cidadao ¢ obrigado a financiar leis
e guerras com as quais ndo esteja de acordo, prevalecendo os principios
éticos da ética de propriedade e a diplomacia entre as empresas prestadoras
de servicos de justica (como ja ocorre na resolugdo de conflitos
internacionais).

Tal modelo de sociedade recebe constantes criticas e
questionamentos no principalmente no que se refere a sua implantacdo,
uma vez que a mudanca de modelo imediata tornaria os individuos
vulnerdveis a estados ainda vigentes. Em O que deve ser feito, Hoppe
(2013, p.32) afirma que:

[...] a aboligdo do monopodlio governamental de justica e
protecdo requer ou que uma maioria do publico e de seus
representantes eleitos declarasse a abolicdo do monopoélio de
prote¢do governamental e correspondentemente de todos os
impostos, ou de forma ainda mais restritiva, que literalmente
ninguém fosse votar e o eleitorado fosse zero.
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Ou seja, apenas reformas culturais podem causar o efeito almejado
de liberta¢do das instituigdes, o que indica que o mundo ideal conforme a
oOtica libertaria ¢ bastante improvavel nas proximas décadas. Apesar de tal
impossibilidade, é notavel o descontentamento e enfraquecimento do
paradigma democratico no mundo todo, que vem caminhando para um
periodo de revoltas e reformas politicas. Este cenario dd margem para um
montante de especulacdes geopoliticas, que por sua vez, proporcionam
excelentes materiais para entretenimento ficcional voltado para
jovens-adultos, como observado nas preferéncias da faixa etéria.

Um futuro proximo, repleto de situagdes adversas e externalidades
absurdas, ¢ um ambiente mais propenso que o presente ou um futuro
distante para a exploracdo das possiveis qualidades e consequéncias
negativas da ética libertaria. Para melhor definir as caracteristicas do
contexto da série, alguns dos temas mais proeminentes entre os libertarios

foram selecionados e apresentados na pesquisa a seguir.
2.1.2.1 Descentralizacio da informacio e criptomoedas

A rede mundial de computadores ¢ sem duvidas a principal
mudangas sociais de sua época, revolucionando a forma com que as pessoas
interagem com o mundo. Como mencionado na justificativa, sua
caracteristica descentralizadora, isto ¢, desregulada e independente de
hierarquias para a transmissdo de informagdes, permitiu a cada individuo
tornar-se um difusor de sua proprias ideias, permitindo a quebra de
inimeros paradigmas. Tal invencdo tornou-se cara aos libertarios ndo so
por ter permitido que seus principios viessem a publico mas também por ser
a ferramenta que soluciona a maior parte das dificuldades enfrentadas para
a criacdo de sociedades voluntarias.

Mais que isso, a internet é em si, em exemplo de uma comunidade
libertaria, com seus diversos mecanismos de curadoria que surgem
organicamente para tornar a livre associagdo entre as partes mais eficiente e
segura, como ¢ o caso de aplicativos como Uber, Mercado Livre ¢ fintechs
em geral.

Ulrich (2014, p.44) em seu livro Bitcoin: a moeda na era digital,
aponta que: “a era da informacdo revolucionou diversos aspectos da
cooperacdo social, ¢ ndo poderia ser diferente com uma das instituigdes
mais importantes para o convivio em sociedade, o dinheiro.”
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Ainda em 2008, com o anuncio da criagdo do bitcoin, o mundo deu
mais um passo rumo a completa independéncia financeira de bancos
centrais e privados, através do uso de blockchains: tecnologias de registro
cuja seguranga ¢ proveniente justamente da descentralizacao.

Ulrich (2014, p.44) explica ainda que: “ao contrario das redes
usuais, em que ha um servidor central e os computadores (clientes ou nos,
nodes, em inglés) se conectam a ele, uma rede peer-to-peer ndo possui um
servidor centralizado.” No caso da blockchain do bitcoin, os participantes
contribuem com a rede fornecendo poder computacional para a validagdo
das transagdes. Em troca, recebem parcelas das novas unidades da moeda,
que sdo geradas em quantidades cada vez menores, conforme a adesdo
cresce. Isso mantém a moeda protegida da inflacdo por expansdo de base
monetaria e tem seu lastro, ou seja, seu “vinculo com a riqueza real” através
do consumo de energia.

Além de proteger o usuario da desvalorizagdo do patrimdnio que os
governos causam com o modelo fiduciario e de curso forcado, as
criptomoedas num geral ainda reduzem custos logisticos e garantem maior
privacidade que outras tipos de transagdes financeiras digitais. Para Ulrich
(2014, p.13): “O Bitcoin tem todas as melhores caracteristicas do melhor
dinheiro, sendo escasso, divisivel, portatil, mas vai, inclusive, além na
direcdo do ideal monetario, por ser a0 mesmo tempo ‘sem peso € sem
espago’” Esta tultima caracteristica €, por sua vez, o que leva muitos dos
entusiastas a acreditar que alcangou-se uma solugdo superior ao
padrao-ouro em termos de universalidade. Em suma:

[..]Bitcoin ¢ uma grande promessa de uma forma de reduzir os
custos de transacdo aos pequenos comerciantes e remessas de
dinheiro globais, aliviar a pobreza global pelo facilitado acesso
ao capital, proteger individuos contra controles de capitais e
censura, garantir privacidade financeira a grupos oprimidos e
estimular a inovag@o (dentro e acima do protocolo Bitcoin).
ULRICH (2014, p.23)

A blockchain vem desde entdo ganhando novos usos,
principalmente para contratos inteligentes e organizagdes autdnomas
descentralizadas. O futuro ja é impensavel sem a forte presenga de tais
tecnologias e por isso merecem grande espaco na construgdo de mundo da
série.
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Outro ponto interessante a ser mencionado na animacdo ¢ como o
livre compartilhamento de arquivos digitais tornou noticias, livros,
documentos, filmes, musicas de diferentes partes do mundo fisica e
financeiramente acessiveis a todos, ampliando a niveis inimaginaveis a
troca de conhecimentos. O conceito de propriedade intelectual ndo é
reconhecido pelos libertarios, uma vez que propriedade é entendida como a
solugdo para conflitos sobre bens escassos, enquanto arquivos digitais ndo o
sd0. Desta forma, o conceito moderno de pirataria pode ser incorporado de
forma ltdica num contexto da também moderna vida em alto-mar.

2.1.2.2 Seasteading e Pirataria

O oceano ¢ um dos principais objetos de estudos dos libertarios
que buscam solugdes para minimizar o controle fisico por parte institui¢des
coercitivas modernas e tornar real comunidades orientadas pelo
voluntarismo. Ano a ano, centenas de milhares de pessoas cruzam os mares
em embarcagdes rudimentares para escapar de governos ditatoriais, guerras
e violagdo de direitos humanos. Iniciativas como o Instituto Seasteading
trabalham no desenvolvimento de tecnologias que tornem a vida sedentaria
em alto-mar vidvel. No livro Seasteading: How Floating Nations Will
Restore the Environment, Enrich the Poor, Cure the Sick, and Liberate
Humanity from Politicians, os autores conta que:

Noés planejamos prover plataformas modulares fisicas para
micronagdes que possam anexar-se ou desanexar-se de acordo
com a preferéncia dos cidaddos. Abusos de poder emergem da
concentragdo de poder, ¢ a tecnologia do seasteading ¢
projetada para prevenir concentracdes de poder (QUIRK;
FRIEDMAN, 2016, p.31, tradug@o nossa)

Apesar do ndo reconhecimento pela ONU e por nenhum estado
vigente, a proclamacdo de independéncia de micronagdes ja vem ocorrendo
ha algumas décadas, e mesmo a nogdo de ndo servir a nenhum estado foi
pratica comum em diversos momentos da historia. Casos como Liberland e
Principado de Sealand (cuja 4rea resume-se a uma plataforma petrolifera
em alto-mar) soam invidveis e até mesmo cOmicos perante a austera
geopolitica moderna.

Em contrapartida, vé-se a teoria posta em pratica na concretizagdo
de iniciativas o navio cruzeiro Satoshi, comprado pela empresa Ocean
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Builders (que também fazem casas flutuantes) com o objetivo de hospedar
empresas e empreendedores do ramo de criptomoedas!! e tem importante
papel na criagdo de um imaginario popular capaz de absorver o conceito de
secessdo individual. Desmistificando a mentalidade Hobbesiana da guerra
infinita, Hoppe (2013, p. 9) afirma que:

Os austriacos, em particular os misesianos, enfatizam o fato de
que ndo precisamos admitir a existéncia de coisas como
empatia ou amor entre as pessoas para explicar isto. Interesse
proprio — ou seja, preferir mais ao invés de menos — ¢
totalmente suficiente para explicar este fenomeno de
cooperagao.

A exemplo, Hoppe (2013) aponta a propria politica internacional,
que mesmo sem a existéncia de governo mundial, pessoas e paises
diferentes ainda cooperam pacificamente entre si, como através da
assinatura de tratados. Outra cendrio andrquico em que pode-se observar a
cooperagdo espontanea € o fendmeno da pirataria, que existe desde que o
ser humano dominou a navegagdo e passou a utilizar os mares para fins
comerciais.

Teve seu auge entre os séculos XVII e XVIII , durante o periodo
mercantilista, chegando a atrair dois mil homens ao ano, e, apesar do
carater criminoso de violagdo de propriedade e violéncia de tais
organizacdes, seus mecanismos de funcionamento faziam dos bandos as
instituigdes mais inclusivas de sua época. Movidos apenas oportunismo,
homens de quaisquer procedéncias, mesmo ndo escravos ou Criminosos
preferiam os riscos de ndo poder recorrer ao estado aos maus tratos e
péssimos salarios da marinha mercante.

Em The Invisible Hook: The Law and Economics of Pirate
Tolerance, Lesson (2008) relata que alguns bandos garantiam aos
tripulantes negros as mesmas regalias e privilégios de “cidadaos” em suas
sociedades flutuantes que tripulantes brancos nos primérdios do século
XVIII. Tais medidas ndo sdo atribuidas a nenhum tipo de compaixdo e

""'VARSHNEY, Anupam .Navio de cruzeiro ‘Satoshi’ vai hospedar empresas de
criptomoedas e nomades digitais. Cointelegraph, 14 Out. 2020. Disponivel em:
<https://telegra.ph/Navio-de-cruzeiro-Satoshi-vai-hospedar-empresas-de-criptomoe
das-e-n%C3%B4mades-digitais-10-14>.Acesso em: 12 nov. 2020


https://cointelegraph.com.br/news/cruise-ship-satoshi-to-house-crypto-companies-and-digital-nomads?utm_source=Telegram&utm_medium=social
https://cointelegraph.com.br/news/cruise-ship-satoshi-to-house-crypto-companies-and-digital-nomads?utm_source=Telegram&utm_medium=social
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movimento abolicionista, mas sim a conten¢do de riscos derivados de
possiveis fugas, como denuncias e déficit de tripulacdo. Todo o
regulamento buscava atender aos incentivos de mercado, do contrario ndo
ha recrutas suficientes para a atividade, enquanto para os criminosos, a
desobediéncia pode custar caro. Segundo o autor:

Além de estabelecer as regras do sistema de
governanga privada da empresa, os artigos piratas também
restringiam a autoridade do intendente, tornando explicitos os
termos de compensagdo, seguro e comportamentos dos
funcionarios que estavam sujeitos a sua disciplina. Como todos
os outros aspectos da organizagdo da empresa pirata, os artigos
da tripulagdo eram uma criagdo puramente privada e s6 podiam
ser aplicados de forma privada: os piratas eram fora da lei e,
portanto, operavam fora do alcance do governo ou de seu
aparato formal de manutencdo da paz e execugdo. (LESSON,
2008, p. 150, traducao nossa)

A pirataria na era das grandes navegagdes tornou-se tema frequente
na literatura e posteriormente na cultura pop, através de franquias de
cinema ¢ jogos como Piratas do Caribe e Assassin’s Creed, ¢ séries
animadas como One Piece e Flapjack. Buscas por tesouros, descobertas de
novos mundos e os desafios do mar sdo materiais ricos para a roteiros de
aventura.

Hoje no entanto, o termo ¢ frequentemente atribuido a pratica de
violagdo de direitos autorais, que, como mencionado anteriormente, ndo €
entendido em termos de propriedade na ética libertaria. Apesar disso,
quaisquer outras atividades ditas “piratas” sdo consideradas agressdo e
condenadas, e, feita esta distingdo, ¢ interessante a exploracdo da
ambiguidade do termo. O termo que hoje generaliza diferentes praticas em
um mesmo crime, no passado era distinguido do “corso”, o saqueamento de
mesma natureza da pirataria, porém autorizada pelo estado.

O avango da tecnologia tem criado profissdes completamente
digitais, que por sua vez tem permitido o retorno para estilos de vida cada
vez mais ndmades. Hoje € possivel ter acesso a diarios de bordo feitos em
video por diversas familias ao redor do mundo, como ¢é o caso do canal do
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YouTube Sailing SV Delos'?, de mais meio milhdo de inscritos. Porém
mesmo aqueles que vivem no mar a maior parte de suas vidas, hd a
exigénecia de vinculos da embarcagdo e da tripulagdo com estados
reconhecidos.

Na convengdo das Nagdes Unidas sobre o Direito do Mar ¢
acordado pelos assinantes a Ilegitimidade das reivindica¢des de soberania
sobre o alto mar'>. Navios sem nacionalidade recebem tratamento de
embarcacdes piratas, apesar da auséncia de qualquer iniciagdo de agressao.
Apesar da liberdade proporcionada pela imensiddo do oceano estes sdo
desafios reais para os projetos de Seasteading nas proximas décadas,
podendo criar novos paradigmas ndo so para os libertarios, mas para toda a
comunidade internacional.

2.1.2.3 Familia e Homeschooling

E um consenso entre os adeptos da ética de propriedade que a
familia ¢ uma dos pilares de uma sociedade libertaria. Segundo Hoppe
(2014, p.240):

As familias, a autoridade, as comunidades e as classes sociais
sd0 a concretizagdo empirica/socioldgica dos conceitos e
categorias abstratos filosoficos/praxeologicos de propriedade,
de produgio, de troca e de contrato.

Tendo isso em vista, o libertario reprova qualquer ameaga a
soberania familiar da mesma forma que rejeita terceirizacdo das
responsabilidades sobre seus membros, a exemplos da aposentadoria dos
mais velhos e a educacdo dos mais novos.

Tal posicionamento ndo ¢ exclusivo deste publico, e levou muitas
familias a travarem batalhas contra a obrigatoriedade da educagdo estatal ao
longo de varios séculos. Em Educacgdo: Livre e Obrigatoria, Rothbard
(2013, p. 29) estabelece que:

2 SAILING SV Delos, Youtube. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/user/briantrautman>. Acesso em: 13 nov. 2020
BConvencio das Nacdes Unidas sobre o Direito do Mar. Disponivel em:
<https://www2.camara.leg.br/legin/fed/decret/1990/decreto-99165-12-marco-1990-
328535-publicacaooriginal-1-pe.html>. Acesso em: 13 nov. 2020


https://www2.camara.leg.br/legin/fed/decret/1990/decreto-99165-12-marco-1990-328535-publicacaooriginal-1-pe.html
https://www2.camara.leg.br/legin/fed/decret/1990/decreto-99165-12-marco-1990-328535-publicacaooriginal-1-pe.html
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A histéria do desenvolvimento da educag@o obrigatoria é uma
historia da usurpagdo estatal do controle dos pais sobre seus
filhos para o proprio bem do estado; uma imposicdo de
uniformidade e igualdade para reprimir o crescimento
individual; e o desenvolvimento de técnicas para impedir o
crescimento do poder de raciocinio e do pensamento
independente entre as criangas.

Desde os primeiros registros de educagdo compulsiva ¢ evidente o
teor da medida, atribuindo ao estado a propriedade das criangas mais que as
suas familias. Segundo Rothbard (2013), os reformadores Iuteranos e
calvinistas defenderam a educagfo obrigatdéria para todos como meio de
inculcar toda populagdo com suas opinides religiosas proprias. Foi pilar de
regimes totalitarios do século XX, nos quais doutrinagdo era necessaria para
o sucesso € andamento dos mesmos, e serviu também arma nas maos dos
governos para destruir as linguas de varios grupos nacionais e linguisticos
em suas fronteiras.

Nao obstante a transmissdo de valores divergentes aos almejados
pelas familias, o ensino publico ¢ notoriamente conhecido por seus esforcos
de padronizacdo da educagdo, que ignoram os diferentes, interesses, ritmos
e formas de aprender de cada aluno. O autor destaca ainda que:

[...] quaisquer que sejam as regras impostas pelo governo para a
instrucdo, a injustica ¢ feita para todos — para os lentos que nio
absorvem qualquer instrugdo, para aqueles com diferente conjunto
de aptiddes em diferentes disciplinas, para as criangas brilhantes
cujas mentes gostariam de estar 14 fora e voar em cursos mais
avancados, mas que devem esperar até que os lentos sejam cagados
mais uma vez como cdes. (ROTHBARD, 2013, p.17)

A escola formal, que caracteriza-se por aulas nas quais um
professor instrui muitas criancas, pode ser uma boa oportunidade para
aqueles cujos pais ndo tem condigdes de ensinar , mas ¢ um sistema
claramente inferior e sua obrigatoriedade e implica no impedimento dos
pais de exercer o que lhes ¢é direito: escolher como educar seus filhos. E
como afirma Rothbard, ninguém ¢é mais qualificado do que os pais para
saber o quanto ou em qual ritmo deve-se ensinar a crianga, quais 0s
requisitos da crianga s@o para a liberdade ou para orientagdo etc.

Este fenomeno ¢ recorrentemente abordado na cultura pop, com
destaques para o single Another Brick in The Wall, da banda de rock
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progressivo Pink Floyd, que representa o ambiente escolar como andlogo a
uma linha de produgdo, e Capitdo Fantdstico, filme de 2016 protagonizado
por Viggo Mortensen, que retrata a historia de um pai de familia que cria
seus filhos na natureza, afastando-os da sociedade de consumo.

A insercdo da educagdo domiciliar na série tem potencial de gerar
material para muitos episodios, pois é uma excelente ferramenta para
explorar personalidades. O homeschooling moderno surge nos anos 70 com
John Holt (teodrico educacional) e sua tese de que o ambiente escolar focado
em aprendizado mecanico seria opressivo e projetado para tornar os alunos
futuros “empregados obedientes”.!* Desta forma, ¢ evidente a
complementaridade a outros temas presentes na série, como
empreendedorismo e secessdo, que sugerem arcos de personagens buscando
justamente o desenvolvimento de habilidades como autonomia e lideranga
Além disso, mostra-se uma solucdo narrativa para adequagdo de jovens a
vida em aguas internacionais.

2.1.2.4 Empreendedorismo e Livre-mercado

O empreendedorismo tem importancia para o libertarianismo ndo
apenas por ser a porta de entrada de muitos para o entendimento dos
mecanismos de opressdo do estado mas também pelo seu papel de destaque
na escola austriaca de economia.

Os austriacos enxergam o empreendedor criativo como o real
protagonista dos processos sociais, que, diferente do Homo Economicus das
escolas neoclassicas, tem um pensamento mais complexo que o mero
objetivismo metodolégico. A medida que o conhecimento ¢ subjetivo e
disperso, o agente econdmico “empreendedor” estd sujeito a sua
interpretacdo para nortear sua conduta, enquanto o homo economicus
pressupde informagdes perfeitas e com isso, a mais pura e infalivel
racionalidade na tomada de decisoes.

Em seu artigo para o Instituto Mises, Macmaken (2016) o
esquema classico ndo é de todo aplicavel ao consumo ou ao consumidor,

* THE COALITION FOR RESPONSIBLE HOME EDUCATION. A Brief
History of Homeschooling. Disponivel em:
<https://responsiblehomeschooling.org/research/summaries/a-brief-history-of-home
schooling/>. Acesso em: 13 nov. 2020
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pois ndo explica as diferentes escolhas de produtos e servigo por parte de
cada individuo. E esta ¢ a principal caracteristica do livre mercado, a
liberdade de cada pessoa escolher o proprio modo de se integrar ao
conjunto da sociedade, quem da as rédeas do mercado é o proprio
consumidor. A economia de mercado é o sistema em que a cooperagdo dos
individuos na diviso social do trabalho se realiza pelo mercado.

As criticas mais comuns a liberdade economica partem da premissa
de que a ndo intervengdo permite aos grandes empresarios lucros
exorbitantes e uma vida de luxo em detrimento das exploracdo de seus
funcionarios. O que ndo é comumente mencionado, segundo Mises (2009,
p.15), € que: “as empresas de grande porte [...] produzem quase
exclusivamente para suprir a caréncia das massas”.

Outro ponto importante abordado por Mises (2009) em As Seis
Ligoes, ¢ a falacia de que as fabricas pioraram as condig¢oes de vida dos
trabalhadores. Neste cenario, ndo haveria sentido no éxodo rural caso as
condigdes dos camponeses fossem de fato melhores. Nao obstante, o
capitalismo garantiu, através da especializagdo e da automagdo, as
condigdes para que a populacido mundial aumentasse em 10 vezes
comparado ao periodo pré-industrial. A liberdade econdmica também
aboliu castas e com isso, a desigualdade:

Hoje, nos paises capitalistas, ha relativamente pouca diferenca
entre a vida bésica das chamadas classes mais altas e a das
mais baixas: ambas tém alimento, roupas e abrigo. Mas no
século XVIII, e nos que o precederam, o que distinguia o
homem da classe média do da classe baixa era o fato de o
primeiro ter sapatos, e o segundo, ndo. (MISES, 2009, p.19)

As diferencas de renda que se observa entre empresarios e
funcionarios de grandes empresas, além de casos excepcionais (a maior
parte dos empreendedores possuem negdcios pequenos) ¢ muitas vezes
advinda do sucesso , ¢ portanto a recompensa, na tomada de riscos. Ano a
ano, milhares de pessoas apostam grandes parcelas de suas receitas na
tentativa de atender com precisdo as demandas futuras dos consumidores.
Muitos falham em seus calculos e outros sdo tem scus esforcos
recompensados. Os  trabalhadores, assim como os produtores de
matéria-prima, ndo precisam assumir estes riscos.

Macmaken (2016, traducdo nossa) destaca ainda em seu artigo que:
“O Homo economicus refor¢a de muitas maneiras o conceito de que
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podemos saber com antecedéncia o que os consumidores e produtores vao
querer ¢ o que fardo”. Tal perspectiva embasa teorias de planejamento
central e intervencionismo, que tem como consequéncia o empobrecimento
do consumidor, que ndo tem suas reais necessidades atendidas

Quando governos buscam tabelar ou abolir pregos, acabam por
perturbar a informagdo sobre oferta ¢ a demanda que chega aos agentes
econdmicos. Com redugdes da margem de lucro que podem levar ao
prejuizo, o empreendedor perde o interesse de fornecer aquele produto ou
servigo enquanto o consumidor ndo percebe a escassez por Vir.

Outro efeito colateral ¢ o surgimento de monopolio e cartéis, que
se sustentam na dificuldade de se empreender e gerar concorréncia,
tornando os consumidores “reféns” da baixa qualidade em altos pregos do
seus produtos e servicos. Em suma, a intervengdo cria justamente os
problemas que julga combater, obrigando os homens de negdcio a conduzir
suas atividades de maneira diversa da que escolheriam caso tivessem de
obedecer apenas aos consumidores.

O agente econdmico procurara solucionar tais distor¢des de oferta
com mercados negros, trabalho informal e outras solugdes criativas que
desafiam o estado a novas regulagdes. A imprevisibilidade da agdo humana
e os incentivos do livre mercado sdo o que fazem a figura do empreendedor
criativo os verdadeiros protagonistas da prosperidade.

2.2 Defini¢ao do Conceito

A pesquisa qualitativa que se precede foi um processo organico
baseado na perspectiva econdmica e social do publico e que naturalmente
foi conduzido para exemplos praticos da atualidade, seja no ambito da
ficcdo ou da ndo-ficcdo. Com isso, fica evidente a afinidade entre os topicos
e o potencial de gerar uma historia metafisicamente crivel, porém
sustentada por elementos de fantasia, caracteristica presente nas produgdes
de mesmo publico e sugerida na literatura. Nesteriuk (2011) recomenda que
evite-se pensar os elementos do universo isoladamente, e ressalta a
importancia de explorar diversas areas do conhecimento, como mitologia,
psicologia, sociologia, filosofia, antropologia, artes e design.

Esse pensamento sistémico implica, portanto, uma
compreensdo mais holistica de certa realidade, na qual os
elementos constituintes de um todo maior encontram-se
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sempre, de alguma forma e com alguma intensidade,

relacionados entre si. NESTERIUK, 2011, p.181)

Na primeira versdo do conceito geral da série, buscou-se a énfase
na pauta do empreendedorismo, com o protagonista carregando a bordo de
seu navio o aparato para todas as etapas de fabricagdo de cerveja artesanal.
Posteriormente, com o inicio da fase de desenvolvimento, limitagdes
técnicas e possiveis incongruéncias narrativas foram constatadas, levando o
projeto novamente para as etapas de descoberta e defini¢do, como sugerido
pelo diagrama do diamante duplo.

Durante o desenvolvimento dos cendrios, ficou evidente que o
porte da embarcacdo necessaria para a instalacdo de uma fabrica seria
inconsistente com o tamanho da tripulacdo, sendo necessaria a presenca de
personagens rasos (figurantes), que impactam nas demandas por animagdo e
afetam a dindmica entre os coprotagonistas. A atividade produtiva do navio
foi entdo substituida por prestagdo de servigos e foi incluida com mais
énfase a presenga da internet, ndo s6 como agente do contexto
socio-politico, mas também como elemento simbidtico ao estilo de vida
particular retratado na série.

O mesmo efeito de verossimilhanca a partir de elementos
fantasticos observados em Bojack Horseman e na mitologia em geral foi
buscado na idealizacdo da premissa da série: uma familia vivendo em aguas
internacionais em tempos de instabilidade politica. Através da combinagéo
de processos bastante singularidades, porém factuais dos tempos modernos,
¢ possivel obter-se uma premissa tdo improvavel quanto ficcional, sem que
as licdes deixem de ser aplicaveis a realidade Com isso, a presenca de
cendrios e personagens essencialmente irreais cumpre ndo s6 o papel ludico
mas também de destaque da ndo-fic¢do presente na série.

Desta forma, a manutencdo de servidores subaquaticos e do
cabeamento que conecta servidores de diversos continentes mostrou-se uma
otima motivagdo para que os personagens estejam sempre viajando, além de
expandir as possiveis premissas para episodios que abordam temas sobre
tecnologia e descentralizagdo.

Neste mundo de caos, que comecou com a dissolugdo de tratados e
blocos econdmicos escalou para movimentos de secessdo, guerras civis e
conflitos entre nagdes imperialistas, a ONU j& ndo possui mais grande
influéncia e alguns estados tentam, com cada vez menos sucesso,
manterem-se estaveis. Outros passam a legalizar a pratica do corso ¢ o
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ciberterrorismo. Com isso, redes paralelas ndo sé tornam-se essenciais
como sdo constantemente vandalizadas, amarrando os personagens e o
universo. Partindo-se destas premissas, o restante das caracteristicas do
universo podem ser definidas com o andar dos episddios, mantendo-se
algum grau de coeréncia entre os cenarios sugeridos.

Para a consolidagdo do conceito geral para a série, Nesteruik
(2011, p.170) recomenda que seja descrito em: “[...] um unico paragrafo,
priorizando o tema, o enredo central e o tom da série”. O autor sugere que
seja inserido no conceito um storyline, isto €, uma sentenca conceitual e ndo
narrativa, que apresente a ideia central de forma mais universal, como um
tema recorrente. Neste sentido a estrutura da série pode ser definida da
seguinte forma:

“Ancapitdo ¢ um empreendedor e técnico de manutengdo de cabos
e servidores de internet subaquaticos, que vive com sua familia e amigos
apatridos a bordo de seu navio. Enquanto seguem Ancapitdo em suas
viagens de trabalho pelo mundo, a tripulagdo lida com as externalidades do
caos social e econdmico da recém chegada década de 30. Em suas
inusitadas aventuras em 4guas internacionais, trés criangas, um idoso e um
adulto de génios fortes conhecem novos personagens ¢ lugares a cada
episddio, enquanto aprendem ligdes sobre a agdo e a natureza humana.”

Para o nome da série, optou-se por “Ancapitdo no Oceano Azul”,
pois além do componente literal da vida em alto mar, também carrega o
conceitos de oceano azul popularizado por Chan Kim & Renée
Mauborgne no meio empreendedor”. A metafora para nichos de
mercados pouco explorados torna-se metalinguistica no momento em
que o projeto da série ¢ motivado pela auséncia de concorréncia.

> OCEAN BLUE STRATEGY. Site Oficial. Disponivel em:
<https://www.blueoceanstrategy.com/>. Acesso em: 14 nov. 2020
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3. DESENVOLVIMENTO E ENTREGA

Com o conceito geral definido, inicia-se a etapa de refinamento do universo
e seus personagens, através de prototipos (concept arts), descrigcdes
detalhadas, especificacdes técnicas e a aplicacdo dos referenciais tedricos,
com exemplos de sinopses de episodios. Este material posteriormente
constituira a biblia de apresentacgao.

Uma das preocupagdes que se deve ter ao longo deste processo,
segundo Nesteriuk (2011), ¢ a criacdo e manutencdo de uma linguagem
visual constante, que permita que os elementos conversem entre si e que
nao conflite com o tom da série. O autor ainda afirma que:

Dentre os elementos centrais de uma série de animagao, talvez
a personagem seja o mais fundamental — ndo a toa o termo
character driven é comumente utilizado para definir a estrutura
narrativa da série em sua especificidade. (NESTERIUK, 2011,
p.192)

Uma vez que os cenarios ¢ os roteiros da série dependem das agdes
e interagdes dos personagens, € que sua animagao ¢ frequentemente a tarefa

mais custosa, ¢ importante que a etapa de design tenha destaque e seja
prioridade neste projeto, como demonstrado a seguir.

3.1 Criacio de Personagens

Nesteriuk (2011, p.192) classifica os personagens em diferentes
categorias:
[...]quanto a importancia em relagdo a historia, quanto a fungio
narrativa ¢ quanto ao nivel de desenvolvimento psicologico.
Em relacdo a primeira categoria, as personagens sdo pensadas
em termos hierarquicos: principais, secundarias e figurantes.

Neste projeto, todos os cinco personagens tripulantes do navio
podem vir a ser principais ou secundarios dependendo do episddio,
podendo ganhar protagonismo em determinadas situacdes para o
desenvolvimento de seus arcos narrativos particulares. Para auxiliar e
antagonizar o grupo oficial em suas aventuras, conta-se com novos
figurantes a cada episddio.
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Quanto ao desenvolvimento psicologico, as personagens podem ser, da
mesma forma, planas (pouco desenvolvidas) ou esféricas (complexas),
dependendo das necessidades de roteiro.

Nesteriuk (2011, p. 193) enfatiza também que : “[...] mesmo
quando a personagem ndo ¢é representada visualmente por uma figura
humana, como no caso de prosopopeias, ela é efetivamente um ser
humano”. Portanto, deve ser construido como um, tendo seus sentimentos,
desejos e trejeitos explorados da mesma forma. Para auxiliar na construcao
da psique dos personagens, o autor sugere o uso de ferramentas de
classificacdo de tipos psicoldgicos e mesmo arquétipos, como os de Carl
Jung, para diferenciar individuos e garantir a identificagdo do publico.

3.1.1 Os 12 arquétipos de Jung

O arquétipos de Jung foram escolhidos como principal norte para a
identidade dos personagens, uma vez que sdo derivados da observagdo dos
mitos mais antigos até o entretenimento audiovisual moderno'®. Por terem
papéis narrativos claros, adequam-se muito bem aos enredos mais classicos
de aventuras. Sdo eles:

O Inocente
Este ¢ o arquétipo normalmente associado a infancia, fase em que se carrega
inumeras segurangas, mas vé-se o mundo com encanto.

Desejo: ser feliz

Medo: ser punido por fazer algo errado

Estratégia: fazer as coisas certas

Fraqueza: incomodar as outras pessoas com sua ignorancia
Talento: fé e otimismo

O Homem Comum
Também conhecido como o arquétipo do 6rfao, que v€ a todos como iguais e busca
sentir-se parte do mundo.

'® NEILL, Conor. Understanding Personality: The 12 Jungian Archetypes.
Moving People to Action, 21 Abr. 2018. Disponivel em:
<https://conorneill.com/2018/04/2 1/understanding-personality-the-12-jungian-arche
types/>. Acesso em: 14 nov. 2020



Desejo: Conectar-se com os outros, pertencer

Medo: ser deixado de fora ou se destacar da multidao

Estratégia: desenvolver virtudes sélidas comuns, ter os pés no chao
Fraqueza: perder-se em seus esforgos para se misturar ou relacionamentos
superficiais

Talento: realismo e empatia

O Guerreiro
Este arquétipo tem a honra como seu bem mais precioso, sempre colocando a si
mesmo em situagdes de risco para prova-la.

Desejo: provar seu valor por meio de atos corajoso e melhorar o mundo
Medo: fraqueza, vulnerabilidade e agir com covardia

Estratégia: ser o mais forte, dominar habilidades

Fraqueza: arrogancia, sempre precisando de outra batalha para lutar
Talento: competéncia e coragem

O Cuidador
O arquétipo da mae ¢ aquele que prioriza a todos, sacrificando a si mesmo.

Desejo: proteger, cuidar e ajudar os outros
Medo: egoismo e ingratiddo

Estratégia: fazer coisas para os outros
Fraqueza: martirio e sendo explorado
Talento: compaixao, generosidade

O Explorador
O buscador ¢ o arquétipo da inquietude, a figura que nunca esta sempre almejando
um novos desafios e descobertas.

Desejo: a liberdade de explorar o mundo e ter uma vida mais gratificante
Medo: ficar preso, conformidade e vazio interior

Estratégia: jornada, busca e vivéncia de coisas novas, fuga do tédio
Fraqueza: vagando sem rumo, tornando-se um desajustado

Talento: autonomia, ambigdo, ser verdadeiro com a alma

O Rebelde
Esta ¢ a figura do homem revoltado, que ndo tem sentimentos de pertencimento e
nem deseja os ter.

Desejo central: vinganga ou revolugdo
Medo: ser impotente ou ineficaz

Estratégia: interromper, destruir ou chocar
Fraqueza: passagem para o lado negro, crime

38
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e  Talento: ultrajante, liberdade radical

O Amante
Este é o arquétipo que esta sempre buscando se conectar de forma cada vez mais
intima com seus pares, viciado em emoc¢des ¢ sensagoes

Desejo: intimidade e experiéncia, estar cercado de amor

Medo: estar sozinho, uma flor da parede, indesejado, ndo amado
Estratégia: tornar-se cada vez mais atraente fisica e emocionalmente
Fraqueza: risco de perder a propria identidade

Talento: paixdo, gratiddo, apre¢o e compromisso

O Criador
Também referido como o arquétipo do artista, esta figura vive para inventar,
aspirante a Deus

Desejo: criar coisas de valor duradouro, realizar visdes
Medo: visdo ou execu¢do mediocre

Estratégia: desenvolver controle artistico e habilidade
Tarefa: criar cultura, expressar visdo propria
Fraqueza: perfeccionismo, solugdes ruins

Talento: criatividade e imaginacdo

O Tobo
O palhaco da turma faz piadas incessantemente e gera descontragdo mesmo nos
momentos mais sérios

e Desejo: viver o momento, divertir e divertir-se
e Medo: ficar entediado ou entediar os outros
e  FEstratégia: brincar, fazer piadas, ser engragado
e Fraqueza: frivolidade, perda de tempo
e Talento: alegria

O Sabio

Este é o arquétipo que, devido ao seu vasto repertorio tedrico, sempre tem uma
resposta para tudo. Sente prazer em apenas adquirir a iluminag¢ao do conhecimento.

e Desejo: encontrar a verdade, entender o mundo.

e  Medo: ignorancia ou ser enganado

e  FEstratégia: buscar informagdo e conhecimento; autorreflexao e
compreensio dos processos de pensamento.

e Fraqueza: pode estudar detalhes para sempre e nunca agir.

e Talento: sabedoria, inteligéncia.
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O Mago
Diferente do sabio, o mago ¢é ousado e busca o conhecimento para adquirir poder e
as habilidades de transformar o mundo.

Desejo: compreender o mundo e realizar sonhos
Medo: consequéncias negativas ndo intencionais
Estratégia: desenvolver uma visdo e viver por ela
Fraqueza: tornando-se manipulador

Talento: encontrando solu¢des em que todos ganham

O Governante
E a figura que cré saber melhor que todos como o mundo deve funcionar e age para
colocar seus planos em pratica.

Desejo: ter controle e criar prosperidade
Medo: caos, ser derrubado

Estratégia: exercer poder

Fraqueza: ser autoritario, incapaz de delegar
Talento: responsabilidade, lideranca

Os 12 arquétipo de Jung também s3o categorizados quanto aos
desejos de natureza mais proxima quanto as suas personalidades. Cinco
arquétipos foram atribuidos aos personagens a partir de esbogos prévios de
suas personalidades com o objetivo de garantir a consisténcia de suas a¢des
ao longo dos episodios, e serdo detalhados a seguir.

E importante ressaltar que, diferente de tipos psicologicos,
arquétipos tem uma fun¢@o narrativa predominante, podem mudar ao longo
do tempo e em diferentes aventuras, permitindo mais dimensdes aos
personagens. Na cultura pop ¢ frequente ainda o uso de subarquétipos, isto
¢, arquétipos derivados dos principais porém com fungdes ainda mais
especificas, como ¢ por exemplo a figura do Sabio na forma de um detetive.
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Figura 5 - Orientagdes dos 12 arquétipos de Jung
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Fonte: Autor

3.1.2 Descricio dos personagens

Outra etapa importante para dar esfericidade as personagens,

segundo Nesteriuk (2011), é a criagdo de uma ficha bibliografica, que pode
conter ndo s6 nome da personagem, que pode remeter a algum significado,
sonoridade ou outras personagens, mas também, idade, temperamento,
humor, virtudes, defeitos, maneirismos, habilidades, medos, orgulho,
pontos de vista, relacionamentos com outras personagens, sonhos,
interesses, necessidades, supersti¢des, transtornos, € toda informacdo que
indique como ela pensa, sente e age nas diversas situagdes que ocorrerao na
série.
Detalhar seu passado (background) e como chegou até o ponto atual
também ¢é importante para o entendimento de sua personalidade e pode
explicar também as diferengas de comportamento na esfera publica e
privada, dando mais autonomia ao personagem na construcdo dos roteiros.
Exemplos de informagdes que podem ser uteis sdo sua ascendéncia, quem
sd0 seus pais, como eles se conheceram, como ¢ o relacionamento entre
eles, traumas e lembrangas de infancia.

A inten¢do inicial do projeto era que cada personagem
representasse dois arquétipos, o que mostrou-se uma estratégia pretensiosa
e contraproducente, uma vez que inutiliza personagens secundarios. Foram
escolhidos os arquétipo que melhor se adequavam as caricaturas iniciais e
passado dos personagens, subvertendo expectativas principalmente
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relacionadas as suas idades. Pela sua criagdo e genética, nenhuma crianga
seguiu o perfil do “inocente”. O arquétipo do explorador, que naturalmente
seria atribuido a um capitdo e empreendedor, logo foi entendido como
incompativel com suas ac¢des voltadas ao bem de seus afilhados. Este foi
reservado ao personagem a primeira vista mais sobrio em tom de comédia.

Por fim, é esperado em comédias a presenga do arquétipo do Tolo,
que inicialmente foi atribuido ao tio Chico. Os objetivos relacionados a este
arquétipo no entanto, ndo adequavam-se inteiramente a mnenhum
personagem foi realocado em uma nova dupla de personagens. Com isso,
chegou-se aos seguintes resultados:

Noah Charles Murray, (Ancapitio)
35 anos, arquétipos do mago

Ancapitdo ¢ o lider do grupo e responsavel por reunir todos os integrantes
da série em seu navio. Tem um temperamento sanguineo, isto ¢,
extrovertido e entusiasmado. Estd sempre de bom humor e se comunica
muito bem, porém tantas ideias e energia constantemente o tornam um tanto
imprevisivel e colocam ele e sua familia nas situagdes mais confusas e
adversas. Seus valores inabaldveis, sua propensdo ao risco ¢ ansia por
melhorar a vida de todos fazem dele um oOtimo lider e um nato
empreendedor, mas também uma polémica figura paterna.

Noah nasceu em 1995 na cidade de Boston, nos Estados Unidos, e
¢ descendente de irlandeses que fugiam da grande fome que acometeu o
pais na década de 1840. Era um menino timido mas inteligente, que amava
tecnologia, e demonstrava pouco interesse em atividades ao ar livre.
Sempre foi grande fa de rock e metal. Seus pais eram fiscais da receita e por
muito tempo lhe incentivaram a seguir carreira académica, que lhe
garantiria estabilidade. A ideia também lhe atraia, mas pela oportunidade de
criar novas tecnologias e ser reconhecido por isso.

Toda sua vida parecia pré-determinada mas algo no fundo do seu
coracdo causava inquietacdo, até que um belo dia, enquanto passava em
frente ao porto de sua cidade, decidiu que faria intercambio no pais mais
improvavel: O Brasil.

No periodo que esteve no sul da ilha de Florianopolis,
hospedou-se na casa de tio Chico, que lhe ensinou sobre navegacdo e pesca
(o que transformou seu corpo magro ¢ sedentario). Foi no mesmo periodo
que ele encontro e reformou a nau que se tornaria seu lar permanente. Ali
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teve um choque de realidade, que levou-o a montar sua primeira empresa.
Noah entendeu como a descentralizacdo era a chave para a liberdade
financeira e o aumento da qualidade de vida das pessoas, mas para isso,
seria precisaria melhorar seu acesso. Assim, criou uma empresa provedora
de internet por fibra otica capaz de alcangar os lugares mais longinquos
através de provedores subaquaticos.

Ancapitdo ainda ndo tinha pretensdo nenhuma de viver no mar
(apesar de ndo ser avesso a ideia), mas novos eventos levaram a tal decisao.
A tensdo politica da primeira metade dos anos 20. Eis que seu maior medo
torna-se realidade, e uma de suas ideias malucas para a empresa, combinada
a outros fatores, termina em um grave acidente que vitima seus dois socios,
e ¢ neste momento que ele toma a decis@o de viver em alto-mar. Resgata os
filhos orfaos de seus socios e os leva para viver junto com sua sobrinha e
seu mentor no Enterpreneurship. Com as responsabilidades advindas da
paternidade, o arquétipo do criador perde espaco para o mago, passando a
tomar decisdes de forma mais altruista.

Seu nome Noah, faz alusdo ao mito biblico da arca de Noé e
Murray ndo s6 ¢ um nome irlandés relativo ao mar, mas ¢ também o nome
de um dos principais autores da escola austriaca de economia. No momento
atual da série ele passa os dias educando as criangas enquanto faz viagens
referentes as demandas da empresa, como reunides de negocios e
manutenc¢do de servidores e cabos, que sdo constantemente o chamado para
a aventura.

Em suas horas vagas, ele ensina habilidades praticas as criangas,
como navegacdo, culinaria, defesa pessoal e empreendedorismo, e seu
principal desejo € encontrar uma esposa, que possa servir de mae para os
orfao em sua tutela e fazer-lhe companhia na velhice. Constantemente
questiona-se se estd de fato fazendo as melhores escolhas para o bem estar
das criangas, e isso fica evidente pela frequéncia em que usa seu cachimbo
para “pensar melhor”. Suas armas favoritas sdo pistolas.

Molly Murray
9 anos, arquétipo do governante

Apesar da pouca idade, Molly demonstra forte necessidade de estar
no controle das coisas. E colérica, mandona e manipuladora, podendo
muitas vezes acumular tarefas na ansia de garantir que seus planos sigam de
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acordo com o planejado. Tal caracteristica constantemente a leva
justamente a situagdes de completo caos, em que precisa “dar o braco a
torcer” e aprender algumas licdes, como a cooperagdo e a humildade. A
licdo que tem mais dificuldade de aprender é de que ninguém melhor que o
proprio individuo para saber o que ¢ melhor para ele.

Sua personalidade controladora é um mecanismo de defesa para
suas insegurangas advindas ainda da primeira infincia. Sua maie, que era
solteira, perdeu o pouco interesse que tinha na maternidade e partiu ao
encontro de um homem que conheceu na internet, deixando-a para ser
cuidada pelo tio. Ancapitdo, ndo vendo outra alternativa, a cria como sua
filha, mas ndo capaz de apagar o trauma da rejeicao.

Porém tais caracteristicas também possuem seu lado positivo.
Molly possui uma inigualdvel desenvoltura para coordenar esforgos e
recompor a ordem, sendo frequentemente confiada ao cargo de
quartel-mestre ou mesmo de capitdo, durante situagdes de conflito. Na ansia
de sentir-se amada, desenvolveu grande interesse pelo conceito de elites
naturais e aspira a tornar-se uma pessoa influente quando adulta. Para isso,
utiliza das ferramentas das ciéncias humanas e das linguagens. Tem uma
preferéncia peculiar por andar descalca e sua arma favorita ¢ o rifle de
precisao.

Laura Sophie
9 anos, arquétipo do sabio

Apesar dos esteredtipos, Laura ndo € a minoria ética exemplar, que
faz tudo para orgulhar seus parentes, que vivem na Africa do Sul e com
quem perdeu o contato apdés a morte de seus pais. Sua busca por
conhecimento ¢ um fim em si mesma e suas acdes sdo sempre voltadas a
criar oportunidades de se obter mais conhecimento. Sempre foi uma menina
curiosa, mas apds a misteriosa morte de seus pais, sua sede por
conhecimento aumentou. Apesar da perda, ela ndo demonstra ter intengdes
de reparar o acontecido ou mesmo em melhorar o mundo ao seu redor com
seu conhecimento. Seu unico objetivo € estar ciente de tudo.

Nao tem medo de descobrir estar errada sobre algo e a maior ligdo
que precisa aprender ¢ que suas acdes ou mesmo sua inagdo podem ter
consequéncias negativas e causar sofrimento as pessoas ao seu redor.

Seus tragos autistas e seu temperamento melancolico fazem dela
uma menina fria e arrogante, mas poucas coisas a irritam tanto quanto o
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desinteresse por conhecimento. Ela sente grande desconforto ao se expor
muito tempo ao sol, mas ndo hesita em engajar em aventuras, vendo-as
sempre como uma oportunidade de novos aprendizados, principalmente no
que tange as ciéncias naturais ¢ exatas. Nao obstante, suas interagdes com
Molly frequentemente rendem intrigantes e cOmicas observagdes ¢
constatacdes sobre a natureza humana. Seu tipo de armamento favorito sdo
os canhdes.

Lewis Jiahao (Liu)
8 anos, arquétipo do guerreiro

Nascido em Hong Kong, Lewis também ¢é 6rfao de um casal de
socios do Ancapitdo. Seu pai era a tipica figura do “pai asiatico exigente” e
atribuia a queda de Hong Kong a auséncia de uma cultura armamentista no
territorio autonomo. Apoés a morte de sua familia, Liu desenvolveu uma
personalidade explosiva e grande sentimento de justica. Seu maior objetivo
¢ vingar a morte de seus pais, 0 que aumentou ainda mais seu interesse por
defesa pessoal e técnicas de combate.

Liu ndo tolera e acredita que a melhor defesa € o ataque, ndo sendo
muito cuidadoso com sua propria integridade fisica. Constantemente
compra brigas desnecessarias e a ligdo que tem mais dificuldade de
aprender é como o individualismo em oposi¢do ao tribalismo, ¢ capaz de
trazer harmonia entre as partes sem a necessidade de violéncia.

Seus valores nobre, no entanto, ndo sdo suas unicas qualidades.
Lewis ¢ um excelente amigo e ¢ extremamente prestativo, educado e
dedicado. Leva sua honra muito a sério, o que resulta em situagdes
engragadas dentro e fora do navio, além de estar sempre buscando
superar-se ¢ tornar-se mais forte e virtuoso do que antes. Nao demonstra
grandes interesses por armas de fogo (a menos que possua uma baioneta),
mas ¢é fascinado por armas brancas de todas as culturas.

Samuel Cascaville Goldenstein
72 anos, arquétipo do explorador

Samuel € uma cobra cascavel macho que vive seus dias de aposentadoria no
Entrepreneurship. Apdés uma carreira de sucesso como investidor, sua
esposa veio a falecer, e ao ver os filhos crescidos, deu-se a liberdade de
mudar radicalmente seu estilo de vida.
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Seu arquétipo de explorador ndo se trata, no entanto, de uma
novidade, ele esteve presente ao longo de toda a sua carreira como
investidor. Seu constante descontentamento com o status quo o levou a
conhecer Noah e tornar-se investidor anjo de sua empresa. Desde entdo
tornaram-se grandes amigos e aprenderam um com o outro sobre o passado
€ 0 presente.

Ao saber de sua empreitada pelos mares, viu nela uma excelente
oportunidade de passar os ultimos anos de sua vida bem acompanhado e
viver as aventuras que sempre sonhou. Sua personalidade estdvel e serena
enganam quanto as suas reais inten¢des de sentir-se na pele dos herois e
também de suas obras favoritas de ficgdo (como Robinson Crusoé e Bilbo)
e ndo-fic¢do (como Hans Staden, Baden Powell e Charles Darwin).

Samuel ¢ bastante culto e de familia judia, como ¢ evidenciado por
seu nome e sobrenome. Samuel também ¢ o primeiro nome de Colt, o
homem responsavel por tornar vidvel a producdo em massa de revolveres.
No dia a dia, passa a maior parte do tempo dando aulas teoricas para as
criancas. mas frequentemente deixa o navio por dias para viver suas
aventuras de solitarias “de adulto” e registrar em seu diario de bordo.

Seu personagem ¢ uma referéncia a cascavel presente na bandeira
de Gadsgen, frequentemente utilizada como simbolo do libertarianismo e
que influencia em sua personalidade. Samuel é pacifico a menos que seja
agredido ou tenha sua liberdade violada, tornando-se passivo-agressivo e
revanchista.

Possui divergéncias de visdo de mundo em relagdo a Noah,
principalmente no que tange o objetivismo de Ayn Rand. Gosta muito de
armas automadticas e semiautomadticas, pois seu funcionamento ¢ mais
ergondmico para cobras.

Personagens Secundarios Recorrentes
Levy Ethan - 315 anos, arquétipo do inocente

Este monstro marinho transgénero vem frequentemente ao
encontro do Entrepreneurship na esperanca de fazer parte do grupo de
amigos, mas torna-se especialmente irritante apos algumas interacdes.

Trata-se de uma alegoria ao Leviatd de Thomas Hobbes.

Francisco da Costa (Tio Chico)- 66 anos, arquétipo do cuidador
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Nativo do sul da ilha de Florianépolis, Chico mora em um hostel
que mantém com a ajuda de sua amiga Petinia e recebe jovens do mundo
todo. Sempre desejou ter filhos, sem sucesso, e por isso tende a apegar-se
emocionalmente aos seus hospedes, tratando-os como seus filhos. Apesar
da curiosidade pela aventura, o aprego por seu lar e¢ sua comunidade
levou-o a rejeitar a proposta do Ancapitdo de fazer parte da tripulagdo. No
entanto estd sempre cobrando visitas.

O personagem foi inicialmente pensado para fazer parte da
tripulagdo como coprotagonista, mas sua presenga mostrou-se um
dificultador na construgao dos roteiros.

Tia Petunia - arquétipo do tolo

A figura do pirata ¢ frequentemente acompanhada de papagaios ou
aves proximas, quase sempre bastante conversadores. Petinia ¢ uma
arara-azul-pequena que perdeu todos os seus filhotes de forma tragica,
mortos por aerogeradores e placas fotovoltaicas. Viveu muitos anos
depressiva e passou a abusar de frutas fermentadas, até conhecer Chico,
com quem faz grande amizade. Utiliza-se de sarcasmo para lidar com seus
traumas e ¢ amada por todos gragas a sua comédia e espirito livre, mas se
tornou incapaz de se comprometer com qualquer objetivo maior na vida.
Frequentemente visita o navio para trazer noticias ou jogar conversa fora.

3.1.3 Design dos personagens

Nesta etapa sdo desenvolvidas as concept arts dos personagens, isto
¢, a definicdo de sua aparéncia fisica, de forma que as escolhas estéticas
devem ser feitas de modo a externalizar suas personalidades. Para isso,
caracteristicas como biotipo, indumentarias e acessorios, formas e cores
podem ser escolhidas a fim de tornar o personagem interessante ¢ diferente
dos demais. Uma vez concluido o conceito, seguiu-se algumas orientagdes
presentes em Dramaturgia de Série de Animagdo. O autor sugere a criagao
de um model sheet para melhor detalhamento e visualizagdo do modelo:

O model sheet costuma apresentar também, em um canto de sua
pagina, o turn around com a personagem aparecendo, sempre de
corpo inteiro, de frente, perfil, % e de costas. Nesse desenho
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especifico, a personagem pode ser representada em uma pose
mais “neutra” e linhas horizontais de apoio podem ser utilizadas
em diferentes alturas dos corpos para que se mantenha a mesma
proporg¢do da personagem nessas cinco posi¢des. (NESTERIUK,
2011, p.196)

Ap6s a criacdo de model sheets individuais, os personagens devem
ser colocados lado a lado a cada nova versdo para fins de comparagédo de
alturas e consisténcia visual. Além das vistas, ¢ importante que o
personagem seja representado em algumas action poses. Ao colocar-se o
modelo em situac¢des recorrente na série, ¢ possivel validar a qualidade e
clareza do model sheet, além de indicar padrdes de comportamento.

Um forte indicativo de uma boa action pose ¢ a clareza das
silhuetas. Acessorios e expressdes faciais também devem ser detalhadas a
parte, uma vez que o rosto deve ser capaz de comunicar sentimentos mesmo
em planos mais fechados. Por fim, ¢ interessante a escolha de uma action
pose capaz de sintetizar a personalidade para ser colocada no centro da
pagina.

Uma caracteristica bastante presente no projeto é a mistura de um
passado idealizado com o presente tecnoldgico, estando presente ndo
apenas no storyline, mas no design de personagens, cendrios e roteiros.
Desta forma, a indumentaria dos personagens foi pensada para refletir suas
personalidades e origens na medida que refletem elementos do imaginario
popular referentes ao periodo das grandes navegacgdes.

A presenca de [lineart e o aspecto cartunizado porém
anatomicamente mais conservador seguem uma linha mais proxima das
animagdes produzidas nos ultimos 25 anos, como as da Cartoon Network,
seja para o publico adulto ou infanto-juvenil. Os tragos mais suaves das
formas e das expressdes faciais foram escolhidos de forma a causar
contraste ao contexto muitas vezes morbido e violento de suas potenciais
aventuras. Outro critério foi a facilidade de adaptar-se os modelos tanto
para animacdo 2D tradicional ou para a técnica de Cutout, podendo-se
misturar as técnicas a medida que os episddios oscilem na predominéncia
de dialogos ou cenas de agao.
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Figuras 6 e 7 - Design de Personagens da Cartoon Network

Fontes: Hora da Aventura e Johnny Bravo

Na primeira versdo, os personagens ja possuem suas proporc¢des
bem resolvidas e alguns padrdes definidos, como a representagdo dos olhos
por pontos ¢ 4 dedos nas maos. No entanto, alguns problemas ficaram
evidentes, como a ocultacdo dos olhos pelos 6culos de Liu e Laura, bem
como sua indumentdria complexa e inconsistente com a proposta de
marinheiro.

Figura 8 - Primeiro concept dos personagens
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Fonte: Autor

Ja na segunda versdo, antes que todos, fica evidente a diferenca de
estilo entre o Liu e os demais personagens, exigindo um arredondamento
dos tragos. Apesar de ter sido deslocado para um papel secundario e ndo ter
seu modelsheet detalhado, tio Chico foi mantido no comparativo por ser um
personagem humano recorrente, bem como Levy e sua esposa. A seguir
estdo relatadas as mudangas individuais de cada personagem:
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Figura 9 - Comparativo de estilo e altura dos personagens

Fonte: Autor

Figura 10 - Analise das silhuetas dos personagens
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Fonte: Autor

Ancapitdo possui uma silhueta instavel, com a base pequena, ¢
por¢des musculos e gordura que sugerem uma figura de autoridade mas
também carinhosa. A barba e bigode sdo elementos frequentemente
utilizados na representagdo do arquétipo do mago. Sua cor ruiva a sua
descendéncia irlandesa e as roupas preservam elementos frequentemente
vistos nas ilustragdes de piratas.

Na versao final, o casaco foi substituido por uma regata preta, a
fim de referenciar o visual adotado por fas dos géneros musicais de rock e
metal e as ombreiras contém as 4 listras indicadoras da patente de capitdo
na marinhas de todo o mundo. Esta quase sempre sorridente, ao ponto
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comprimir os olhos e sua postura carrega espontaneidade e seus
movimentos sdo leves e ageis.

Outros icones relacionados a sua figura sdo o cachimbo, apesar de
ndo utilizad-lo com frequéncia, sua pistola pederneira “Alva” e a tatuagem
no brago direito, que representa sua missdo como empreendedor: encurtar
distancias.

Figura 11 - Concept e modelsheet do Ancapitdo
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Fonte: Autor

Molly ndo sofreu grandes mudancas desde sua primeira versdo.
Tem as mesmas bochechas rosadas de Noah, indicando parentesco. Tem
uma postura rigida e imponente, sempre com a base bem aberta.
Movimenta-se de forma precisa ¢ tensa, porém agil. Sua tentativa de
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transmitir a seriedade do “governante” ¢ sabotada pela sua resisténcia ao
uso de sapatos.

O traje comunica ainda feminilidade e infantilidade, causando com
frequéncia a impressdo errada sobre sua asticia e agressividade, mesma
estratégia de quebra de expectativas de Happy Tree Friends. E vista
frequentemente com sua luneta, que ganhou quando crianga.

Figura 12 - Concept e modelsheet da Molly

2
R m

&
SXpressoo

neutie,
Ntimigla, -

Fonte: Autor

O design da personagem Laura foi pensado para remeter
diretamente a figura do cientista metddico, com formas quadradas mais
presentes. Seu jaleco, no entanto, foi substituido por uma peca que carrega
também elementos de jaqueta de marinheiro. Outros elementos como o
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chapéu e as galochas indicam uma auto preservagdo mediante ao
desconforto causados pelas intempéries do navio. Seus movimentos
carecem de energia e sua postura ¢ normalmente neutra, com ombros baixos
e pernas recolhidas.

Outra mudanga da primeira versdo ¢ a presen¢a das bochechas
rosadas, que tornou-se um trago genético de Molly e Noah. O recurso da
bochecha para reforgar sentimentos foi substituido pelo reflexo das lentes
do o6culos, que deslocam-se de acordo com a expressio facial. E vista
carregando um livro polémico diferente a cada episddio.

Figura 13 - Concept e modelsheet da Laura

Fonte: Autor
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Liu, em sua primeira versdo, foi pensado para ser o irmao mais
novo de Laura, e desta forma, seguiria também suas escolhas
indumentarias. Em sua nova versdo, o vestuario de Lewis tem o desafio de
harmonizar elementos orientais e ocidentais, tipicamente vistos em vestes
de guerreiros. Para isso, foram escolhidos pecas de piratas que
aproximam-se do que é visto em samurais, como calgas ¢ mangas largas ¢
faixas na cintura. Apo6s foram realizadas alteragdes no trago, como
mencionado no comparativo dos modelos. Quando ndo esta treinando, ele
brinca com qualquer objeto que se parega com uma arma.

Figura 14 - Concept e modelsheet do Lewis

Fonte: Autor

O visual de Samuel, assim como o de Molly, também esconde seu
arquétipo e ndo sofreu grandes mudangas desde a primeira versdo. Por ser
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um animal, ndo necessita cobrir o corpo, porém sua expressao se torna mais
dependente da face, por isso recebeu mais ornamentos. Dentre os objetos
normalmente associados a homens de negdcio estdo a cartola, o monoculo,
sua estimada bengala (supostamente letale e capaz de armazenar inumeros
itens) e a gravata borboleta. Esta ultima foi acrescida por ser um item muito
utilizado pelo autor austriaco Murray Rothbard.

Figura 15 - Concept e modelsheet do Samuel
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Fonte: Autor

Levy nunca aparece de corpo inteiro, sendo representado apenas
por membros que emergem da 4gua. Utiliza piercings na tentativa de
parecer mais “descolado”.

Petunia carrega leva uma flor na cabega para ser diferenciada de
outras aves. Gesticula exageradamente e sua caracteristica mais marcante é
voz alta e estridente.

Tio Chico por sua vez, gosta de estar confortavel e ndo se preocupa
muito com a aparéncia, com exce¢do do cabelo, que fazia sucesso na
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juventude. Nao abandona o penteado “rabo de cavalo” apesar da calvicie.
Também possui a coluna levemente inclinada por conta da idade.

Figura 16 - Concept dos personagens secundarios

Fonte: Autor
3.2 Criacao de Cenarios

Nesteriuk (2011, p.186) descreve os cendrios como todos os ambientes
nos quais as agdes ocorrem dentro do universo da série e que: “Assim como
ocorre com todos os elementos narrativos trabalhados na criagdo de um
projeto de série de animacdo, um cenario nunca pode ser construido de
forma gratuita”.

O estilo dos cenarios, assim como dos personagens, segue a linha
das escolhas visuais atuais das principais série animadas atuais. No entanto,
o paralelo com a realidade proposto pela série exige um grau de
detalhamento semelhante ao de animagdes para o publico adulto. Tais obras
costumam trabalhar com grande diversidade de cores, trazendo com os anos
paletas cada vez mais suaves e harmonicas. seguem regras de perspectiva e
ndo raramente tem texturas presentes. Além disso, todas as formas, com
excegdo de sombras e iluminagdes, possuem lineart de matiz semelhante ao
preenchimento, porém de valor mais baixo.
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Figuras 17 e 18 - Cenarios de animagdes para o publico adulto
S

Fontes: Os Simpsons e Ricky and Morty

O mais recorrente cendrio da série ¢ o navio, e foi portanto, o foco
principal desta etapa. O objetivo de se misturar elementos passados e
presentes também ¢é contemplado no design do navio, que dentre outras
caracteristicas, deve possuir acabamentos que despertem interesse pela
estética original da embarcacdo e que causem o devido contraste com as
“atualizagdes”. O navio também deve ser proporcional ao tamanho da
tripulagdo, tanto por questdes de verossimilhanga quanto no que tange a
magnitude da produgao.

Apds vasta pesquisa por modelos utilizados nas grandes
navegagdes concluiu-se que a embarcagdo mais adequada as demandas do
projeto seria uma nau portuguesa, com porte semelhante ao modelo da
Santa Maria de Cristovdo Colombo, de pouco menos de 20 metros'”.

Também conhecida como carraca, a embarcagdo feita para viagens
oceanicas foi utilizada nos séculos XV e XVI, ou seja, do inicio das grandes
navegagoes, possui casco alto, velas arredondadas e de 3 a 4 mastros, que
permite o foco nos detalhes da estética classica em detrimento das
estruturas destinadas a navegacdo, que foram sumariamente simplificadas.

Nos primeiros estudos praticos, buscou-se ilustrar o navio através
cendrio que pudesse ser aproveitado ao longo da série para contextualizar
os personagens. Neste momento, o conceito da série ainda nao havia sofrido
suas mudancas mais cruciais tdo pouco estava definido o tipo de navio. A
inspiragdo se deu por sua maior parte em galedes, que seriam capazes de
transportar uma fabrica. Nesta versdo ficou clara a necessidade de se eleger

"SANTA MARIA (SHIP) In: WIKIPEDIA a enciclopédia livre. Disponivel em:
<https://en.wikipedia.org/wiki/Santa_Mar%C3%ADa_(ship)#Design_of the ship>.
Acesso em: 12 nov. 2020.
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um modelo de referéncia, buscar solugdes em outras produgdes e a
relevancia de um model sheet do navio para a produgao.

Figura 19 - Primeiro concept do navio

Fonte: Autor
3.2.1 Referéncias Visuais

Na nova versdo, o navio é representado por inteiro, facilitando o
entendimento de sua construcdo e as proporgdes entre suas partes. Para
manter sua verossimilhanca sem sacrificar a consisténcia com o estilo
cartoon dos personagens, procurou-se referéncias visuais em outras obras
de animagdo que também possuem como tema a navegagdo, como € 0 caso
da série japonesa One Piece e da americana FlapJack.

Ambas sintetizam os mecanismos das velas em cordas de
sustentagdo dos mastros ¢ redes de escalada, mas divergem quanto ao
detalhamento e abstracdo dos demais elementos. Em Flapjack ndo ha
fidelidade de escala, os cendrios sdo carregados de texturas como madeiras
¢ amarras ¢ possuem uma paleta de cores bastante limitada, evidenciando a
rusticidade da vida no mar.

Ja em One Piece, as formas e proporg¢des sdo mais realistas, porém
possui mais elementos lidicos e pouco convencionais para navios, como
alguns de seus acabamentos, diversidade de cores e a presenca de arvores.
Por possuir mais semelhangcas com animag¢des adultas, One Piece
mostrou-se mais util como fonte de inspiracdo e as adequagdes sdo
relatadas a seguir:
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Fontes: Flapjack e One Piece
2.3.2 Entrepreneurship

A primeira solucdo para estilizar a forma do navio foi o
arredondamento do casco em relagdo as proporgdes reais, além da remogdo
da maior parte de suas estruturas, mantendo-se caracteristicas como 0s
niveis do convés, a quantidade mastros e o formato de suas respectivas
velas. As cordas dos mastros sdo sugeridas apenas por linhas.

Figura 22 - Modelsheet do Entrepreneurship

Fonte: Autor
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Tratando-se de uma réplica de um modelo antigo adaptado com
tecnologias modernas, a navegacdo ndo se did de forma manual, e sim
automatizada, podendo-se eliminar as cordas relacionadas a estas fungdes.

O navio conta com motores para dias sem vento e ¢ equipado com
aerogeradores e placas fotovoltaicas de forma a suprir a necessidade de
energia elétrica no navio. Outras tecnologias incluem proje¢do de imagens
nas velas e uma ancora equipada com portas de dados que acessam a
internet diretamente dos terminais subaquaticos.

Possui dois andares de aposentos sendo o mais alto o quarto e
home office do Ancapitdo e do Samuel. No andar debaixo ficam, a copa, o
quarto das criangas, quintal e sdo armazenados os equipamentos de
trabalho. Em todos os comodos encontra-se baus e cofres secretos contendo
armamentos de diversos tipos.

Na proa, ha uma rede para descanso e, apesar de ser um ornamento
pouco comum em naus, uma figura de proa foi colocada para efeito lidico e
simbolico do empreendedorismo, nome dado ao navio. A escultura de
madeira representa Atlas, o titd da mitologia grega condenado a carregar os
céus em suas costas e que € referenciado por Ayn Rand em seu best seller a
Revolta de Atlas. Neste caso, ele deve carregar o mundo.

Figura 23 - “Atlas Farmésio”,
Museu Arqueoldgico Nacional de Néapoles

i

Fonte: Italian Ways'®

" ITALIAN WAYS. The Rebel God’s Punishment: The Farnese Atlas. 9 mai.
2018. Disponivel em:
<https://www.italianways.com/rebel-gods-punishment-the-farnese-atlas/> Acesso
em: 14 nov. 2020.


https://www.italianways.com/rebel-gods-punishment-the-farnese-atlas/
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Outra solucdo anacronica ao modelo do navio € a presenga de um
timao (roda do leme) que s6 viria a ser inventada no final do século XVII,
mas que ¢ fortemente presente no imaginario popular quando se trata de
embarcagdes.

Seguindo a linha de coloriza¢do das animagdes que serviram de
inspiragdo, viu-se a inevitabilidade de trazer uma paleta diversificada para o
navio, uma vez que este ¢ o cendrio mais frequente na série. Para isso
optou-se pela pintura das paredes internas, que, em sua primeira versao,
demonstrou problemas de contraste com o mar, podendo causar a ilusdo de
agua, principalmente em planos mais abertos.

Figuras 24 e 25 - Alteragdo de cores e concept final do navio

Fonte: Autor
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Como solugdo, optou-se por uma paleta mais quente no convés ¢ a
diversificagdo de matizes ficou por conta de listras nas velas. Além das
velas, os mastros do Entrepreneurship contam com duas bandeiras
hasteadas e uma estampada na vela mais alta. Sdo elas, respectivamente:

A marca da empresa do Ancapitdo, denominada KNOTS (Keeping
Networks of Oceanic Threads Safe), que em traducdo livre significa Nos
(Mantendo redes de fios oceénicas seguras). O simbolo ¢ a estilizagdo de
um nod na forma de uma aranha tecedeira

A bandeira da Unido das Micronagdes Candnicas, bloco econdmico criado
para trazer credibilidade na diplomacia internacional para individuos e
familias que de fato declararam secess@o individual. Tem como simbolo a
figura de um tardigrado, animal microscopico que sobrevive aos mais
extremos ambientes em metafora ao micronacionalismo. E visualmente
desagradavel, o que torna sua representacdo em uma bandeira uma situagio
cOmica e ir0nica, pois frequentemente causa o efeito oposto as intengdes do
bloco econdémico de transmitir seriedade. A cor foi definida de forma a
harmonizar com o navio, nao tendo nenhum significado relevante.

A bandeira simbolo da nagdo que habita Entreprencurship, formada pelos
cinco protagonistas. Traz as cores normalmente associadas ao
anarcocapitalismo e a cruz ndrdica invertida, simbolizando a ruptura com o

conceito tradicional de pais.

Figura 26 - Bandeiras do Entrepreneurship

* k& Kk Kk & .
I

Fonte: Autor

Apesar da frequente exploracdo do tema pela série, a maioria
simbolos, piratas foram completamente eliminadas do Entreprencurship,
pois remetem principalmente a iniciagdo de agressdo, atividade ndo
praticada pela tripulagdo.
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2.3.3. Exemplo de Cenério Interno

A fim de validar o estilo desenvolvido e demonstrar sua aplicagao,
foram escolhidos além da parte externa do navio, um ambiente interno
recorrente ¢ outro externo. O ambiente interno escolhido foi o quarto de
Noah e Samuel, que também ¢ seu home office, que sofreu algumas
mudangas estéticas mas poucas relacionadas a contetdo.

Dentre as escolhas estéticas, é importante destacar os posters na
parede, que inicialmente trariam idolos da escola austriaca em fotografia, na
intencdo de causar um efeito comico de elementos realistas presentes em
séries como Bob Esponja. Suas versdes “Pepe the Frog”, no entanto,
mostraram-se uma boa opg¢do de trazer consisténcia estética sem perder o
humor, que fica a cargo do meme, que popularizou-se como um falso
xibolete de grupos intolerantes.

Figuras 27 e 28 - Realismo para fins comicos e Pepe The Frog

Fontes: Bob Esponja e Know Your Meme'’

Ainda nas primeiras versdes, as dimensdes foram pensadas de forma a
permitir um movimento de camera pan horizontal, mas com a mudanca da
proposta do projeto de episodio piloto para biblia, optou-se pelo formato
widescreen, que esclarece melhor os enquadramentos utilizados.

Na nova versdo ¢é possivel se ter uma no¢do melhor da clausura e
da estrutura do navio com as vigas do teto a vista. Outras das principais
mudangas sdo a eliminacdo da escotilha, que tornou-se inconsistente com o

' KNOW YOUR NAME. Pepe The Frog. Disponivel em>
<https://knowyourmeme.com/memes/pepe-the-frog> Acesso em: 14 nov. 2020.


https://knowyourmeme.com/memes/pepe-the-frog
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modelsheet do navio, ajustes na perspectiva, no enquadramento e a criagdo
de um foco de luz, trazendo mais profundidade ao ambiente.

A inser¢do do bau de armas melhorou a percepcdo do
middleground e outra pequenas mudancas em relacdo aos objetos também
ocorreram com 0s novos concepts, como ¢ o caso do poster de Samuel, que
trazia a figura de Atlas e que se tornou redundante com sua presenga como
figura de proa do navio. Optou-se entdo pela figura da autora de A revolta
de Atlas, por quem Samuel tem grande estima, em sua versao “Pepe”. As
pantufas com orelhas de coelho, por sua vez, reforcam o lado mais afavel
do Ancapitao.

Figuras 29 e 30 - Concepts inicial e final do quarto do Ancapitdo

Fonte: Autor
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2.3.4. Exemplo de Cenario Externo

Para que o estilo dos cenarios fosse melhor consolidado, buscou-se
representar uma cena que exigisse planos, texturas e iluminagdo diferentes
dos encontrados no quarto. Para isso, foi escolhida a saldo principal da
cidade perdida de “Waklantida”, que os personagens encontram e passam a
maior parte do tem em um dos episddios sugeridos. Nesta sala encontra-se
uma fonte que fornece o precioso 6leo que tornou a civilizagdo tdo rica no
passado. Esta substancia tem propriedades de causar chamas extremamente
luminosas e ¢ consumido mais lentamente que outros tipos de 6leos. Na
tentativa de proteger o recurso natural, a cidade colapsou e o cenario em
questdo ¢ a unica estrutura que restou intacta.

O objetivo do cenario, além de ressaltar a avareza dos lideres da
cidade para com o recurso, é revelar os acontecimentos que levaram a ruina
do lugar. Através da janelas & possivel observar-se em um ponto de
interesse definido pela propor¢do aurea, os escombros de um antigo farol,
mencionado nas escrituras das paredes e que fora derrubado para ocultar a
cidade. Outro easter egg da cena sdo as esculturas em forma de baleias na
fonte, que remetem ao fato de que a regido fora um santuario de baleias em
seu periodo de maior prosperidade.

No intuito de destacar e ndo deixar duvidas ao espectador sobre a
natureza do liquido, a primeira versdo ficou com aspecto realista demais ¢
destoante do restante dos cendrios, sendo necessdrias algumas
simplificacdes. Retirou-se entdo os reflexos das luzes no 6leo e os
gradientes de iluminagdo nas estruturas de pedra, mantendo-se apenas a
gradacdo de cor do reflexo dos pilares, uma vez que sem o efeito de espelho
o0 0leo ficaria com aspecto de agua suja.
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Figuras 31 e 32 - Concepts inicial e final de “Waklantida”

Fonte: Autor

3.3 Criacio de Roteiros

Tendo em vista o uso de arquétipos Jungianos para a construgdo da
identidade dos personagens, ¢ natural que opte-se pelas obras de autores da
mesma linha académica como material de orientagdo para a construcao das
narrativas onde esses personagens estardo inseridos. Seguindo ndo so esta
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logica, mas também os exemplos de roteiros de sucesso no passado e no
presente, a jornada do herdis, descrita pelo sucessor de Jung, ¢ o mais
completo algoritmo de construgdo de histérias que poderia ser adotado
nesta produc¢do. Mesmo a configuracdo de trés atos consagrados no teatro,
cinema e televisdo, possuem elementos estruturais analogos as etapas do
monomito.

Tais propostas no entanto, ndo parecem adequar-se as necessidades
do projeto, que propde-se a ter episodios curtos de por volta de 10 minutos
e ndo comporta os 17 passos descritos por Campbell ou mesmo uma grande
variedade de pitchpoints. Os episddios do Ancapitdo demandam narrativas
mais dindmicas e mais proximos de seus pares, que, apesar de serem
conhecidos pela “desconstrugdo” de mitos, trazem o essencial da jornada do
hero6i que tornam as historias interessantes.

E o caso da série Ricky and Morty, que levantou, entre diversas
discussdes em seu entorno, observacdes dos fas acerca de sua “féormula”
narrativa, rendendo até mesmo um episodio metalinguistico sobre o tema,
na quarta temporada®.

Tais impressdes ndo sdo vagas, uma vez que o criador da série Dan
Harmon adquiriu renome na industria justamente pelo seu framework de
oito etapas, adaptado da aventura do herdi. Seu método ja havia se
mostrado um sucesso na série Community’!, que assim como Ancapitio no
Oceano Azul, tinha como desafio desafio a presenga de um grupo grande de
protagonistas.

3.3.1. Ciclo Narrativo de Dan Harmon

Tendo isso em vista, as solugdes narrativas de Dan Harmon foi
adotada na criagdo dos roteiros que constardo na biblia e devera ser adotada
durante todo o restante da produgdo. Sao elas:

* BOJALAD, Alec. Rick and Morty Season 4 Episode 6 Explained. Den Of
Geek, 4 mai. 2020. Disponivel em:
<https://www.denofgeek.com/tv/rick-and-morty-season-4-episode-6-explained/>
Acesso em: 14 nov. 2020.

2l REEDSY. The Dan Harmon Story Circle: What Authors Can Learn from
Rick and Morty. 22 jul. 2018. Disponivel em:
<https://blog.reedsy.com/dan-harmon-story-circle/> Acesso em: 14 nov. 2020.


https://www.denofgeek.com/tv/rick-and-morty-season-4-episode-6-explained/
https://blog.reedsy.com/dan-harmon-story-circle/

68

Figura 33 - Ciclo Narrativo de Dan Harmon

DAN HARMON'S
<ToRY CIRCLE

S.FIND

Fonte: P4agina do Facebook do Instituto de Cinema®

A primeira etapa (You trata-se do status quo, onde os personagens
sdo apresentados ao publico em seu contexto. Toda estoria trata-se da
narracdo de evento que leva um personagem a sair de sua zona de conforto,
ou seja, 0 mundo ordinario, e colocar-se em uma situacdo inusitada.

Tal empreitada precisa ter um objetivo, do contrario ndo haveria
motivos para que fosse iniciada. Por isso, mesmo em casos em que oS
protagonistas sdo levados a aventura contra sua vontade, possuem o
objetivo de livrarem-se de tal situagdo que os coloca em acdo. Esta ¢ a
segunda etapa (Need), onde o espectador fica ciente das intengdes que
moverao a estoria.

22 Disponivel em:
<https://es-la.facebook.com/InstitutodeCinemaSP/posts/3420181631337181/>.
Acesso em: 14 nov. 2020
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Na terceira etapa (Go), os personagens finalmente cruzam o limiar
para o mundo extraordinario, para que possam iniciar sua busca e enfrentar
os obstaculos da quarta etapa (Search).

O quinto passo (Find) trata-se de um novo ponto de virada, em que
0s protagonistas encontram o que gostariam, ou pelo menos o que
acreditam que foram buscar. Neste momento eles se preparam para o
retorno do ciclo e cruzam o limiar da consciéncia, fase em que aprenderdo a
licdo que a estoria quer passar, pois para cumprirem seu objetivo terdo de
pagar um alto pre¢o, como enfrentar um antagonista.

Figura 34 - Quadrantes do ciclo narrativo

Mundo Pevspectiva

Ovdinario
Extraordinario

Gnsciente T_?ﬂmmvﬁe

Fonte: Autor

Encaminham-se entdo para a sexta fase (Take), em que a
contrapartida deve acontecer. De forma simétrica a quinta etapa, que
também explora o lado aventureiro de seus personagens, este ¢ um
momento enérgico, que concentra muitas cenas de agdo. No sétimo passo
(Return) eles cruzam novamente o limiar e retornam ao lugar de onde
vieram, trazendo consigo algum elemento de mudanca para o seu antigo
cendrio, como fica evidente na oitava e Ultima etapa (Change).

Esta ultima fase ¢ particularmente importante pois toda a histéria
deve possuir um desafio que provoque aprendizado ou algum tipo de
transformacao no protagonista ou no mundo ao seu redor, independente da
escala. Na auséncia deste elemento, o evento ndo tem razado de ser contado
e naturalmente é esquecido por seu carater ordinario.

E interessante ressaltar que, o aspecto ciclico da jornada permite
que as etapas finais sejam exploradas na introdu¢do do episddio, como
ocorre frequentemente em Ricky and Morty, onde os personagens sdo
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apresentados no climax de uma aventura anterior e que muitas vezes tem
relacdo com o fator motivador da segunda etapa.

3.3.1. Descricao de Episédios

Nesteriuk (2011) sugere que, ao se comegar a pensar especificamente em
episddios para a série, a primeira coisa ¢ estabelecer um piloto. Porém,
como este projeto trata-se da biblia de comercializacdo, ndos e faz
necessario a apresentacdo de roteiro, storyboard ou mesmo animatic.
Segundo o autor:

A biblia de comercializagdo possui textos resumidos contendo a
apresentacdo geral da série, descrigdo das personagens principais,
sinopses técnicas de cerca de cinco episddios, a arte da série
(cenarios, objetos de cena, logo etc.) (NESTERIUK, 2011, p.236)

Nesteriuk (2011) também recomenda que se elabore o maior
niumero possivel de sinopses técnicas para descartar-se aquelas
consideradas incompletas ou ndo tdo bem resolvidas. No caso deste
projeto, para que o ciclo narrativo de Dan Harmon e o uso de referencial
teorico fossem validados, optou-se pela criacdo de 4 sinopses técnicas e
um argumento, que no relatdrio terdo as etapas pontuadas e serdo
prosseguidas de comentarios acerca das escolhas tematicas.

3.3.1.1. Como encalham as baleias?

“A historia comega com Ancapitdo atendendo a um chamado para
o conserto de um cabo extraviado. (Etapa 1) Ele depara-se com marcas de
queimado no cabo, apesar de estar constantemente submerso. Percebe entdo
um vazamento de o6leo que o leva a uma gruta contendo um portal
identificado como ‘Waklantida’. Esta lhe parece uma excelente
oportunidade de entreter as criangas naquele dia chuvoso.
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Enquanto isso, Molly, Laura e Lewis estdo todos no navio com
atentos a explicacdo que Samuel dava sobre a regido: séculos antes aquele
local teria sido um santuario de baleias. Eis que Ancapitdo os convida para
que explorassem a misteriosa caverna com ele. Ainda curiosa sobre o
sumigo das baleias, a tripulagdo o acompanha imaginando que Ia
desvendariam o intrigante o sumico dos cetaceos (Etapa 2).

Ja na gruta, deparam-se com o primeiro desafio, abrir a porta.
Ancapitdo e Samuel observavam a cOomica cena de Lewis tentando sem
sucesso abrir a porta com forca bruta. Enquanto isso, as meninas
procuravam por alguma pistas, apalpando as pedras. Eis que em um de seus
golpes, Lewis acerta uma discreta capsula de vidro disfargada de mineral,
que rompe-se liberando um liquido vermelho que espelha-se pela porta
formando a frase: ‘Speak whatsoever and Enter’.

A criangas gritam em unissono ‘whatsoever’ na certeza de que esta
seria a senha que abriria a porta, que reage comunicando a ndo autorizagdo
da passagem. Segundo o texto que brilhava na pedra, a senha deveria conter
no minimo 5 caracteres, incluindo letras e nimeros. Apds algumas poucas
tentativas, Molly e Laura trocam palavras e olhares como se tivessem
resolvido o enigma. A senha “4ever” destranca a porta (Etapa 3) e o grupo
segue em frente debochando da situagdo.

Do outro lado encontram um saldo redondo, que rapidamente se
ilumina da mesma forma que ocorrera na entrada: O o6leo vermelho
espalha-se pelos pilares e incendiando-se na boca das lampadas espalhadas
pelo saldo. No centro ha uma fonte de 6leo rodeada de esculturas de baleia.
Das janelas ¢ possivel ver as ruinas de uma cidade do século XVII e um
farol tombado, na completa escuriddo. Lewis avanga com sua espada
desembainhada e Ancapitdo entra por ultimo fotografando o alegre
momento em que as criangas encontram escritos nas paredes.

Samuel declara que suas suspeitas se confirmavam: esta seria uma
lendaria cidade do periodo das Grandes Navegacdes que haveria
desaparecido, restando poucos relatos em livros. Era conhecida por
comercializar um produto sem igual para a época, um 6leo extremamente
eficiente para iluminacdo noturna, que queimava até embaixo da agua, por
muitas horas, gerando luz intensa. A localidade possuia um iconico farol
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que dizia-se atrair baleias, porém antes que ficasse conhecida no mundo
todo, a cidade desapareceu juntamente com a luz que emitia.

Nas paredes estdo as pegas que montam o quebra-cabeca.Uma a
uma, eles descobrem a histdria da ruina daquele lugar (Etapa 4). A cidade
tornou-se muito prospera a medida que expandia o comércio de seu 6leo,
que soO era encontrado na ilha. Ignorantes de sua origem e receosos de que
poderia acabar a qualquer momento, os governantes decidiram estatizar a
fonte do oleo, restringindo seu acesso ao saldo. Nao contentes com o
monopdlio, eventualmente desenvolveram a crenga de que a venda do 6leo
estaria fortalecendo possiveis inimigos. Decididos que tornariam-se uma
poténcia tecnologica isolando-se do mundo, afundaram a cidade para
debaixo d’agua e mais nenhum registro foi feito nas paredes. (Etapa 5)

Tendo compreendido rapidamente a situagdo, Ancapitdo comeca a
ficar preocupado com as possiveis armadilhas deixadas no local e sugere a
todos que retornem ao navio. Neste momento o chio comega a tremer, a
porta se fecha, e o 6leo é drenado da fonte, revelando no fundo os dizeres:
‘O rubro 6leo ¢ nosso’.

Enquanto o restante procura desesperado uma nova saida, Molly
questiona-se o que teria levado ao repentino trancamento do saldo e percebe
que Laura ndo estd agindo com a devida urgéncia. Ao ser questionada,
Laura despretensiosamente mostra o tubo de ensaio com uma amostra do
oleo que ela acabara de colher da fonte.

Molly resmunga e fala em tom incisivo para que Laura livre-se da
amostra, ao passo que Ancapitdo aproxima-se das duas dizendo que o
descarte provavelmente ndo serd necessario. “Lembrem-se de nossas aulas,
todo sistema estatal possui uma backdoor” - ele diz, apontando para as
esculturas das baleias.

Ao aproximarem-se novamente da fonte ndo encontram nenhuma
cava na pedra ou qualquer sinal de mecanismos escondidos, apenas 4
esculturas exatamente iguais umas as outras. Molly pergunta a Laura fatos
uteis sobre baleias, ao passo que ela responde que elas se diferem de outros
peixes por serem mamiferos cuja selecdo natural levou-os de volta para a
agua.
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Molly diz que acha a metafora excelente mas que provavelmente
ndo teria utilidade naquele instante, passando a palavra ao Liu, que por sua
vez sugere que deveriam tentar matar as baleias. Ela revira os olhos e
pergunta como seria possivel matar uma baleia de pedra, quando escuta um
som parecido com o de uma garrafa sendo tampada. Ela vira-se e vé Laura
encaixando um de seus tubos de ensaio vazios no “nariz” de uma das
esculturas, por onde ainda saia 6leo. O jato ¢ interrompido e o 6leo passa a
sair pela boca, como se estivesse sangrando. Um bloco de pedra no chio
cede formando um degrau, ao mesmo tempo que partes do teto comegam a
cair.

Laura apressa-se e tampa todos os orificios utilizando seus 4 tubos,
incluindo aquele que continha o 6leo, sacrificando sua amostra (Etapa 6). A
escada formada revela uma passagem, para onde eles correm, seguidos de
Samuel que vem da cidade carregando sua propria“souvenir”.

A passagem leva os personagens ha um pequena praia. O dia

terminava ¢ a chuva ainda ndo havia parado (Etapa 7). Ancapitdo
parabeniza Laura pelo sacrificio da amostra. Ela mostra as manchas de 6leo
na manga que poderiam ser usadas para testes e ele responde com uma
piscada de olho.
Samuel, revela um guarda-chuva de sua bengala e questiona as criangas a
respeito da pergunta ndo respondida no inicio do episddio: a de o porqué a
regido deixada de ser um santudrio (Etapa 8). Lewis diz que ndo achou nada
de especial no lugar e Laura reitera que a provavel explicacdo para a
concentragdo de cetaceos era aquele ser o unico lugar no mundo que ndo
matava baleias para a iluminagdo noturna.

Molly conclui que a regido ndo tornou-se hostil as baleias com o
fim da civilizagdo, mas que simplesmente o restante do mundo deixara de
ser com o surgimento do querosene. O episodio termina com o
Entrepreneurship navegando em dire¢cdo a linha do horizonte, seguido por
uma alegre baleia e iluminando o céu noturno com suas lampadas de Led.”

O referencial teérico do episodio contempla, além dos temas
explicitados no segundo capitulo, outros assuntos que tangem o nicho. O
nome Waklantida faz alusdo a dois reinos ficcionais com caracteristicas que
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servem de forma sarcéstica ao tema do episdédio. Wakanda, da Marvel, é
conhecida por ser extremamente prospera e tecnologicamente avangada,
qualidades que sdo atribuidas ao protecionismo e centralizagdo de seu
recurso natural mais precioso o metal vibranium?.

Tal suposi¢do é paradoxal para economistas de diversas escolas e
desde antes de A Riqueza das Nagoes de Adam Smith, ja havia indicios
antropoldgicos da importancia substancial do comércio e das trocas
voluntarias para a humanidade. No livro The rational optimist : how
prosperity evolves, o autor traz o exemplo do retrocesso tecnoldgico
atrelado ao isolamento fisico de grupos humanos na Oceania:

Quando os europeus encontraram os nativos da Tasmania
pela primeira vez, eles descobriram que ndo apenas
careciam de muitas das habilidades e ferramentas de seus
primos do continente, mas também careciam de muitas
tecnologias que seus proprios ancestrais ja possuiam.
(RIDLEY, 2010, p. 55, tradug@o nossa)

O outro reino mencionado ¢é continente de Atlantida, que em
algumas de suas lendas também ¢ descrito como avancado
tecnologicamente e que teria afundado no mar, tornando-se objeto de
estudos e inspira¢do de inimeros aventureiros por séculos.”

O momento da entrada na cidade traz também o tema da
ciberseguranca, indicando que a exigéncia de determinadas particularidades
na senha pode, ironicamente, facilitar o acesso. Também faz referéncia ao

B FUJIIKAWA, Jenn. Welcome to Wakanda: Everything You Need to Know
About ‘Black Panther’ Before You Get to the Theater. Marvel, 14 fev. 2018.
Disponivel em:
<https://www.marvel.com/articles/movies/welcome-to-wakanda-everything-you-ne
ed-to-know-about-black-panther-before-you-get-to-the-theater>. Acesso em: 14
nov. 2020.

2 ATLANTIDA In: WIKIPEDIA a enciclopédia livre. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Atl%C3%A2ntida>. Acesso em: 14 nov. 2020.
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complexo subterrdneo de Moria, presente na obra O Senhor dos Anéis de
J.R.R.Tolkien.

A frase “O rubro 6leo ¢ nosso!” é uma parodia de “O petroleo é
nosso!” proferida por Getilio Vargas e posteriormente usada em campanha
para a criacdo da estatal Petrobras®. A analogia com o petroleo também
estende-se ao ocorrido com a Venezuela, que tornou-se fortemente
dependente de um unico recurso natural®,

Por fim, o mistério das baleias também envolve questdes
econ0micas e retrata a natureza da inovac¢do. A concentracdo de baleias
ocorrida em Waklantida ¢ um elemento ficticio, mas que foi utilizado para
remeter a um fendmeno historico. Como mencionado na fala de Molly, o
surgimento de alternativas ao 6leo de baleia para a iluminagdo reduziu a
matancga dos cetaceos de forma a interromper seu processo de extingdo.?’
Waklantida teria o poder de causar essa transformacdo por volta de um
século antes, mas optou por ndo compartilhar a solugdo, que eventualmente
surgiu de outra forma.

Quanto ao roteiro, buscou-se seguir os passos simplificados da
jornada do her6i, valorizando as caracteristicas dos personagens. Liu
demonstra agir em prol de proteger o grupo e sugere a violéncia até para a
solugdo de enigmas. Laura tende a priorizar o conhecimento em detrimento
da propria seguranga Molly organiza a situagdo mas tende a desprezar as
acoes alheias. Samuel tem profundo conhecimento historico e ¢ movido por
ele, a ponto de arriscar-se e abandonar o grupo. E Ancapitdo coloca o grupo
em uma situagcdo de risco, com a melhor das inten¢des, mas também
demonstra saber conduzi-la.

» FUNDACAO GETULIO VARGAS. Centro de Pesquisa e Documentacio de
Historia Contemporanea do Brasil. Apresentacio. Disponivel em:
<https://cpdoc.fgv.br/sobre>. Acesso em: 16 nov. 2020.

%6 CIA. The World Factbook. Disponivel em:
<https://www.cia.gov/library/publications/the-world-factbook/geos/ve.html>.
Acesso em: 16 nov. 2020.

2" WIRTZ, Bill. The Petroleum Industry Saved the Whales. Mises Institute, 12
Abr. 2016. Disponivel em:
<https://mises.org/wire/petroleum-industry-saved-whales>. Acesso em: 16 nov.
2020.
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3.3.1.2. Outras Sinopses

Quem define o quanto vale?

“Ao acordar de um pesadelo, Ancapitdo encontra o navio em meio a um
ataque. As criangas espantam Os invasores com Sucesso, mas O evento
deixa-o desconfiado sobre a qualidade do sistema de seguranga do navio.
Afim de comprar um novo, eles vio até a feira “Pirate eBay”, onde é
possivel encontrar de tudo, desde formulas farmacéuticas com patente
industrial até magds supostamente abengoadas por Daniel Fraga. As
criangas seguem Samuel, que estd em busca de um presente de aniversario
para Ancapitdo: uma das bitcoins envolvidas em uma famosa transagdo com
uma pizzaria O mercador no entanto, temendo vendé-las para individuos
propensos a livrarem-se delas em uma alta de cambio, ele desafia os
compradores a provarem seu valor. Assim eles engajam na missdo de
literalmente provar o porqué tais moedas sdo tdo valiosas.”

Quem define o que é justo?

“Ancapitdo percebe um aumento repentino de casos de mal funcionamento
de cabos sem motivo aparente. Ao descobrir a presenca de novos cabos nas
proximidades que estariam causando interferéncia, ele leva a questdo a
tripulagdo que eventualmente descobre que a sabotagem ¢é obra da terrivel
Companhia das Midias Internacionais. Como ambas as empresas sdo
filiadas a agéncias de leis privadas diferentes, um arbitro é convocado para
a resolucdo do impasse. O juiz, recém convertido ao anarcoprimitivismo,
julga que a melhor forma de solucionar a questao seria através de confronto
fisico. A medida que se preparam para o duelo, ambos os lados procuram
convencer o juiz de proferir uma sentenca favoravel.”

Onde moram as intenc¢oes?

“Ancapitdo e Samuel vao ao navio Satoshi para o leildo da plataforma
petrolifera de Sealand, que sera disputado com seu maior concorrente, Elon
Musk, que intenciona utiliza-la para o langamento de satélites provedores
de internet. Enquanto isso, as criancas passam o final de semana com Tio
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Chico e Petlinia. A vida segue normalmente até a mie da Molly fazer uma
visita depois de muitos anos desaparecida. Ela est4 casada com um militar e
se diz arrependida de ter abrido mao da guarda da filha. As criangas seguem
desconfiadas e procuram um jeito de descobrir as reais intengdes do casal.”

Como nascem os marinheiros?

“Ancapitdo leva as criangas a uma pequena ilha que possuia destrocos de
um navio naufragado ¢ com o qual ele teria uma grande conexdo. A
criancas se deparam com um objeto de interesse que os leva a tentarem
descobrir a historia por tras de tal navio. Ao refazerem os passos do antigo
morador da ilha, eles revivem a grande aventura de um capitdo que
revela-se um antepassado de Ancapitdo, que sequestrou um navio-prisdo
durante a grande fome irlandesa e tornou-se um grande navegador mas que
nunca foi capaz de reencontrar sua familia.”

3.4 Biblia

Chegada a etapa de confeccdo da biblia, optou-se pelo uso de
guias mais objetivos para otimizar a organizagdo do material. Para tanto, foi
escolhido o0 GUIA DE CRIACAO DE BIiBLIA PARA VENDA DE SERIE
ANIMADA, produzido por Cassiano Zanon como Projeto de Conclusédo do
Curso de Design da UFSC. Além do material ser produzido com base em
literatura como Animation Writing and Development, tem como base a
observagdo de pitchs de animagdes como Adventure Time e¢ Bravest
Warriors, que possuem semelhangas com Ancapitdo no Oceano Azul, como
estética e duragdo.

Nao obstante, algumas escolhas editoriais divergentes do proposto
foram feitas na tentativa de adequar-se melhor ao publico. Pitchs de
animacdo naturalmente sdo destinados a produtores ¢ donos de estudios de
animagdo e sdo apresentados durante eventos presenciais. O projeto em
questdo, no entanto, tem como um de seus principais expectativas a
prospec¢do via financiamento coletivo ¢ com isso, o pitch deve circular
principalmente no meio digital. Assim, a biblia foi produzida no formato
horizontal de forma a servir como apresentacao de slides.
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Foram acrescentadas também informagdes como duracdo dos
episdédios e publico-alvo, conforme orientagdo da banca. Ademais, a
paginacdo foi feita conforme as recomendag¢des do guia, e para isso os
textos explicativos presentes neste relatorio sofreram diversas alteragdes em
sua estrutura, principalmente para fins de torna-los mais enxutos e
coloquiais. Todas as alteragdes podem ser conferidas diretamente nas
paginas da biblia anexadas no Apéndice B deste documento.

Para a primeira pagina criou-se um logotipo para a série, que
originou os ornamentos utilizados no restante da biblia. Dentre os
elementos estdo o cachimbo, a ancora com portas de dados e a cobra
cascavel, simbolo do libertarianismo. Dentre os grafismos, estdo também
objetos do imaginario popular relacionado a navegacao.

Figura 35 - Logotipo da série e grafismos da biblia

Fonte: Autor
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Na segunda pagina estdo o logline, seguido da sinopse da série, na
pagina 3. Apos sdo apresentados os personagens e em, seguida os cenarios.
Por fim, s@o inseridas as sinopses dos episodios e nas ultimas paginas, o
contato do criador, que em versdes futuras deve contar com os links de
apoio.

Um tultimo material foi produzido para tornar a biblia visualmente
mais interessante ¢ esclarecedora. Para isso, foi produzida a ilustracdo de
uma cena costeira, que reline 0s personagens em um mesmo contexto e
onde observa-se diferentes ambientes recorrentes na série, o mar, terra
firme e o navio. Buscou-se ainda demonstrar parte da personalidade de cada
um dos personagens e algumas de suas interagdes. A imagem foi utilizada
como pagina na pentltima pagina da biblia, antecedendo o contato.

Figura 36 - Ilustragdo para a biblia

Fonte: Autor
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4. CONCLUSAO

Ancapitdo no Oceano Azul ¢ certamente uma série ousada,
principalmente para ser apresentada como Projeto de Conclusdo de Curso.
A ideia surgiu com um senso de urgéncia de navegar pelas aguas
inexploradas de um nicho da internet, que desdobrou-se na primeira meta
sendo ja a de um episodio piloto.

A opcao pela biblia em detrimento do desenvolvimento de um
episddio apos seis meses de trabalho trouxe um novo animo para um
projeto que parecia cada vez mais impossivel de ser realizado. A
insatisfagdo com os rumos que piloto estava tomando sinalizaram que sua
execugdo era prematura e incapaz de traduzir o real potencial da ideia.

A criagdo das diretrizes do universo, por sua vez, por vezes causou
a mesma sensacdo de impossibilidade de se materializar o projeto, mas
desta vez induzida pela magnitude das proporgdes que vinha ganhando. No
entanto, com o avangar do desenvolvimento e a cada pequena resolucdo, a
ansiedade foi sendo substituida por entusiasmo e contentamento.

O oceano ficou de fato menos azul com a chegada sem demoras de
outra animacdo concorrente, Ancap Park, mencionada anteriormente. Mas o
potencial que a série adquiriu com as inumeras ideias que surgiram ao
longo do primeiro semestre ndo poderia ser desperdigado e, a biblia produto
deste trabalho certamente transmite confianca de um trabalho consistente.

Um pitch bem feito pode ndo performar tdo bem em popularidade
quanto um material apelativo viralizando em redes sociais, mas ¢ capaz de
angariar 0s recursos necessarios para se produzir a série com alguma
seguranca. As iniciativas que existem hoje ainda pecam em aspectos
técnicos e tem seu foco em escarnio e piadas internas, indicando a
existéncia de um oceano azul de entretenimento audiovisual libertario de
qualidade a nivel internacional.

A descri¢do do processo criativo de constru¢do do universo ¢ tdo
necessaria para a compreensao da construgdo de um episddio quanto ¢ mais
interessante. Decisdes quanto a forma e conteudo foram consistentemente
baseadas nos assuntos de interesse do publico, mas também pensadas para
tornar a obra universal e passivel de tornar-se um classico também entre fas
de desenho animado. Como sugerido pela banca, para que os desafios
enfrentados pelos personagens tornem-se mais memoraveis, deverdo ganhar
rostos. A personificagdo de seus principais temores em forma de
antagonistas ¢ uma excelente figura de linguagem para desenvolver seus
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arcos narrativos, da mesma forma que foi utilizada na construcdo do
personagem de Levy Ethan.

As adversidades sio inumeras € 0s Pproximos meses Serdo
dedicados a supera-las. Acredita-se que a série pode tornar-se viavel através
de crowdfundings, mas também com patrocinio através de antiincios pagos,
venda de camisetas e acessorios ou mesmo mecenas que tragam cifras
maiores. A compra dos direitos por estidios de animagdo ndo ¢ impossivel
mas ¢ improvavel, uma vez que ainda sdo poucos os profissionais da area
que simpatizam com 0s temas propostos.

Para garantir a qualidade e os prazos sera necessaria a contratagdo
de outros profissionais, principalmente no que tange a composi¢do do
dudio. Desta forma, o montante de investimento necessario deve ser alto,
podendo mostrar-se inviavel se for dependente apenas do apoio financeiro.

Outro desafio em rela¢do a comunidade é o vinculo com simbolos
e ideias que podem eventualmente ser distorcidas e tornarem-se negativas
aos olhos do publico. Cogita-se que, para uma comunicagdo mais eficiente
e alcance nas redes sociais, seja necessario abandonar as escolhas movidas
pela figura de linguagem do sarcasmo e alterar o trago dos personagens de
forma a torna-lo mais literal quanto ao publico-alvo.

A fim de evitar estes e outros problemas e criar terreno para o
langamento de um piloto, planeja-se uma longa campanha de divulgagdo
em redes sociais, onde serd publicado o conteido da biblia e materiais
novos, como tiras de quadrinhos dos personagens em situagdes casuais.
Assim, € possivel “medir a temperatura” da aceitacdo do publico, ganhar
simpatia e divulgacdo de outros produtores de conteudo e produzir o
primeiro episédio com esmero.

A obra conta ainda com a remota possibilidade de que seus
exercicios de futurologia venham a se tornar proféticos, como ocorrido com
diversos episddios de Os Simpsons. Neste caso, s6 o destino dira o sucesso
da obra. Até 14, o “barco” segue sendo aprimorado e fomentando a
inquietagdo de sua criadora.
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APENDICE B - Biblia de Comercializagio

Ancapitdo é um empreendedor e técnico de
manutengéo de cabos e servidores de internet
subaquéticos, que Vive com sua familia e
amigos apatridos a bordo de seu navio.

Enquanto seguem Ancapitéo em suas viagens
de trabalho pelo mundo, a tripulagéo lida com
as externalidades do caos social e econdmico
da recém chegada década de 30.
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Em um mundo dominado pelo caos, que comegou com a
dissolugdo de tratados e blocos econdmicos escalou para
movimentos de secessdo, guerras civis e conflitos entre
nagdes imperialistas, a ONU perdera sua influéncia geopoli-
tica. Os estados tentam, com cada vez menos sucesso,
manterem-se estaveis. Outros passam a legalizar a pratica
do corso e o ciberterrorismo.

Em meio a este cenario, acompanhamos a histéria de Noah,
um jovem zoomer que apds um intercambio no Brasil deci-
diu criar uma rede de internet por fibra dtica paralela a
grande rede mundial de computadores, capaz de alcangar
0s lugares mais longinquos do planeta.

Apés um incidente um grave acidente que vitima seus dois
sécios, ele decide por vez de langar-se ao mar para criar
seus filhos 6rfaos e sua sobrinha, abandonada pela mae
ainda crianga. Com a ajuda de seu melhor amigo e investi-
dor-anjo, a cobra Samuel, eles transformam o navio Entre-
preneurship ndo s6 em um pais, mas também em um lar.

ANCAPITAD, 35 ANDS

um empreendedor nato e uma polémica
figura paterna. Esta sempre de bom humor e
se comunica muito bem, porém tantas ideias
e energia constantemente o tornam um tanto
imprevisivel e colocam ele e sua familia nas

situagbes mais confusas e adversas

Noah nasceu em 1995 na cidade de Boston,
nos Estados Unidos, e é descendente de irlan-

deses. Seus pais eram fiscais da receita e por
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‘muito tempo he incentivaram a seguir carrei-

ra académica, que lhe garantiria estabilidade
Era um menino timido mas inteligente, que

pclen pedenneiro
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amava tecnologiae power metal. Toda sua vida parecia pré-determinada, até que uma
viagem ao sul do Brasil Ihe abriu olhos para um oceano azul de possibilidades. Ele enten-
d izagé chave pay qualida-
de de vida das pessoas. Em 2018 ele funda a KNOTS, que o leva a viver no mar.

Quando nio esta trabalhando, Ancapitéo ensina habilidades praticas &s criangas, como
navegagao, culindria, defesa pessoal e empreendedorismo, e seu maior sonho é encontrar
uma esposa. Constantemente questiona-se se esté de fato fazendo as melhores escolhas
para o bem estar das criangas, e isso fica evidente pela frequéncia em que usa seu cachim-

bo para “pensar melhor”. Suas armas favoritas so pistolas.

my%g Muwrray,

Apesar da pouca idade, Molly demonstra forte necessidade de estar
no controle das coisas, podendo muitas vezes acurnular tarefas na
ansia de garantir que seus planos sigam como planejado. A ligdo que
tem mais dificuldade de aprender é de que ninguém melhor que o
proprio individuo para saber o que é melhor para ele.

Sua personalidade é um mecanismo de defesa para suas inseguran-
cas advindas ainda da primeira infancia. Sua mae, que era solteira,
perdeu o pouco interesse que tinha na maternidade e partiu ao en-
contro de um sindicalista que conheceu na internet.

Por outro lado, Molly possui uma inigualavel desenvoltura para coor-
denar esforgos e recompor a ordem, sendo frequentemente confiada
acargos de lideranca durante situagdes de conflito. Tem grande inte-
resse pelo conceito de elites naturais e aspira a tornar-se uma pessoa
influente. Para isso, utiliza das ferramentas das ciéncias humanas e
das linguagens. Tem uma preferéncia peculiar por andar descalga e
sua arma favorita é o rifle de preciséo..

e,
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Nascido em Hong Kong, Lewis também é 6rfao de um casal de socios do
Ancapitao. Seu pai era a tipica figura do “pai asiatico exigente” e atribuia
aqueda de Hong Kong & auséncia de uma cultura armamentista no ter-
Titério auténomo. Apés a morte de sua familia, Liu desenvolveu uma

explosiva e grand de justiga seu maior obje-
tivo é vingar a morte de seus pais, 0 que aumentou ainda mais seu inte-
resse por defesa pessoal e técnicas de combate.

Liu nao tolera injustigas e nao é muito cuidadoso com sua propria inte-
gridade fisica. C compra brigas ias e a ligdo
que tem mais dificuldade de aprender é como o individualismo em opo-
sigéo ao tribalismo, é capaz de trazer harmonia entre as partes sem a
necessidade de violéncia. Apesar disso é muito prestativo e é considera-
doum excelente amigo Leva sua honra muito a sério e esta sempre bus-
cando superar-se, 0 que resulta em situagdes engragadas dentro e fora
do navio. Nao se interessa por armas de fogo (a menos que possua uma
baioneta), mas é fascinado por armas brancas.

Louwrow Sophi

Apesar dos estere6tipos, Laura nao é a minoria ética exemplar, que faz
tudo para orgulhar seus parentes. Sua busca por conhecimento é um
fim em si mesma e suas agdes so sempre voltadas a criar oportunida-
des de se obter mais conhecimento. Apesar da perda dos pais, ela ndo
demonstra interesse em melhorar o mundo ao seu redor. Seu (nico ob-
jetivo € estar ciente de tudo.

Néo tem medo de descobrir estar errada sobre algo e a maior ligao que
precisa aprender € que suas agdes ou mesmo sua inagao podem causar
sofrimento as pessoas ao seu redor. Seus tragos autistas e seu tempera-
mento melancolico fazem dela uma menina fria e arrogante, mas

poucas coisas a irritam tanto quants por

Sente grande desconforto ao se expor ao sol, mas nio hesita em enga-
jar em aventuras que lhe garantam aprendizado, principalmente no
que tange as ciéncias naturais e exatas. Suas interagdes com Molly fre-
quentemente rendem intrigantes observagdes e constatagdes sobre a

natureza humana. Seu tipo de armamento favorito séo os canhdes.
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FRANCISCO DA COSTA (TID CHICO], 66 ANOS

Legitimo manézinho da lha de Floriandpolis, Chico mora em um hostel que
mantém com a ajuda de sua amiga Petiinia e recebe jovens do mundo todo.
‘Sempre desejou ter filhos, sem sucesso, e por isso tende a apegar-se emocio-
nalmente aos seus héspedes, tratando-os como seus filhos. Foi Chico quem

ensinou a Noah a maior parte de suas skills,  foi também ele que encontrou

o Apesar da pela aventura, o
aprego por seu lar e sua comunidade levou-o a rejeitar a proposta do Ancapi-

to de fazer parte da tripulagéo. No entanto esta sempre cobrando visitas.

TIR PETUNIR, IDADE DESCONHECIDA

Pettinia é uma arara-azul-pequena que perdeu todos os seus filhotes de forma tragica, mortos por aerogeradores
e placas fotovoltaicas. Lutou por anos contra o vicio frutas fermentadas, até conhecer Chico, com quem faz
grande amizade. Utiliza-se de sarcasmo para lidar com seus traumas e é amada por todos gragas a sua comédia

e espirito livre, mas se tornou incapaz de se comprometer com qualquer objetivo maior na vida. torna-se

visita 0 navio para trazer noticias ou jogar conversa fora

Saumuel, Cagconille

T2 ANOS

Samuel é uma cobra cascavel de origem judia que vive seus dias de apo-
sentadoria no Entrepreneurship. Apés uma carreira de sucesso como
investidor, sua esposa veio a falecer, e ao ver os filhos crescidos, deu-se
a liberdade de mudar radicalmente seu estilo de vida e ir atras de aven-
turas. Sua personalidade calma engana quanto as suas reais intengoes
de sentir-se na pele dos herdis de suas obras favoritas de ficgéo.

No dia a dia, passa a maior parte do tempo dando aulas tecricas para as
criangas, mas frequentemente deixa o navio por dias para viver suas
aventuras solitarias e registra-las em seu diario de bordo.

E pacifico a menos que seja agredido ou tenha sua liberdade violada,
tornando-se passi gressivo e . Possui éncias de
no que tange o obje-

visdode ds

relagéo a Noah, pr
tivismo de Ayn Rand. Gosta muito de armas automaticas e semiauto-
maticas, por serem mais ergonomicas.

LEVY ETHAN, 315 ANDS

Este monstro marinho transgénero vem frequen-

temente ao encontro do Entrepreneurship na es-

peranga de fazer parte do grupo de amigos, mas

irritante apés algumas
interagdes.
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APOS SER REFORMADD,
TORNDU-SE UMA QUIMERA DE
TECNOLOGIAS ANACRONICAS, UMA
PERFEITA MAQUINA DE AGORISMO.

E energeticamente suficiente e capaz de velejar ou mover-se autonomamente.
Sua ancora possui portas de dados que acessam a internet diretamente dos
terminais subaquaticos. Além disso todos os comodos sdo equipados com
bats e cofres secretos contendo armamentos de todos os tipos.

ENTREPRENEURSHIP,  MEID DE TRANSPORTE,
CASA, ESCRITARID, ESCOLA E PAS

0 iconico navio de Ancapitao, cenario de muitas de
suas aventuras, também possui uma grande histéria.

Encontrado na costa de Santa Catarina ainda em
40, 0 ip propunh a ser

'uma réplica da nau Santa Maria de Cristovao Colom-

bo, e que teria sido utilizada para turismo na regido.

Por muito tempo reformé-lo foi apenas hobby de
Noah, até que a atividade empreendedora e o impeto
libertario deram ao navio sua missao.

O%ﬁamwom
Ly |
e

BANDEIRA SEPARATISTA DO
ENTREPRENEURSHIP

UNIAD DRS MICRONRCOES
CANONICRS

KEEPING NETWORKS OF
OCERNICTHRERDS SAFE
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Como encalham ag Caleiag?

EPISODIO PILOTO

Ahi com h

do para o conserto
de um cabo extraviado. Ele depara-se com marcas de queimado no cabo,
apesar de estar Percebx um

uatlo do Cmm,rﬂ?iv o Samuel

senha deveria conter no minimo 5 caracteres, incluindo letras e nimeros. Apss algu-
mas poucas tentativas, Molly e Laura trocam palavras e olhares como se tivessem re-
solvido o enigma. A senha "4ever” destranca a porta e o grupo segue em frente debo-
chando da situagéo.

Do outro lado encontram um sal&o redondo, que rapidamente se ilumina da mesma

Sleo que o leva a uma gruta contendo um portal identificado como ‘Waklanti-
da. Esta lhe parece uma excelente oportunidade e entreter as criangas na-
quele dia chuvoso.

Enquanto isso, Molly, Laura e Lewis est40 todos no navio com atentos a ex-

- "

forma g na entrada: O 6leo vermelho espalha-se pelos pilares e incendian-
do-se naboca das lampadas espalhadas pelo sal&o. No centro ha uma fonte de Gleo ro-
deada de esculturas de baleia. Das janelas é possivel ver as rufnas de uma cidade do
século XVIl e um farol tombado, na completa escuridso,

‘Samuel declara que suas suspeitas se confirmavam esta seria uma lendaria cidade do

dava sobre a le local teria sido
um santudrio de baleias. Curiosos sobre o sumio das baleias, os tripluantes

° quela

o intrigante o sumico dos
cetaceos.

Ja na gruta, deparam-se com o primeiro desafio, abrir a porta. Ancapitéo e
Ipeando aporta, q

almente acerta uma discreta capsula de vidro disfargada de mineral e que

Samuel acomica cena de L

rompe-se liberando um liquido vermelho que espelha-se pela porta forman-
do a frase: “Speak whatsoever and Enter’

A em unissono ‘eaporta

néio autorizagéo da passagem. Segundo o texto que brilhava na pedra, a

Era conhecida por comer-
cializar um 6leo extremamente eficiente para iluminagéo noturna, que queimava até
embaixo da agua, por muitas horas, gerando luz intensa. A localidade possuia um icé-
nico farol que dizia-se atrair baleias, porém antes que ficasse conhecida no mundo
todo, a cidade desapareceu juntamente com a luz que emnitia.

Nas paredes estéo as pegas que montam o quebra-cabega. A cidade tornou-se muito

préspera a medida

dleo, que s era. nailha

rigeme acabar a qualquer momento, os go-
vernantes decidiram estatizar a fonte do leo, restringindo seu acesso ao saléo. Nao
contentes com o monopélio, eventualmente desenvolveram a crenca de que a venda

do ol fort inimigos. Decidid

tornariam-se uma po-
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téncia tecnolégica isolando-se do mundo, afundaram a cidade para debaixo
d'agua e mais nenhum registro foi feito nas paredes.

Ancapitéo comega a ficar inquieto e sugere a todos que retornem ao navio
Neste momento o chio comega a tremer, a porta se fecha, e 0 6leo é drenado
da fonte, revelando no fundo os dizeres: ‘O rubro 6leo € nosso'

Enquanto o restante procura desesperado uma nova saida, Molly questiona-
-se 0 que teria levado a0 repentino trancamento do salo e percebe que Laura
néio esta agindo com a devida urgéncia. Ao ser questionada, Laura despre-
tensiosamente mostra o tubo de ensaio com uma amostra do éleo que ela
acabara de colher da fonte.

Molly resmunga e fala em tom incisivo para que Laura livre-se da amostra,
a0 passo que Ancapitdo lembra-as de que “todo sistema estatal possui uma
backdoor’, apontando para as esculturas das baleias

Ao aproximarem-se novamente da fonte néo encontram nenhuma cava na
pedra ou qualquer sinal de mecanismos escondidos. Molly pergunta a Laura
fatos uteis sobre baleias, ao passo que ela responde que elas se diferem de
outros peixes por serem mamiferos cuja selego natural levou-os de volta
paraa agua.

Molly diz que acha a metéfora excelente mas que provavelmente nio teria

utilidade naquele instante, passando a palavra ao Liu, que por sua vez sugere

que deveriam tentar matar as baleias. Ela revira os olhos e pergunta como

seria possivel matar uma baleia e pedra, quando escuta um som parecido com o de

uma garrafa sendo tampada. Ela vira-se e vé Laura encaixando seus tubos de ensaio

a X "

Vazios no ‘nariz” lturas, a 2

amostra. O jato é interrompido e o dleo passa a sair por sias boca, como se estivesse
sangrando e partes do teto comegam a cair.

A escada formada revela uma passagem, para onde eles correm, seguidos de Samuel
que vem da cidade carregando sua propria'souvenir”. A passagem leva os personagens
ha um pequena praia. Ancapitdo parabeniza Laura pelo sacrificio da amostra. Ela
mostra as manchas de éleo na manga que poderiam ser usadas para testes e ele res-
ponde com uma piscada e olho.

‘Samuel questiona as criangas a respeito da pergunta nio respondida no inicio do epi-
s6dio. Lewis diz que nao achou nada de especial nolugar e Laura reitera que a provavel
explicagéo para a concentragéo de cetaceos era aquele ser o unico lugar no mundo que
néio matava baleias para a iluminagéo noturna.

Molly conclui que a regifio no tornou-se hostil as baleias com o fim da civilizagéo, mas

a d desercom a

0 Entrepreneurship navega em dirego a linha do horizonte, seguido por uma alegre

baleia e iluminando o céu noturno com suas lampadas de Led”
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ONDE MORAM AS INTENCOES?

Ancapitdo e Samuel vao ao navio Satoshi para o leildo da plataforma pe-
trolifera de Sealand, que sera disputado com seu maior concorrente, Elon
Musk, que intenciona utilizé-la para o langamento de satélites provedores
de internet. Enquanto isso, as criangas passam o final de semana com Tio
Chico e Petinia. A vida segue normalmente até a mée da Molly fazer uma
visita depois de muitos anos desaparecida. Ela esta casada com um mili-
tar e se diz arrependida de ter abrido méo da guarda da filha. As criangas
seguem desconfiadas e procuram um jeito de descobrir as reais intengoes
do casal.

(QUEM DEFINE 0 QUANTO VALE?

Ao acordar de um pesadelo, Ancapitdo encontra o navio em meio a um
ataque. As criangas espantam os invasores com sucesso, mas o evento
deixa-o desconfiado sobre a qualidade do sistema de seguranga do navio.
Afim de comprar um novo, eles vao até a feira “Pirate eBay’, onde é possi-
el encontrar de tudo, desde férmulas farmacéuticas com patente indus-
trial até magés supostamente abengoadas por Daniel Fraga. As criangas
seguem Samuel, que esta em busca de um presente de aniversario para
Ancapitdo: uma das bitcoins envolvidas em uma famosa transagao com
uma pizzaria O mercador no entanto, temendo vendé-las para individuos
propensos a livrarem-se delas em uma alta de cémbio, ele desafia os com-
pradores a provarem seu valor. Assim eles engajam na misséo de literal-
mente provar o porqué tais moedas sdo to valiosas.

COMO NASCEM 0S MARINHEIROS?

Ancapitao leva as criangas a uma pequena ilha que possuia destrogos de
um navio naufragado e com o qual ele teria uma grande conexéo. A crian-
cas se deparam com um objeto de interesse que os leva a tentarem desco-
brir a histdria por tras de tal navio. Ao refazerem os passos do antigo mo-
rador da ilha, eles revivem a grande aventura de um capit&o que revela-se
um de Ancapitao, que

um navio-priséo durante a
grande fome irlandesa e tornou-se um grande navegador mas que nunca
foi capaz de reencontrar sua familia.

(QUEM DEFINE O QUE £ JUSTO?

Ancapitéo percebe um aumento repentino de casos de mal funcionamen-
to de cabos sem motivo aparente. Ao descobrir a presenga de novos cabos
nas proximidades que estariam causando interferéncia, ele leva a ques-
tAo & tripulagao que eventualmente descobre que a sabotagem & obra da
terrivel Companhia das Midias Internacionais. Como ambas as empresas
sdo filiadas a agéncias de leis privadas diferentes, um érbitro é convocado
para a resolugao do impasse. O juiz, recém convertido ao anarcoprimiti-
vismo, julga que a melhor forma de solucionar a questao seria através de
confronto fisico. A medida que se preparam para o duelo, ambos os lados
procuram convencer o juiz de proferir uma sentenga favoravel.
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c " ? SIGA-ME NAS MIDIRS SOCIAIS E CONSIDERE
w l;m‘/ o RJUDAR R INVESTIR NO PROJETD

Carolina
Lovatto

CAROLINALOVATTOBIASUZGEMAILCON <] +55 54 984164251
(53 BEHANCENET/CLOVATIO (G) @CLOVATIOART
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