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RESUMO 

 

A partir da criação da série infantil de ficção animada Aventuras Gósmicas, premiada em 

edital público, este trabalho desenvolveu-se em torno de três eixos de pesquisa: a) a inserção, a 

participação e as práticas profissionais do roteirista na criação e no desenvolvimento da ficção 

televisiva, especialmente frente às tecnologias e convergência digitais; b) discussão crítica sobre 

a taxonomia da ficção seriada de televisão e análise de estruturas dramatúrgicas e estratégias de 

distribuição da narrativa em seriados nas escalas micro (episódios ou capítulos), média 

(temporada) e macro (temporadas); c) o universo da teledramaturgia de animação, com ênfase 

nos fundamentos, princípios e técnicas que interessam diretamente ao roteirista e questões acerca 

da escrita para animação. 

De posse desse conhecimento, desenvolveram-se duas novas versões para a série 

Aventuras Gósmicas: uma enovelada, em capítulos, para animação em três dimensões (3D) e 

outra episódica, estruturada em histórias semanais fechadas (começo, meio e fim). 

 

 

Palavras-chave: teledramaturgia; seriados; animação.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 

 

The creation of the animated fiction for children, Gosmic Adventures, which received a 

public notice award, was the starting point for this work that developed around three research 

axes:  a) the insertion, the screen writer´s participation and professional practice in the creation 

and development of TV fiction, mainly abreast of the technologies and digital convergences; b) a 

critical discussion about the taxonomy of TV serial fiction and analysis of dramaturgic structures 

and distribution strategies of narration in micro scale serials (episodes or chapters), medium 

(season) and macro (seasons); c) the teledramaturgical animation universe, with emphasis in the 

fundamentals, principles and techniques that are the screen writer´s direct interest and animation 

writing issues.  

 On acquiring this knowledge, two new versions for the Gosmic Adventures series were 

developed: one was enovelled, into chapters, for animation in three dimensions (3D) and another 

was episodic, structured into weekly closed-in stories (beginning, middle and end). 

 

Key words: teledramaturgy; serials; animation 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



RESUMEN 

 

A partir de la creación de la serie infantil de ficción animada Las Aventuras Gosmicas, 

premiada en un edicto público, este trabajo se desarrolló alrededor de tres encuestas: a) la 

inserción, la participación y las prácticas profesionales del guionista en la creación y en el 

desarrollo de la ficción televisiva, especialmente frente a las tecnologías y convergencias 

digitales; b) discusión crítica sobre la taxonomía de la ficción en series de televisión y análisis de 

estructuras dramaturgicas y estratégias de distribución de la narrativa seriada en las escalas micro 

(episodios o capítulos), media (temporada) y macro (temporadas); c) el universo de la 

teledramaturgia de animación con énfasis en los fundamentos, principios y tecnicas que interesan 

directamente al guionista y cuestiones acerca de lo escrito para la animación. 

La posesión de ese conocimiento desarrollan dos nuevas versiones para la serie Aventuras 

Gosmicas: una trama en capítulos para animación en tres dimensiones (3D) y otra episódica, 

estructurada en historias semanales cerradas ( comienzo, medio y fin). 

 

 

Palabras claves: teledramaturgia; seriados; animación. 
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INTRODUÇÃO 

  

Este trabalho nasceu dos propósitos de pesquisar a estrutura dramatúrgica de séries ou 

seriados televisivos e criar um programa desse tipo com capítulos semanais enovelados, de 

forma a aprofundar minha compreensão sobre as várias escalas da “ossatura” dos seriados: 

capítulos ou episódios; “fatias” mensais, semestrais e anuais da história e; arcos narrativos 

para várias temporadas. Por outro lado, queria desenvolver estratégias para o estabelecimento 

de suspense ao longo do intervalo entre capítulos, semanas ou temporadas, desenvolvendo 

meu olhar sobre a narrativa e estimulando a imaginação e a participação do telespectador. 

Queria, ainda, que esse seriado estivesse integrado ao que tem sido chamado de convergência 

digital, ou seja, que resultasse num universo de criação que abarcasse não somente o 

programa propriamente dito, mas englobando também mobisódios, publicações, brinquedos, 

páginas virtuais, dentre outros produtos derivados da idéia central.  

Um semestre após ter ingressado no curso de Doutorado do Programa de Pós-

Graduação em Artes Cênicas da UFBA, o Ministério da Cultura (MinC) selecionou, através 

de edital público nacional, dez propostas de séries televisivas infanto-juvenis de animação, a 

serem contempladas com financiamento para o desenvolvimento da bíblia (ou projeto) de 

venda do programa. Aventuras Gósmicas, uma das propostas selecionadas - única nas Regiões 

Norte e Nordeste –de minha autoria, passou a ser gerenciada pela Santo Forte Imagem e 

Conteúdo, empresa de produção audiovisual que, entre março de 2008 e maio de 2009 

respondeu pelo projeto junto ao MinC.     

Assim, fui triplamente contemplada: por um lado, em relação ao meu objeto de 

pesquisa acadêmica, uma série televisiva, que se tornou, também, foco do meu trabalho como 

roteirista; por outro lado, porque pude desenvolver o “formato bíblia”, que reina no mercado 

de negócios nacionais e internacionais de programas audiovisuais e; ainda, tive uma excelente 

oportunidade de me debruçar sobre a técnica de animação, com a qual pouco havia lidado.  

A partir da entrega da versão final da bíblia de Aventuras Gósmicas para o MinC, 

dediquei-me a criar uma segunda versão do projeto, desta vez com episódios semanais 

fechados – com começo, meio e fim cada um. Além disso, passei a ler livros sobre roteiros de 

animação, participei de duas oficinas ligadas a essa técnica, ingressei numa lista de discussão 

virtual de animadores e não economizei perguntas através de emails e telefonemas para os 

profissionais que conheci e com quem partilhei o processo de criação. As ilustrações criadas 

por Leandro Marcondes como estudos para a série em três dimensões (3D) são tão belas e 

delicadas que acatei sugestão de alguns profissionais e delas parti para a criação da versão em 
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duas dimensões (2D), com episódios fechados. Esse processo encontra-se mais 

detalhadamente descrito na Memória de criação, no final desta tese. 

No Brasil, o reconhecimento do roteirista é ainda um processo em marcha, mesmo 

onde a produção é sistemática, muito embora seja crescente nossa participação no campo. Em 

se tratando de animação, contudo, estamos começando a estabelecer parcerias entre 

animadores e roteiristas. Ainda há pouca procura por roteiristas de animação, muito 

provavelmente devido ao desconhecimento sobre sua função e sobre a importância da 

dramaturgia em qualquer tipo de programa audiovisual de ficção.  

São várias e de diversas ordens as demandas que recaem sobre o roteirista, 

basicamente: a) exigências das instâncias de produção (determinadas pelas demandas sobre o 

roteirista, pelos perfis das equipes de trabalho, tipos de contrato, orçamentos e equipamentos 

disponíveis, prazos impostos, entre outras);  b) demandas de comercialização (modelos e 

planos de negócios, que cada vez mais impõem uma ampliação da área de abrangência de 

uma proposta audiovisual, que deve ser aplicável ao maior número possível de veículos 

midiáticos, países, cidades e tipos de públicos, telas e lugares), impondo o duplo desafio da 

criação de produtos que sejam ao mesmo tempo regionais, locais ou “únicos” e universais, 

globais, mundiais - poliglotas, pluriétnicos, multiculturais; c) dupla pressão sobre roteiristas 

que escrevem programa infantis seja pelo sem número de organizações, familiares e 

profissionais direta ou indiretamente interessados na proteção da criança, ou seja pela própria 

criança e sua formação como consumidora de novidades, ação, velocidade, inovação e; d) 

demandas específicas da técnica de animação, que giram em torno de condições tecnológicas, 

orçamentos, equipes, prazos e mercado exibidor, assumindo características distintas das 

exigências impostas sobre programas em imagem real. 

Escrever para a televisão é ao mesmo tempo gratificante e angustiante. Com muita 

rapidez o que se escreve é transportado para a tela, porém é também em alta velocidade que o 

que escrevemos deixa de existir no exato momento em que o programa termina de ser exibido 

e é sucedido por mais um. Gerando e deglutindo programas um atrás do outro, sem cessar, a 

televisão - herdeira da literatura, das artes plásticas, do teatro, do rádio e do cinema (embora 

tenha se constituído como um veículo próprio, específico) – não se avexa na sua incessante 

busca por audiência. Para isso, recorre a diversas estratégias (e, até mesmo, truques) e, por 

isso, é alvo de muito preconceito. Um deles, o de fluxo (flow) televisivo, conceito criado nos 

anos 1970 e ainda hoje recorrente nos âmbitos da crítica e da Universidade. Esquecem-se os 

algozes da TV que o telespectador é “um ser fundamentalmente instável” ( Pavis, 1999), 

poderoso diante de uma tela onde milhares de cenários, locações e personagens - enfim, 
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grandes somas de dinheiro e muitas horas de trabalho profissional- submetem-se às suas 

ordens de sintonização instantânea. É muito fácil trocar de canal e muito difícil manter 

interessado o telespectador num só programa, quando milhares de outros – aí sim, em fluxo – 

estão absolutamente disponíveis. Como diz Milly Buonanno (2008), a crítica televisiva 

costuma ser feita por quem reconhece mas repudia o poder de sedução da TV. O assunto, 

contudo, rende extenso debate e sobre ele e os temas acima citados debruço-me ainda no 

primeiro capítulo, onde reafirmo a trabalheira que dá criar, construir e desenvolver um 

programa que não deve se diluir em grades de programação que primam pela pluralidade, pela 

competição e pela velocidade com que são substituídos por novas atrações. A última subseção 

do capítulo trata da convergência digital e sua influência sobre a prática profissional do 

roteirista, especialmente no que tange à emergência dos universos ficcionais em lugar do 

programa individualizado, aos caminhos da criação e aos direitos autorais em ambiente 

tomado pelo que chamo de midiafúndios, territórios virtuais de armazenamento e troca de 

informações, alvos de disputas por sua ocupação e visibilidade. Concluo a discussão 

retomando dois conceitos muito difundidos, porém ainda pouco discutidos. O primeiro é o de 

teledramaturgia, geralmente referida como dramaturgia de televisão. Há que se considerar, no 

entanto, que crescem em número e tipos as telas e suas dramaturgias. A teledramaturgia já não 

mais se restringe à televisão, nem mesmo ao cinema, mas invade a web e quaisquer outros 

veículos de difusão de imagens e sons em suas mais variadas telas eletrônicas. O segundo 

conceito que busco redimensionar é o de universalidade, muito adotado por patrocinadores, 

produtores e empresas que estão sempre a almejar programas que atinjam o maior número 

possível de telespectadores. De acordo com sua raíz etimológica, o termo diz respeito àquilo 

que é comum, pertencente a todo o universo, relacionado a todas as coisas. Além desses 

sentidos, a palavra “universal” associa-se às tendências atuais de produção, comercialização e 

distribuição de produtos audiovisuais, principalmente em relação à contratação de mão-de-

obra de diversos países, aos modelos de negócios baseados em códigos comuns, aos 

crescentes lançamentos de universos audiovisuais e não mais de programas individualizados, 

ao chamado world building, constituído pela intervenção “autoral” de consumidores nas obras 

audiovisuais e à adoção de diversos meios de veiculação para um universo ficcional. 

No capítulo dois, busquei contribuir para a discussão sobre a taxonomia e o babilônico 

glossário da ficção audiovisual seriada que, não sem razão, é de difícil classificação, 

especialmente frente às divergências entre pesquisadores e à contínua transformação que vem 

sofrendo o campo do audiovisual, graças em boa parte à tecnologia digital. Para mergulhar em 

águas tão revoltas, muni-me da noção de fôlego dramatúrgico, dado pela combinação entre 
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estratégias narrativas e a distribuição da(s) história(s) nas diversas escalas nas quais é contada 

(o dia ou a noite, com seu capítulo ou episódio; a semana, o mês, o grupo de meses, a 

temporada anual e anos de duração do programa como um todo). Conceitos de “Série”, 

“Seriado”, “Capítulo”, “Episódio”, “Série serializada”, dentre outros mesclam-se 

constantemente, muitas vezes desfavorecendo a própria compreensão acerca de qual programa 

se está a referir. Dessa forma, procurei estabelecer um glossário comum mais restrito, porém 

capaz de contemplar diversos tipos de ficções televisivas seriadas, iniciando pelas 

características das unidades narrativas que as compõem. Dessa investigação emergiram os 

conceitos de capítulo, episódio e “capisódio” (neologismo cujo valor semântico é explicitado 

no capítulo 2), que têm suas estruturas dramatúrgicas analisadas a partir das decupagens dos 

pilotos das séries Lost, West Wing e Family Guy. Em seguida, dedico-me ao modelo de 

apresentação e venda nacional e internacional de projetos de seriados – a bíblia ou bible -, e, a 

título de conclusão do capítulo, retomo as narrativas serializadas, porém sob um outro olhar: o 

do reconhecimento de sua importância como instâncias de apaziguamento de nossa ancestral 

ansiedade, muito provavelmente causada pela consciência que temos acerca da finitude da 

vida.  

Dediquei o capítulo três à técnica da animação, dividindo-o em quatro eixos de estudo: 

a) o “estado das artes” do universo audiovisual da animação no Brasil e em outros países, 

incluindo principalmente tendências de negócios, orientações de ordem técnica e perfis e 

quadro profissional no país; b) abordagem sobre o público infantil, com ênfase nas demandas 

sobre o roteirista; c) principais tipos, processos e princípios básicos da animação que o 

roteirista deve compreender para estar ambientado com a técnica, suas limitações e 

perspectivas de criação e forma de produção e; d) as especificidades da escrita para animação, 

ou seja, o que a distingue da roteirização da ficção audiovisual para imagem real. Sem dúvida 

alguma, esse foi o mais árduo dos capítulos deste trabalho e, à medida em que pesquisava e 

sistematizava as informações que para ele colhi fui me dando conta de que, na verdade, o 

capítulo resume a grande parte do conteúdo sobre teledramaturgia de animação que procurei e 

não encontrei quando passei a escrever a bíblia de Aventuras Gósmicas. Para dar por 

terminada a pesquisa, recorri a um animador profissional – Felipe Assis – que procedeu à 

revisão técnica da seção.  

Com o capítulo 3 concluo a Parte I deste trabalho, mais dedicada a questões de ordem 

teórica. Evidentemente, isso não significa que não haja um substrato teórico subjacente à 

Parte II. A opção por destacar do modo mais claro possível os processos de pesquisa, análise e 

reflexão – Parte I – e os caminhos e resultados da criação das duas versões da série Aventuras 
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Gósmicas – Parte II – teve como motivação melhor situar o leitor, poupando-o de muitas 

“idas e vindas” ao longo do texto, organizando as questões de forma mais objetiva e, se não 

falhei, proporcionando-lhe leitura amena e, também, simples e direta.  

Quanto às referências desta tese, classifiquei-as em quatro campos: dramaturgia, 

literatura e teatro em geral; obras técnicas sobre escritura dramatúrgica ou de roteiros; 

técnicas de animação e; estudos gerais sobre televisão e convergência digital.  Evitei dissertar 

sobre cada um dos autores referendados, não só porque muitos constam de citações no corpo 

deste trabalho, como também devido ao fato de boa parte deles já se encontrar no que se 

poderia nomear domínio público de pesquisas que tratam de arte, criação e comunicação. 

Neste caso, ao procurar entrelaçar campos do conhecimento distintos, mas também 

sobrepostos e até mesmo complementares – como são as artes cênicas e a comunicação (e, 

mais especificamente, a dramaturgia e o audiovisual) – possivelmente deixei abertas algumas 

lacunas bibliográficas, risco que se corre ao tentar traçar caminhos multidisciplinares. A uma 

ou a outra área – além da própria literatura, à qual gostaria de, futuramente, dedicar-me com 

mais entusiasmo – talvez fique a dever importantes referências. Por isso, e porque busquei 

estabelecer pontes entre searas de pesquisa que, por vezes, podem parecer um tanto estranhas 

umas às outras, esclareço, a seguir, as motivações que me levaram a escolher títulos e a 

estabelecer vínculos entre autores que aqui congreguei.  

Iniciando pelas obras que tratam de dramaturgia, literatura e teatro em geral, situam-se 

Aristóteles (1979), Bakhtin (1998), Bentley (1987), Berthold (2001), Brook (1999), Brooks 

(1976), Campbell (1995), Candido, Prado, Gomes e Rosenfeld (1992), Carlson (1997), 

Huppes (2002), Mendes (1995 e 2008), Meyer (1996), Rosenfeld (1977 e 2000), Ryngaert 

(1996 e 1998), Souriau (1993), Szondi (2001 e 2004), Thomasseau (2005), Todorov (2005), 

Ubersfeld (2005), Vogler (2006) e Xavier (2003). A esses autores sempre recorro. Bakhtin, 

pelo extenso e fundamental trabalho em torno do romance e suas características; Todorov, 

alicerce para a análise das estruturas existentes nas narrativas e para ampliação do repertório 

sobre gêneros literários; Bentley, Gassner (1996), Ryngaert (1998), Rosenfeld e Szondi 

(2001) pelo suporte em relação às raízes, à evolução e à compreensão da dramaturgia como 

um todo e, em particular, da dramaturgia contemporânea; Brooks, Huppes, Szondi (2004), 

Thomasseau e Xavier, autores de obras basilares para o estudo do melodrama, e Meyer, com 

farta pesquisa sobre o folhetim, predecessor da narrativa serializada; Berthold e Carlson no 

campo da história do teatro e; Campbell, Mendes, Souriau, Ubersfeld, Vogler e, não poderia 

deixar de ser, Aristóteles, seja em termos de criação, de desenvolvimento de textos, ou seja 

quanto à análise de obras.  
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Na categoria das obras técnicas sobre escritura dramatúrgica ou de roteiros, estão os 

títulos de Bonitzer e Carrière (1996), Campos (2007), Cannito e Saraiva (2004), Comparato 

(1995), Carrière (1995), DiMaggio (1992), Douglas (2007), Epstein (2006), Field (1995 e 

1998), Garcia-Marquez (1995), Maciel (2002), Sandler (2007) e Seger (2007, 2006 e 1994). 

Tratam-se de obras repletas de informações provenientes de estudos e das práticas 

profissionais desses autores. Ressalto também o trabalho de Coutinho (2001), que, não sendo 

roteirista, empreendeu interessante análise comparativa de um mesmo conto de Rubem 

Fonseca para o cinema e para a TV. 

Quanto às técnicas de animação, agrupei roteiristas especializados e com experiência 

profissional, a saber: Marx (2007), Webber (2000 e 2002), Webster (205), Wellins (205) e 

Wright (2005). Devo grande parte do que aprendi sobre ilustração e animação a artistas 

considerados clássicos, como Blair (1994), Johnston e Thomas (1981) e Williams (2010). 

Completando esse grupo de obras, a de Barbosa Júnior (2005) se coloca como fácil e 

importante leitura sobre a história e a estética da animação. 

Na chave dos estudos gerais sobre televisão, destaco dois subgrupos: autores com 

quem dialogo há algum tempo e que costumo indicar para alunos e interessados no tema e 

autores sobre os quais me debrucei mais detidamente durante esta pesquisa. No primeiro caso, 

estão obras que tratam de televisão em geral e obras voltadas para a ficção seriada, com 

ênfase nas telenovelas. Sobre televisão, destaco os trabalhos relativos à taxonomia dos 

programas televisivos escritos por Aronchi (2004), Castro e Duarte (2006) e Pallotinni (1998) 

– com os quais nem sempre compartilho idéias, porém indispensáveis para quem se aventura 

nos estudos classificatórios da ficção televisiva seriada. Ainda nesse subgrupo – ligados a 

estudos sobre política e produção em TV – estão os trabalhos de Bolaño e Brittos (2005), 

Borelli e Priolli (2000), Bourdieu (1997), Bucci et alli (2000) – em obra que reflete sobre os 

50 anos da televisão brasileira – Bucci e sua crítica ao entretenimento na TV (2006), Daniel 

Filho (2001) e Gonçalo Júnior (2001), através de entrevistas que faz com profissionais de 

televisão. Fundamentais são também Machado (2001) e Martín-Barbero (1987), autores 

consagrados no campo dos estudos sobre audiovisual, Nogueira (2002) e Souza (2004), que 

discutem autoria em TV e Ortiz, Borelli e Ramos, em fundamental trabalho sobre a história da 

evolução da produção da TV brasileira. Sobre seriados, em português, destacam-se os títulos 

de Rowlands (2008) e Starling (2006). Tratam de telenovelas e seus usos sociais, questões 

relacionadas à mulher e/ou ao mercado de consumo as obras de Andrade (2003), Cristiane 

Costa (2000), Hamburguer (2005) e Ramos (1986). Conceitos, história e/ou balanço das 

telenovelas brasileiras são discutidos por Ferreira (2003) e Xexéu (1996) - que se detêm sobre 
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a obra e a trajetória de Janete Clair - Távola (1996), Borelli (2001) e Calabre (2006), com rara 

publicação sobre as radionovelas da Rádio Nacional. Kellison (2007), Bonásio (2002) e Watts 

(1990), referências para consulta sobre produção, direção e finalização de programas 

televisivos, além de Hart (2008), que trata de storyboard, área na qual não sou especialista, 

mas que merece atenção de roteiristas como suporte para sua formação e compreensão da 

visualidade de um roteiro, seja para imagem real ou seja para animação. No site de Bechelloni 

e Buonanno encontrei amplo glossário sobre audiovisual e, na sempre atualizada página 

virtual de Xavier, informações sobre teledramaturgia brasileira.  

Ressalto, ainda, autores com os quais me ocupei ao longo do período de 

desenvolvimento desta tese e que muito contribuíram para minhas reflexões sobre TV e 

contemporaneidade e o papel do roteirista na teledramaturgia, conforme Capítulo 1: Jenkins 

(2009, 2008), Johnson (2003), a página virtual de Bordwell e Thompson e, principalmente, 

Kristin Thompson (2003) e Milly Buonanno (2007) e seus extraordinários enfoques críticos 

acerca dos estudos e preconceitos contra a televisão. Ao lado delas, também interessadas no 

chamado storytelling estão Balogh (1996 e 2002) e Cristina Costa.  

Como pesquisadora, espero ter organizado material que possa de alguma forma 

contribuir para os estudos sobre a ficção seriada na televisão e, mais particularmente, sobre a 

teledramaturgia de animação. É, porém, sobretudo como roteirista que gostaria de deixar 

como legado três defesas: a de que o roteirista, como ficcionista, contador de histórias, é peça 

fundamental para mover com criatividade e arte a poderosa engrenagem da produção 

audiovisual; a de que o olhar sobre a dramaturgia das obras de televisão (e da teledramaturgia 

em geral) pode contribuir para os estudos de Comunicação sobre ficção seriada; e, por fim, a 

do inestimável valor da ficção para a vida. 
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1. O ROTEIRISTA NA FICÇÃO TELEVISIVA 

 
É das visões e dos sonhos dos Autores e Roteiristas que a televisão, o cinema 

e demais tecnologias e meios eletrônicos de difusão audiovisual existentes (e por 

inventar) adquirem vida. Essas visões e sonhos se materializam no texto escrito [...] 

(Associação dos Roteiristas. Disponível em: www.artv.com.br. Acesso em: 8 set. 

2009)
 1

. 

 

As frases acima abrem o Código de Ética da Associação dos Roteiristas, a A.R., da 

qual participo desde sua fundação, em 2000, na Cidade do Rio de Janeiro. Éramos, no início, 

um grupo de 46 autores-roteiristas ligados à TV Globo - dentre eles Agnaldo Silva, Gilberto 

Braga, Lauro César Muniz e Marcílio Moraes - mobilizados em torno da excessiva 

interferência de alguns diretores da emissora sobre roteiros de telenovelas e minisséries. 

Desse nosso primeiro encontro resultou a fundação da Associação de Roteiristas de Televisão, 

Cinema e outras Mídias, a ARTV, sigla original mais tarde modificada para A.R., justamente 

para deixar claro que seriam bem-vindos roteiristas de outros veículos além da televisão, meio 

que nos congregava naquele momento. Muitas das questões que nos aproximavam, 

paradoxalmente também nos afastavam, como a própria natureza de nosso ofício, 

sedimentado na solidão da escrita e no estresse proporcionado pela gulosa e insaciável 

máquina de produção televisiva, uma imensa engolidora de textos, como costumava dizer 

meu primeiro professor de teledramaturgia, Flávio de Campos
2
. Sofrendo do que se denomina 

“Síndrome de Cheherazade”, o roteirista sabe que não pode parar de contar histórias, sob risco 

de ter sua cabeça “decepada”. Alia-se a essa pressão, aquela exercida pelos quase sempre 

curtíssimos prazos de entrega de roteiros ou sinopses, a tensão gerada pelos índices de 

audiência, entre outras amarguras da profissão, que é também, asseguro, encantadora, como 

buscarei demonstrar nas páginas deste trabalho.   

 

 

                                                             
1 Associação Dos Roteiristas (A.R.). Código de Ética. O Código de Ética foi escrito por equipe constituída pelos 

seguintes roteiristas: Angela Carneiro, Charles Peixoto, Décio Coimbra, Fernando Rabello, Iara Sydenstricker, 

Marcílio Moraes, Rosane Lima e Sandra Louzada. 

2 Flávio de Campos foi meu professor na IX Oficina de Formação de Autores Roteiristas da TV Globo (1998), 

para a qual ingressei por meio de seleção nacional. Após a conclusão da oficina, fui contratada pela emissora. 

Além de professor de dramaturgia, Campos é também roteirista e lançou, em 2007, um manual de roteiro 

baseado em sua experiência profissional, cuja referência consta neste trabalho.  

 

http://www.artv.com.br/


20 
 

Nesta seção, dedicada à função, à participação e à prática do roteirista como ficcionista 

de teledramaturgia(s)
3
 - para canais de televisão abertos ou a cabo

4
, celulares, cinema, dentre 

outras telas que cada vez mais se expandem em número e tipos, como veremos adiante, seja 

por meio de imagem real (live-action) ou seja através de técnicas de animação
5
 -, discuto o 

                                                             
3 No final deste capítulo aprofundo a discussão em torno do conceito de teledramaturgia, que considero plural, 

ampliando-o e passando a adotar o termo teledramaturgias, dada a evolução tecnológica digital que tem 

proporcionado crescentes números e tipos de telas para veiculação de programas audiovisuais de ficção. Por ora, 

contudo, fico com a noção de teledramaturgia ligada exclusivamente à televisão, abarcando programas de ficção 

unitários e seriados. Com relação à noção de programa unitário, adoto, aqui, parte do conceito de unitário 

definido por Renata Pallotinni: “[ficção] levada ao ar de uma só vez” [...] programa que se basta em si mesmo, 

que conta uma história com começo, meio e fim, que esgota sua proposição na unidade e nela se encerra”. (1998, 

p. 25). Considero, entretanto, que sua duração é variável, e não, como afirma a autora, circunscrita a 

aproximadamente uma hora. Quanto aos programas ficcionais seriados, são classificados em minisséries, séries 
ou seriados, soap operas e telenovelas, assunto que será retomado no próximo capítulo deste trabalho. 

 
4 Vide séries brasileiras em canais como HBO (a exemplo de Alice, exibida em 2008, roteiro de Sérgio Machado, 

direção de Karim Aïnouz e Sérgio Machado; Filhos do Carnaval, exibida em 2006, criação de Cao Hamburguer 

e direção de Flávio R. Tambe e; Mandrake, exibida em 2005, roteiro de Felipe Braga, José Henrique Fonseca e 

Tony Bellotto, direção de Arthur Fontes, Carolina Jabor, Cláudio Torres, José Henrique Fonseca, Lula Buarque 

de Hollanda e Toni Vanzollini) e Fox (9mm: São Paulo, em exibição desde junho de 2008, criada por Carlos 

Amorim, Newton Cannito e Roberto D´Ávila, dirigida por Michael Ruman). Destaca-se, dentre outras propostas 

de estímulo à produção ficcional televisiva no país, o Projeto de Lei de número 29 (PL 29), de autoria do 

deputado estadual do Rio de Janeiro, Jorge Bittar, destinado a consolidar regras para o setor de televisões por 

assinatura, inclusive pelos canais estrangeiros aqui sediados.  
 
5 De acordo com conferência ministrada em 18 de março de 2008 pelo professor da Universidade Federal do 

Recôncavo da Bahia, doutor em Comunicação e Cultura, Guilherme Maia, no Centro Universitário Jorge 

Amado, em Salvador, Bahia, “a expressão linguagem cinematográfica, especialmente após o lançamento, em 

1955, da obra homônima do francês Marcel Martin e, mais tarde, com a voga semiológica produzida pela 

abordagem estruturalista de Christian Metz no âmbito dos estudos fílmicos da chamada modernidade, passou a 

gozar do status de ferramenta de aferição da verdadeira arte, principalmente quando associada ao conceito de 

novo. A rigor, a noção de linguagem cinematográfica pode ser encontrada já nos escritos sobre cinema do 

húngaro Bela Balázs – no contexto da tradição teórica formativa, portanto, e dos formalistas russos, assim como 

dos estetas franceses, como Abel Gance, para quem, segundo Jacques Aumont, o cinema deveria seguir regras 

gramaticais estritas, uma gramática internacional. É a idéia, fortemente ancorada na experiência do filme mudo, 

do esperanto visual, isto é, do cinema como a ´linguagem universal das imagens´. Sem dúvida, contudo, foi a 
dimensão conferida pela linguística, pelo estruturalismo e pela semiologia à expressão linguagem, que a colocou 

no proscênio da estética dos filmes. De uma maneira geral, hoje convivemos bastante bem com a idéia de que 

para uma determinada obra expressiva ser considerada verdadeiramente artística ela precisa, necessariamente, 

inaugurar uma (dita) nova linguagem. Em 1995, contudo, Jaques Aumont, no livro A estética do filme, reflete 

sobre o caráter impreciso da aplicação no cinema da palavra linguagem, afirmando que sua utilização gerou 

equívocos como noções de ´cinelíngua, gramática do cinema, cine-estilística, retórica fílmica, etc´ (1995, p. 

157). A palavra linguagem, aplicada ao cinema [e ao teatro ou à televisão], sempre assume valor metafórico [...].  

Assim, ´linguagens´ de um programa televisivo jornalístico ou de uma telenovela, seriam de natureza 

profundamente distinta. Por outro lado, a televisão é síntese e herdeira de outras tradições artísticas e narrativas 

(teatro, cinema, artes plásticas, rádio), cujos programas ficcionais baseiam-se no roteiro literário. Programas 

audiovisuais de ficção são escritos a partir de ferramentas dramatúrgicas desenvolvidas especificamente para o 
cinema e a televisão [e outras mídias], que, por sua vez, levam em conta técnicas e estratégias de direção, 

interpretação, iluminação, figurino, etc”. Por essas razões, o uso da expressão linguagem, no que se refere aos 

elementos que constituem as obras audiovisuais abre ampla margem a desdobramentos desnecessários e, 

ademais, não é o objetivo central deste trabalho. Concluindo, optei por não adotar o termo linguagem, mas sim a 

palavra técnica com a intenção de especificar o conjunto de procedimentos, estratégias ou destrezas expressivas 

escolhidas para a elaboração de uma dada obra criativa. Assim, em programas de imagem real (live-action), a 

realização se dá em torno de uma técnica que engloba encenação, gravação, sonorização e edição. Programas de 

animação são produzidos através de técnicas de desenho à mão e/ou desenho por computação gráfica e efeitos 

digitais capazes de criar virtualmente cenários, sons, personagens e suas falas e ações. 
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campo de trabalho do roteirista, visto como espaço de jogo com regras próprias e tensões 

entre os diversos agentes que o constituem com o objetivo de contribuir, com meu olhar 

profissional, para clarear os por vezes enigmáticos processos do fazer artístico e do 

reconhecimento da obra de arte no meio audiovisual, no qual me inscrevo. Como roteirista, 

busco compreender o lugar da criação audiovisual, do seu reconhecimento e da sua inclusão 

no universo da profissão. Por isso, seria praticamente impossível proceder a uma análise 

“descontaminada” ou isenta do meu ambiente de trabalho. Como pesquisadora, todavia, 

acredito que minha maior contribuição acadêmica seja exatamente trazer para o debate 

aspectos relacionados à atuação do roteirista, recorrendo à minha própria experiência 

profissional. Consequentemente, é sob esse olhar de agente pertencente ao campo da criação 

de teledramaturgia(s) em momentos distintos e ocupando lugares diferenciados ao longo da 

carreira, que privilegio a análise do processo de criação, tendo em vista a tensão entre o fazer 

artístico e a Universidade, como esclarece o pesquisador em teatro, professor, ator, encenador 

e responsável, no Brasil, pela rede internacional de Etnocenologia da UNESCO, Armindo 

Bião (2009):  

 

A arte, como fenômeno revelador, constitutivo da vida, da vivência e da 

convivência humanas, configura um universo de realidade e de sentido, cujas 

dimensões ultrapassam as de outros universos, paralelos, a saber: 

 

•o da precisão, clareza e univocidade da ciência; 

•o do caráter teleológico, didático e ético da educação; 

•o da prática e teoria política; 

•o das certezas dogmáticas da religião e da ideologia; 

•o da intencionalidade e do acaso dinâmico da mídia; 
•o do inefável e do não racional dos sonhos e delírios; 

•e o próprio universo da coerência meridiana do sensato, do razoável e do 

racional da vida cotidiana. 

 

A arte pode eventualmente submeter-se a um desses universos, que 

normalmente a constrangem, e aí reduzir, provisoriamente, suas dimensões artísticas 

a outras dimensões do imaginário e do simbólico, mais específicas, dos discursos e 

dos fenômenos da ciência, da educação, da política, da religião, da mídia, dos 

sonhos e do dia a dia, sem, contudo, nessas outras dimensões, diluir-se 

completamente. [...] 

De qualquer modo, afirmamos que a arte pode se servir de todos os 

paradigmas simbólicos e imaginários, sem se submeter a nenhum deles. O que, por 
conseguinte, implica que sua prática e aprendizagem não possam, do mesmo modo, 

submeter-se integralmente a instituições que, como a universidade, por exemplo, 

não têm como objetivo central a produção e a difusão do conhecimento artístico. 

Mas, por seu próprio caráter universalista e humanista, cabe, perfeitamente, nas 

universidades, a pesquisa, o ensino e a extensão (as três vertentes da atividade 

acadêmica segundo a Constituição brasileira de 1988), nas diversas áreas das artes, 

inclusive as do espetáculo. O desafio é a humildade necessária para se atuar dentro 

do possível, sem a pretensão da explicação absoluta do fenômeno artístico [...] 

(BIÃO, 2009, p. 189-190). 
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Procuro, ainda, desvelar - dentro do possível para agente tão “infectado” por suas 

próprias condutas e vícios profissionais - o relacionamento do roteirista com seus pares e com 

instituições que dizem respeito à sua atuação, ao seu posicionamento e o de suas obras no 

campo de tensões no qual se inscreve e ao qual está submetido; formas de organização e 

hierarquias de trabalho na televisão e; as especificidades da criação para a televisão (e outras 

telas digitais). Busco compreender o(s) lugar(es) do roteirista e suas perspectivas de ocupação 

de espaços nos midiafúndios, neologismo que criei para tratar de territórios virtuais ainda em 

processo de consolidação ou regularização - e, portanto, áreas de grande disputa por ocupação 

e visibilidade - e das transformações tecnológicas diretamente ligadas ao seu ofício, como a 

dita convergência digital e a tendência à universalização
6
 dos programas audiovisuais. 

Midiafúndios também dizem respeito a “sítios” ou “territórios” virtuais de armazenamento e 

troca coletiva de informações, como blogs e sites, a exemplo do Youtube. Em suma, sobre este 

capítulo dirijo um olhar de roteirista dedicada a (re)conhecer suas práticas cotidianas, seu 

campo de atuação e sua inserção nesse campo, com ênfase na televisão.  

 

1.1 PRÁTICAS PROFISSIONAIS Y OTRAS COSITAS MÁS 

 

A obra dramática constitui-se como literatura através de rubricas e diálogos entre 

personagens em conflito e tem como função linguística o apelo, como ressalta Mendes: 

 

O estatuto particular da obra dramática dentro do universo literário, graças à 

possibilidade de sua presença também em outro sistema de signos – o espetáculo 

teatral – pede uma demarcação de limites entre o texto literário e o texto cênico, a 

fim de corrigir equívocos e salientar a autonomia de ambas as formas artísticas. 

Ainda no sentido de investigar a função catártica na própria origem da obra 

dramática, na construção das personagens e situações, torna-se necessário explicitar 

o aspecto cênico-visual como algo inerente à natureza do drama, e não uma 

decorrência do seu destino à leitura ou à encenação, uma vez que a linguagem 

constitui a ação e os caracteres, e estes preexistem à reescritura teatral.  
[...] o gênero dramático trabalha numa extrema elaboração, numa projeção de 

tamanho requinte que nos faz esquecer o autor [...] não é a estrutura épica do drama 

de Brecht, deixando visível o autor-narrador, que permite a uma personagem muda, 

como a filha da Mãe Coragem, ganhar relevo. É o que dela dizem as demais 

personagens, é sua construção e visualização nas réplicas alheias [...]  

No drama não se vê a linguagem, mas o agente que a produz, de onde a 

dificuldade de encará-lo como texto e o engano de ver no diálogo e nas indicações 

cênicas uma espécie de „notação teatral‟. [...] O que o texto dramático exibe de 

forma mais nítida que outras formas literárias é uma metáfora cênica construída 

pelos vários níveis de sua estrutura basicamente verbal: são as falas que desenham a 

personagem e simultaneamente promovem a ação. (MENDES, 1995, p. 18, 22, 23, 
27 e 31). 

 

                                                             
6 Mais adiante abordo a questão da tendência à universalidade dos programas audiovisuais. 
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Como se sabe, Rosenfeld (2006) lembra que as obras literárias podem assumir tons 

épicos, dramáticos ou líricos, independentemente do gênero ao qual pertencem. Embora a 

dramática seja apelativa; a lírica, expressiva e; a épica, comunicativa, não existem de forma 

pura, descontaminadas umas das outras. Os traços dos três gêneros se misturam, 

especialmente nas obras audiovisuais, em função do misto de meios de expressão que 

congregam: literatura, artes plásticas, teatro, cinema, rádio e televisão, dentre outros 

existentes e por existir. A teledramaturgia herda a maioria das estratégias narrativas da escrita 

para o teatro, muito embora também lance mão de características da épica e, mesmo, da lírica, 

como se pode apreender com Rosenfeld, ao tratar dos dois primeiros gêneros: 

 

[na dramática, as] dramatis personae „imitam‟, por gestos e palavras, 

acontecimentos como se estivessem acontecendo atualmente; nesta [a épica], um 

narrador conta acontecimentos como acontecidos. Ninguém duvida, tampouco, que 

desta distinção fundamental decorrem algumas diferenças gerais. [...] 
[...] Goethe, por sua vez, destaca que o poema épico „retrocede e avança‟, 

sendo épicos „todos os motivos retardantes‟, ao passo que do drama se exige um 

„avançar ininterrupto‟. E Schiller: o dramaturgo vive sob a categoria da causalidade, 

o autor épico sob a da substancialidade; no drama, cada momento deve ser causa do 

seguinte; na obra épica, cada momento tem seus direitos próprios.[...] 

[...] A razão é evidente: naquela, tudo se move em plena atualidade; nesta, 

tudo já aconteceu, é o narrador que se move, escolhendo os momentos a serem 

narrados. 

No fundo, a maioria dessas determinações decorrem da diferença estrutural 

acima mencionada. O dramaturgo parece estar ausente da obra por se confundir com 

todas as personagens; por isso, no drama se exige o desenvolvimento autônomo dos 
acontecimentos, sem intervenção do autor que confiou o desenrolar da ação a 

personagens colocadas em determinada situação. Daí a necessidade do rigoroso 

encadeamento causal: o mecanismo dramático move-se sozinho, sem a presença do 

autor. Já na obra épica, o narrador, dono da estória, tem o direito de intervir, 

expandindo a narrativa em espaço e tempo, voltando a épocas anteriores ou 

antecipando-se aos acontecimentos, visto conhecer o futuro e o fim da estória, ao 

passo que no drama o futuro é desconhecido por brotar do evolver atual da ação que, 

em cada apresentação, se origina pela primeira vez. Poder-se-ia falar de um deísmo 

dramático e de um teísmo épico: naquele, um relojoeiro deu a corda ao mecanismo e 

se retira para que ele funcione por si mesmo; neste, o criador manifesta-se pela sua 

intervenção constante. Coro, prólogo, epílogo (e seus derivados) são elementos 

épicos por se manifestar, através deles, o autor transformado em „eu épico‟. 
(ROSENFELD, 1977, p. 135-136). 

 

Assim como “o dramaturgo parece estar ausente da obra dramática”, no mais das 

vezes também o roteirista é omitido, seja pela característica dramática da obra que cria, ou 

seja pela falta de (re)conhecimento do seu trabalho e da sua participação na produção 

audiovisual. No entanto, recorrências à épica estão presentes em diversos programas 

audiovisuais. 

Dentre obras classificadas como dramáticas, é comum o uso de elementos épicos, 

como a adoção de voice over - voz de um narrador, ainda que esse narrador seja um dos 
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personagens do programa – conforme ocorre nas séries Cidade dos Homens
7
 e Desperate 

Housewives
8
. Outro elemento épico é a dispersão espaço-tempo, quando é suspensa a 

sucessão rigorosa dos fatos, o que pode ser verificado de forma bastante incisiva no filme 

Crash
9
. Também são elementos épicos os intervalos entre cenas ou atos, os deslocamentos 

espaciais e as “cenas episódicas”. Pode-se dizer, ainda, que é extremamente lírica a minissérie 

Hoje é dia de Maria
10

, exibida em duas jornadas distintas na TV Globo, no ano de 2005. Não 

faltariam exemplos para ilustrar as mais diversas combinações entre gêneros e entre gêneros e 

traços estilísticos, todavia, para os fins aqui previstos não se fazem necessários 

prolongamentos sobre o tema, que abordo com o exclusivo intuito de acercar o leitor do 

universo das especificidades, estratégias e técnicas do audiovisual e, como decorrência dessa 

aproximação, familiarizá-lo com o ofício do roteirista e seu processo de criação. Munido de 

tais ferramentas, acredito, o leitor não especializado na escrita da teledramaturgia poderá 

melhor proceder a análises de propostas de programas, sinopses e roteiros, inclusive os das 

duas versões da série que criei - Aventuras Gósmicas - e que apresento na Parte II deste 

trabalho. 

Para melhor situar os conceitos de texto dramático e de drama, recorro, mais uma vez, 

a Mendes: 

As expressões texto dramático, texto teatral, texto para teatro, literatura 
teatral e mesmo o termo drama ainda apresentam, em certos contextos, fronteiras 

tênues [...] Do lado teatral, sobretudo após 1950, uma „literafobia‟ arrebata tanto 

críticos quando diretores, numa preocupação de reteatralizar o teatro [...].  

[...] Martin Esslin utiliza o termo drama com o significado sempre de texto 

mais representação, ou texto encenado. Não assim, Paul M. Levitt, em seu livro A 

Structural Approach to the Analysis of Drama, considera os aspectos da estrutura, 

ritmo, cenário e indicações cênicas como elementos do próprio texto, e utiliza, sem 

hesitação, a palavra drama nesse sentido. É desse modo também que a 

empregaremos aqui, reservando a expressão texto teatral para designar o próprio 

espetáculo, no sentido de escritura cênica. (MENDES, 1995, p. 27). 
 

                                                             
7 Série brasileira criada por César Charlone, Fernando Meirelles e Jorge Furtado, exibida por quatro temporadas 

na TV Globo, entre 2002 e 2005.  No primeiro episódio, há várias intervenções em narração over de Acerola, um 

dos personagens protagonistas do programa.  

 
8 Série semanal criada por Marc Cherry, em exibição no canal norte-americano ABC desde 2004. No Brasil, a 

série original legendada é exibida no canal a cabo Sony Entertainment Television desde 2004 e, em sua versão 

brasileira (Donas de casa desesperadas), foi exibida no canal aberto Rede TV!, somente em 2006 (não foram 
produzidas outras temporadas nessa versão). A série é narrada por uma personagem (Mary Alice Young), que se 

suicida já no primeiro episódio da primeira temporada. 

 
9 Longa-metragem criado por Paul Haggis e Robert Moresco, estreado em 2004, notabilizou-se, dentre outras 

razões, pela narrativa “quebrada” que passeia de forma não linear por vários núcleos dramáticos, “amarrando-os” 

no final. 

 
10 Minissérie concebida e dirigida por Luiz Fernando Carvalho. 

 

http://pt.wikipedia.org/wiki/Sony_Entertainment_Television
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Da mesma forma, roteiro é drama, uma vez que também ele se compõe dos mesmos 

elementos presentes no drama teatral, mantidas as devidas diferenças entre veículos de 

exibição. Assim é que os conceitos acima descritos por Mendes aplicam-se perfeitamente ao 

roteiro audiovisual, que também conta com “estrutura, ritmo, cenário e indicações cênicas 

como elementos do próprio texto”. Para tratar de algumas das especificidades do roteiro e das 

idiossincrasias do ofício do roteirista, recorro a Carrière
11

 (1995) e a Carrière e Bonitzer 

(1996), com a ressalva de que os autores direcionaram seu olhar para o cinema e não para a 

TV. De acordo com o primeiro, o roteiro apresenta características muito particulares se 

comparado a outras obras literárias: 

 

Na verdade, um bom roteiro é aquele que dá origem a um bom filme. Uma 

vez que o filme esteja pronto, o roteiro não mais existe. Provavelmente, é o elemento 

menos visível da obra concluída. Parece ser um todo independente. Mas está fadado 

a sofrer uma metamorfose, a desaparecer, a se fundir numa outra forma, a forma 
definitiva [...]  

[...] O roteiro não é o último estágio de um percurso literário. É o primeiro 

estágio de um filme [...] O roteirista deve ter em mente o tempo todo, e com uma 

insistência quase obsessiva, que o que está escrevendo está fadado a desaparecer, 

que uma metamorfose indispensável o espera [...]  

De todos os tipos de escrita, o roteiro é o que se destina ao menor número de 

leitores por título: no máximo, uma centena de pessoas. E cada um desses leitores irá 

consultá-lo em razão de seus próprios objetivos, particulares e profissionais. Os 

atores irão ler, freqüentemente, apenas os trechos relacionados ao seu papel (o que é 

conhecido como „leitura egoísta‟). Os produtores e distribuidores irão procurar 

apenas os sinais de seu possível sucesso. O gerente de produção contará o número de 
figurantes, de filmagens noturnas. O engenheiro de som ficará ouvindo o filme à 

medida que vira as páginas, enquanto o diretor de fotografia ficará vendo a 

iluminação, e assim por diante. Toda uma série de leituras específicas. O roteiro é 

um instrumento que é lido, anotado, dissecado – e descartado. Sei perfeitamente que 

alguns colecionadores os guardam e que, às vezes, eles são até publicados, mas isso 

apenas quando o filme dá certo. Na esteira deste, o roteiro sobrevive. [...]. 

[...] a obra escrita, depois de manuseada e utilizada intensamente, será 

finalmente posta de lado, como a pele da lagarta. Em algum ponto do processo, o 

roteirista deve ser capaz de se distanciar da devoção pelo seu trabalho, transferindo 

todo o seu amor para o filme [...]. 

[...] Um filme está pronto quando o roteiro tiver evanescido. Sua estrutura 

não está mais à vista. (CARRIÉRE, 1995, p. 144, 146, 147, 148 e 164). 

     

O autor apresenta com muita clareza um dos maiores (e mais angustiantes) paradoxos 

vividos pelo roteirista: sua escrita precede e fundamenta todo o processo de realização de uma 

obra audiovisual, deixando de ter valor na mesma medida em que segue sua trajetória de 

produção. O roteiro é tudo no início e nada é ao final de sua realização, sua (tele)encenação, o 

                                                             
11 O escritor, dramaturgo e escritor Jean-Claude Carrière, nascido na França em 1931, publicou diversas obras 

sobre a linguagem e o roteiro cinematográfico e atuou como roteirista para diretores como Jacques Tati, Luís 

Buñuel e Peter Brook. Pascal Bonitzer, também francês, é escritor, crítico de cinema e roteirista, tendo assinado 

boa parte dos filmes dirigidos por Jaques Rivette. 
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que constitui seu próprio ciclo vicioso: aquilo que gera é também aquilo que o devora. É 

preciso lembrar, todavia, que é crescente o interesse pela leitura de roteiros, como ocorre com 

o drama teatral, apesar deste ser geralmente destinado a mais de uma montagem, enquanto o 

roteiro audiovisual costuma ser escrito para uma única produção, ainda que no futuro seja 

alvo de publicações ou remakes
12

, como disse Carrière (1995). Se no teatro são comuns 

diversas encenações de uma mesma obra, no cinema e na televisão prevalecem (e evanescem-

se) roteiros de produções singulares que, no limite, poderão servir de objeto para refeituras 

mais próximas de adaptações do roteiro fundador do que propriamente de novas 

(tele)encenações com base no original. Especialmente quando escritos para a televisão, a 

citada “máquina engolidora de textos”, os roteiros assumem efemeridade ainda maior, já que 

muitas vezes sequer há tempo para que o roteirista acompanhe o processo de produção de um 

programa, que pode ser escrito e enviado para a equipe de realização num dia e exibido no dia 

seguinte, o que proporciona ao autor o eterno sentimento de que nada escreveu
13

. Na 

televisão, roteiros costumam sofrer, ainda, de um raro mal, inexistente nas demais 

modalidades da escrita literária:  

 

[...] é muito difícil ler um roteiro. Essa escrita específica, que não se 

assemelha a nenhuma outra, é abordada geralmente segundo uma técnica de leitura 

que poderíamos chamar de livresca ou romanesca. Viram-se as páginas, lêem-se as 

linhas, um diálogo, reconhece-se um início, uma progressão e um final. 

Essa leitura conduz com freqüência a mal-entendidos intermináveis. As 

pessoas acham os scripts demasiados secos, muito frios, consideram que a 

psicologia das personagens não está suficientemente desenvolvida, que elas foram 

apenas esboçadas, que toda emoção parece esfumada [...] É preciso aprender a ver e 

a ouvir o filme através dessa coisa escrita, mesmo correndo o risco de se enganar, de 
ver um outro filme. Não é necessário ler um roteiro, mas, lendo-o, vê-lo já sob uma 

outra forma [...]. 

[...] a função do roteirista difere da prática do escritor, do literato, do 

romancista. A escritura, como a encenação, é a contra-realização do roteiro. 

                                                             
12 O cinema abarca vasto repertório de remakes, como os do filme King Kong, originalmente exibido em 1933, 

escrito por James Ashmore Creelman e Ruth Rose, com direção de Merian C. Cooper e Ernest B. Schoedsack. 

Em 1976, foi recriado pelo roteirista Lorenzo Semple Jr. (roteiro) e dirigido por John Guillermin. Em 2005 foi 

exibido em terceira versão, com roteiro de Peter Jackson, Fran Walsh, Philippa Boyens e direção de Peter 

Jackson. Na televisão (ao menos no Brasil), não são incomuns remakes de telenovelas, como Mulheres de Areia, 

dentre outras, (re)escrita por Solange Castro Neves e exibida na TV Globo em 1993, 20 anos após a exibição da 

obra inaugurada por Ivani Ribeiro. 
 
13 Em alguns momentos mais “críticos” (proximidade do natal e das férias escolares, por exemplo) do período 

em que fui roteirista-colaboradora da telenovela infanto-juvenil Bambuluá (TV Globo, 2000-2001), criada por 

Cláudia Souto e Júlio Fischer (que também assumiram a função de redatores finais dos capítulos), cheguei a 

escrever dois a três capítulos por semana, sendo que ao menos um deles era produzido, gravado e exibido em um 

ou dois dias após o envio do roteiro em versão final. Os capítulos, contudo, eram menores (cerca de 20 páginas 

cada um) por se tratar de atração incluída no Programa TV Globinho, que tomava a maior parte da programação 

matutina da emissora entre segundas e sextas-feiras. 

 

http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=James_Ashmore_Creelman&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Ruth_Rose&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/wiki/Merian_C._Cooper
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Ernest_B._Schoedsack&action=edit&redlink=1
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O romancista escreve, enquanto o roteirista trama, conta e descreve [...] 

(BONITZER e CARRIÈRRE, 1996, p. 36, 37 e 90). 
 

Evidentemente, não se pode mais considerar o que diz o autor sem a devida 

relativização ou contextualização. Hoje em dia, é cada vez maior a “alfabetização” 

audiovisual entre leigos e, em decorrência disso, sua capacidade de leitura (e até mesmo de 

escrita) de roteiros. Mesmo assim, não é raro o desrespeito às instruções de um roteiro, 

especialmente quando a produção audiovisual é incipiente ou calcada na autoria do diretor, 

herança do chamado cinema de autor francês
14

. A questão da autoria, contudo, merece 

também ser vista por outros vieses, como analisa Souza: 

 

[...] a autoria também é uma dimensão importante nas lutas internas pelo 

reconhecimento e pela consagração, tanto dos realizadores, quanto das empresas 

envolvidas na comercialização e difusão dos produtos massivos, assim como 

daqueles que a elas estão associados (das empresas de comunicação ao celular, dos 

eletrodomésticos ao shampoo). [...] 

[...] O que esses estudiosos e tantos outros mostram é que a questão do 

reconhecimento e valorização dos realizadores e das empresas produtoras das obras 

culturais massivas faz parte do processo de elaboração, circulação e consumo destas 
obras. [...] 

[...] A noção de projeto criador permite observar as relações que o realizador 

estabelece com suas obras. Seria o lugar onde se mesclaria e às vezes entraria em 

contradição a expectativa do realizador de atender tanto a „necessidade intrínseca da 

obra‟ que precisa prosseguir, melhorar, terminar, quanto às restrições, advindas de 

fora dela, que a orientariam. Compreender o projeto criador requer a análise das 

práticas e obras dos realizadores a partir do sistema de relações sociais que 

manteriam com o conjunto de agentes que constituem o campo num momento dado. 

[...] (SOUZA, 2005, p. 2,3,6). 
 

A criação de programas televisivos ficcionais configura-se num importante e, por isso 

mesmo, muito disputado, espaço de semeadura profissional para roteiristas, no qual o 

planejamento preliminar inclui grande parte da concepção dramatúrgica: a matriz da história, 

o arcabouço de seus capítulos (para telenovelas, soap operas e séries) ou de suas temporadas 

(quando se trata de séries)
15

, construção de personagens, definição de cenários e locações (não 

tanto a escolha de lugares ou a criação de cenários, mas a sua descrição), planejamento das 

ações ao longo do período de exibição do programa (unitário, capítulos, episódios ou quadros) 

e a escrita do roteiro propriamente dito (no caso do programa unitário) ou do primeiro 

conjunto de capítulos, episódios (em se tratando de telenovelas, minisséries e seriados) ou 

                                                             
14 Refiro-me especialmente à Nouvelle vague, movimento nascido nos anos 1950 e intensificado na década de 

1960, que considera o realizador-diretor o autor da obra. 

 
15 No Capítulo 2 trato com mais precisão dos conceitos de e das diferenças entre obras audiovisuais seriadas de 

ficção. 
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quadros (nos casos de programas de variedades, alguns programas de humor e das revistas 

eletrônicas
16

). É um processo de criação específico, peculiar à televisão e que difere em muito 

do método de concepção comum ao cinema.  

Na televisão, la crème de la crème está justamente na fase que precede a produção de 

um programa, ou seja, no estágio de sua criação. Quando um projeto de programa é 

encaminhado para a produção, já está praticamente todo criado e planejado, tanto em termos 

de dramaturgia, como em relação à sua proposta estética (definição de ambiências, cenários e 

locações, figurinos e adereços, elenco ou apresentadores, vinhetas, chamadas, texturas, 

principais tipos de lentes, movimentos de câmera, enquadramentos, planos, dentre outras 

decisões relativas à esfera da direção e arte) e às suas estratégias de produção, 

comercialização e exibição, cabendo ao roteirista ou equipe de roteiristas, a partir daí, 

desenvolver e escrever os roteiros de forma sistemática, tarefa nem sempre tão simples ou 

desprezível como querem alguns críticos de televisão. Não é fácil reunir conteúdo capaz de 

preencher diariamente, por exemplo, capítulos de telenovelas com 40 a 60 páginas cada um, 

ainda que já tenham sido suficientemente planejados. Numa telenovela em fase de produção e 

exibição, por exemplo, o roteirista-colaborador costuma receber do(s) autor(es) escaletas de 

capítulos para desenvolver seus respectivos roteiros. Uma escaleta (ou outline) contém as 

principais informações sobre as cenas do roteiro, já ordenadas na sequência que norteia a 

história ou sua “fatia” seriada (capítulo, episódio). A escaleta conta com as chamadas cabeças 

de cena (número da cena, definição do cenário ou da locação, interior ou exterior, dia ou 

noite) e o resumo do que acontece em cada uma das cenas. É tarefa do roteirista (geralmente 

do roteirista-colaborador) converter esse material semi-épico e semi dramático em roteiro, ou 

seja, escrever as rubricas e os diálogos, transformando uma escaleta de capítulo que ocupa no 

máximo duas, talvez três páginas num roteiro com pelo menos quarenta. 

A esse “milagre dos pães” soma-se a importância de ressaltar e, se necessário, repetir 

muitas vezes e através das mais variadas maneiras informações já veiculadas e conhecidas por 

                                                             
16 Procuro não me ater à classificação de gêneros dos programas televisivos, tema específico de muitos 

estudiosos e do qual me aproprio com as exclusivas intenções de elucidar as funções do roteirista e contribuir 

para uma melhor compreensão dos diversos tipos de unidades narrativas na ficção seriada. Assim, por motivos 
práticos, incluí num único grupo um conjunto um tanto complexo e diversificado de programas – os programas 

de variedade, de humor e as revistas eletrônicas, – com o intuito de não deixar de registrar outros tipos de roteiro 

comuns ao dia-a-dia profissional. Tais programas podem incluir quadros ou atrações de cunho educativo ou 

informativo, recorrendo à ficção ou atendo-se à abordagem documental ou jornalística. Esses programas não são, 

todavia, o foco deste trabalho e, por isso, são citados apenas para que não se deixe de contemplar a proposta do 

capítulo. Outro exemplo de atuação cabível ao roteirista numa emissora de televisão é a função que ocupei num 

departamento de pesquisa e criação ligado à Direção de Recursos Artísticos (DRA) da TV Globo, onde minha 

ocupação era ler, resumir, sistematizar e propor adaptações para a televisão de obras fílmicas, musicais e 

literárias, incluindo contos, romances, peças teatrais e óperas. 
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um grupo de telespectadores, porém desconhecidas por outros. Essa é a razão do uso da 

repetição de instruções fundamentais para a compreensão da telenovela como um todo, de 

seus últimos capítulos e do capítulo em exibição em particular, de preferência deixando que a 

recepção sinta-se ligeiramente frustrada com a interrupção da narrativa - seja em finais de 

capítulos, ou seja entre blocos de comerciais -, não, porém, o suficiente para aborrecê-la, mas 

bastante para mantê-la presa à história até que esta se complete. O roteirista precisa ter a mais 

absoluta clareza em relação aos últimos acontecimentos, às ligações entre personagens (que 

podem ou não estar no capítulo em desenvolvimento), assim como suas idiossincrasias, 

formas de expressão, ações já realizadas ou em vias de realizar. Cada roteiro é revisto pelo(s) 

autor(es) da telenovela (ou por profissionais por ele indicados) a quem nada escapa, sob o 

risco de perder o controle da condução da história. Somente depois dessa última revisão, o 

capítulo é enviado para a produção. Muito embora alguns autores prefiram escrever suas 

telenovelas e minisséries solitariamente, o mais comum é o trabalho em equipe.  

Segue-se a isso a pressão pelo novo, pela criatividade e engenhosidade em meio à 

repetição típica do melodrama, subgênero ainda dominante na teledramaturgia. Na tessitura da 

intriga reside a chave da maestria do teledramaturgo, que visa seduzir e embalar seu público, 

sempre ao sabor das respostas dele obtidas. Porque valoriza o modo como se organizam os 

entrechos e a engenhosidade da narrativa, apartes, monólogos e confidências são recursos 

melodramáticos ainda utilizados, uma vez que servem não apenas para acelerar a trama, mas 

também para recapitular fatos e ações e desvendar sentimentos de personagens, levando o 

espectador a ocupar a poltrona da onisciência e permitindo ao autor estabelecer uma 

comunicação direta com um público, que se quer ver envolvido, seduzido e destituído de 

resistências (HUPPES, 2000).  

Referindo-se à dificuldade de resumir uma temporada de uma série, Rowlands (2008, 

p. 142) afirma que são o que ele intitula de “detalhes” os responsáveis pelo adensamento 

dramatúrgico desse tipo de programa. Nem tanto ao Céu, nem tanto à Terra, já que 

teledramaturgia não se faz apenas de “detalhes”, mas de histórias, narrativas, personagens e 

habilidade para enredá-los, até mesmo recorrendo-se a “detalhes”. A ser como quer o autor, 

toda e qualquer síntese de obra ficcional resultaria em trama que, esvaziada de seus “detalhes” 

não teria qualquer graça. Sem me deter sobre o mérito artístico da teledramaturgia de modo 

geral, lembro o que diz Brook sobre o valor da inventividade: 

Pode-se afirmar que o verdadeiro artista está sempre disposto a qualquer 

sacrifício para atingir um momento de criatividade. O artista medíocre prefere não 

correr riscos, e por isso é convencional. Tudo que é convencional, tudo que é 
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medíocre, está relacionado a esse medo. O ator convencional põe um lacre em seu 

trabalho, e lacrar é um ato defensivo. Quem se protege „constrói‟ e „lacra‟. Quem 

quer se abrir tem que destruir paredes. (2002, p.20). 

 

Como afirmam Cannito e Saraiva (2004), o mais importante não é criar uma obra 

inédita, mas saber como escolher temas de interesse geral, concatená-los à realidade nos quais 

estão inseridos e tratá-los de modo criativo: 

 
A originalidade plena é uma invenção romântica datada do início do século 

XIX. O „gênio‟, demiurgo que faz das trevas luz, é uma expressão transfigurada do 

individualismo burguês então em ascensão [...]  

A crença no valor absoluto da originalidade não é mais do que uma idéia 

reguladora. Ela não deixa de ser importante, pois aponta para um valor ainda 
significativo em nossa cultura. Mas num mundo recoberto por camadas e camadas 

de linguagem, no qual as práticas cotidianas são em grande medida operações com 

materiais culturais acumulados, apostar na criação de obras absolutamente novas é, 

no mínimo, duvidoso. Aliás, em épocas anteriores ao romantismo, não havia esse 

tipo de cobrança. É mais do que sabido que Shakespeare [...] tinha por prática partir 

de enredos de outros. De qualquer maneira, independentemente dessas discussões 

históricas, o que se mantém como central é a busca de uma visão nova sobre as 

coisas. 

[...] A tarefa do roteirista é desse tipo: dar forma nova a relações entre fatos 

supostamente desconexos da vida. (p., 47 e 48). 

 

Além de “dar forma nova a relações entre fatos supostamente desconexos”, o roteirista 

também precisa conhecer a “arte” de modelar velhas e nada inovadoras ações e idéias 

(processo que costumo chamar, jocosa e carinhosamente, de “reciclagem dramática” ou 

“coleta seletiva de idéias”), como salienta Balogh:  

 

Para fazer frente a essa quase onipresença no nosso cotidiano, a TV gera e 

deglute programas um após o outro, sem cessar. Assim, se pensarmos nos 

primórdios de nossa universidade e na influência da cultura francesa naquele 

momento histórico, podemos imaginar a TV como um grande Pantagruel eletrônico 

um gigante devorador tal qual concebido por Rabelais, no século XVI francês 

transposto para a era contemporânea. [...] Engolimos, incorporamos, readaptamos, 

recriamos a cultura do outro, do estrangeiro, ou do outro brasileiro que está ao nosso 
lado, reciclamos tudo, e nessa metamorfose atingimos um fazer com o nosso 

carimbo tupiniquim:´yes, nós temos bananas´, petróleo, telenovela, bossa-nova e 

sambalanço... (2002, p. 25). 

  

Há que se lembrar que especialmente a ficção exibida nos horários de maior audiência 

ou horários nobres (Prime Time) costuma ser reforçada pela publicidade através de mídias 

diferenciadas (Crossmedia) e de chamadas (anúncios padronizados) por audiência, 

(insistentemente) empreendidas pelas próprias emissoras, remetendo aos seus últimos 

acontecimentos, a resumos da história, a revelações de autores, diretores e atores e ao destino 

de seus personagens, como ratifica Thompson:  
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Dada a natureza da recepção televisiva, é sempre provável que 

telespectadores que não estavam assistindo a um programa passem a fazê-lo, tanto 

durante sua exibição como entre um programa e o que o sucede. Todos, mesmo o 

mais fiel dos telespectadores, podem perder um ou outro episódio de sua série 

favorita. Portanto, mesmo alguém que esteja familiarizado com os ambientes dos 

personagens e tramas centrais pode requerer atualizações sobre o que se passa. 

Outros telespectadores podem conhecer o programa, mas começam a vê-lo depois 

do episódio iniciado. Outros, ainda, não têm qualquer familiaridade com o 

programa, mas sintonizam nele e, sentindo-se seduzidos, passam a acompanhar o 

episódio. Assim, um roteirista de televisão deve ter em vista que a qualquer 

momento alguém poderá precisar de informações sobre eventos já ocorridos, 
enquanto outros estão realmente a par da evolução do programa. (2003, p. 63-64).17  

 

Além disso, ao desenvolver o conceito de promessa em lugar da noção de contrato
18

, 

Jost (2004) esclarece que um programa televisivo não se fecha nele mesmo, mas em todas as 

referências que ultrapassam o veículo, alcançando outras formas de comunicação: 

 

Analisar um programa televisual implica examinar todos os elementos que 

participam de sua comunicação: revistas editadas pelas emissoras para informar os 

profissionais, dossiês de imprensa, entrevistas com atores ou idealizadores, títulos, 

anúncios publicitários, etc. O conjunto dessas fontes contribui para formular a 

promessa feita ao telespectador, promessa essa cujo cumprimento será necessário 

conferir no espaço representado pelo próprio programa e com um público mais ou 

menos crédulo. (JOST, 2004, p. 30). 

 

Não se pode esquecer, ainda, que quase todos os programas exibidos na grade 

televisiva ou, ao menos, os que entram em horários de maior audiência são acompanhados por 

pesquisas de audiência. No caso das nossas telenovelas, costumam ser sistematicamente 

avaliadas em grupos de discussões formados por telespectadores (group discussions) e, a 

depender dos resultados de audiência que obtêm podem ser encurtadas ou alargadas segundo 

acordos e interesses comerciais das emissoras. Tanto no primeiro, quanto no segundo caso, é 

considerável a tensão vivida por autores-roteiristas e roteiristas-colaboradores. Prazos de 

entrega e hierarquias de trabalho – roteirista-colaborador cumpre as orientações do autor, que 

se reporta às instâncias de direção, produção e gestão da empresa; somente o autor 

                                                             

17 “Given the nature of television viewing, it is highly likely that new viewers will be tuning in any given 
moment, both between and during programs. All but the most dedicated viewer is likely to miss an occasional 

episode of a favorite show. Thus even someone familiar with the central characters setting, and premises will 

need occasional filling-in. Other viewers may know the show but begin watching partway through an episode. 

Still others are completely unfamiliar with the program but tune in and, finding appealing, begin to watch an 

episode. Thus a teleplay writer must assume that at any time someone might need information on past events, 

while others are thoroughly familiar with the show already.” (Esta e as demais traduções de autores citados nesta 

tese em inglês foram por mim realizadas e revisadas pela Professora Doutora em Letras com Inglês, da UFRJ, 

Glória Stella Beatriz Demetrio Sydenstricker). 

18 Jost (2004) desenvolve a substituição da noção de contrato entre instância de produção e telespectador por 

entender que o contrato exige a presença do produtor e do receptor, o que não poderia ocorrer com programas 

midiáticos. Por isso, o autor opta pela substituição da noção de contrato pelo conceito de promessa. 
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responsável pela obra (incluindo o revisor final) pode alterar o texto final - devem ser 

respeitados, por mais divertido que seja o processo de criação e desenvolvimento dos roteiros. 

Quando uma telenovela é encurtada, a reputação do autor (e a de toda a equipe) pode sofrer 

risco de rebaixamento. Por outro lado, quando a obra é aumentada (ou “esticada”) por 

diversos motivos (porque está obtendo grande índice de audiência, por problemas de produção 

com a telenovela prevista para sucedê-la, dentre outros) pode causar estresse em escritores já 

exauridos, por mais doce (e lucrativo) que seja o reconhecimento de seu trabalho.  

Finalmente, ressalto que a dispersão costuma estar duplamente presente no ambiente 

onde se assiste à televisão. Como foi dito, herdeira da literatura, das artes plásticas, do teatro, 

do rádio e do cinema (embora tenha se constituído como um veículo próprio, específico), não 

só mantém características dos cinco veículos, como não hesita em recorrer às estratégias de 

comunicação de cada um deles com o despudorado objetivo de capturar seu público. O ato de 

assistir à televisão costuma ser interrompido, descontinuado, tanto em relação aos programas 

propriamente ditos (pelo uso do controle remoto e pelos blocos de comerciais), quanto por 

eventos ocorridos no ou em torno do ambiente onde está o aparelho de TV. Ao se referir à 

estrutura narrativa da telenovela, Andrade (2003) resume com clareza a dispersiva natureza da 

televisão em ambiente doméstico: 

 

A estrutura seriada da telenovela reproduz a jornada do lar. O recurso de 

começar, continuar, terminar, oferece uma expressão, um tempo que nos propõe um 

modelo. Diferentemente de vários trabalhadores que concentram suas energias 
unicamente em uma tarefa, a dona de casa deve estar atenta ao jantar, ao banho das 

crianças, ao telefone que toca, à roupa no tanque. Sua atenção multifocada é, assim, 

sempre distraída. No lar, a interrupção é a norma e não a continuidade. (2003, p. 98). 

 

Como dizia Flávio de Campos durante a oficina que integrei na TV Globo, a dona 

Maria que está na cozinha descascando batatas quer acompanhar a telenovela que está 

passando na televisão da sala; nesse momento, prevalece sua função rádio. De acordo com 

Buonanno (2008), a televisão é um veículo polisensorial capaz de “segurar” o telespectador 

pelo som, pela visão ou por ambos, sem qualquer hierarquia entre eles. É entre telefonemas, 

visitas inesperadas, uso (nervoso e/ou inconstante) do controle remoto, circulação entre 

ambientes e outros tipos de interrupção que as donas Marias assistem à televisão, também 

presente em contextos sociais altamente carregados de dispersão, como restaurantes, praças 

ou táxis. Isso sem falar dos vários tipos e tamanhos de tela, incluindo desde o pequeno 

aparelho em preto e branco de cabines policiais até grandes telas em confortáveis salas de 

estar. É na e para a dispersão que a televisão existe e funciona. Surpreendentemente, porém, o 
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veículo também é capaz de prender a atenção, de proporcionar períodos de profunda imersão 

em seus programas, como veremos em seguida.   

 

1.2. PARA QUEM ESCREVE O ROTEIRISTA? CRÍTICA AO (PRE)CONCEITO 

DE FLUXO TELEVISIVO 

 

O telespectador é “um ser fundamentalmente instável, donde a necessidade, para retê-

lo e interessá-lo, de um espetáculo muito mais nervoso que aquele da versão cênica” (PAVIS, 

1999, p. 397). Ao ligar seu aparelho televisor, quer ser seduzido, “fisgado”, quer interessar-se 

instantaneamente. Para isso, em muito pouco tempo (em segundos, de preferência), devem se 

estabelecer e permanecer estabelecidos os parâmetros que norteiam o programa em exibição. 

A apresentação tem que ser rápida e competente, sob o risco do programa ser substituído por 

outro qualquer em qualquer canal ou do aparelho ser simplesmente desligado. Nos casos de 

programas veiculados sob a égide da tecnologia digital - webTV, vídeos do Youtube, aparelhos 

de telefonia celular, dentre outras inovações – cresce ainda mais a exigência do receptor. É 

impossível imaginar que um capítulo de mobisódio
19

 ultrapasse cinco minutos de duração 

(geralmente tem entre um e três minutos) ou que um episódio de websérie
20

 permaneça mais 

do que 10 minutos no ar (costuma durar entre cinco e sete minutos). A televisão não admite 

preâmbulos, notas de rodapé, erratas e explicações em geral e raras vezes ocupa uma sala 

exclusiva de exibição, quando muito serve como suporte para a exibição de filmes copiados 

para DVD
21

 e similares. Se, por um lado, o veículo pode ser muito generoso para com seus 

criadores e realizadores – podendo alcançar um milhão ou milhões de telespectadores numa 

única exibição -, por outro é capaz de condenar ao ostracismo os responsáveis por programas 

de baixa recepção. Produção televisiva custa caro e é alto o preço a pagar pelo não retorno 

financeiro planejado em suas transações comerciais. Assim que de nada adianta buscar 

estratégias que se baseiem naquilo que a televisão não é. O roteirista (e demais profissionais 

de TV) sabe(m) que deve(m) permanecer atento(s) aos “níveis de dispersão” característicos da 

programação; dos ambientes onde frequentemente se encontram os aparelhos de TV e; dos 

                                                             
19 Neologismo criado para identificar episódio de série (ou outro programa de ficção seriada) em aparelhos 

móveis, como celulares. 

 
20 Séries veiculadas através da internet. 

 
21 Digital Video Disk ou, em português, Disco de Vídeo Digital.  
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próprios telespectadores. Em relação a esses últimos, cabe lembrar que metamorfoseiam-se a 

todo momento, ora assumindo estado de semi-solonência, quando buscam apenas olhar e 

ouvir o que a tela emite; ora um tanto mais atentos a alguma chamada que os despertem de 

sua letargia e; ora completamente absortos num programa por razões as mais variadas. Em 

poucas palavras, vale para o roteirista a regra: “mostre, não conte”
22

 (MARX, 2007, Prefácio).  

Ao examinar preconceitos da academia e das críticas literária e fílmica contra a 

televisão, Kristin Thompson (2003) destaca que os estudos sobre o cinema e a televisão 

desenvolveram-se como duas disciplinas separadas. Mesmo considerando as inovações 

tecnológicas que tendem a aproximá-los cada vez mais, a televisão permanece sendo vista 

como “uma prima pobre do cinema, não merecedora de estudos por si mesma” (p. 1)
23

. A 

autora investiga a razão das tão raras análises estéticas de programas televisivos que os 

compreenda como entretenimento e não como “espelhos” ou evidências de aspectos negativos 

da sociedade atual, creditando tal escassez a pelo menos três fatores. O primeiro deles estaria 

na convicção de alguns pesquisadores e críticos de que não vale à pena “investir” em televisão 

simplesmente porque esta não seria uma forma de arte. O segundo relaciona-se ao fato dos 

programas de televisão serem vistos como parte do extenso (e por vezes nebuloso) universo 

dos estudos culturais, que abarca qualquer tipo de mídia. Finalmente e mais importante, o 

terceiro fator seria a opção de muitos acadêmicos por continuarem adotando o conceito de 

fluxo (flow) televisual, criado por Raymond Williams e publicado na obra Television: 

Technology and Cultural Form, de 1974.  

Esse conceito tem sido adotado como tal ou adaptado e atualizado ao longo dos 

últimos 35 anos por acadêmicos e críticos interessados em evitar a análise individual e mais 

objetiva de programas televisivos, preferindo generalizá-los em torno da idéia de fluxo. 

Williams desconsidera a crítica feita por comentaristas que afirmam que sua proposição não 

leva em conta o telespectador, visto por ele como um ser passivo, incapaz de compreender 

aquilo que passa na televisão como uma programação definida, bem mais organizada do que 

um suposto emaranhado de fluxos (THOMPSON, 2008). Verdade seja dita, parece haver uma 

tendência a desprezar o papel da recepção nos estudos que tomam por base o conceito de 

fluxo televisivo, como aponta Buonanno: 

 

                                                             
22 “Show, don´t tell”. 

 
23 “a poor cousin of film that cannot be studied on its own”. 
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[...] a teoria sobre televisão sempre pareceu ser escrita por pessoas que 

podem compreender a sedução do veículo, mas que não são por ele seduzidas. [...] 

É instrutivo observar que a habilidade para estabelecer a diferença é 

competência construída e refinada pela constante experiência e familiaridade para 

com as questões em discussão: os habitantes de uma terra estranha parecem todos 

iguais aos olhos de um turista e; onde não especialistas vêem apenas uma vegetação 

emaranhada, um botânico identifica uma grande variedade de plantas. [...] 

Enquanto os inimigos da televisão ou os críticos geralmente enumeram seus 

defeitos ou se opõem a ela como um todo, compreendendo sua programação como 

uma só coisa e vendo sua pluralidade [da sua programação] como um confuso e 

único bloco de atrações, aqueles que, sem serem escravizados pela televisão, nela 
encontrando fonte de interesse e prazer, sabem bem como separar o todo em partes, 

e, consequentemente, fazer suas distinções e escolhas. (2008, p. 33 e 34)24 

 

 

Thompson (2003) aborda a polêmica televisão X arte recorrendo ao pesquisador John 

Hartley
25

, que chama a atenção para o fato dos estudos textuais britânicos terem se iniciado 

quando crítica e especialistas em teoria literária passaram a se deter sobre a cultura popular, 

todavia sem ocultarem imenso preconceito contra sua estética, ao tempo em que se 

declaravam preocupados com a emergência do novo (e considerado nocivo) veículo de 

entretenimento, a TV
26

. Segundo Thompson, Hartley também afirma que estudiosos da 

literatura, das artes visuais, da fotografia e até mesmo do cinema, antes dos anos 1960, tinham 

apreço por esses meios ou gostavam de criar para eles, o que não aconteceu com a televisão, 

quase sempre denunciada por seus analistas (academia e crítica) em função dos supostos 

males que causaria à sociedade. 

                                                             
24 [...] television theory always seems to be writen by people who can see the seduction but not seduced. […]. It 

is instructive to recall that the ability to tell the difference is a competency that is built up and refined through 

frequent experience of and familiarity with the things in question; the inhabitants of a foreign land all look alike 

to the unaccustomed gazer of the tourist, and where non-experts see only a tangle of vegetation a botanist would 

identify a wide variety of plants. […]. 

 
While television´s enemies or critics generally oppose it or criticize it en bloc, lumping everything together and 

seeing the plurality of programs as a single confused jumble, those who without being enslaved by television 

find it a source of interest and pleasure know well how to separate out the whole into parts and thus make 

distinctions and choices. 

25 A autora refere-se ao artigo de Hartley intitulado “Housing Television: Textual Traditions in TV and Cultural 

Studies”, in Christine Geragthy and David Lusted, eds., The Television Studies Book. London: Arnold, 1998, p. 

33. 

 
26 O preconceito acadêmico contra a televisão está presente também na academia brasileira, no dizer de Borelli: 

“As razões que justificam a afirmação anteriormente mencionada, sobre a existência de um certo preconceito 

acadêmico diante do fenômeno das telenovelas, residem no fato de que, neste debate, cultura sempre foi 

considerada sinônimo de culto, erudito. Ainda que se tenha preservado, no contexto acadêmico, um espaço 

reservado para a análise de manifestações da cultura popular – compreendida como tradições, raízes -, o popular 

e o erudito ocuparam lugares distintos e excludentes no cenário da cultura brasileira: o culto restou consagrado 

aos museus, academias, institutos de arte, grupos literários, enquanto o popular [..] ficou reservado às etnias, 

comunidades, “classes subalternas [...]”. (2001, p. 30). 
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A esse preconceito sócio-ideológico, adiciona-se o fato das poucas análises estéticas 

sobre programas televisivos terem sido realizadas com base nos chamados estudos culturais, 

que valorizam a obra de arte menos como peça singular, mas tendo em vista prioritariamente 

seus reflexos sociais. Nessa corrente, Thompson inclui Horace Newcomb, um dos mais 

conhecidos estudiosos de televisão, que descartou a importância da análise individual de seus 

programas porque estaria dissociada dos processos de produção e recepção e não 

contemplaria a natureza comercial do veículo. A autora critica tal postura, chamando-a de 

síndrome do “but-you-didn´t-do-x”, ou seja, o vício de considerar que a delimitação de um 

objeto de análise (e, por conseguinte, a natural exclusão de variáveis que poderiam ser 

contempladas por outros recortes) seja motivo para menosprezá-lo: “para mim, ser bem 

sucedido em „chamar a atenção para as qualidades específicas do meio, para a natureza 

especial da ficção televisiva‟ [já] soa como um grande feito” (2007, p. 5)
 27

.  

O terceiro impedimento ao desenvolvimento de análises estéticas de programas 

televisivos - ou das “estratégias artísticas dos programas”
 
(p. 5 e 6)

 28
, como diz a autora  – 

reside no já citado conceito de fluxo: 

 
Fluxo basicamente significa o continuum estabelecido pela programação e 

seus intervalos comerciais. [...] Os críticos também aplicam o conceito de fluxo à 

recepção, que supostamente assiste aos intervalos da programação televisiva não 
como interrupções, mas como parte dos programas [...]  

[...] Ele [Williams], afirma que todas as mídias anteriores à televisão 

continham itens mais „discretos‟. Ele ignora o fato de que muitas formas de 

entretenimento popular foram intercaladas com atrações menores desde pelo menos 

o século dezenove, costumando incluir publicidade: novelas seriadas, musicais e 

revistas de ficção, só para ficar com esses.  Da mesma forma, nos 20 primeiros anos 

do cinema, o público assistiu a filmes de curta duração sem conhecer previamente 

seus conteúdos e títulos, sendo que alguns eram programas de publicidade. Por 

décadas após a regularização do cinema, em torno de 1915, noticiários, desenhos 

animados e trailers precederam a atração principal [...]. 

[…] O conceito de fluxo, além de não ser claro, não assume nenhuma função, 
embora tenha tido imensa influência sobre os estudos de televisão até hoje [...].  

De fato, o conceito de fluxo tornou-se tão generalizado que os teóricos de 

televisão sempre parecem incapazes de conceber uma abordagem que não se baseie 

nessa metáfora de origem [...]. 

Talvez os pesquisadores tenham abraçado a idéia de fluxo porque ela foi útil 

para solucionar convenientemente o problema que eles queriam responder para 

definir seu novo campo de estudos: qual é a especificidade da mídia televisiva? 

Talvez simplesmente partindo do princípio de que a narrativa televisiva derive 

diretamente da tradição do teatro e do cinema, eles tenham se sentido à vontade para 

                                                             
27 Citação de frase de NEWCOMB, Horace e HIRSCH, Paul M. “Television as a Cultural Forum”, in Newcomb, 
Ed., Television: The Critical View, 5th Ed. (Oxford: Oxford University Press, 1994), p. 504. No original: “To 

me, succeeding in „calling attention to the distinctive qualities of the medium, to the special nature of television 

fiction‟ sounds like a major accomplishment”. 

28 ”the artistics strategies of programs” 
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descartar a idéia de que suas [da televisão] especificidades pudessem ser encontradas 

a partir da análise individual de seus programas. (2003, p. 6, 7 e 8).29  

 

 

Buonanno (2008, p. 38) acrescenta mais uma constatação a ser levada em conta na 

preconceituosa abordagem do fluxo televisivo, a saber, o fato de telespectadores também 

gostarem de “se deixar levar” pela programação em bloco, como que hipnotizados pelas 

imagens e sons que emanam da tela. Evidentemente, não se está afirmando qualquer suposto 

tipo de poder de hipnose social da televisão, mas sim de [mais] uma maneira de usufruí-la, 

apenas isso. Nesse sentido, a televisão pode, inclusive, servir para nada, o que não faz dela 

alguma coisa socialmente perniciosa, esteticamente abominável, artisticamente deplorável ou 

profissionalmente condenável. Por outro lado, a pesquisadora lembra que existem várias 

“escalas de atenção”, que vão desde a atenção dividida com outras tarefas e interferências do 

ambiente onde está a TV até a mais absoluta concentração, quando o telespectador é capaz de 

tirar o telefone do gancho para evitar interrupções. Entre o olhar de relance para a tela 

(glance) e a atenção exclusiva para com um programa (gaze) não há conflito: 

 
[…] Como a experiência pessoal e a observação de outros são bem colocadas  

para demonstrar, se pudermos acreditar nelas, as formas de assistir à televisão 
incluem ambos, o relance e o olhar atento. Ambos são cabíveis, de acordo com as 

circunstâncias e nossos gostos pessoais, e ambos são possíveis no contexto 

doméstico. Por mais deselegante que a formulação possa parecer, temos que 

concordar com James Lull quando ele afirma que ´diferentes tipos de programas 

despertam diferentes formas de atenção em pessoas diferentes e em diferentes 

momentos ao longo do dia´ (1990, p. 166) (BUONANNO, 2008, p. 39).30   

                                                             
29

 “[...] Flow most basically means the scheduling of programs and the advertising breaks within and between 

them considered as a continuum. […] Critics also apply flow to the experience of the viewer, who supposedly 

sees the breaks in the television schedule not as interruptions but as part of programs. […] 

[…] He [Williams] claims that all media before broadcasting contained „discrete‟ items. He ignores the 

fact that since at least the nineteenth century, several popular entertainment forms had juxtaposed small units, 

often including advertisements: serial novels, music hall shows, and fiction magazines, for instance. Similarly, 

for the first twenty years of the cinema, audiences attended programs of short films whose subjects and titles 
they did not know in advance, and some of these were advertisements. For decades after the feature film was 

standardized around 1915, newsreels, cartoons, and previews preceded the main attraction. […]. 

[…] The concept of flow, though neither self-evidently useful nor true, has been immensely influential on 

television studies up to the present day. [...]. 

In fact, so pervasive has the concept of flow become that television theorists often seem unable to 

conceive of an approach that does not rely on this root metaphor. […]. 

Perhaps scholars embraced the idea of flow because it provided a convenient solution to the problem they 

wanted to answer in order to define their new field of study: What is the specificity of the television medium? 

Perhaps assuming simply that television narrative derived directly from traditional drama and film, they 

dismissed the idea that the medium´s specificity could be found by studying individual programs.” 

30 [...] As personal experience and the observation of others are well placed to demonstrate, if we can only have 

faith in them, the ways of watching television include both the glance and the gaze. Both are appropriate, 

according to the circumstances and our inclinations and both are made possible by the domestic nature of the 

context. However inelegant the formulation may seem, we must agree with James Lull when he affirms that 

different types of programs elicit different styles of viewing for different people at different moments of the day‟ 

(1990, p. 166). 
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As diferenças acima anotadas remetem à discussão de Eco (1994) em torno do que 

nomeia leitor-empírico e leitor-modelo em seus passeios por mundos literários ficcionais. Ao 

percorrer um texto narrativo, um leitor pode estar mais interessado em conhecer a história 

desde seu início até sua conclusão. Nesse caso, trata-se do leitor-empírico, diferenciado de um 

outro tipo de leitor que prefere explorar seu percurso narrativo tanto ou mais do que conhecer 

os fatos propriamente apresentados, buscando compreender a complexidade da obra e a 

proposta de seu autor. A esse segundo, Eco intitula leitor-modelo. Pode-se dizer que entre um 

e outro há gamas de leitores que circulam pela obra de forma diferenciada, alguns com 

interesse em apenas folheá-la – como o telespectador que flana pela programação sem dela se 

desviar e sem nela se concentrar – outros em busca de profundas imersões diárias ou 

episódicas, esparsas, descontextualizadas do restante da obra. O autor pode escrever 

prioritariamente para leitores-modelo, mas sabe que leitores-empíricos eventualmente 

“navegarão” por sua obra. Em termos de programação televisiva, acirram-se as perspectivas 

de encontros e desencontros entre obras e “leitores”, a ponto de se incorrer no risco de uma 

obra destinada a grupos restritos ser vista por milhões de pessoas, ou, ao contrário, um 

programa popular ser apreciado por seleto universo de intelectuais.  

Thompson (2003) segue sua revisão acerca da evolução da análise televisiva 

lembrando que, em 1984, Nick Browne, pesquisador de cinema e televisão, partiu do 

pressuposto de que tudo o que é televisionado constitui-se como “supertexto” e propôs que 

fossem feitas análises de trechos de programas como mostra do todo. Mais uma vez, diz 

Thompson, deixa-se de estudar a televisão de forma ampla dada a impossibilidade de 

delimitação de seus “supertextos”. A autora ainda cita John Fiske, aclamado analista de 

televisão que critica o conceito de fluxo afirmando que o telespectador é capaz de distinguir 

os programas, porém mantendo a mesma concepção de que a televisão é maior e mais ampla 

do que a análise individual de seus programas.  

Para executivos de televisão, contudo, a idéia de fluxo assume outra conotação:  

 

A noção de fluxo [como estratégia para manter a atenção do telespectador 

num mesmo canal, ou seja, criando uma atraente sequência de programas, chamadas 

e comerciais] indubitavelmente descreve o efeito que os executivos de TV esperam 

de sua programação – embora, mais uma vez, lembrando que esses executivos 

raramente ou jamais façam uso do termo fluxo. Os executivos visam principalmente 
manter as pessoas sintonizadas em seus canais durante todo o tempo em que a 

televisão esteja ligada e, sem dúvida, o conceito de fluxo seria útil para as pesquisas 

sobre programação [...] Os programadores claramente não querem criar a sensação 

de fluxo, tal como pensada por Williams. Se a audiência não puder distinguir os 
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comerciais das narrativas dos programas, como poderia saber que devem comprar 

algum produto? (THOMPSON, 2003, p. 12)31 

 

 

Pelo mesmo caminho percorre a revisão crítica feita por Buonanno (2008) sobre o 

conceito de fluxo no âmbito dos estudos televisivos:  

 

O significado do termo fluxo é o de que a programação da televisão, embora 

regulada e delimitada pela grade que separa os programas de acordo com sua 

classificação etária, não é oferecida à percepção e experiência do telespectador 

como sucessão de programas distintos e separados com limites precisos e 

identificáveis. O que é apresentado, ao contrário, é uma sequência de material 

heterogêneo que flui da tela numa corrente contínua: notícias, assuntos correntes, 

talk shows, filmes, séries e todo tipo de conteúdo pode ser veiculado sucessivamente 

no mesmo canal em poucas horas e misturados com comerciais, televendas e várias 

matérias promocionais. Mais precisamente, o fenômeno do fluxo baseia-se não tanto 

ou não apenas no incessante dilúvio e na mixórdia de assuntos diferentes, como 

numa organização clandestina [...] que converte aquilo que não tem sentido ou 
relação mútua em alguma coisa que pode ser experimentada como uma permanente 

e (ao menos em parte) unidade de programação: em resumo, o fluxo. (2008, p. 30).32     

 

A audiência é capaz de distinguir tanto os programas entre si, como um programa de 

um comercial, diz Thompson (2003), recordando pesquisa de 1971 que comprovou que, aos 

cinco anos de idade, a maior parte das crianças era capaz de fazer tais distinções e que, entre 

sete e oito anos, estavam cientes de que os comerciais serviam para persuadi-las a consumir 

os produtos anunciados. Além disso, os comerciais são compreendidos pela audiência como 

interrupções necessárias, já esperadas para que possa realizar outras atividades, distintas 

daquela de assistir à TV: “são pausas geralmente bem-vindas”
33

. Aliás, ressalta, nosso próprio 

cotidiano é recheado de afazeres interrompidos.  

                                                             
31 Flow undoubtedly does, however, describe the effect that TV executives hope will result from their scheduling 

– though again, these executives seldom if ever use the term flow itself. This main consideration is to keep 

people tuned to their channel for the entire time that the television is on, and no doubt flow would be a useful 

concept for a scholar studying programming as such. […] Clearly programmers would not want to create flow in 

the Raymond Williams sense. If viewers could not tell the advertisements from the programs´narratives, how 

would they know they are supposed to buy something? 

 
32 The meaning conveyed by the term „flow‟ is that television programming, although it is regulated and marked 

out by the organized program schedule that classifies the individual content according to its appropriateness for 

the various viewing times, is not offered to the perception and experience of viewers as a succession of distinct 

and separate programs that have precise and identifiable limits. What is presented is rather a sequence of  
heterogeneous material which flows forth from the screen in a continuous current: news, current affairs, talk 

shows, films, series and every other sort of content can be broadcast successively on the same channel within a 

mater of hours, mixed up with advertisements, telesales, and sundry promotional material. More precisely, the 

phenomenon of the flow rests not so much, or not only, in the unceasing deluge and mishmash of different 

subject matter as in a clandestine organization […] that converts parts that have no logical or thematic 

relationship to each other into something that can be experienced as an ongoing an (at least in part) unitary 

totally of programming: in short, the flow. 

 
33 “ They are often welcome breaks”. 
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Machado e Vélez (2007) retomam o conceito de fluxo ao considerarem a 

complexidade dos programas televisivos e, portanto, a de sua análise objetiva, lembrando que  

 

Se, nos tempos mais ortodoxos do estruturalismo, o que importava era o 

“texto” e apenas o “texto” (isto é, a obra na sua materialidade, o que nela está 

impresso em termos de imagem e som), hoje a análise de um trabalho audiovisual 

não descarta também os sub-textos relacionados a esse trabalho: as restrições 

(econômicas, políticas, institucionais, tecnológicas) impostas ao processo de 

realização, o diálogo do trabalho com o espaço e tempo de sua produção, a maneira 
como ele foi “lido” (aceito, rejeitado, criticado, interpretado) pelas diferentes 

parcelas do seu público e assim por diante. Alguns detalhes fundamentais para a 

análise de um programa de televisão, por exemplo, podem não estar dados no 

próprio “texto” do programa, mas precisam ser buscados em outros materiais 

(documentos de produção, textos jornalísticos relacionados ao trabalho, depoimentos 

da equipe produtora, análise de recepção, análise de conjuntura, etc) (MACHADO e 

VÉLEZ, 2007, p. 2 e 3). 

 

 

Em busca de método mais apropriado à específica análise de programas televisivos 

que permita alcançar “resultados mais densos em termos de compreensão da real capacidade 

da televisão de dialogar com o mundo em que está inserida” (2007, p.3), os autores 

consideram que filmes e romances são “unidades relativamente discretas” e, por isso, mais 

facilmente analisáveis que programas de televisão, dadas suas maiores complexidade e 

diversidade: 

 

[...] Podemos definir o programa de televisão como qualquer série 

sintagmática (seqüência de imagens e sons eletrônicos) que possa ser tomada como 

uma singularidade distintiva em relação às outras séries sintagmáticas da televisão. 

Pode ser uma peça única, como um telefilme ou um especial; uma série ou 

minissérie apresentada em capítulos; um horário reservado para um gênero 

específico (seriado, telejornal, talk show, etc), que se prolonga durante anos, sem 

previsão de finalização; ou até mesmo a programação inteira, no caso de emissoras 

ou redes “segmentadas” ou especializadas, que não apresentam variação de blocos. 

Mas essa definição não deixa de ter os seus problemas. No caso de uma série ou de 

um programa regularmente transmitido, pode ser que queiramos destacar o 
programa como um todo e pode ser também que queiramos destacar apenas uma ou 

outra edição particular (um episódio de um seriado ou uma matéria específica de um 

telejornal). É preciso, portanto, saber distinguir entre um programa e uma edição 

específica de programa. Um outro aspecto da produção televisiva difícil de encontrar 

uma conceituação adequada é o das criações mais breves, normalmente inseridas nos 

programas ou entre os programas, como os spots publicitários ou videoclipes. 

(MACHADO e VÉLEZ, 2007, p. 3 e 4). 

 

Os autores esquecem que também o palco teatral é veículo não só de obras 

dramatúrgicas, mas também de um sem número de eventos sociais de todo tipo – 

comemorações, festas de formatura, palestras, concertos orquestrais, óperas, dentre outros - 

dos quais fazem parte os intervalos (interrupções programadas).  O próprio teatro de rua é 

encenado em meio a uma imensa diversidade de acontecimentos urbanos. O único veículo de 
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comunicação pensado para fruição num ambiente de confinamento é o cinema. As 

considerações dos autores deixam entrever uma espécie de “desejo acadêmico” por uma 

televisão com programação fixa, fechada, só assim apta a ser objetivada em suas unidades. 

Ora, é da “natureza” da TV e uma de suas mais distintivas qualidades a constante mudança de 

sua programação, seja através da permanente substitutição e da atualização de programas ou 

seja pela via da modificação da própria grade. Um dos grandes desafios para equipes de 

criação de séries de ficção, por exemplo, é tentar “emplacar” um programa por pelo menos 

quatro a cinco temporadas
34

. Além disso, roteiristas, diretores, atores, produtores e outros 

profissionais ligados à realização e comercialização dos programas televisivos conhecem 

perfeitamente seus limites (os dos programas) e empenham-se em deixá-los os mais claros 

possíveis. As “bordas” de demarcação de um programa são estudadas, avaliadas e 

aperfeiçoadas basicamente sob três viéses: a) isoladamente, buscando marcar a identidade do 

programa (conteúdo, público-alvo, progressão dramática e “ganchos”, divisão de blocos, 

vinhetas de abertura, de passagem para comerciais e de encerramento, créditos); b) no 

contexto dos programas que a ele se avizinham (programas que o precedem e o sucedem e 

entrada de comerciais) e; c) no conjunto de toda a grade da programação e, se for o caso, 

também em relação a programas veiculados no passado.  

Assim é que roteiristas dedicam muito trabalho para construir a “identidade” de um 

programa, de um episódio ou de um quadro de programa. O fato de haver na TV raros espaços 

“vazios” – de silêncio ou black out – não é suficiente para fundamentar a noção de fluxo 

televisivo tal como pensada por Williams, mas revela, simplesmente, a meu ver, outra 

característica do veículo: a de que sua programação é preenchida por imagens, músicas e sons 

em constante sucessão. Os programas são criados e produzidos visando atingir públicos ao 

mesmo tempo o mais específico e o mais geral possível. Particularmente, não consigo 

imaginar um programa televisivo imutável, estático. Ao contrário, a grande maioria dos 

programas tende a um crescente dinamismo, até mesmo aqueles de longa duração, com 

episódios semanais de uma hora de duração, a exemplo das séries. Em cada temporada de 

uma série, novos ingredientes são acrescentados às tramas e até mesmo à própria diagramação 

visual e sonora da série. Talvez esse seja um dos motivos da dificuldade encontrada por 

acadêmicos e críticos para analisar individualmente programas televisivos, como esclarecem 

Machado e Vélez (2007):  

 

                                                             
34 Cada temporada tem um ano de duração, e pode conter entre 16 a 25 episódios, sendo mais comum ter entre 

20 e 22 episódios. O tema será abordado com mais detalhamento no capítulo seguinte. 
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É verdade que a noção de programa tem sido bastante questionada em alguns 

estudos de televisão. Razões não faltam para isso: a televisão costuma borrar os 

limites entre os programas, ou inserir um programa dentro do outro, a ponto de 

tornar difícil a distinção entre um programa „continente‟ e um programa „conteúdo‟. 

Além disso, os programas de televisão carregam a contradição de terem uma 

duração, de um lado, cada vez mais reduzida (spots publicitários, videoclipes, logos 

de identidade da rede televisiva) e, de outro, cada vez mais dilatada (seriados, 

telenovelas). Nos dois casos, o que chamamos de programa resulta numa entidade 

tão difícil de ser identificada quanto definida. Nos anos 1970, Raymond Williams 

(1979: 78-118) questionou o conceito „estático‟ de programa, por considerar que, na 

televisão, não existem unidades fechadas ou acabadas, que possam ser analisadas 
separadamente do resto da programação. Em lugar do conceito de programa, ele 

contrapôs o conceito mais „dinâmico‟ de fluxo televisivo, em que os limites entre um 

segmento e outro não eram mais considerados tão marcados como em outros meios. 

(MACHADO e VÉLEZ, 2007, p. 4 e 5). 

 

Considerando que a recepção da programação televisiva tende a ser cada vez mais 

“fragmentada e heterogênea em decorrência do efeito zapping, ou seja, do embaralhamento de 

todos os canais com o controle remoto”, Machado e Vélez (2007, p. 5) preconizam que na 

mesma medida do crescimento da oferta de canais, o telespectador “vaga” por entre os 

programas, constituindo-se numa espécie de flâneur impedido de demorar-se sobre qualquer 

ponto de sua trajetória, como reforça o próprio Machado ao citar trabalho de sua autoria: 

“Agora, sob a ameaça permanente do controle remoto, já não se contam mais histórias 

completas, esfacelam-se as distinções de gênero e formato, não mais sobra sequer a distinção 

ontológica entre realidade e ficção” (1993, p. 161). O que o autor quer dizer com “já não se 

contam histórias completas”? Do meu ponto de vista profissional, asseguro que as histórias 

continuam sendo contadas de forma completa, ainda que “fatiadas”, segmentadas, encurtadas, 

fragmentadas e/ou carregadas de efeitos e estratégias que venham a “rizomatizá-las”, no 

sentido de Deleuze e Guatarri: 

 

Mais do que multiplicidades arborescentes e outras que não o são, há uma 

arborificação das multiplicidades. É o que acontece quando os buracos negros 

distribuídos num rizoma se põem a ressoar juntos, ou então quando os caules 
formam segmentos que estriam o espaço em todos os sentidos, e o tornam 

comparável, divisível, homogêneo [...] ainda que sem simetria, os caules de rizoma 

não param de surgir das árvores, as massas e os fluxos escapam constantemente, 

inventam conexões que saltam de árvore em árvore, e que desenraizam: todo um 

alisamento do espaço, que por sua vez reage sobre o espaço estriado. (DELEUZE e 

GUATARRI, 1997, p. 221) 

 

No final deste capítulo volto à noção de rizoma ao abordar as narrativas 

transmidiáticas, porém por ora ela nos ajuda a compreender a leitura da programação 

televisiva não como uma só coisa em fluxo, mas como conteúdos individualizados que se 
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abrem em estruturas de redes sem diluirem-se uns nos outros, porém preservando-se como 

unidades ligadas umas às outras de forma não hierarquizada. 

O telespectador é livre diante da obra, até mesmo para dispersar-se. Além disso, 

tornou-se mais sofisticado, tem familiaridade com a dramaturgia, compreende rapidamente o 

que vê. Pode perfeitamente assistir a um programa zapeando entre canais e, mesmo assim, 

compreender o programa. A questão aqui é que o espectador de televisão não tem a mesma 

postura que o espectador de cinema. A televisão faz uso de estratégias muito planejadas para 

manter o telespectador sintonizado: vinhetas, marcas d´água, locuções que acompanham 

versões editadas dos programas (incluindo resumos dos últimos acontecimentos), chamadas, 

dentre tantas outras. Como disse, um dos maiores trabalhos de uma equipe de criação está 

justamente na busca da singularidade dos programas, da distinção de um programa em relação 

aos demais. De acordo com Epstein (2006), a escrita profissional para televisão, em especial a 

escrita de séries ficcionais para canais abertos é orientada por uma estrutura dramática 

bastante estudada e geralmente organizada em torno de formatos (que podem mudar conforme 

decisões dos canais), a saber: 

 
Definitivamente, a TV tem atos. A cada dez ou cerca de dez minutos, 

cortamos para um comercial. Isso é um break [interrupção] no ato. [...] 

[...] Séries de televisão dispendem grande esforço para garantir que você não 
irá mudar o canal para outra série. Isso é feito através de teasers [aberturas], tags 

[coda ou bloco final] e acts outs [saídas de blocos].  

O teaser é o primeiro segmento da série. Ele tem o objetivo de capturar sua 

atenção. Geralmente, no entanto, “planta” a história principal. Pode ser qualquer 

momento especial e peculiar, assustador, engraçado ou dramático que remeta você à 

razão pela qual gosta da série, caso já seja um fã, ou promete que você vai gostar, 

caso ainda não seja um fã. 

O tag é o último segmento da série. É onde são “costuradas” as “pontas 

soltas” do episódio. Pode também servir para solucionar emocionalmente uma 

história que teve seu clímax resolvido no último ato [...] O tag é, ainda, o momento 

em que se pode apresentar a próxima  ameaça que o cast enfrentará ou revelar que a 
ameaça deste episódio não foi inteiramente esgotada.   Nem todas as séries separam 

os tags e os últimos blocos com comerciais; nesses casos, os tags funcionam 

duplamente como ato quatro e como conclusão do episódio [...] 

Comédias de meia-hora de duração têm dois ou, mais comumente, três atos. 

Um drama de uma hora tem quatro atos. [...] 

Um ato é um suspense, uma situação onde a resolução é deixada em aberto. 

(EPSTEIN, 2006, p. 65, 66 e 67)35. 

                                                             
35 TV really does have acts. Every ten minutes or so, we cut to a commercial. That´s an act break. [..] 

[…] Television shows spend a lot of effort making sure that you don´t click over to another show. They 

do it with teasers, tags and acts outs.  

The teaser is the first segment on the show. It´s intended to pull you in. It often sets up the A story, 

though. It can be any quirky, scary, funny, or dramatic moment that remind you why you like this show, if 

you´re a fan, or promises that you will like it, if you´re not one yet. 

The tag is the last segment on the show. It´s where you tie up the episode´s loose ends. It can also be the 

emotional resolution to a story that had a big climatic action resolution in the last act […] The tag is also where 

you can stablish the next threat the cast will face, or reveal that this episode´s threat has not been fully dealt with.  
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A saída encontrada por Machado e Vélez para solucionar o impasse da análise de 

programas televisivos está na concepção de que “palavras, formatos, gêneros e programas 

continuam sendo os modos mais estáveis de referência à televisão como fato cultural”. Para 

eles, a noção de programa é bem mais profícua que a noção de fluxo porque abre perspectivas 

para “uma abordagem seletiva” que “permita distinguir diferenças ou perceber qualidades que 

despontam sobre o fundo da mesmice” (2007, p. 5). Ainda que buscando uma distinção entre 

os programas, os autores deixam-se trair por sua visão um tanto preconceituosa sobre a TV, 

para eles uma espécie de caldo homogêneo, uma “mesmice” na qual estariam imersos os 

programas, tornados individualizados graças à “pinça” analítica do crítico ou estudioso de 

televisão, única maneira capaz de destacá-los do fluxo televisual. Os autores afirmam terem se 

preocupado em focar apenas os “trabalhos pensados especificamente para televisão” e que 

levaram em consideração “questões próprias do meio, de sua linguagem, de sua tecnologia, de 

sua economia e de suas condições de recepção”. Como estratégia metodológica, contudo, a 

opção distingue o que sejam programas televisivos de programas televisionados, mesmo 

considerando que o que é exibido na televisão tem, em maior ou menor proporção, o objetivo 

de ser nela exibido: 

 

[...] Há quem considere que tudo o que é exibido na tela pequena doméstica 
pode ser considerado televisão e isso por duas razões principais. Primeiro porque 

não há realmente “transmissão” ou “reportagem” sem adaptação, adequação, 

enquadramento, “tradução” do acontecimento aos recursos retóricos da televisão. 

[...] 

Em segundo lugar, pode-se também desconfiar de que tudo o que hoje 

acontece, na verdade acontece para a televisão. [...] 

Acontecimentos políticos, cerimônias oficiais e até mesmo atentados 

terroristas são concebidos, antes de tudo, como encenações para a televisão. Não 

basta, portanto, dizer que a televisão traduz os acontecimentos em espetáculo: os 

próprios acontecimentos são hoje encenados como espetáculos para a televisão. [...] 

[...] E ainda que tudo – ou quase tudo – no mundo contemporâneo se 

organize em função da onipresença da televisão, um estudo sério sobre esse 

meio deve se concentrar, tanto quanto possível, nos produtos criados 

especificamente para ele, sob pena da discussão sobre televisão degenerar 

rapidamente – como tem acontecido com muita freqüência – numa discussão 

genérica sobre a sociedade atual. Na nossa maneira de ver as coisas, uma 

análise do programa televisivo – como “sub-disciplina” específica – deve buscar 

seus objetos justamente ali onde a televisão produz uma diferença qualitativa 

com relação aos outros meios. (MACHADO e VÉLEZ, 2007, p. 7 e 8) (grifos 

meus). 

 

                                                                                                                                                                                              
Not all shows separate their tag from their last act with a commercial; in that case your tag is both your 

Act four out and your episode out. […]. 

Half-hour comedies have two or, more commonly, three acts. One-hour dramas have four acts. […].  

An act out is typically a cliffhanger, a situation where the outcome is up in the air. (p. 65, 66 e 67) 
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Mesmo não considerando os programas televisivos em sua totalidade, Machado e 

Vélez ao menos destacam alguns como unidades singulares aptas a serem analisadas e, assim, 

muito embora permanecendo atados ao conceito de fluxo, contribuem para o amadurecimento 

da análise de programas televisivos. Nessa mesma direção, acredito que o conhecimento 

acerca das estratégias de criação e da estrutura do roteiro poderá colaborar para a análise 

estética ou artística de programas televisivos. Para tanto, no capítulo seguinte deste trabalho 

analiso três episódios-piloto
36

 de três séries distintas através da descrição das ações de seus 

personagens (“sinopses de trabalho”). Depois, na Parte II desta tese, apresento o processo de 

criação de duas versões de série de animação de minha autoria com o propósito de esclarecer 

minhas estratégias de criação (inclusive para destacá-las em meio a uma grade televisiva 

qualquer) e de evidenciar como a compreensão acerca dessas estratégias e da estrutura 

dramatúrgica podem contribuir para a análise de programas ficcionais seriados de televisão. 

A teledramaturgia tem-se mostrado capaz de mobilizar a população em torno de 

debates sobre a vida social, a nação, a família, o amor, opções sexuais, o meio-ambiente 

dentre vários outros assuntos. Ao mesmo tempo em que agenda, é agendada por questões em 

curso na sociedade e se constitui, nesse sentido, como crônica do cotidiano. No Brasil, 

reunimos autores competentes e talentosos, especialmente na criação de telenovelas e 

minisséries, onde o melodrama continua se fazendo presente.  

A teledramaturgia oferece imensa gama de possibilidades de criação, capaz de gerar 

muitas e muitas histórias que têm efetiva ressonância na sociedade, até porque o prazer do 

autor está na busca da pluralidade, da inovação e da atualização, mesmo que sob o comando 

de uma indústria cultural nada sentimentalista.  

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                             
36 Pilot (piloto) costuma ser o nome de qualquer primeiro episódio de seriado nos E.U.A.. Em Lost, supõe-se que 

o piloto tenha sido criado para extrapolar o tempo padrão de duração de um episódio (60 minutos), o que deve 

ter levado os produtores a dividi-lo em dois. No Brasil, o episódio piloto tem outra função. Constitui-se, grosso 

modo, da gravação de um primeiro episódio com o objetivo de ser avaliado pela equipe de produção e criação 

e/ou para fins de captação de recursos. Geralmente não é esse primeiro piloto o que vai ao ar. 
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1.3 4. CONVERGÊNCIAS, EMERGÊNCIAS (E DIVERGÊNCIAS) DIGITAIS 

 

A tecnologia digital dos meios de comunicação de massa vem impulsionando uma 

grande flexibilização da produção audiovisual, na mesma medida do incremento de 

plataformas de exibição, da demanda por novas programações, e da disputa entre agentes 

criadores e realizadores da produção audiovisual. Além da televisão
37

, surgem novas 

plataformas - meios, veículos ou, mais popularmente, mídias
38

 - de comunicação, como a 

internet e os chamados mobiles
39

 (veículos móveis), tais quais telefones celulares, dentre 

outras invenções eletrônicas. Na chamada era digital, um programa produzido para televisão 

pode ser veiculado na internet ou no celular, ainda que pensado sob diferentes estratégias de 

criação e produção, adequadas às características de cada uma dessas mídias. Passa-se, dessa 

forma, a se pensar menos em plataformas específicas e mais em conteúdo capaz de 

“atravessar” diversas plataformas. Não se trata, contudo, de simples adaptações de programas 

para a pluralidade de mídias existentes (e por existir), senão de planejar formas e conteúdos 

próprios a cada uma das plataformas a serem adotadas por determinados programas e, ainda, 

estabelecer que tipo de informação será veiculada em cada uma delas, de modo a não 

sobrepor conteúdos já exibidos em outros veículos. Ao mesmo tempo, é preciso garantir uma 

narrativa que mantenha o interesse da audiência e seja “expandida” ou “explodida” por várias 

plataformas. Segundo Cannito (2007), verifica-se hoje a tendência ao estabelecimento de 

fusões e participações cruzadas do capital de empresas de diferentes setores de mídia, como 

provedores de acesso à internet, que se associam a organizações ligadas a meios tradicionais 

de comunicação (revistas, livros ou jornais), além de firmas que realizam programas 

audiovisuais ou operadoras de telefonia celular. O autor afirma que, paralelamente à 

flexibilização da produção e à tendência do surgimento de novos atores empreendedores no 

cenário da produção audiovisual, deverão continuar crescendo as grandes empresas e os 

conglomerados já estabelecidos, o que sugere uma “paisagem digital” onde se manterá a 

                                                             
37 A TV Digital começou a ser implantada no Brasil em 2006, em São Paulo, capital. Através do Decreto 5.820, 

foi escolhido o padrão japonês, o ISDB (Integrated Service Digital Broadcasting), em detrimento dos modelos 

nacional, americano e europeu37. O ISDB apresenta alta definição de imagem e som e maior perspectiva de 
interatividade e mobilidade (veiculação em suportes diferenciados) em comparação aos demais modelos. 

 
38 Para fins deste trabalho, não se faz necessária a distinção ou mesmo a conceituação acerca das várias 

plataformas de exibição de conteúdos digitais. Por isso, adoto  todas as expressões comumente conhecidas. 

 
39 Exemplos de mobiles são os MPs, que geralmente suportam leitura de ebooks, gravam áudios, possuem rádio 

FM e jogos e são capazes de ler arquivos DivX, formato que permite diminuir o espaço de armazenamento. O 

primeiro deles foi o MP3, que armazena e reproduz áudios diversos. Em seguida, surgiu o MP4, capaz de 

também armazenar e reproduzir vídeos e, depois, o MP5, que além dessas funções, traz câmera digital.   
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prevalência de algumas poucas empresas fortes e centralizadoras sobre as demais. Cannito 

alerta para a tendência a ser enfatizado o processo de produção e não mais o produto gerado, 

ele mesmo, uma vez que esse último passa por uma série de novas configurações, resultantes 

da entrada de conteúdos atualizados, processo que cria um fluxo contínuo de produção que 

não substitui, mas sim modifica o original.   

Para o professor Henry Jenkins, Diretor do Programa de Estudos de Mídia Comparada, 

do Massachusetts Institute ou Technology (MIT), EUA, a noção de convergência midiática 

está atrelada às transformações do relacionamento dos consumidores (o público) com os 

meios de comunicação. Ainda que atualmente prevaleça a busca por entretenimento, o 

professor acredita que, futuramente, a convergência midiática poderá nos conduzir a 

patamares de maior responsabilidade social através, justamente, do aprendizado com as 

experiências proporcionadas hoje pela convergência com fins de entretenimento. Ademais, a 

idéia de convergência midiática stricto sensu não faz sentido porque não há possibilidade de 

existir um único veículo que venha a congregar todas as mídias existentes:  

 

[...] A convergência da mídia é um processo contínuo, que ocorre em várias 

interseções de tecnologias da mídia, indústrias, conteúdos e audiências; não é um 

estado final. Jamais haverá uma caixa preta controlando toda a mídia.  Tanto que, 

graças à proliferação de canais e à crescente natureza ubíqua da informática e das 

comunicações, estamos entrando em uma era na qual a mídia estará em todas as 

partes, e nós usaremos todas as formas da mídia em relação umas às outras. [...] A 
História nos ensina que a velha mídia nunca morre. [...]40 (JENKINS, Henry. 

Disponível em: http://web.mit.edu/cms/People/henry3/converge.pdf, 2009c. Acesso 

em: 17 set. 2009c). 

 

O autor publicou, dentre outros títulos, A Cultura da Convergência, seu primeiro livro 

lançado no Brasil, em 2008. Em entrevista para o Canal Globo News, ele afirmou que 

vivemos num mundo no qual “as histórias fluem facilmente através de diversas plataformas 

midiáticas, onde produzir mídia é tão importante quanto consumir mídia, um mundo em que 

pessoas que conhecemos on line são tão reais quanto nossos vizinhos”. A convergência 

digital, porém, não é uma decorrência tecnológica - não existe um “aparelho mágico 

agrupando todas as mídias” – mas resulta de um processo cultural que se reflete em  

 

                                                             
40 “Media convergence is an ongoing process, occurring at various intersections of media technologies, 

industries, content and audiences; it‟s not an end state. There will never be one black box controlling all media. 

Rather, thanks to the proliferation of channels and the increasingly ubiquitous nature of computing and 

communications, we are entering an era where media will be everywhere, and we will use all kinds of media in 

relation to one another.[…] History teaches us that old media never die.[…]”  

http://web.mit.edu/cms/People/henry3/converge.pdf
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[...] fluxo de imagens, idéias, histórias, sons, marcas e relacionamentos 

através do maior número de canais midiáticos possíveis. Um fluxo moldado por 

decisões originadas tanto em reuniões empresariais quanto em quartos de 

adolescentes, moldado pelo desejo de empresas de mídia de promoverem ao máximo 

suas marcas e mensagens e pelo desejo dos consumidores de obter a mídia que 

quiserem, quando, onde e como quiserem, e por meios ilegais se for impossível por 

meios legais. Esses dois fatores trabalham em conjunto, garantindo uma ampla 

circulação de qualquer tipo de mídia que compõe esse fluxo.(CANAL GLOBO 

NEWS. Disponível em: http://dharmalog.com/2009/04/05/entrevista-henry-jenkins-

na-globonews/. Acesso em: 4 de maio de 2009b)41.  

 
 

Para Jenkins, é clara a tendência de transformação do consumidor passivo de produtos 

oferecidos por grandes empresas e centros midiáticos em consumidores produtores de 

conteúdos midiáticos
42

 que “semeiam” suas obras no que denomino midiafúndios. Em tempos 

de cruzamentos e extensões de conteúdos para diversas plataformas emergem novas formas 

de se contar histórias, como a narrativa transmídia (ou transmedia storytelling), assim 

compreendida pelo pesquisador e consultor de criação midiática Geoffrey Long:  

 

[...] transmídia significa qualquer coisa que se move de uma mídia para outra. 

As histórias sempre se moveram entre as mídias [...] as histórias da Bíblia, por 

exemplo, foram representadas e descritas nas pinturas, nas sepulturas, nos vitrais das 

janelas. Mas a narrativa transmídia é diferente de uma adaptação. Ela é uma história 

que é contada por meio de múltiplas mídias. Não se trata de contar a mesma história 

em diferentes mídias. Como Henry Jenkins destacou em seu livro Convergence 

Culture [no Brasil, Cultura da Convergência, São Paulo, Aleph, 2008], ´a narrativa 
transmídia se desdobra por meio de diferentes plataformas de mídia, onde cada texto 

de cada meio produz uma distintiva e valorosa contribuição para o todo”. Em outras 

palavras, a narrativa transmídia é uma história que usa um meio (um longa, por 

exemplo) para contar o primeiro capítulo, outro meio de comunicação (os 

quadrinhos) para contar o segundo capítulo e uma terceira mídia (um game) para o 

seguinte, e assim sucessivamente. (LONG, Geoffrey. Disponível em: 

http://www.revistapontocom.org.br/?p=1442. Acesso em: 10 de set. 2009).   

 

Ao comparar adaptação e narrativa transmídia, Long refere-se à discordância entre 

David Bordwell e Henry Jenkins quanto ao conceito de transmedia storytelling, polêmica 

fartamente anunciada por ambos em seus respectivos blogs
43

. Para Bordwell, pesquisador 

norte-americano dedicado à análise de estilos, narração e encenação cinematográficos, a 

                                                             
41 Transcrição de legendas produzidas pelo canal. 

 
42 Essa tendência gerou o neologismo prosumer, resultante do somatório dos termos production e consumption. 

Na área da publicidade, prosumer designa um misto entre professional e consumer. Alvin Tofler cunhou o 

neologismo, em sua obra The Third Wave (EUA, Bentam Books, 1984), conforme afirma em entrevista para o 

site da Gartner, empresa de consultoria e pesquisa em informação tecnológica  no endereço 

http://www.gartner.com/research/fellows/asset_165710_1176.jsp. Acesso em: 14 set. 2009. 

43
 Respectivamente em http://www.davidbordwell.net/blog/?p=5264. Acesso em: 17 set 2009 e em 

http://www.henryjenkins.org/. Acesso em: 14 set. 2009a. 

http://dharmalog.com/2009/04/05/entrevista-henry-jenkins-na-globonews/
http://dharmalog.com/2009/04/05/entrevista-henry-jenkins-na-globonews/
http://www.gartner.com/research/fellows/asset_165710_1176.jsp
http://www.davidbordwell.net/blog/?p=5264
http://www.henryjenkins.org/
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transmedia storytelling estaria muito próxima da adaptação, porque transcreve uma mesma 

obra para mídias distintas, conforme regras técnicas específicas a cada uma dessas mídias: 

[...] a narrativa transmídia é muito, muito antiga. A Bíblia, a Épica de 
Homero, o Bhagvad-gita e muitas outras estórias clássicas que têm sido usadas em 

peças e nas artes visuais ao longo de séculos. Há pinturas que retratam episódios da 

mitologia e de peças de Shakespeare. Mais recentemente, cinema, rádio e televisão 

têm criado suas próprias versões de obras da literatura, do drama ou da ópera. Todo 

o universo do que hoje chamamos de adaptação é um conjunto de estórias 

veiculadas através de diferentes mídias.  

O que torna essa tradicional idéia atraente?... Algumas narrativas transmídia 
criam uma experiência mais intensa do que aquela proveniente apenas de um texto 

isolado. Isso pode ser realizado através da „pulverização‟ de personagens e tramas, 

que são remixados entre diferentes textos. Se você não tiver acompanhado o 

universo da estória em suas distintas plataformas, então você não terá uma idéia 

completa sobre ela [...] 

Eu posso acompanhar muito bem as estórias de Sherlock Holmes, de Conan 

Doyle, sem necessariamente assistir Seven Percent Solution e The Private Life of 

Sherlock Holmes. Esses pastiches/continuações são claramente caminhos marginais 

[aos originais], que podem ou não ter seus atrativos e até mesmo iluminar aspectos 

das estórias originais. Mas, segundo Henry [Jenkins], nós não podemos apreciar a 

trilogia de filmes Matrix a não ser que saibamos quais informações-chave foram 

veiculadas no vídeo-game, nas histórias em quadrinhos e nas estorietas de The 
Animatrix [série em animação homônima derivada da trilogia cinematográfica].44  

(BORDWELL, David. Disponível em: http://www.davidbordwell.net/blog/?p=5264, 
Acesso em: 17 set 2009).  

 

Jenkins concorda que, por um lado, qualquer adaptação é transmídia na medida em 

que transcreve uma obra para um veículo distinto daquele originalmente pensado. Por outro 

lado, contudo, ele afirma que a adaptação não é uma narrativa transmídia porque – salvo as 

devidas modificações e recriações que o processo de adaptação requer - não expande o mundo 

ficcional originalmente pensado. Ainda que uma adaptação possa incluir o que ele chama de 

“compreensões adicionais” a uma estória e, dessa forma, venha a reorganizar nosso 

entendimento sobre ela, não se pode confundir a adaptação com “extensões” da narrativa 

nuclear (ou principal). Como já foi dito, o fato de uma narrativa “atravessar” diversas mídias 

                                                             
44 “[…] transmedia storytelling is very, very old. The Bible, the Homeric epics, the Bhagvad-gita, and many 
other classic stories have been rendered in plays and the visual arts across centuries. There are paintings 

portraying episodes in mythology and Shakespeare plays. More recently, film, radio, and television have created 

their own versions of literary or dramatic or operatic works. The whole area of what we now call adaptation is a 

matter of stories passed among media… 

What makes this traditional idea sexy? ... Some transmedia narratives create a more complex overall 

experience than that provided by any text alone. This can be accomplished by spreading characters and plot 

twists among the different texts. If you haven't tracked the story world on different platforms, you have an 

imperfect grasp of it.  

I can follow Conan Doyle's Sherlock Holmes stories well without seeing The Seven Percent Solution or 

The Private Life of Sherlock Holmes. These pastiches/continuations are clearly side excursions, enjoyable or not 

in themselves and perhaps illuminating some aspects of the original tales. But according to Henry, we can't 

appreciate the Matrix trilogy unless we understand that key story events have taken place in the videogame, the 

comic books, and the short films gathered in The Animatrix.  

http://www.davidbordwell.net/blog/?p=5264
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não faz dela uma narrativa transmídia. Além disso, o autor lembra que estamos vivendo um 

momento de transição no que tange às perspectivas oferecidas pelas narrativas transmídia: 

ainda experimentamos e analisamos muito pouco a formatação a respeito de “uma experiência 

transmídia convincente ou tipos de ferramentas necessárias para permitir que consumidores 

manejem a informação dispersa por entre as múltiplas plataformas. [...] Nós estamos 

realmente atravessando juntos um novo fenômeno” (JENKINS, Henry. Disponível em: 

http://www.henryjenkins.org/. Acesso em: 14 set. 2009a). Ele lembra, ainda, que nem toda 

narrativa ficcional deva necessariamente tornar-se transmídia, como ironiza Bordwell em seu 

blog. Nessa direção, Jenkins defende que um dos caminhos para a criação de boas narrativas 

transmídia seja abrir maior espaço para a exploração de seu ambiente ou universo ficcional, 

mais do que propriamente da narrativa: “[...] a abordagem transmídia realça certos tipos de 

trabalhos que foram construídos fora dos padrões clássicos centrados na trama e nos 

personagens” (JENKINS, Henry. Disponível em: http://www.henryjenkins.org/. Acesso em: 

14 set. 2009a). Por isso, para Jenkins o diretor de arte passa a ocupar o mesmo (e 

fundamental) lugar do escritor ou do diretor no campo da criação e produção de narrativas 

transmídia, já que a ele (diretor de arte) cabe adicionar informações sobre o ambiente 

ficcional a ser explorado. Para o autor, o que impulsiona uma narrativa para outras 

plataformas é sua capacidade de ser serializada (seriality) e sua abertura para acolher e 

incorporar contribuições ou insumos da audiência (world building), ainda que não se possa 

dizer com segurança quais narrativas mereçam ou não desenvolvimento transmídia.  

A narrativa transmídia, segundo Long (2009), surge a partir do barateamento de 

equipamentos de produção e da facilitação na distribuição de programas audiovisuais em 

sites, blogs, weblogs, podcasts e no Twitter
45

, ampliando significativamente a audiência, 

desde que essa se convença de “que existe um mundo ficcional massivo a ser explorado [...] 

Essas comunidades de conhecimento trabalham juntas para encontrar as peças da narrativa de 

um quebra-cabeça [...] que depende de uma inteligência coletiva em vez de um conhecimento 

individual”.   

À “natureza” mais ou menos “serializável” e à sua capacidade de ser coletivamente 

mais ou menos criável, deve-se observar, na narrativa transmídia, o grau de “independência” 

que oferece em relação ao autor. Como se pode concluir, a questão da autoria assume delicado 

lugar no universo da convergência, proporcionando um embate entre agentes do campo que 

                                                             
45 Rede social digital que admite a escrita condensada e o envio de determinado número de caracteres (os tweets) 

via web, serviço de mensagens curtas (SMS ou Short Message Service, disponível em telefones celulares). 

 

http://www.henryjenkins.org/
http://www.henryjenkins.org/
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disputam a(s) assinatura(s) de uma obra. Jenkins acredita que a experiência transmídia rompe 

com a idéia de que é o autor quem controla as experiências de fruição de uma obra. De acordo 

com Mendes (1995), entretanto, a suposta relação de subserviência do texto ao autor jamais 

existiu:  

[...] O dramaturgo cria suas personagens por amor não ao público, mas aos seus 

fantasmas. E se o público o admira é por efeito da libertação a que dão ensejo suas 

criaturas.  

Se é certo, como argumenta Platão no Fedro, que todo texto é parricida, 

criação rebelde ao domínio do autor, órfão passível de louvor ou desprezo, sem 

defesa e continuamente à deriva de sua origem, o texto dramático, mais radicalmente 

que qualquer outro, vive dessa negação, desse estigma da escrita. O dramaturgo não 

entrega sua linguagem apenas à flutuação da leitura, ao azar de olhos e ouvidos 

estranhos, como o poeta ou o romancista; sua ausência é anterior, original, ela funda 

a presença da obra dramática: ele empresta sua linguagem a outros seres. Aos olhos 
do leitor/espectador, ele é sobretudo um ilusionista, um mágico; não cria ´falas´, mas 

seres que falam. (MENDES, 1995, p. 60 e 61). 

 

 Para ele, ao contrário, vivemos um processo coletivo de e em contínua construção, no 

qual informações são recolhidas e criadas, hipóteses são testadas e interpretações e avaliações 

se dão em dimensão social.  

Trata-se da era da remixagem, conceito capaz de abrigar significados que variam da 

criação ao plágio. Não é, contudo, o que pensa Jenkins quando estimula seus alunos a 

debaterem o que nomeia de ética e poética da remixagem:  

A premissa dessa ética está, primeiro, em reconhecer que na história humana 
a cultura advém da cultura. Às vezes, seguimos uma lógica alquímica de que a 

cultura provém da cabeça do artista - quem sabe?, que ela é criada do nada. Mas, na 

verdade, Homero remixou as histórias da mitologia grega, a Capela Sistina é uma 

colagem de temas bíblicos e as grandes obras literárias conscientemente pegaram 

emprestados os recursos de que precisavam, É preciso partir do princípio de que em 

todo processo criativo o artista constrói sobre a cultura existente. Mas para isso 

precisa respeitar a cultura. Precisa conhecer e identificar as fontes do material que 

usou.[...] Um dos problemas de hoje é que as leis de direito autoral restringem o uso 

das obras aos seus proprietários. Nessa transição pela qual estamos passando, o uso 
justo precisa ser defendido. Com cada vez mais pessoas se tornando artistas, elas 

exigem a velha idéia de direito autoral ao utilizar materiais da sua cultura, causando 

uma disputa sobre quais são os termos que distinguem direito autoral do uso justo. 

Jovens e empresas estão ambos confusos sobre os limites dos dois conceitos numa 

época em que cada vez mais pessoas produzem conteúdos para as mídias. (CANAL 

GLOBO NEWS. Disponível em: http://dharmalog.com/2009/04/05/entrevista-henry-

jenkins-na-globonews/. Acesso em: 4 de maio de 2009b) 

 

 

A tautológica afirmação acerca da relação entre artistas e seus meios culturais não 

parece fazer avançar a discussão em torno dos direitos autorais na chamada era da 

convergência, mas, ao contrário, promove o esfumaçamento do cerne da questão. Um 

http://dharmalog.com/2009/04/05/entrevista-henry-jenkins-na-globonews/
http://dharmalog.com/2009/04/05/entrevista-henry-jenkins-na-globonews/
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exemplo disso está no Creative Commons
46

(CC) ou Criação Comum. Para Jenkins, o CC é 

um movimento próspero, calcado “num modelo de economia moral” guiado “por princípios 

éticos na utilização de materiais alheios.[...] O problema é que, hoje, só artistas independentes 

usam tais licenças, enquanto os da grande mídia, aqueles que têm o maior impacto no 

imaginário social, não usam” (CANAL GLOBO NEWS. Disponível em: 

http://dharmalog.com/2009/04/05/entrevista-henry-jenkins-na-globonews/. Acesso em: 18 de 

ago de 2009b). Pensando dessa forma, o professor afirma que a diferença entre plágio e 

remixagem está no fato do primeiro não revelar suas fontes, enquanto que na remixagem elas 

se tornam públicas. A remixagem, por sua vez, não reivindicaria a autoria das obras e se 

constituiria como um processo de colaboração cultural.  

O “problema” (apenas) começa - ao menos para teledramaturgos e roteiristas (dentre 

outros “artistas independentes” por Jenkins referidos) – justamente na restrição de uso das 

licenças CC. Que espécie de Código de Ética é esse que defende a apropriação autoral desde 

que suas fontes (autoria) sejam publicadas? Quanto aos criadores, mais especificamente 

(tele)dramaturgos e roteiristas, como devem lidar com o plágio, o uso não autorizado de uma 

obra ou o crime contra os direitos autorais? 

Para o sociólogo e professor Sérgio Abranches (2009), o hábito, entre estudantes, de 

copiar documentos encontrados na internet deve-se, em boa parte, ao fato dos alunos não 

serem convocados a estabelecer com o conhecimento participação como co-autores. Ao 

redimensionar a idéia de autoria, Abranches corrobora com Jenkins no que se refere à criação 

cultural e coletiva da obra, trazendo como novidade a noção de uso pedagógico da web que, 

por sua vez, implica numa mudança da posição do autor em relação à própria obra e em 

relação aos seus usufruidores. Para Abranches (2009), distinções entre autoria, pirataria e 

plágio vinculam-se ao uso que se faz da web: 

                                                             

46 O Creative Commons (CC), projeto do professor Lawrence Lessig, da Universidade de Stanford, EUA, tem “o 
objetivo de expandir o número de obras criativas disponíveis ao público, autorizando-o a criar outras obras sobre 

elas, por meio de licenças jurídicas. O Centro de Tecnologia e Sociedade (CTS), da Fundação Getúlio Vargas, 

RJ, trabalhou ativamente na adaptação das licenças do Creative Commons para o ordenamento jurídico 

brasileiro. A coordenação brasileira do Creative Commons é realizada por Ronaldo Lemos, diretor do CTS”. In 

http://www.creativecommons.org.br, site oficial do CC no Brasil. Acesso em: 17 set. 2009. O site do CC, traz em 

destaque a seguinte mensagem de apresentação: “O Creative Commons disponibiliza opções flexíveis de licenças 

que garantem proteção e liberdade para artistas e autores. Partindo da idéia de ´todos os direitos reservados´ do 

direito autoral tradicional, nós a recriamos para transformá-la em ´alguns direitos reservados´. Oferecer sua obra 

sob uma licença Creative Commons  não significa abrir mão dos seus direitos autorais. Significa oferecer alguns 

dos seus direitos para qualquer pessoa, mas somente sob determinadas condições.”.  De acordo com as regras do 

CC, todas as obras devem ser creditadas ao autor ou licenciante, conforme uma condição ou combinação de mais 

de uma das seguintes condições: a) uso não comercial; b) impedimento de criação de obras derivadas e; c) 

compartilhamento pela mesma licença.  

http://dharmalog.com/2009/04/05/entrevista-henry-jenkins-na-globonews/
http://www.creativecommons.org.br/
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[...] podemos suscitar o aparecimento de um autor coletivo, não mais um 

sujeito único e que não é simplesmente o resultado da soma de diferentes partes, 

mas sim daquela interatividade proporcionada pela web. Com isso, questionamos 

também o que seja plágio ou pirataria. Estas duas últimas situações reproduzem 

concepções de conhecimento e de prática pedagógica que não se coadunam com um 

uso pedagógico da web. [...] A questão da autoria na web é muito séria [...] a própria 

produção de conhecimento é uma reelaboração de conhecimentos já estabelecidos 

socialmente. Assim, autoria não pode ser entendida como aquilo que me 

distingue dos outros. Ao contrário, em um contexto globalizado, multicultural, o 

que me identifica pode ser exatamente aquilo que me aproxima, me coloca em 

relação com o outro e com os outros. Autoria passa então por uma transformação: 
não é mais o sinal de minha presença exclusiva neste mundo, através de uma obra 

única e intransferível, mas sim o que me coloca diante de tantos outros e que, nesta 

situação, marcam a minha identidade. [...] Penso que estejamos próximos da 

passagem da autoria clássica (definidora de uma identidade única) para uma 

“alteria” (uma identidade construída com o outro). (ABRANCHES, Sérgio. 

Disponível em: http://www.revistapontocom.org.br/?p=712, Acesso em: 25 set. 

2009). (Grifos meus). 

   

Há que se considerar, contudo, que jamais vivemos tempos de tamanha expressão 

individual como hoje. Graças ao barateamento de equipamentos, à ampla divulgação de 

técnicas e à facilidade de armazenamento e distribuição de programas audiovisuais, 

democratizam-se as perspectivas de criação e comunicação.  

Em artigo sobre o 6o Fórum Internacional de TV Digital: Mobilidade: O lugar da TV 

não é mais a sala, evento promovido pelo Instituto de Estudos da Televisão (IETV)
47

, o 

jornalista, Doutor em Ciência da Informação e professor Antônio Brasil (2009) preconiza que  

A TV diminuiu, saiu da sala e não é mais refém do horário nobre. A telinha 

agora está presente em todos os lugares o tempo inteiro. É parte do nosso corpo, 

quase uma segunda pele digital. Sempre no ar, transmite tudo para todos ao vivo, em 

cores e até mesmo em 3D. Estamos diante de um novo conceito de televisão. Depois 

do tubo e do chip surge a TV Tudo. A TV everything, everywhere, all the time [...] 

A TV agora é um novo universo, experiência virtual cada vez mais próxima de uma 

nova realidade. Graças ao acesso à internet em banda larga, a TV também passou a 
contar com oferta ilimitada de conteúdo [...] quer ser móvel. Assim como o homem, 

não quer ficar parada no tempo e no espaço. Assim como o homem, a TV quer 

circular, ser celular. (BRASIl, Antonio. Disponível em: 

http://www.revistapontocom.org.br/?cat=6, de 10 set. 2009. Acesso em: 17 set. 

2009). 

 
 

Consoante Long, a “narrativa transmídia também possibilita que seus autores decidam 

como vão usar cada mídia na contação da história”. Assim, o roteirista já não escreve visando 

apenas um veículo, mas deve prever um grande e diversificado universo de mídias para seu 

programa que, por sua vez, gera telespectadores diferenciados que certamente irão interferir 

                                                             
47 Evento ocorrido em 28 ago. 2009, no Sesc Flamengo, Rio de Janeiro, RJ 

 

http://www.revistapontocom.org.br/?p=712
http://www.revistapontocom.org.br/?cat=6
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nos rumos que a obra tomará. Além disso, precisa ter em vista que cada veículo através do 

qual o programa será exibido (por exemplo, a WebTV e o celular) assume determinadas 

características – possibilidades e limitações -  e possui um conjunto de consumidores que 

pode se diferenciar conforme a mídia na qual o programa é veiculado. Finalmente, como 

afirma Cannito, não se pode esquecer a televisão e suas potencialidades como canal de 

emissão de programas para públicos plurais: 

 
A linguagem que surgirá na TV digital e que realmente conquistará o 

público, não será uma linguagem que transformará a televisão em cinema, nem que 
transformará a televisão em internet. Será a linguagem que potencializará 

digitalmente os procedimentos que a televisão já faz de forma analógica. Nossa 

hipótese é que, ao invés de destruir a televisão que conhecemos hoje, o digital 

tornará a televisão ainda mais televisão. (CANNITTO, 2007, p. 29) 

 

Estão postos grandes desafios para o teledramaturgo. Como sobreviver da escrita 

dramatúrgica numa era em que a autoria já não garante o próprio trabalho? Complicada 

convergência, que parece tudo atropelar, tudo engolir e a todos alisar numa mesma imensidão 

virtual. Todavia, por ser um processo de colaboração criativa e coletiva, a convergência 

digital permite o estabelecimento de novas relações sociais através de redes virtuais que 

tornam possível a livre distribuição de informações e a organização de grupos sociais, como 

listas virtuais de “fãs-colaboradores”. Nessa direção, roteiristas jamais estiveram tão próximos 

de seu público. As redes se constituíram em ambiência de produção e difusão plena de 

potencialidades, limitações e implicações políticas a partir de seu uso. Teledramaturgos 

passam também por um vasto processo de transformação da própria concepção do fazer 

artístico. Somos cada vez mais impelidos a atuar para além dos limites da obra, ingressando 

num espaço imensamente maior, formado pelo universo que ela (a obra) instaura. Isso 

significa, dentre outras incumbências atuar em torno da inserção da obra em mídias 

diferenciadas buscando as possibilidades de sua “explosão” em narrativas “independentes”; 

estar atento ao universo de profissionais a serem incorporados ao processo de criação, 

atualização e sistematização de informações oriundas de seus “atravessamentos” 

transmidiáticos; cuidar da imagem profissional, garantindo a própria participação em 

palestras, oficinas, festivais, instituições de classe e instâncias políticas, na sua divulgação 

midiática, na presença em concursos e premiações, na atualização de seus próprios blogs ou 

sites.  
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Em resumo, passamos a trabalhar muito mais e vemo-nos cada vez mais obrigados a 

enredamentos orientados para crescentes complexificações, restando-nos, em inversa (e 

perversa?) proporção cada vez menos tempo para o desenvolvimento da obra em si mesma. 

Estamos sendo obrigados a deixar de lado a concepção arbórea, substituindo-a por rizomas de 

criação, como querem Deleuze e Guatarri (1995): “Um rizoma como haste subterrânea 

distingue-se absolutamente das raízes e radículas. Os bulbos, os tubérculos são rizomas [...] 

Não existem pontos ou posições num rizoma como se encontra numa estrutura, numa árvore, 

numa raiz. Existem somente linhas” (p. 7). Por vereda similar caminha o conceito cunhado 

por Johnson (2003) de emergência como complexidade organizada. O autor se preocupa em 

compreender como se organizam sistemas complexos sem uma estrutura hierarquizada, 

destituídos de liderança, mas com base em fenômenos coletivos de comportamento, a 

exemplo do que ocorre em formigueiros, cidades e redes (web), estas útimas consideradas 

como estruturas emergentes de auto organização. Sistemas capazes de se tornar mais 

inteligentes, mais adaptáveis e mais mutantes com o decorrer do tempo. Um misto de ordem e 

anarquia, tal qual o rizoma imaginado por Deleuze e Guatarri, que  se expande para todos os 

lados em desenhos sempre inovadores, não hierarquizados. Rizomas fluem, como fluem em 

direções variadas as narrativas transmidiáticas, a se enveredarem por ilimitada multiplicidade 

de veículos e receptores que vêm se formando muito antes do surgimento da tecnologia 

digital:  

 

Há um século foi rompido o casamento monogâmico entre o drama e o palco, 

pelas íntimas relações que a prática dramatúrgica mantém com o rádio, o cinema e a 

televisão; há décadas proliferam cursos formando turmas de autores e roteiristas, dos 

quais parte considerável tem pouca ou nenhuma relação com a arte teatral. Assim, 

não é verdade, como insistem alguns autores, que ´a essência do drama consiste na 

representação, em palavras e em atos, de atores sobre  palco´. 

Antes de se pensar que a defesa da integridade artística do texto dramático (é 

uma obra ´inacabada´ apenas no sentido de que todas o são, por dependentes da 

atualização receptiva) revele qualquer pendor ´textocentrista´, afirmo que, ao 
contrário, trata-se de reconhecer, na arte teatral, toda sua riqueza, vigor e 

independência, ao invés de tomá-la como mera tradução icônica do drama. Existem 

inúmeras modalidades de arte cênicas realizadas por ´atores sobre o palco´, às quais 

ninguém cogitaria chamar de ´drama´ [...] (MENDES, 2008, Introdução)  
 

 

Para concluir esta seção, retomo dois conceitos que, no âmbito dos estudos 

audiovisuais, merecem ser reconsiderados. O primeiro deles é o de teledramaturgia, 

geralmente referida como dramaturgia de televisão. A partir do exposto, a divisão das 

dramaturgias segundo os meios eletrônicos que as veiculam deixa de fazer sentido a cada dia 

que passa. A se manter tal separação, em breve teremos, além da dramaturgia teatral e da 
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teledramaturgia, conceitos tão estranhos como dramaturgia de celular, dramaturgia de busTV, 

dramaturgia de avião ou dramaturgia de outdoors eletrônicos. Isso sem falar numa 

cinedramaturgia – o cinema, porém, tende (e sempre tendeu) a não se misturar com programas 

exibidos em outras telas, constituindo-se como arte singular, distinta das demais artes 

audiovisuais. Seria possível, inclusive, radicalizar o debate trazendo também (e 

principalmente) a dramaturgia teatral para o interior do conceito geral de teledramaturgia, 

uma vez que também nos palcos tem sido comum o uso de recursos audiovisuais e, ainda, a 

gravação de peças e perfomances para exibição em meios eletrônicos. Assim, o termo 

teledramaturgias parece-me, hoje, mais adequado ao processo de “audiovisualização” que 

estamos vivendo. São muitas as telas e dramaturgias possíveis, cada vez mais plurais e 

disseminadas em espaços públicos, semi-públicos, semi-privados e privados.  

O segundo conceito que merece revisão é o de universalidade. Muito aplicado no 

ambiente profissional de televisão – patrocinadores, produtores e empresas estão sempre a 

almejar programas universais, que abarquem o maior número possível de telespectadores em 

qualquer lugar – a idéia de universalidade há tempos ultrapassou o espaço publicitário. O 

Dicionário Houaiss da Língua Portuguesa (2002) apresenta cinco verbetes que dizem 

respeito diretamente à noção que aqui defendo: “comum, relativo ou pertencente ao universo 

inteiro”; “a respeito de todas as coisas”; “a Terra como um todo”; “existente ou prestigiado 

em todo o mundo” e; “aplicável a tudo ou a quase tudo”. Universal, portanto, porque 

compreendido e disseminado em todo o mundo. Soma-se a essa noção de cunho etimológico 

outras cinco concepções estreitamente relacionadas aos processos de criação, produção, 

comercialização e veiculação que vêm-se espraiando por todo o planeta, a saber: a) 

contratação de mão-de-obra de diversos países; b) modelos de negócios baseados em códigos 

comuns
48

;c)crescentes lançamentos de universos audiovisuais e não mais de programas 

individualizados; d) o chamado world building constituído pela intervenção “autoral” de 

consumidores nas obras audiovisuais e; e) a adoção de diversos meios de veiculação para um 

universo audiovisual.  

Crescem em número e tipos as telas e suas dramaturgias. A teledramaturgia já não mais 

se restringe à televisão, nem mesmo apenas ao cinema, mas invade a web e quaisquer outros 

veículos de difusão de imagens e sons em telas eletrônicas plurais (ônibus, outdoors, 

celulares, dentre tantas criadas ou por criar). Na paisagem digital, imprimem-se novos 

contornos ao campo da criação audiovisual, de onde emergem públicos desejosos de consumir 

                                                             
48 Dentre outros, um bom exemplo da universalização dos modelos de negócios audiovisuais está na própria 

concepção de Bíblia – formato imposto para venda de programas – como se verá no capítulo seguinte.  
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obras “em fluxo” para transformá-las em novas obras. Resta saber quem, em meio a tamanho 

embaralhamento de assinaturas e remixagens, saberá (e ousará) sobreviver como autor-

profissional-trabalhador-criador de “ambiências lúdicas” para novos autores-usufruidores-

jogadores-recriadores que vêm brotando nas sociedades virtuais. Afinal, como já disse 

Cacilda Becker, “Não me peça para dar a única coisa que tenho para vender: minha arte”. 
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2 A FICÇÃO AUDIOVISUAL SERIADA 

 
- Por Deus, minha irmã, é maravilhosa a tua história – disse Dinarzade. 

- A continuação é mais surpreendente ainda – respondeu Cheherazade -, e tu 

concordarias, se o sultão me deixasse viver ainda hoje e me permitisse contá-la na 

próxima noite. 

Chahriar, que ouvira Cheherazade com prazer, pensou consigo mesmo: 

- Esperarei até amanhã, e ela morrerá, mal eu tenha ouvido o resto da 

história. 

Resolvido, portanto, a não mandar matar Cheherazade naquele dia, levantou-

se para fazer sua prece e ir ao conselho. 

O grão-vizir, durante todo o tempo, vivera em cruel inquietação. Em lugar de 

gozar a doçura do sono, passara a noite suspirando, lamentando a sorte da filha, de 
quem deveria ser o algoz. Mas, se em tão triste espera temia rever o sultão, qual não 

foi sua surpresa ao notar que o príncipe entrava no conselho sem lhe dar a funesta 

ordem aguardada. 

O sultão, segundo o hábito, passou o dia administrando os negócios do país. 

Quando a noite caiu, deitou-se novamente com Cheherazade. No dia seguinte, antes 

do despontar do dia, Dinazarde não deixou de se dirigir à irmã e dizer-lhe: 

- Minha querida irmã, se estiveres dormindo, suplico-te, enquanto 

aguardamos o dia, que não demora, continues a histórias de ontem. 

Chahriar não esperou que Cheherazade lhe pedisse permissão. 

- Termina – disse-lhe ele – a história do gênio e do mercador. Estou curioso 

por saber qual é o fim. 

Cheherazade, então, continuou [...](GALLAND [versão de], 2001, p. 51) 
 

O trecho da história acima caberia perfeitamente em nosso contexto, no interior de 

uma sala de produção de uma empresa de TV. Estariam conversando, nessas cirscunstâncias, 

uma roteirista, sua fã e um produtor executivo. É bem possível, inclusive, que essa não seja 

apenas uma cena ficcional...Quem sabe, uma premonição? 

Inicio este capítulo buscando metodologia que possa contribuir, ainda que modesta e 

restritamente, para organizar o babilônico glossário da ficção audiovisual seriada que, não 

sem razão, é de difícil classificação, seja pela complexidade embutida em qualquer 

taxonomia, seja por divergências entre autores ou seja pela ininterrupta transformação que 

vem sofrendo a ficção audiovisual, graças em boa parte à contínua evolução da tecnologia 

digital, conforme discussão levada no capítulo anterior. Neste estudo, dedico-me ao que tenho 

chamado de fôlego dramático do programa ficcional seriado, expresso através de várias 

estratégias de combinação entre a(s) história(s) que se quer(em) contar e a sua distribuição em 

duas escalas principais: a do tempo de vida da história propriamente dita em suas fases 

evolutivas (começo, meio e fim ao longo das temporadas) e a de suas unidades narrativas. Em 

seguida, analiso as estratégias dramatúrgicas adotadas em três episódios-piloto de três tipos 

distintos de séries com o objetivo de evidenciar como se revela o fôlego de um programa 

seriado já em seu início. Depois, descrevo o modelo de apresentação e venda de projetos de 

seriado segundo ditames empresariais - a chamada bíblia ou bible -, e, finalmente, volto às 
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narrativas serializadas sob o enfoque dos efeitos da catarse e sua função de pertencimento 

cultural, social, político, como considera Mendes:  

 

[...] no que diz respeito à reação que se pretende excitar no receptor e à 

compreensão do processo catártico, é menos relevante o louvor ou a condenação de 

uma dada forma dramática do que observar o alcance e a realidade do seu efeito. 
A catarse é um fenômeno, pois, cujo efeito potencial não se reduz nem à 

experiência puramente emocional nem à aprendizagem lógico-racional. O efeito 

catártico conjuga esses dois processos, ao permitir uma vivência e uma distância, 

graças ao caráter simultaneamente real e irreal da ficção. A catarse produzida pela 

representação dramática não é algo que se limita a uma determinada forma de 

drama, deve ser compreendida tanto como resposta ao perene desejo de encenar as 

ações humanas quanto em sua historicidade.  

Como linguagem artística, o drama promove incessantemente a ação de 

repensar o mundo em que vivemos, captando de preferência as suas crises. Faz-se, 

desse modo, em tensão permanente, como forma e função, mimetizando não só o 

que acontece, mas o que está para acontecer, a ação humana presente e futura 
(utópica, redentora, ou apocalíptica, catastrófica). Em que pesem todos os clichês e 

reduções que podem atingir a arte do drama, como qualquer outra, sua vocação é 

fortemente dialógica, avessa tanto à setorização ideológica (deleita-se com o conflito 

de vontade, com a contra-dicção), quanto à adesão irracional (exige debate, 

disputa, julgamento). (MENDES, 2008, p. 10-11). 

 

2.1  TIPOS DE PROGRAMAS SERIADOS 

 

De acordo com Pallotinni (1998), chama-se programa unitário “a ficção para TV, 

levada ao ar de uma só vez, com duração de aproximadamente uma hora, programa que se 

basta em si mesmo, que conta uma história com começo, meio e fim, que esgota sua 

proposição na unidade e nela se encerra.” (p. 25). A autora, contudo, distingue “unitário” e 

teleteatro em função de razões estéticas, abandonando o critério de estrutura dramatúrgica 

interna à obra que adotara para a definição do primeiro, conforme se apreende no seguinte 

trecho:  

 

Naturalmente, uma coisa é encenar um texto em estúdio, com cenários, 

móveis e objetos de cena, iluminação especial, limites fixos, paredes construídas 

precariamente com materiais que apenas lembram a realidade – por isso o unitário 

não é ilusionista -, e outra coisa é levar o texto para uma locação de tipo 
cinematográfico, realista, como a que o texto pede – histórias de praia na praia, 

histórias de neve, na neve. Aí, principalmente, está a distinção entre o que era o 

teleteatro e o que se tornou unitário. (PALLOTINNI, 1998, p. 26). 

 

As conceituações da autora (e de outros estudiosos) muitas vezes tomam como base 

prioritariamente as estratégias adotadas pelos canais de televisão para atrair público e 

organizar e produzir seus programas ficcionais. No caso de Pallotinni, parece ter ocorrido 

exatamente isso ao esquecer que um texto de peça teatral diferencia-se de um roteiro de 



60 
 

unitário em sua essência dramatúrgica e não devido a escolhas estéticas realistas ou 

naturalistas e, muito menos, por causa de decisões da área de produção. Sua fundamentação 

parece estar assentada no (longo) período no qual se erigiu e prevaleceu a idéia do “padrão 

Globo de qualidade” na televisão, que fez emergir uma estética e uma noção de estrutura de 

grade de programação muito associada – senão confundida – com a própria teledramaturgia 

brasileira. Assim, a noção de “unitário” apregoada por Pallotinni está imbricada com a 

estética e o modo de inserção na grade da programação dos antigos “Casos especiais”
1
 (que 

ocupavam o espaço de uma hora buscando estética mais realista e menos cenográfica). Da 

mesma maneira, dois dos parâmetros que a autora adota para definir minissérie - o de que 

possui entre cinco e dez capítulos e o de que são escritos antes de serem produzidos (seria, por 

isso, uma obra fechada e não aberta, como a telenovela) - associa-se a decisões tomadas em 

esferas de produção da TV Globo a partir de 1970, quando esse tipo de programa seriado 

começou a ser produzido. No entanto, pode-se constatar que nem sempre possuíram poucos 

capítulos, como provam as obras produzidas na mesma emissora Um só coração (de Maria 

Adelaide Amaral e Alcides Nogueira, 54 capítulos, 2004), JK (Maria Adelaide Amaral e 

Alcides Nogueira, 47 capítulos, 2006) e Amazônia, de Galvez a Chico Mendes (de Glória 

Perez, 54 capítulos, 2007), esta última, por sinal, escrita durante sua exibição
2
 constituindo-se, 

portanto, como obra aberta. Infelizmente, outras emissoras brasileiras há muito tempo não 

investem na produção de minisséries, o que também contribuiu para que o “padrão Globo” 

fosse adotado como critério classificatório na taxonomia das minisséries, assim como de 

outros programas. Há que se lembrar, ainda, que um capítulo de minissérie não tem 

necessariamente duração de uma hora, como costuma ser na TV Globo. Ao contrário, pode ter 

15 minutos em outra emissora, 10 minutos e até mesmo um minuto se pensado como 

interprograma (exibido nos intervalos comerciais) ou como programa para web ou celulares e 

demais veículos móveis.  

O mesmo tipo de mistura de critérios como gêneros, estratégias de composição de 

grades de programação, público-alvo, pode ser constatado também em Balogh (1996): 

 

Ainda que seriados de sucesso, como Carga Pesada, façam parte de nossa 

história televisiva, o formato serializado que terminou por construir a nossa marca 

                                                             
1 Programas “unitários” de ficção exibidos entre 10 de setembro de 1971 e 5 de dezembro de 1995 na TV Globo, 

num total de 170 programas. Os episódios tinham cerca de uma hora de duração. 

 
2 Desde 2008, contudo, afigura-se a volta da tendência de redução do número de capítulos das minisséries 

produzidas pela TV Globo (entre 5 e 9 capítulos). Essas “idas e vindas” resultantes de decisões empresariais são 

constantes, o que ratifica a importância de não se tomar a grade da programação como base para conceituação 

dos programas de televisão. 
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registrada, foi a telenovela, com uma média de 150 capítulos, exibidos diariamente, 

com exceção dos domingos. O gênero preferencial do formato é o drama, muito 

embora haja comédia em certos horários. A novela é geralmente exibida no horário 

nobre. 

A minissérie é um formato que se reserva em geral para o horário das 22:00 

horas e pressupõe um público mais exigente, não cativo da TV, com outras opções 

de lazer. [...] (1996, p. 145). 

 

Aronchi (2004) parece levar ao extremo a mesma tendência acima citada em sua obra 

sobre gêneros e formatos da televisão brasileira. Referindo-se aos gêneros mais bem 

sucedidos nas televisões de todo o mundo, o autor deixa evidenciada uma grande desordem 

taxonômica: 

 

[...] Os gêneros dos programas americanos têm traços bem definidos, que 

facilitam a classificação. Permitem apontar com mais clareza quais são os programas 

dos gêneros policial, detetive, faroeste, melodrama médico, fantasia, ficção 

científica, comédia de situações, soap opera, filmes (produzidos especialmente para 

a TV), docudrama, noticiário, documentário, esportivo, game show, show de 

variedade, talk show, infantil, educacional e cultural, religioso ou comercial.  

Os programas que têm maior popularidade nos Estados Unidos são as 

comédias de costumes, seriados de ação e aventura, mistério, fantasias de ficção 

científica, filmes, docudramas no formato minissérie, esportes, programas com 
prêmios nos game shows, talk shows, variedades, noticiário e as tradicionais soap 

operas. [...] 

[...] Argentina, Colômbia e Brasil têm grades horárias com mais de 50% de 

produção local. Os gêneros mais produzidos são o jornalístico, o esportivo e as 

novelas. [...] (2004, p. 68-70). 

 

 

Ao se dedicar à pesquisa Processos de significação televisual: gêneros e formatos, do 

Programa de Pós-Graduação em Comunicação da Unisinos, Duarte (2006) traz o mérito de 

investigar não exclusivamente na classificação literária ou na ordenação das grades de 

programação as especificidades dos programas televisivos, considerando que o veículo TV 

rege seus próprios “princípios e lógicas, possibilidades e restrições” na constituição de seus 

gêneros, subgêneros e formatos. A autora, contudo, parece incorrer num outro tipo de 

misturabilidade entre critérios taxonômicos ao articular as noções de subgênero e formato: 

 

[...] essa é a nossa hipótese: a noção de gênero em televisão não passaria de uma 

abstração, seria da ordem da virtualidade, uma vez que nenhum produto televisivo 

manifesta apenas essas categorias genéricas, enquanto tal, em sentido restrito, em 
sua extensão e exclusividade. O gênero funcionaria, então, em cada caso, como 

substância de uma forma que sobre ele se projeta, decorrente da articulação entre 

subgênero(s) e formato(s), e não teria outra existência possível além dessa de ser 

substância „em-formada‟. Dito de outro modo, a noção de gênero em televisão deve 

ser compreendida, esta é a proposta, como um feixe de traços de conteúdo da 

comunicação televisiva que só se atualiza e realiza quando sobre ele se projeta uma 

forma de conteúdo e de expressão – representada pela articulação entre subgêneros e 

formatos, esses sim procedimentos de construção discursiva que obedecem a uma 
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série de regras de seleção e combinação. [...] o subgênero seria da ordem da 

atualização, o formato da ordem da produção. 

Dessa forma, se a noção de subgênero subsume uma pluradidade de 

programas, o formato, em contrapartida, os diferencia, na medida em que define 

preliminarmente as suas especificidades enquanto produto serializado: dimensão, 

fragmentação, cenários, atores, funções e papéis, estratégias e configurações. (2006, 

p. 22 e 23). 

 

 Como se pode apreender, Duarte não apenas revela uma apropriação um tanto flácida 

da noção de formato – incluindo variáveis (fragmentação, cenários, atores, etc) relativas a 

instâncias distintas como dramaturgia, direção, produção, dentre outras – como também uma 

compreensão equivocada, a meu ver, sobre a individualização dos formatos, uma vez que 

vários programas possuem o mesmo formato e são absolutamente diferentes (aliás, o mais 

comum é encontrarmos programas diferentes com o mesmo formato). 

Com relação à telenovela, para cumprir o compromisso de contar uma historia em 180 

dias ou noites praticamente seguidos, recorre à pluralidade e a uma espécie de espraiamento 

dramatúrgico mais amplo: de forma mais rasa e superficial, pode contemplar questões, temas, 

tramas, núcleos de personagens muito numerosos e variados e, assim, gerar, cotidianamente, 

“novidades” já vistas. A estrutura da história de uma telenovela é pensada para um arco que 

cubra entre 180 e 200 capítulos diários, em média, o que significa que a história não pode 

chegar ao seu ápice no primeiro, nem no segundo, nem no terceiro mês de exibição. Aliás, 

vários pontos de clímax de diversas hierarquias e proporções costumam ser planejados para 

uma telenovela: além de seu arco maior, a história deve ter arcos menores que prendam o 

interesse do telespectador em curtos e médios intervalos de tempo. A telenovela é arquitetada 

com base em surpresas, “desvios de rota”, expectativas, encontros, desencontros, mistérios, 

revelações, segredos e estratégias afins - próprias do melodrama -, dosadas ao longo dos seis 

meses de vida desse programa diário que retrata, comenta e faz do cotidiano, glamour. Ainda 

que se trate de obra muito extensa (quantas séries conseguem alcançar 180 episódios?) é 

distribuída num intervalo de tempo relativamente curto, bem menor do que o de soap-operas
3
 

e séries.  

                                                             

3 No século XX, mais precisamente na década de 30, o rádio passa a ser o grande veículo emissor de histórias 
seriadas nos Estados Unidos. São as chamadas soap-operas, patrocinadas por grandes empresas de produtos de 

limpeza que buscavam, em plena recessão econômica, sensibilizar donas-de-casa a consumirem sabões, 

detergentes e outras mercadorias do gênero. Era a mulher, portanto, o principal alvo dos patrocinadores, que 

ainda contavam com a vantagem de alcançar seu público no horário diurno – bem mais barato que o noturno - 

durante o qual a dona-de-casa realizava suas tarefas domésticas. A soap caracteriza-se basicamente pelo fato de 

não ter um final previsto, podendo desenvolver-se indefinidamente; por não haver uma única trama principal 

como fio condutor, não há um único núcleo dramático, mas sim uma comunidade de personagens e, por 

consequência, uma multiplicidade de plots; desde seu início, foi projetada para ter baixo custo, boa audiência e 
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Conceitos de “Série”, “Seriado”, “Capítulo”, “Episódio” e derivações como “Serial”, 

“Série serializada”, “Série episódica”, “Série enovelada”, “Seriado fechado”, “Seriado 

aberto”, “Série antológica”, dentre outros existentes ou por existir concorrem para estabelecer 

um caos semântico que muitas vezes confunde e impede que se compreenda a qual ou a quais 

objetos de estudo estamos a nos referir. Telenovela, minissérie, soap-opera, série e seriado 

são os termos mais comumente adotados por acadêmicos e profissionais do meio, porém nem 

sempre com a mesma intenção, a mesma valoração ou a mesma compreensão do que seja 

cada um desses programas. Nesse sentido e sem qualquer pretensão de equacionar problema 

semântico de tal monta, busquei, na dramaturgia, denominadores conceituais que sirvam tanto 

para nomear os diversos programas televisivos ficcionais seriados (em série ou “fatiados”, 

como se queira), quanto para compreender suas diferenças, muitas vezes sutis, porém de suma 

importância para o roteirista responsável pela criação e/ou desenvolvimento da obra. 

Acredito, assim, que o olhar dramatúrgico poderá contribuir para o glossário do campo dos 

estudos audiovisuais, ampliando perspectivas de análise de programas serializados.  

Raro empreendimento bibliográfico na pesquisa sobre teledramaturgia é o legado de 

Buonanno e Bechelloni ao repertório semântico da serialidade televisiva: 

 

SERIADO - Descendente direto do folhetim oitocentista, o seriado televisivo 

se caracteriza por duas propriedades distintas: a segmentação em capítulos e a longa 

duração da história (mês, ano). Por capítulo, entende-se segmento narrativo 

incompleto que ocupa um lugar preciso na sequência temporal da história e está 

diretamente concatenado ao capítulo anterior e ao capítulo sucessor. O capítulo de 

um seriado não pode ser programado desordenadamente, da mesma forma que não 

se pode escrever um livro em capítulos de modo desordenado. Dependendo da 

conclusão da narrativa, o seriado pode ser aberto (soap-opera) ou fechado 
(telenovela). 

           SERIALIDADE. As principais características de cada série de eventos 

(comportamentos, produtos materiais e simbólicos) são numerosidade, similaridade 

e repetição, o retorno do já conhecido, a continuidade através de intervalos regulares 

de tempo. Todas estas noções se aplicam perfeitamente à ficção de televisão. Basta 

pensar nos múltiplos episódios de uma série.[...] 

SÉRIE.  Descendente das narrativas populares do século XIX, em especial o 

romance policial com seus "heróis recorrentes" (por exemplo, Sherlock Holmes), a 

série é caracterizada pela divisão em episódios. Um episódio é um segmento 

narrativo autônomo e completo, que conta uma história do começo ao fim. O padrão 

                                                                                                                                                                                              
incrementar a venda produtos de limpeza e, por isso, seus patrocinadores são também os produtores do 

programa. (SYDENSTRICKER, Iara, 2007, p. 4).  

A primeira soap-opera radiofônica, Painted Dreams, foi ao ar em 1930, nos Estados Unidos. A primeira 

soap-opera norte-americana a ser exibida na televisão foi The First Hundred Years (1950-1951), pela CBS. A 

mais longa soap-opera da televisão norte-americana é Guiding Life, que estreou no rádio em 1937, passou a ser 

exibida na televisão, canal CBS, em 1952 e foi concluída em 2009. No Brasil, o modelo soap-opera mais 

conhecido (senão o único) é Malhação, no ar na TV Globo desde 1995. Boa referência para conhecer soap-

operas norte-americanas em exibição ou já exibidas é o site http://www.soaps.com/. Último Acesso em: 21 de 

janeiro de 2010. 

http://www.soaps.com/
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internacional de duração de um episódio é de 50/60 minutos, assim como é de 12 a 

13 episódios semanais [um por semana] o número padrão de episódios por 

temporada4. Mas há diferenças e exceções de acordo com a tradição, o tipo de 

produção e as economias dos diversos países. Como segmentos narrativos auto-

suficientes, os episódios de uma série são, em princípio, independentes uns dos 

outros. No entanto, o protagonista e a comunidade de personagens, os lugares e 

ambiente da história, o tipo de história (polícial, hospitalar, ficção científica e 

outros) e todos os elementos recorrentes em cada episódio são segmentos de uma 

totalidade narrativa reconhecível e unitária, que é o universo da série.  

[...] SERIE EPISÓDICA. É a série clássica, que consiste em episódios auto-

conclusivos, sem continuidade entre si. Esta forma de narrativa serializada nasceu 
no século XVIII com a série de romances e contos policiais construídos em torno de 

um protagonista recorrente (por exemplo, Sherlock Holmes). Nos E.U.A., a série 

episódica se estabeleceu como um dos modelos prioritários de ficção desde o início 

da televisão, especialmente no horário nobre, sustentando, assim, as soap-operas 

diurnas. Desde meados dos 1950, centenas de séries (e milhares de episódios) foram 

produzidas nos E.U.A. de acordo com esta fórmula, como por exemplo as policiais 

„Perry Mason‟, „Magnum PI‟, „Charlie 'Angels‟', 'Columbo‟ […]; as sitcoms ‘Mash‟ 

[...] as cômicas „Bewitched‟ [...], a ficção científica „Star Trek‟. A série episódica 

tem presença maciça em muitos contextos de produção (Reino Unido, França, 

Alemanha, Austrália) [...] Desde os anos 1980, após as inovações introduzidas pelo 

produtor Steven Bochco com „Hill Street Blues‟, muitos episódios de séries foram 
hibridizados assumindo elementos de inter-continuidade narrativa, criando uma 

forma seriada diferente: a série serializada. 

            SÉRIE ANTOLÓGICA. Ao contrário do que acontece com outras formas 

de série, os episódios da série antológica não têm personagens, cenários e locações 

recorrentes [fixos]. Obviamente, assenta-se numa continuidade entre episódios. A 

identidade da série é baseada na peculiar variação do gênero e num estilo de 

narrativa bem identificados, eventualmente trazendo elementos extra-diegéticos 

(como as famosas apresentações de Hitchcock, no início dos episódios da série 

homônima). „Alfred Hitchcock Presents‟ e „The Twilight Zone‟ são as séries 

antológicas mais conhecidas na história da ficção e pertencem ao período das 

origens da televisão americana. Atualmente esse tipo de série é pouco produzido.   
 SÉRIE SERIALIZADA. Embora a versão clássica dos episódios totalmente 

auto-suficientes não se aplique [a este tipo de série] [...], muitas séries 

contemporâneas apresentam sinais de mistura de episódios auto-suficiente [...] com 

a fórmula da série. Descrito como „série serializada‟ ou „encadeada‟, essa fórmula é 

um híbrido de continuidade inter-narrativa e episódios, geralmente associada a 

histórias pessoais dos protagonistas (por exemplo, casamentos e divórcios de Ross 

em „Friends‟ ou a crise conjugal do Dr. Greene em „Emergency Room‟). Os 

capítulos possuem um alto grau de autonomia porque há sempre uma história, o 

"caso" do episódio [...] mas, além disso, é uma espécie de moldura ou arco que se 

estende por vários episódios [...] (Livre tradução) 
5
.  

                                                             
4 Na grande maioria de séries norte-americanas, o número de episódios por temporada gira em torno de 22-26 e 

não 12-13 como afirmam os autores. No Brasil, esse número tem oscilado porque as séries ainda são programas 

experimentais, não definitivamente incorporados à cultura da produção televisiva. No entanto, segundo editais 

publicados pelo MinC, 13 episódios constituem meia-temporada de uma série. 

 
5        SERIAL. Diretto discendente del feuilleton ottocentesco, il serial televisivo si caratterizza per due 

proprietà distintive: la segmentazione in puntate, e la lunga o lunghissima durata del racconto (mesi, anni). Per 

puntata si intende un segmento narrativo incompiuto, che occupa un posto preciso nella sequenza temporale 

della storia ed è direttamente concatenato ai segmenti che lo precedono e lo seguono. Le puntate di un serial non 

possono essere programmate in disordine e alla rinfusa, esattamente come non potrebbero essere impaginati alla 

rinfusa i diversi capitoli di un libro. A seconda che prevedano o meno una chiusura narrativa, i serial possono 

essere aperti (soap-opera) o chiusi (telenovela). 

         SERIALITÁ. Le caratteristiche fondamentali di ogni manifestazione seriale (comportamenti, prodotti 

materiali e simbolici) sono numerosità, similarità e ripetizione, ritorno del già noto, continuità attraverso regolari 
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A ser como querem os autores acima referendados, as noções de “seriado”, “série”, 

“série episódica” e “série serializada” são praticamente as mesmas, não fosse a distinção que 

fazem entre suas unidades constitutivas: capítulos nos “seriados”; episódios nas “séries” e nas 

“séries episódicas” e; um misto de capítulo e episódio na “série serializada”. Se tal 

classificação abre espaço para uma melhor compreensão das diferenças entre capítulos 

(encadeados e em sequência) e episódios (autônomos e com possibilidade de embaralhamento 

na exibição) valorizando a estrutura dramatúrgica na análise dos programas serializados, por 

outro lado incorre numa busca identitária baseada na adjetivação do conceito de série, senão, 

vejamos: numa primeira leitura, a taxonomia de Buonanno e Bechelloni permite afirmar que 

seriados e séries descendem do folhetim e diferenciam-se exclusivamente em função de suas 

                                                                                                                                                                                              
cadenze temporali. Tutte queste nozioni si applicano perfettamente alla fiction televisiva. Basta pensare agli 
episodi plurimi di una serie [...] 

         SERIE. Discendente dalle narrative popolari dell'ottocento, in particolare il romanzo di detection con le sue 

figure di "eroi ricorrenti" (ad es. Sherlock Holmes), la serie si contraddistingue per la suddivisione in episodi. Un 

episodio è un segmento narrativo autonomo e compiuto, che racconta una storia dall'inizio alla fine. Lo standard 

internazionale di durata di un episodio è di 50/60 minuti, così come il numero standard di episodi per ogni 

edizione di una serie è 12/13, trasmessi a cadenza settimanale. Ma esistono differenze ed eccezioni, a seconda 

delle tradizioni, delle tipologie e delle economie produttive dei diversi paesi. In quanto segmenti narrativi 

autosufficienti, gli episodi di una serie sono in linea di principio indipendenti gli uni dagli altri. Tuttavia i 

protagonisti e la comunità dei personaggi, i luoghi e gli ambienti delle storie, il genere dei racconti (poliziesco, 

hospital, fantascienza o altro), e in definitiva l'insieme degli elementi "ricorrenti" che ritornano un episodio dopo 

l'altro, fanno dei diversi segmenti narrativi una riconoscibile e inscindibile totalità, che costituisce il "mondo 

della serie". 
[...] SERIE EPISODICA. E' la serie classica, composta da episodi autoconclusivi, privi di continuing 

stories inter-episodiche. Questa forma di narrativa seriale nasce nell'800 con le serie di romanzi e racconti 

investigativi costruiti attorno ad un protagonista ricorrente (ad es. Sherlock Holmes). Negli USA la serie 

episodica si è affermata come uno dei modelli prioritari di fiction sin dalle origini della televisione, specialmente 

come prodotto da prime time, affiancando il modello soap pensato invece per il daytime. Dalla metà degli anni 

'50, centinaia di titoli seriali (e migliaia di episodi) declinati nei differenti generi, sono stati prodotti dall'industria 

statunitense secondo questa formula. Ad es. i polizieschi: "Perry Mason", "Magnum P.I.", "Charlie' Angels", "Il 

Tenente Colombo" [...] La signora in giallo"; le sitcom: "Mash"[...]; le commedie: "Vita da strega'"[...] la 

fantascienza: "Star trek". La serie episidica è stata massicciamente presente in numerosi contesti produttivi 

(G.B., Francia, Germania, Australia) mentre in Italia è stata poco praticata. A partire dagli anni '80, seguendo le 

novità introdotte dal producer Steven Bochco con "Hill Street Blues", molte serie episodiche sono state ibridate 
con elementi di continuità narrativa inter-episodica, dando vita ad una differente forma seriale: la serie 

serializzata. 

        SERIE ANTOLOGICA. A differenza di quel che avviene per le altre forme di serialità, gli episodi delle 

serie antologiche non presentano personaggi e ambienti ricorrenti. Ovviamente è assente ogni forma di continuità 

inter-episodica. L'identità della serie si fonda sulla peculiare declinazione di un genere, su un ben identificato 

stile narrativo, eventualmente su un elemento ricorsivo extradiegetico rispetto alla narrazione episodica (le 

famose presentazioni di Hitchcock all'inizio degli episodi dell'omonima serie). "Alfred Hitchcock Presenta" e 

"Ai confini della realtà", le più famose serie antologiche nella storia della fiction, appartengono al periodo delle 

origini della televisione americana. Attualmente è un modello poco praticato.  

       SERIE SERIALIZZATA. Sebbene la versione classica a episodi totalmente autosufficienti non sia affatto 

scomparsa [...], molte serie contemporanee mostrano segni più o meno accentuati di commistione con la formula 

del serial [...] Definita „serie serializzata‟ o „a incastro‟, questa formula ibrida introduce elementi di continuità 
narrativa inter-episodica, solitamente legati alle vicende personali dei protagonisti (ad es. i matrimoni e i divorzi 

di Ross in „Friends‟ o la crisi coniugale del dottor Greene in „Emergency Room‟). I singoli segmenti 

mantengono un grado elevato di autonomia, poiché c'è sempre una storia, il "caso" dell'episodio [...] portato a 

conclusione, e talvolta più d'uno; ma in aggiunta c'è una sorta di cornice o arco che si prolunga attraverso più 

episodi [...] In http://www.campo-ofi.it/glossario/index.php. Acesso em: 18 de jan. de 2010.   

http://www.campo-ofi.it/glossario/index.php
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unidades constitutivas. No entanto, com base nesse mesmo critério (o de suas unidades 

constitutivas), a “série episódica” teria a mesma definição daquela que os autores intitulam 

simplesmente como “série”. Por outro lado, a categoria “série antológica” não se justifica, não 

apenas porque é vista de forma adjetivada e, por conseguinte, valorada, como devido à 

estrutura dramatúrgica, que está calcada no episódio, constituindo-se, portanto, como “série 

episódica” ou “série”. O que distingue um episódio “antológico” apresentado por um narrador 

(cidadão comum, jornalista, personagem e outros) de um episódio conduzido por personagens 

em ação é o tom épico de sua dramaturgia e não uma “forma antológica” de serialização. 

Além disso, ao contrário do que afirmam os autores, parece-me que, em Alfred Hitchcock 

Presents, Hitchcock interpretava um personagem (o apresentador protagonista) do programa
6
. 

Ademais, existem (e continuarão existindo) diversos seriados ficcionais protagonizados por 

narrador(es) – sejam eles personagem(ns) ou não - com cenário(s) e/ou locações recorrentes, o 

que não necessariamente as tornarão “séries antológicas”.    

Ainda com base na classificação de Buonanno e Bechelloni, a “série serializada” seria 

aquela que mescla, em suas unidades constitutivas, a característica do capítulo com a natureza 

autônoma do episódio, hibridismo que, ao fim e ao cabo, está presente em maior ou menor 

grau em todos os programas “fatiados”, até mesmo naqueles estruturados em episódios muito 

fechados que encerram uma história que inicia, se desenvolve e finda numa única exibição e 

sem qualquer laço de continuidade ou de sucessividade com outros episódios. Isso porque a 

própria longevidade das séries ficcionais de televisão acarreta num amadurecimento ou, ao 

menos, na perspectiva de transformação ou substituição de seus atores e autores, de seus 

personagens e de seu público (que espera e exige “vitalidade” do programa, só possível 

através de sua evolução). É improvável, por exemplo, que a série Lei e ordem (Law and 

Order: Criminal Intent, criada por Dick Wolf e transmitida pelo canal norte-americano NBC), 

no ar há quase 20 anos, permaneça hoje igual à mesma que estreou em 1990 porque, como diz 

Starling Carlos ao se referir à série Dallas
7
 (Dallas, criada por David Jacobs, produzida entre 

1978 e 1991 e exibida pelo canal CBS),  

 

 

                                                             
6 Para assistir a alguns episódios de Alfred Hitchcock Presents, vide 

http://www.youtube.com/results?search_query=Alfred+Hitchcock+Presents&search_type=&aq=f. Último 

Acesso em: 19 de jan. de 2010. 

 
7 O fato dos capítulos de Dallas terem sido veiculados semanalmente, não transforma o programa em série ou 

seriado, muito embora seja esse seu “nome” (Série/Seriado Dallas). Exame mais cuidadoso comprova que a 

estrutura de Dallas é claramente a estrutura da soap opera. 
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[...] Com ´Dallas´, os seriados de TV conquistam o público com um recurso 

que vai ser o principal alimento de todos os que lhe sucederão: a memória. 

Pode-se perguntar: o que haveria nisto de tão inovador que não estivesse 

sendo usado pelos autores de novelas brasileiras desde os primóridos? A resposta é: 

nenhuma novela brasileira teve uma duração de 14 anos. A longa duração, com a 

possibilidade de se estender em várias temporadas é que serve de princípio eficaz 

para a complexidade. Ela permite aos criadores das séries ampliar o número de 

personagens, desenvolver suas personalidades, temperamentos e ações em um nível 

extremo de detalhe e, ao mesmo tempo, estabelecer inúmeros laços dramáticos entre 

eles [...] (STARLING CARLOS, 2006, p. 26) 

 

De fato, um dos “segredos” da longevidade das séries está justamente na perspectiva 

de sua transformação, proporcionada pela longa duração e pelo amadurecimento (e 

envelhecimento) de três de seus “agentes”: o telespectador, o ator e o personagem (Starling 

Carlos, 2006, p. 15), aos quais somo o autor. Um quádruplo envelhecimento, portanto.  

Antes, contudo, de seguir com a discussão sobre tipos e características dos seriados, 

recorro à dramaturga, pesquisadora e professora Cleise Mendes, que oferece argumentação 

clara e precisa acerca da sobreposição conceitual das noções de série e de seriado: 

 

[...] Episódio vem do grego epeisódios, o que significa “aquilo que é 

introduzido como acessório, o que intervém momentaneamente”. Seria sinônimo de 

circunstância, evento. Ainda segundo a tradição do drama, episódio seria uma ação 

incidental, ligada à ação principal de uma narrativa. 

Mas é importante lembrar que a tragédia grega era dividida em episodia, ou 

seja, partes dialogadas e situadas entre as intervenções cantadas do Coro. Nesse 

caso, os episódios são propriamente as cenas dramáticas responsáveis pelo avanço 

da trama, e nada têm de acessório, ao contrário, eles são as partes que conduzem a 

ação principal. [...] 

Nos estudos de narratologia, como os realizados por Todorov, Barthes, Eco e 
outros, o episódio é considerado uma ação secundária, quase uma digressão, ligada 

de modo indireto à ação principal.   

Na tradição da crítica e da teoria do drama os termos episódio e episódico 

têm muitas vezes conotação pejorativa, justamente no sentido de acessório, de não-

essencial. Isso se explica pelo peso do modelo aristotélico, que exige causalidade e 

necessidade para todos os elementos que entrem na composição do drama. Assim, 

para muitos teóricos e críticos, dizer que um fato, situação ou característica de 

personagem é episódico implica dizer que está fora da tessitura dramática, como um 

apêndice. Claro que isso vale apenas para a dramaturgia rigorosa, mas o peso ainda é 

muito grande em certos contextos. Por exemplo, a Peça de Sonho, de Strindberg, 

que em 1901 inaugura uma forma dramatúrgica que foi chamada “drama de 
estações”, feita de quadros mais ou menos independentes (ligados apenas por uma 

personagem que transita em todos eles, como em muitos seriados de hoje) foi e é 

considerada por muitos críticos como mal construída, como narrativa „episódica‟, 

portanto contrária ao modelo causal, em que uma cena depende da outra. Claro que 

isso é uma visão conservadora, mas é importante ressaltar que o termo “episódico” 

guarda, em dramaturgia, o sentido de algo que não se liga ou não é imprescindível 

para a ação principal.   

„Capítulo‟ segundo Houaiss é termo mais amplo, pois pode ser “parte ou 

divisão de um livro” de qualquer tipo, mesmo não ficcional, como um tratado 

científico.  

Procurei também „novela‟, que como se sabe é forma literária antiga, e na 

rubrica „radiofonia, televisão‟ consta “trama narrada em capítulos”. 
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Para „série‟, na rubrica „televisão‟ consta „programa, novela ou filme seriado 

para televisão, geralmente exibido uma vez por semana, em dias e horários fixos.‟ 

Já para „seriado‟ encontrei: adjetivo – que se dispõe em série, que se realiza 

em série. E logo após: „diz-se de filme que se exibe em partes e em intervalos 

regulares.‟  

[...] Percebi porque sempre me pareceu inadequado o termo ‘seriado’, no 

sentido de ‘um seriado’! A palavra é um adjetivo substantivado que foi 

tomando o lugar do termo próprio ‘série’. Como se diz um enlatado, um cozido, 

um trançado, etc. Na verdade, me parece que o uso popular foi aproximando os 

termos „série‟ e „programa seriado‟ até simplificar em „um seriado‟. Por isso não 

vejo como fazer distinção substancial entre série e seriado, em bom português. [...] 
[...] Para mim, a única razão de usar „seriado‟ é que a palavra está consagrada 

pelo uso, o que fazer? Então, eu assumiria que série e seriado são a mesma coisa. 

[...] Pallotinni [...], ao tratar dos tipos de ficção televisiva a partir de suas 

características de extensão e modo de estruturação da narrativa, distingue o 

„unitário‟ (1998, p.25 a 27) e „minissérie‟, „seriado‟, „telenovela‟. 

A minissérie seria uma obra fechada, pois já definida/escrita ao iniciar as 

gravações (ao contrário da telenovela, com alterações no processo), com uma única 

trama importante (e não as várias da telenovela), tendo de 5 a 20 capítulos. (Algo 

como „uma telenovela pequena‟, 1998, p. 29). Já para „seriado‟ ela define uma 

produção ficcional estruturada em „episódios independentes que têm, cada um em si, 

uma unidade relativa‟. Os exemplos são: Malu Mulher é seriado, Anos dourados é 
minissérie. 

(Já adianto que para mim é muito superficial distinguir telenovela e 

minissérie com base nesses critérios tão externos, tão „episódicos‟ como já escrito/ 

em andamento ou X capítulos. O único relevante é uma/várias tramas, que é quase a 

diferença que se estabelece entre romance e conto. A diferença do seriado ou série 

por conter episódios independentes, sim, é relevante porque é um critério interno, de 

estruturação da obra [...]  

Então, nesse caso, se aceitamos essa diferenciação da autora, faz sentido usar 

o termo ‘episódio’ para o seriado (e aqui se aproxima do sentido que tem na 

tradição da dramaturgia teatral, como algo passageiro, acessório, circunstancial, pois 

se é independente, não-causal, pode inclusive ser retirado do todo („não é parte do 
todo‟, como diria Aristóteles) e o termo ‘capítulo’ para a minissérie (que conta 

uma história única, interligada) e a telenovela. (Grifos da autora).8 

 

 

Tais pontuações contribuem para aprofundar a dimensão dramatúrgica dos conceitos 

de série e seriado que, para fins deste trabalho e ratificando o que defende Mendes, assumem 

o mesmo significado. Telenovelas e minisséries, como já visto, são constituídas por capítulos, 

unidades narrativas não independentes, mas organizadas numa determinada sequência. Nesse 

sentido, a grande contribuição de Buonanno e Bechellone está justamente em ressaltar que na 

classificação das séries/seriados importa compreender a estrutura dramatúrgica de suas 

“fatias”, unidades ou segmentos narrativos – episódios, capítulos ou um misto de ambos – o 

que remete diretamente a estratégias narrativas, expressas em bíblias, macro-escaletas
9
 de 

                                                             
8 MENDES, Cleise. RES: Capítulos, episódios... [mensagem pessoal]. Mensagem recebida por 

<iarasyd@atarde.com.br> em 19 jan. 2010. 

 
9 Como descrito no capítulo anterior.  
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temporadas, escaleta da temporada, escaleta do episódio e respectivos roteiros
10

. Com base 

nessa lógica, considero tanto séries, como seriados os programas Lost, West Wing, Family 

Guy e Aventuras Gósmicas, muito embora possuam estrutura dramatúrgica distinta.  

Séries/seriados podem ser constituídos por capítulos, por episódios ou por uma 

unidade que mescle características do capítulo e do episódio, como querem Buonanno e 

Bechelonni. A essa unidade dei o nome de capisódio
11

, ou seja, unidade de um programa 

ficcional seriado escrita em duas ou mais camadas: uma(s) para deleite do telespectador que 

desconhece o programa, porém familiarizado com o ritmo e as estratégias dramatúrgicas das 

séries e; outra(s) para o telespectador fiel ao programa, guardião de sua memória, “graduado” 

a ponto de saber que nem tudo será resolvido ou explicado numa única exibição (nem 

necessariamente nas exibições seguintes), porém sabedor de que os fatos estão conectados, 

estruturados em redes mais ou menos complexas, muitas vezes na composição de rizomas 

erigidos a quatro mãos: pelo autor e pelo espectador co-autor no fluxo das narrativas, de 

acordo com Jenkins (2005). Cada vez mais, as séries/seriados encontram espaço garantido em 

universos transmidiáticos, onde é fértil a multiplicação e a expansão de várias telas e 

respectivas dramaturgias, conforme defendido no capítulo anterior. Lembro, ainda, que o ideal 

é que todo episódio, capítulo ou capisódio seja escrito também para apreciação do 

telespectador leigo em relação ao programa e pouco afeiçoado ao “código” das séries/seriados 

já na primeira vez em que vier a “passar os olhos” pelo programa. Tal feito é, sem dúvida, um 

enorme desafio para o (tele)dramaturgo e, diga-se de passagem, o sonho de qualquer produtor.  

Ressalto, contudo, que hoje têm-se reduzido bastante as chances de alguém não ter tido 

                                                             
10 A título de esclarecimento para o leitor não especializado em dramaturgia, não se escreve um roteiro de uma 

série ou de uma telenovela, porém somente os roteiros das unidades constitutivas desses programas, que são os 
episódios, os capítulos ou um misto de ambos. Uma telenovela, por exemplo, tem cerca de 180 roteiros (para 180 

capítulos). Considerando que cada capítulo tem cerca de 40 páginas, os roteiros somam, no total, em torno de 

7.600 páginas.  

 
11 Por curiosidade, pesquisei o termo “capisódio” na web e cheguei a pelo menos duas páginas virtuais que têm 

em comum o fato de serem escritas em espanhol e fazerem referência à televisão, a saber:  

“Hace poco me inventé una palabra sin quererlo. Siempre he tenido la sospecha de que me estaba 

agilipollando, por eso empecé a escribir este blog, con las fases o aspectos más relevantes de mi degradación 

mental. Uno de los efectos es que no puedo hablar bien, ultimamente me lio al hablar (creo que es porque quiero 

ir demasiado deprisa) y no me salen algunas palabras, y otras veces meto pifias tan raras como "Capisodio". 

Estaba hablando de una serie de televisión y se ve que debí mezclar sin querer "Capítulo" con "Episodio", dando 
lugar a tan absurda palabra. Los oyentes se rieron, pero no mucho.”; 

            “3 C. SÁBADO 15 DE OCTUBRE DE 1977- PAQ- 34 O TELEVISIÓN lltlM z OTRA VEZ CURRO 

JIMÉNEZ Dicen que nunca segundas partes fueron buenas. Pues anda que la primera. Confieso que aún no he 

visto el capisodio inicial de esta nueva tanda, así que hablo de recuerdos. Y qué recuerdos... Los de TVE, 

acuciados por bienintencionadas recomendaciones, sin duda, decidieron realisar una serie de telefilms, como 

contrapeso a la masiva impar tación del género; y de paso, supongo, para abrir brecha”. Respectivamente nos 

endereços http://degradacionmental.extreblog.com/?categoria=Palabros e 

http://hemeroteca.abcdesevilla.es/nav/Navigate.exe/hemeroteca/sevilla/abc.sevilla/1977/10/15.html. Acessos em 

19 de janeiro de 2010. 

http://degradacionmental.extreblog.com/?categoria=Palabros
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qualquer contato com seriados, de um modo ou de outro - outdoors, torpedos para celulares, 

indicações em twitters, chamadas televisivas, busdoors, revistas, sites, blogs, dentre tantos 

outros meios e formas de comunicação. 

Com base nos argumentos acima, como se verá na análise que empreendo mais 

adiante, considero Lost uma série/seriado em capítulos porque suas unidades estão 

absolutamente encadeadas (seria impossível compreender o que se passa no último capítulo 

de uma temporada sem ter assistido aos anteriores) e, embora eventualmente apresentem 

histórias, fatos ou ações que se encerram numa só exibição, operam abrindo um número de 

indagações e questões muito maior do que as (re)soluções narrativas que oferecem para o 

espectador; West Wing é uma série/seriado em capisódios, já que mescla em suas unidades 

narrativas o encadeamento de ações que não se concluem e uma oferta de eventos isolados e 

perfeitamente fechados e/ou compreensíveis e; para concluir, classifico Family Guy como 

uma série/seriado em episódios, já que traz histórias fechadas que podem ser vistas em 

qualquer ordem. A grosso modo, contudo, todas as séries podem ser consideradas capitulares 

ou capisódicas (a depender de cada caso) se forem levados em conta o “natural” 

envelhecimento de seus personagens, atores, autores e espectadores e a evolução de suas 

tramas. Esse, contudo, não é um dado a ser aqui considerado, sob o risco de se chegar à 

conclusão de que todo e qualquer programa seriado jamais poderia contar com episódios 

fechados.  

As séries podem ser divididas em dois grandes gêneros: cômicas ou sitcoms 

(abreviação de Situation Comedy) e dramáticas
12

. O atual modelo das sitcoms originou-se, 

conforme Starling Carlos, graças à atriz Lucille Ball,  

 

[...] que deu origem direta ao formato de ´sitcom´ [...] gênero fundador dos 

seriados de TV. Nada de muito novo parecia oferecer a trama de ´I love Lucy´: 

adaptada de um programa de rádio bastante popular, o ´sitcom´ narra as aventuras 

rocambolescas de uma dona-de-casa e seu marido [...] A inovação em parte veio de 

um modelo original de produção: registro em película [...] uso de três câmeras na 

gravação [...] presença do público nas gravações [...] Contudo [...] o que ´I love 
Lucy´inventa é uma nova forma narrativa ao incorporar uma dimensão até então 

ausente: o tempo. Num episódio da temporada de 1953, ´I love Lucy´aboliu pela 

primeira vez as fronteiras entre fato e ficção ao transformar a gravidez de Lucille 

Ball [...] em acontecimento da narrativa [...] Sua importância está em demarcar um 

ponto de mutação, uma marca na história, que passa a ser compreendida como a de 

personagens que se desenvolvem (2006, p. 14-15). 

 

 

                                                             
12 A rigor, não as apenas as séries, mas todos os programas podem ser assim divididos. No entanto, sigo, aqui, a 

tradição classificatória dos E.U.A., não apenas por ser um dos ou o país que mais tradição tem na criação e 

produção de séries, mas principalmente devido ao fato de separarem sitcoms e séries dramáticas com base na sua 

estrutura dramatúrgica e forma de produção, como se verá. 
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A nova dimensão do tempo acima referida tornou-se uma marca das séries de modo 

geral, não se restringindo apenas às sitcoms. Segundo o modo de produção dos E.U.A., os 

orçamentos das sitcoms costumam ser bem mais reduzidos do que os das séries dramáticas, 

especialmente as prime-time, e o processo de gravação conta com a presença dos roteiristas e 

do público: em tempo real, as piadas são testadas (através da reação do público) e, se 

necessário, modificadas ou eliminadas pelos roteiristas. Os episódios das sitcoms têm meia-

hora de duração – 24 minutos, tendendo a 22 minutos - de programa gravado e o restante 

destinado a intervalos comerciais. Tudo isso, contudo, é passível de mudança, a depender de 

decisões empresariais. 

Já as séries dramáticas e as soap-operas realizadas nos Estados Unidos têm duração de 

uma hora (média) - sendo cerca de 47 a 48 minutos de gravação e os demais 13/12 minutos 

destinados a comerciais. Como resume Thompson (2003), o número de páginas de roteiros 

em empreendimentos como esses é gigantesco e obedece a rígidas regras de produção: 

 

[…] o programa com uma hora de duração tem aproximadamente 47 

[minutos] [...] Cada vez mais, os orçamentos se tornam muito menores do que os de 

filmes, desencorajando o uso de temas que exijam efeitos especiais, grandes 

multidões ou gravações em locais distantes. [...] 
Apesar dessas restrições no conteúdo, um extenso tempo de programação 

precisa ser preenchido a cada ano – 22 ou 26 vezes com episódios de meia-hora de 

sitcoms bem sucedidas e o mesmo número de vezes para séries dramáticas de uma 

hora [22-26 episódios perfazem uma temporada]. Escritores desse tipo de formato 

têm ao menos uma folga ao ano, quando o programa é reexibido. [...] 

 Essa imensa quantidade de argumentos só pode ser gerada por equipes de 

escritores, geralmente com assistentes, editores, pesquisadores e outros profissionais 

que participam da criação de roteiros. [...] Na soap-opera, o processo de trabalho da 

equipe de escritores torna-se labiríntico na medida em que cinco pessoas, 

separadamente, escrevem os episódios para uma só organização, de acordo com o 

que determina a escaleta13. [...] 
[…] De forma geral, series de meia-hora costumam ser sitcoms, enquanto 

séries dramáticas de vários tipos dominam o formato de uma hora de duração. Essa 

pode parecer uma divisão meio arbitrária para a qual a maior parte dos manuais de 

televisão não oferece explicação. Numa entrevista, Bob Weiskopf, um veterano 

escritor de programas como I Love Lucy e All in the Family, oferece uma simples 

razão: 

É muito difícil escrever uma hora de comédia de situação que valha à 

pena para um programa semanal. Nós fizemos isso no Lucy/Desi Comedy 

Hour, mas só escrevíamos quatro ou cinco por ano e nós tínhamos grandes 

atores interagindo com nossos personagens. Cada episódio nos tomou seis 

semanas de escrita. Não se tem esse tempo numa comédia de situação 

semanal. (THOMPSON, 2003, p. 41-43).14  

                                                             
13 Essa metodologia adotada para a escrita de soap-operas é também muito usual nas telenovelas brasileiras. 

 
14

 “[...] the „hour‟ program contains roughly 47 [minutes] [...] Hour for hour, the budgets are typically much 

lower than those for feature films, discouraging the use of any subjects requiring elaborate special effects, large 

crowds, or shooting in distant locales. […] 
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Pelos motivos já apresentados, tem toda razão a autora ao desconfiar do parâmetro 

“tempo de duração do episódio” para classificar um seriado (sitcom ou dramático). Critérios 

como “modo de produção”, “forma de distribuição na grade” e “tempo de duração do 

episódio” em nada distinguem uma sitcom de um seriado dramático, muito embora continuem 

sendo referendados por muitos especialistas como marcas classificatórias. A forma de 

produção é um critério efêmero que muda constantemente segundo decisões empresariais que 

flutuam ao sabor de interesses comerciais nem sempre concomitantes a todas as instâncias de 

produção. A mesma Thompson (2003) e ainda Epstein (2006), Douglas (2007) e Smith (1999) 

esclarecem que tanto os formatos de meia-hora, quanto os de uma hora de duração por 

episódio ou capítulo são geralmente construídos em blocos
15

 de 15 minutos cada um, podendo 

variar em torno de dois a quatro minutos a mais ou a menos por bloco, padrão que se mantém 

mesmo em canais onde não há comerciais (no caso de alguns canais públicos) ou naqueles em 

que não se usa dividir o programa em blocos (como o Canal HBO). Ao se referirem aos 

blocos, os autores incluem os comerciais. Sem esses, a duração de cada bloco/ato gira em 

torno de 11 a 13 minutos, contagem que nem sempre se mantém a mesma, a exemplo do que 

acontece em algumas emissoras ou canais que determinam seu próprio broadcast format 

(como a TV Globo) ou quando, por motivos pontuais (concorrência com outro canal, estréia 

de série) os intervalos comerciais são cortados ou reduzidos. Existem, ainda, os chamados 

                                                                                                                                                                                              
Despite such restrictions on content, huge amounts of programming time must be filled each year – 22 or 

26 times half an hour for a successful sitcom and the same times an hour for a drama. Writers in these forms at 

least have a respite during part of the year when the program is in return. […] 

Such huge amounts of plot can usually be generated only by teams of writers, usually with assistants, 

editors, researchers, and other personnel participating in the creation of a series of scripts.[…] In soap opera the 

team-writing process becomes labyrinthine, as five separate people write the episodes for a single link up in 
conformance to a long-rage scene outline. […] 

[…] Broadly speaking, half-hour series are usually sitcoms, while dramatic shows of various sorts 

dominate the hour-long format. This may seem a somewhat arbitrary division, and most teleplay manuals do not 

explain it. In an interview, Bob Weiskopf, a veteran writer of such programs as I love Lucy and All in the Family, 

offers a simple reason: 

 

It´s very difficult to write an hour´s worth of situation-comedy material on a weekly 

bassis. We did it on the Lucy/Desi Comedy Hour, but we only did four or five a 

year, and we had great stars interacting with our characters. Each show took us six 

weeks to write. You don´t have that kind of time on a weekly situation comedy[…]” 

Em nota, Thompson (2003) indica a fonte da entrevista dada por Bob Weiskopf: LEVINSON, Richard e LINK, 

William. Off Camera. New York, New American Library, 1986, p. 90. 

 
15 O termo “ato” parece ser mais adequado, já que considera apenas o tempo de gravação do programa, sem 

comerciais. No entanto, é bastante comum a adoção do termo “bloco” nos roteiros escritos em português. Em 

inglês, o mais comum é o Act. 
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teaser ou cold open (bloco de abertura) e tag
16

 (coda), que são pequenos atos nem sempre 

adotados por roteiristas. O teaser apresenta, “planta” a história principal do episódio com o 

objetivo de capturar a atenção do espectador. Em alguns seriados, logo depois do teaser 

entram comerciais. Em outros, o programa avança sem interrupção entre teaser e Ato I. 

Quanto ao tag, muitas vezes se dilui no final do último ato e, em outros casos, é escrito em 

separado e entra após o último intervalo comercial do programa
17

.  

Tais variações reforçam a importância de se compreender a estrutura dramatúrgica das 

séries, uma vez que é impossível acompanhar as mudanças, nuances e especificidades 

estabelecidas por cada canal, emissora, produtora e tipo de veículo, como ensina Evan S. 

Smith, experiente roteirista de sitcoms e professor universitário na área de Comunicação: 

 

[…] quando você escreve sua escaleta e seu roteiro, você deve “quebrar” sua 

história em segmentos que reflitam o formato padrão do canal em questão [...] [sem 

essa informação] você vai escrever „ ATO UM, ATO DOIS, etc‟ em momentos que 

não necessariamente coincidem com as indicações dramáticas de corte para 

comerciais da sua história [...] 

Como o formato padrão de um programa normalmente se revela? [...] 

algumas séries [sitcoms] sempre começam sua meia-hora de exibição com uma 
apresentação curta, ou teaser. Elas mostram a primeira cena do episódio para 

„enganchar‟ os telespectadores, depois seguem para os créditos de abertura (a 

sequência de nomes), o intervalo comercial e voltam para o primeiro ato (em termos 

de ato padrão do canal) do episódio. Essas aberturas são populares porque aquele 

primeiro „tasco‟ de história é voltado mais para capturar a atenção do telespectador 

do que para exibir a sequência de créditos que ele (telespectador) já viu cinquenta 

vezes. 

Outros programas podem começar com uma sequência de créditos de 

abertura, depois cortarem para o primeiro bloco de comerciais e depois voltarem 

para a primeira cena, que dá início ao primeiro ato. 

O corpo principal do episódio é interrompido por um ou dois intervalos 
comerciais, dividindo-se em dois ou três atos. De forma geral, imediatamente antes 

do corte para cada intervalo, um ato deve terminar com um „gancho‟ mais ou menos 

importante para atrair os telespectadores de volta ao programa depois dos 

comerciais. Quando o ato seguinte inicia, depois do intervalo comercial, esse novo 

ato usualmente começa com um dos personagens recapitulando rapidamente o que 

aconteceu na história para reorientar os telespectadores. 

No final da história, algumas séries [sitcoms] terminam no último ato, 

„quebram‟ para comerciais, voltam para exibição dos créditos de encerramento e 

pronto. 

Outros seriados podem terminar o último ato, ir para comerciais e depois 

voltar com uma rápida cena de tag. (SMITH, 1999, p. 99-100).18 

                                                             
16 Vide no capítulo anterior as noções de teaser e tag de Epstein (2006).  
 
17 Na série Friends (Friends, de David Crane e Marta Kauffman, NBC, 1994-2004), o tag é sempre exibido em 

separado, depois que a história do episódio está concluída e após os intervalos comerciais do último ato. 

 
18 “[...] when you write your outline and your script, you are supposed to break your story up into segments that 

reflect the broadcast format pattern regularly used on your chosen show […] you will be typing „ACT ONE, 

ACT TWO, etc‟ at points that do not necessarily coincide with dramatic act breaks in your story. […]  

How does a show´s broadcast format normally play out? […] some series always start the half hour off 

with a brief cold open, or teaser. They show the first scene of the episode to get viewers hooked, then go to 

http://pt.wikipedia.org/wiki/David_Crane
http://pt.wikipedia.org/wiki/Marta_Kauffman
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A roteirista Pamela Douglas (2007) alerta para a tendência a um aumento do número 

de atos, dando lugar, portanto, a um maior número de intervalos comerciais. Segundo a 

autora, em 2006 as séries Grey´s Anatomy (Grey´s Anatomy, de Shonda Rhimes, ABC, desde 

2005) e Lost passaram de quatro para cinco atos e em seguida o Canal ABC determinou que 

todas as novas séries deveriam contar com seis atos. A série House (House, de David Shore, 

Fox, desde 2004) continua com quatro atos e um teaser, mas uma “série potencialmente 

interessante, como Nip/Tuck
19

, foi tão retalhada que o drama começa a parecer um elemento 

decorativo entre os comerciais”
20

. Tal tendência à fragmentação em prol dos anunciantes não 

para por aí e os sete atos já se tornaram uma realidade em algumas instâncias de produção. 

Em conversa com um colega, Douglas informa como a imposição tem proporcionado cortes 

cada vez maiores nas histórias, na dramaturgia e, irônica, oferece algumas saídas para 

roteiristas: 

[...] nós tentamos entender o motivo da exigência dos sete atos. Sem contudo, 

confundir o problema. Com sete atos o material dramático passaria a ocupar 40 

minutos ou menos [no período de uma hora de duração de um episódio]. Os demais 

20 minutos iriam para anúncios e promoções, que seriam mais velozes que o 

programa, mais caros e difíceis de serem produzidos e mais difíceis de escapar, 

deixando o drama com um jeito de fragmentos entre comerciais. As antes 

interessantes séries poderão virar cacos. 

Nós dois [Douglas e seu amigo] sabíamos porque as redes [de televisão] 

forçam essa estrutura. Sua receita publicitária diminuiu em função de muitas outras 

opções para a audiência, que migrou para os canais a cabo e a internet. [...] 
[…] os três atos na primeira meia-hora não são muito diferentes daqueles de 

dois atos e um teaser longo [comuns no modelo tradicional]. Daí, se você 

transforma aquele sétimo ato num tag, você só terá os atos quatro, cinco e seis – um 

a mais na segunda meia-hora em relação às séries tradicionais. Pense em quantas 

situações de suspense ou reviravoltas você poderá transformar em histórias rápidas 

para seu elenco de personagens. Com todas essas „revelações‟, pistas e conflitos 

num grande elenco, você provavelmente alcançará um ritmo que tanto fará a história 

avançar, como levará os telespectadores a não quererem deixar a televisão sem som 

depois do break.   

                                                                                                                                                                                              
opening credits (the title sequence), then a commercial break, and then they come back for the first act (speaking 

broadcast-format-wise) of the episode. These openings are popular because that first nugget of story is more 

likely to grab a viewer´s interest than is a credit sequence that he´s already seen fifty times. 

Other shows might start with the opening credit sequence, then go to the first commercial break, and 

then come back to the very first scene, which starts the first act. 

The main body of an episode is interrupted by one or two more commercial breaks, dividing it into two 

or three acts. Often, just before each break, an act will end with some sort of cliffhanger, large or small, to lure 

viewers back after the commercials. When the next act starts, after the break, that new act usually begins by 

having one of the characters briefly recap what has happened in he story, to reorient viewers. 

At story´s end, some shows finish the last act, go to commercial, come back for closing credits, and 

that´s ir. 

Other shows might finish the last act, go to commercial, and then come back with a brief tag scene.” 

19 Nip/Tuck , de Ryan Murphy, Fox, desde 2003. 

 
20 “[...] But elsewhere, potentially interesting shows such as Nip/Tuck (on FX) are so chopped up the drama 

begins to feel like decoration between the ads” (2007, p. 74). 
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Em outras palavras, não importa o que eles joguem em cima de você, faça 

funcionar. Um escritor inteligente pode criar sete atos fascinantes baseando-se 

apenas nos personagens. Como se pode ver, não é tão diferente, afinal. (DOUGLAS, 

2007, p. 75-76)21 

 

 

A atual propensão à fragmentação e redução das histórias não se dá apenas em âmbito 

televisivo. Programas curtos, rápidos, ligeiros, explícitos e objetivos – ficcionais ou não – 

vêm ocupando espaços sempre maiores em todos os demais veículos de comunicação, como 

provam vídeos exibidos na web, em celulares e outros. Pode-se falar numa emergente 

“dramaturgia Youtube”, por vezes adensada, por vezes diluída, encurtada, interrompida ou 

fragmentada em razão de condições tecnológicas que aproximam cidadãos dos meios de 

produção – que se tornam mais e mais baratos, rápidos, sofisticados e de fácil manuseio – 

relação que, por sua vez, cria e impõe novas estéticas audiovisuais.  

Além da inovação na dimensão temporal, a partir dos anos 80 as séries sobressaem-se 

pelo desenho de seus personagens; pelo rompimento de paradigmas (e preconceitos) 

temáticos
22

 e; pela emergência do ensemble show, ou seja, o programa “povoado” por muitos 

personagens com tramas próprias que não necessariamente se “resolvem” num mesmo 

                                                             
21

 “[...] we tried to reason out the seven acts. No mistaking the problem, though. At seven acts, dramatic material 

would occupy 40 minutes or less. The remaining 20 minutes would go to ads and promotions which would be 
flashier than the show, produced on a higher per-minute budget, and hard to escape, leaving the drama looking 

like scraps between the commercials. The once-interesting series might lie in shards. 

We both knew why the network forced this structure. Their advertising revenue was down because so 

many other options (and viewers) are available on cable stations and the internet. […] 

[…] the three acts in the first half hour are not very different from the traditional two acts plus a long 

teaser. Then, if you knock off that seventh act as a tag, you really have only acts four, five and six – one more act 

in the second half hour than in traditional shows. Think about how many cliffhangers or twists you can generate 

in fast-moving stories for your ensemble. With all those „reveals‟, clues and relationship conflicts among a large 

cast, you can probably come up with a rhythm that both advances the stories and leaves viewers wanting to un-

mute the television after the break. 

In other words, no mater what they throw at you, make it work. A clever writer can create seven gripping 
acts by staying rooted in the characters. See, that´s not so different, after all. 

22 Segundo Starling Carlos, o Television Code, criado em 1952 “tal como o Código Hays - que limitava 

determinados conteúdos no cinema hollywoodiano – era um conjunto de restrições de conteúdos adotado 

voluntariamente. O Television Code restringia o número de comerciais que poderiam ser veiculados a cada hora 

e restringia conteúdos de programas, com uma ênfase especial em linguagem, sexo e violência. Com o 

argumento de que limites à publicidade privavam anunciantes de competirem livre e abertamente, o 

Departamento de Justiça suspendeu o código em 1982, pouco antes de o grande número de programas de 

qualidade chegarem para desobedecê-lo”. Considerada por muitos a mais marcante e revolucionária série dos 
anos 1980, Hill Street Blues (de Steven Bochco e Michael Kozolli, NBC, 1981-87) trata de temas nunca 

abordados antes na televisão dos E.U.A. Nos anos 1990, foram marcantes para a inovação dos seriados os 

programas NYPD (de Steven Bochco e David Milch, ABC, 1993-2005), Homicide (baseada no livro homônimo 

de David Simon, adaptado por Paul Attanasio, NBC, 1993-99), Oz (de Tom Fontana, HBO, 1997-2003) e E.R. 

(de Michael Crchton, Warner Channel, 1994-2009). Twin Peaks (David Lynch e Mark Frost, ABC, 1990-91), 

contudo, é até hoje considerada a mais revolucionária série dos anos 1990. Dallas, por exemplo, abordou temas 

até então inéditos, “ de política externa a atividades criminosas de grandes corporações” e Hill Street Blues 

mescla “humor e crítica social, dramas pessoais e intriga policial” (STARLING CARLOS, 2006, p. 26-27). 
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episódio ou numa mesma temporada: “[...] uma estrutura narrativa em dois níveis. Cada 

episódio possui uma trama principal completa e uma ou várias tramas secundárias, que serão 

desenvolvidas ao longo da temporada ou até mesmo ao longo da série.” (STARLING 

CARLOS, 2006, p. 27). A pluralidade de tramas (ou multiplots) permite criar a ilusão de que 

existe muita ação no curto (e cada vez menor) intervalo de tempo dos episódios de seriados: 

  

[...] através de cortes rápidos entre tramas as narrativas dão a impressão de 

terem consideráveis densidade e vitalidade. Por isso, tantas séries dramáticas são 

encenadas em grandes instituições como hospitais, delegacias, firmas de advocacia e 

prisões, onde muitos interesses dos personagens estão interligados. 
Essa impressão de densidade e realismo também tem contribuído para que 

alguns críticos postulem que séries desse tipo marcaram um avanço qualitativo em 

relação a outros programas. [...] 

[...] Programas com tramas intrincadas podem ganhar a atenção da crítica, 

mas „a consagração da crítica tem-se tornado o beijo da morte para várias novas 

séries‟ (THOMPSON, 2003, p. 57-58).23  

 

Não posso deixar de referendar o justo perfil dos críticos ao qual a autora faz 

referência nas palavras de Starling Carlos:  

 

[...] o formato denominado ´ensemble show´, no qual o enfoque deixa de 

estar sobre o personagem principal e passa para o conjunto de personagens [...] que 

passa a explorar com consistência as possibilidades do ´character-driven´, que deixa 

a história ser conduzida pelas mutações pelas quais passam os personagens [...] 

Antes, a estrutura predominante de cada episódio terminava com a conclusão da 

trama do dia [...]. Com o desenvolvimento dessa fórmula, foram sendo criados 

outros tipo de ganchos [...]. Daí a ênfase concentrada no desenvolvimento dos 

personagens [...] cada vez menos esquemáticos e mais próximos de uma psicologia 

comum [...] 

[...] A opção predominantemente realista das séries deve ser vista, em 

primeiro lugar, como o recurso que torna mais rico e impactante o chamado 

´storytelling´(...) transformado no mais fiel espelho de sociedade hoje disponível na 

cultura de massas [...] É quando exploram as possibilidades da crônica de costumes 

que a séries alcançam o ápice de sua vocação realista. Elas funcionam hoje como 

retratos, no sentido consagrado por Balzac (...) Basta ligar a TV nos canais pagos a 

qualquer hora do dia para ver, sem censura, cenas de consumo explícito de drogas 

(sem culpa e sem punição policial), críticas pesadas à invasão norte-americana ao 

Iraque e à responsabilidade dos cidadãos nisso, abusos de poder de todas as ordens, 

pedofilia, obsessões pelo corpo perfeito [...] (STARLING CARLOS, 2006, p. 36-38; 

42-46).  

                                                             
23  “[...] By moving quicky among plots, the narrative gives the impression of considerable density and 

„lifenesse‟. This is why so many dramatic serials are set in large institutions such as hospitals, police station, law 

firms, and prisons, where many characters´concerns can bounce off each other. 

This impression of density and realism has also been a factor in the claim by some critics that the 

introduction of such series has marked a step up in quality form other types of programs. […] 

[…] Intrincately plotted programs might win critical attention, but „critical acclaim has become the kiss of 

death for many a new show”.  A última frase é uma citação que a autora faz de uma matéria publicada na revista 

Variety em 2002. 
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Para Thompson (2003), outro fator que contribui para a ilusão de densidade dramática 

dos seriados é exatamente a introdução do capítulo ou do capisódio, que tem ocupado o lugar 

do antes exclusivo episódio fechado. A multiplicidade de tramas associada a arcos de história 

mais longos (quando os episódios são substituídos pelos capítulos) tem permitido uma imensa 

gama de arranjos entre um grande número de personagens, temporalidades e, por conseguinte, 

espacialidades.  

Além da natureza da sua unidade narrativa (capítulo, episódio, capisódio ou 

combinação entre esses), outras características determinam e diferenciam os programas 

seriados ficcionais: tempo de duração da obra; número de capítulos e/ou episódios e/ou 

capisódios da obra; densidade narrativa da obra e; repetição, característica das obras longas 

serializadas. O que, contudo, determina a singularidade de cada programa seriado 

(telenovelas, minisséries, soap-operas, seriados ou séries para web, mobiles, televisão e outros 

veículos) está na sua composição dramatúrgica, que se modela em função de diversos fatores, 

basicamente: gênero; personagens e tramas; tom, tema(s), tipo de abordagem; estrutura de 

toda a série, de cada temporada e de cada segmento semanal da temporada (episódio, capítulo 

ou análise combinatória entre os três ao longo das temporadas); público-alvo; veículo (e, na 

maioria dos casos, o canal), dia(s) e horário do programa na grade. Evidentemente, direção, 

produção, interpretação, música, design, dentre outros aspectos que constituem a estética dos 

programas audiovisuais têm forte influência sobre a “feição” dos seriados. Frente a tantas 

variáveis, fica claro que a taxonomia dos seriados não pode se submeter a padrões de exibição 

de canais de TV, WebTV e demais veículos, sob o risco de serem criadas subclassificações ad 

infinitum. Em outras palavras, “as estratégias de construção do discurso ficcional na TV estão 

fortemente normalizadas pelas demandas de gênero e pelas servidões de formatação e ambos 

interferem poderosamente nesse fazer discursivo” (BALOGH, 2002, p. 70).  

Ao roteirista cabe, dentre outras habilidades, dominar os princípios de dramaturgia, a 

estrutura dos programas seriados e as estratégias de “espraiamento” das narrativas, 

conciliando experiência, criatividade e talento com imposições empresariais, inovações, 

renovações e alterações de padrões e regras existentes.  

Para concluir esta primeira parte do estudo, adoto o conceito de cronotopo 

desenvolvido por Mikhail Bakhtin como suporte para a análise das estratégias de construção 

das narrativas ficcionais:  

[...] À interligação das relações temporais e espaciais, artisticamente 

assimiladas em literatura, chamaremos cronotopo (que significa „espaço-tempo‟). 
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Esse termo é empregado nas ciências matemáticas e foi introduzido e fundamentado 

com base na teoria da relatividade (Einstein). Não é importante para nós esse sentido 

específico que ele tem [...] nele é importante a expressão de indissolubilidade de 

espaço e de tempo (tempo como a quarta dimensão do espaço). Entendemos o 

cronotopo como uma categoria conteudístico-formal da literatura (aqui não 

relacionamos o cronotopo com outras esferas da cultura). 

[...] No cronotopo artístico- literário ocorre a fusão dos indícios espaciais e 

temporais um todo compreensivo e concreto. Aqui o tempo condensa-se, comprime-

se, torna-se artisticamente visível; o próprio espaço intensifica-se, penetra no 

movimento do tempo, do enredo e da história. [...] 

 [...] Pode-se dizer francamente que o gênero e as variedades de gênero são 
determinadas justamente pelo cronotopo, sendo que em literatura o princípio 

condutor do cronotopo é o tempo. [...] (BAKHTIN, 1998, p. 211-212). 

 

Para o autor, a relação entre tempo e espaço é inseparável, um não existe sem o outro. 

O espaço expressa o tempo, torna-o visível e assimilável. O tempo, por sua vez, é 

determinante na construção do espaço – haveria espaço sem tempo? BAKHTIN enumerou 

diversos cronotopos – castelo; cidadezinha de província; encontro; estrada; idílio, limiar; 

salões de festa, ruas, cidade e ambientes de Balzac; dentre outros – para compreender como as 

narrativas neles se estabelecem. Uma história só pode acontecer num lugar e num período de 

tempo e não poderá ser a mesma se transportada pudesse ser para outro lugar-tempo. Os 

cronotopos assumem vários significados, dentre os quais o temático e o figurativo, e podem 

ser reinventados, transformados, assimilados uns por outros: 

 
[...] Eles [os cronotopos] são os centros organizadores dos principais 

acontecimentos temáticos do romance. É no cronotopo que os nós do enredo são 

feitos e desfeitos. Pode-se dizer francamente que a eles pertence o significado 

principal gerador do enredo. 

[...] no cronotopo, os acontecimentos do enredo se concretizam, ganham 

corpo e enchem-se de sangue. Pode-se relatar, informar o fato, além disso, pode-se 

dar indicações precisas sobre o lugar e o tempo de sua realização.[...] 

[...] cada um desses cronotopos pode incluir em si uma quantidade ilimitada 
de pequenos cronotopos: pois cada tema possui o seu próprio cronotopo, sobre o que 

já falamos. [...] 

[...] Os cronotopos podem se incorporar um ao outro, coexistir, se entrelaçar, 

permutar, confrontar-se, se opor ou se encontrar nas inter-relações mais complexas. 

(BAKHTIN, 1998, p.355- 357). 

 

Assim é que a dimensão cronotopo contribui para melhor situar e compreender as 

narrativas ficcionais, em especial as seriadas, contribuindo para “organizar” a fragmentação 

das tramas, reordenando-as de forma mais simples, mais depurada de elementos que se 

sobrepõem à história.  

Também com o objetivo de “depurar” ou separar do programa audiovisual aquilo que 

pode ser lido exclusivamente como a linha narrativa, empreendo as análises de três primeiras 

unidades de apresentação de três séries distintas. Para isso, busquei uma metodologia simples 

(e simplificadora) que pudesse “retirar” do material audiovisual a que assisti apenas a palavra 
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escrita, a narrativa. Voltando atrás alguns passos no processo de erguimento do produto 

audiovisual final, cheguei ao estágio das sinopses dos episódios a partir da descrição daquilo a 

que assisti. Ofereço, portanto, ao leitor, não mais um programa em suporte audivisual, mas 

um texto que descreve o programa. Dessa maneira, para fins das análises dos três pilotos, 

restringi-me ao “reino da literatura”, embora em fase intermediária, ou melhor, na fase em que 

os personagens começam a se emancipar do autor-narrador e passam, eles mesmos, a 

comandarem suas ações. Essa fase resulta no que intitulo “sinopse de roteirista”
24

. Esclareço, 

ainda, que as análises a seguir não estão comprometidas com qualquer proposta de se criar 

uma “metodologia geral de análise de programas audiovisuais”, porém está circunscrita ao 

objetivo de evidenciar as diferenças entre episódio, capítulo e capisódio, como visto 

anteriormente. Assim, não tomo muito tempo no processo analítico, uma vez que a leitura das 

sinopses, ela mesma, é capaz de revelar boa parte das noções de capítulo, capisódio e 

episódio. Por último, ressalto que a feitura dessas sinopses foi um importante passo em 

direção ao processo de criação da série Aventuras Gósmicas.  

De modo a não tomar espaço demasiado no corpo desta tese, incluí as sinopses no 

Apêndice A e sugiro que sejam lidas, uma a uma, antes das análises que se seguem.  

 

2.1.1 Lost 

 

 

Muito pouco é revelado acerca dos personagens. Sabem-se os nomes de Jack, Kate, 

Saiyd e Charlie. Desses, sabemos apenas as profissões de Jack (médico) e de Charlie (músico 

de rock, contrabaixista). Conclui-se que Kate é destemida e que está habituada a enfrentar 

dificuldades. Além disso, ela mesma informa que estava acordada durante todo o tempo em 

que o avião perdeu altura e caiu e que estava sentada ao lado de um sobrevivente que está 

com estilhaços na barriga, assistido por Jack. Os outros não se apresentam ou não são 

chamados por seus nomes e deles sabe-se apenas o que as ações revelam. Dentre esses, 

destacam-se Claire (a mulher grávida que correu risco de perder o bebê), Hugo (um dos mais 

                                                             
24 Refiro-me a um tipo particular de sinopse, que estou nomeando “sinopse de roteirista”, que é exatamente o que 

escrevi acima: a descrição da história a partir das ações de seus personagens. A sinopse é o “território” dos 

personagens, o lugar onde começam a se emancipar do narrador literário. A sinopse é uma espécie de espaço 

intermediário entre a história escrita (romance, conto, novela, lenda, caso policial, etc) e a história em forma de 

roteiro. É resultado de uma parte do processo de elaboração do roteiro e não costuma ser divulgada, por isso “de 

uso interno”. Neste trabalho, contudo, a sinopse assume três funções: permitir que não roteiristas compreendam a 

o que é narrado; facilitar a análise de programas audiovisuais reduzindo ao máximo as descrições; substituir o 

suporte audiovisual transformando em prosa aquilo que é visto, permitindo, portanto, sua inserção no corpo da 

tese. 
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solidários do grupo, distribui alimentos, lembra aos demais que é preciso dar fim aos corpos), 

Locke (um misterioso homem que gosta de tomar chuva, observar as pessoas e o mar), Rose 

(viajava perto de Jack é salva por ele o acidente, é (ou era) casada com um homem que não 

está entre aqueles sobreviventes), Boone (bem-intencionado mas pouco competente, 

desabituado a resolver problemas), Shanoon (um tanto mimada, preocupada em pintar as 

unhas e esperar o resgate, não ajuda ninguém), Sun e Jin (casal de orientais que falam idioma 

desconhecido pelos demais e que não se integram ao grupo), Michael (responsável pelo 

garoto Walt), Sawyer (que nada sofreu no acidente e olha tudo de forma distante, sem se 

envolver, podendo inclusive não ser um dos passageiros, mas sim um morador do lugar), Walt 

(dono do cachorro Vincent), Vincent (cachorro que sobrevive e circula pelo local deixando 

entrever que está no rastro de alguma coisa ou ser). Conhece-se, ainda, o piloto, que revela 

apenas o desvio da rota original e a tentativa de pousar nas Ilhas Fiji após seis horas de 

viagem (o que deixa claro que aquele era um vôo internacional) e sua conclusão de que eles 

estariam sendo procurados no lugar errado (o que arrefece as esperanças de resgate). O piloto 

é também “usado” dramaturgicamente para acirrar o mistério do “monstro invisível” e 

ruidoso.  

Sabe-se, ainda, que o avião partiu-se em três seções. A do meio é a que está na praia (a 

que é revelada logo no início do programa), totalmente destruída, na qual viajavam os 48 

sobreviventes (além do piloto) registrados por Jack. A parte da frente, onde está a cabine, é 

encontrada por Jack, Kate e Charlie e, após a morte do piloto, não abriga nenhum 

sobrevivente. Resta a parte de trás do avião, onde estariam pelo menos o marido de Rose, a 

aeromoça e o comissário de bordo (personagens que aparecem no Flash Back de Jack). Outra 

informação é que se trata de um lugar tropical (embora essa informação seja passada no texto 

de forma muito sutil, é reforçada pelo que diz o piloto) onde há ou um vulcão ou pessoas, já 

que Kate avistou fumaça saindo de algum ponto do vale. 

Quanto aos cronotopos, Lost apresenta um maior, constituído pelo espaço “território 

tropical no Oceano Pacífico, cuja referência mais próxima é Fiji” e pelo tempo “atualidade”. 

Em outra escala, há o espaço aberto da praia e o espaço fechado e misterioso da floresta 

tropical e do vale e o tempo da natureza, já despojado de elementos que possam defini-lo (ao 

menos no capítulo-piloto), ou melhor, um tempo que corre de acordo com o ritmo da 

natureza. Nesse tempo, estão os dois dias contidos no capítulo (o dia da queda e a primeira 

noite, quando descobrem a existência de um misterioso monstro invisível; e o dia seguinte, 

quando encontram a parte da frente do avião e reencontram com o monstro, de forma mais 
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próxima). Ao que tudo indica, a história de Lost só poderia ser contada nesse(s) tempo(s) e 

nesse espaço.  

O capítulo apresenta mistérios e enigmas abertos em número muito maior do que 

informações acerca da história. Dosadas com precisão para criar e manter a curiosidade do 

público, as principais informações do capítulo revelam que: a) 48 sobreviventes de um 

acidente aéreo estão num lugar tropical à beira-mar e terão que encontrar meios para 

continuarem a sobreviver; b) o lugar provavelmente não está sendo considerado pelas equipes 

de resgate; c) o lugar onde estão encontra-se fora de alcance de sinais de transmissão de 

aparelhos de comunicação; d) o lugar apresenta grande perigo expresso numa “força 

invisível” e ruidosa que, embora não possa ser vista, é capaz de matar; e) o líder que emerge 

naturalmente no grupo é um médico angustiado, que gosta de beber, preocupado em salvar 

vidas, muito competente, destemido e habituado a enfrentar situações de risco; f) uma mulher 

corajosa torna-se parceira de aventuras do médico e demonstra gostar dele; g) um músico um 

tanto alienado e afetivamente carente é viciado em droga e; h) uma mulher grávida de oito 

meses embarcou não se sabe como num vôo internacional.  

Com relação às informações deixadas em aberto, os principais enigmas são: a) o 

“monstro” invisível, hostil e ruidoso capaz de matar o piloto de forma tão violenta e cruel; b) 

a localização do lugar; c) o que e quem mais existem naquele lugar; d) quem são os 48 

sobreviventes e; e) o que foi feito da parte de trás do avião. 

Neste piloto fica claro que as respostas para tais indagações, os sentidos da história 

maior e das pequenas e micro histórias (que os personagens carregam) só podem ser obtidos a 

partir do acompanhamento de cada capítulo. É, portanto, uma série semanal capitular. 

 

2.1.2 West Wing 

 

Sam, Leo, C.J. Allison, Josh e Toby são apresentados, nessa ordem, assim que o piloto 

inicia. Com a referência a Potus (o presidente), fecha-se o círculo onde estão contidos os seis 

personagens mais importantes da história. Embora apresentados fora do ambiente de trabalho 

(a Casa Branca), os personagens giram em função do presidente que acaba de sofrer um 

pequeno acidente. O incidente conduz todos os personagens para o principal cronotopo da 

série: os bastidores do poder presidencial dos E.U.A., mais precisamente a ala oeste (West 

Wing ou WW), onde o presidente e sua equipe trabalham. Conhecemos Sam, assistente do 

diretor de comunicação (Josh), homem galante, meio atrapalhado e distraído, bem-humorado, 

doce e trabalhador; Leo, a iminência parda do governo, conselheiro e pessoa mais próxima do 
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presidente, estrategista muito inteligente, pensamento rápido, coordena, conhece e acompanha 

tudo o que se passa em WW e na política em geral; respeitado por toda a equipe, oscila entre 

o bom e o mau-humor, irônico, intermediário das negociações entre o presidente e políticos e 

grupos representativos da sociedade; C.J., a porta-voz da Presidência, mulher inteligente, 

rápida, experiente, educada, sabe controlar suas emoções e lida muito bem com repórteres e 

jornalistas, fala apenas o necessário; Josh, profissional da área de articulação política, judeu 

(esse dado costuma ser destacado em muitos programas dos E.U.A.), muito inteligente, 

irônico, corre o risco de ser demitido porque, na véspera, expressou num programa ao vivo de 

TV seu desprezo para com a Direita Cristã; ex-parceiro (marido ou namorado) de Mandy; 

Toby, diretor de comunicação, judeu, muito inteligente, pensamento rápido, hierarquicamente 

superior a Josh e Sam, embora tente aparentar neutralidade, é muito emotivo e, por vezes, 

“explosivo”. Além desses, personagens secundários também são apresentados no trabalho e 

em ação, dentre eles Mandy, que recém ocupou o cargo de assessora de Russel, o grande 

concorrente do presidente. Supõe-se que Russel seja ligado a interesses da Direita, a ser como 

descreve Josh (“príncipe das mulheres brancas, dos negros de classe média alta”). Ainda 

conhecemos a filha de Leo, uma bonita professora primária com quem Sam cria um mal-estar. 

Também secundários são a secretária do presidente e demais assessores dos personagens 

acima relacionados, os quais se apresentam em ação (cumprindo suas funções profissionais).. 

O episódio transcorre em pura ação expressa em diálogos incessantes e rápidos, 

apresentando como principais conflitos os seguintes: a iminência da chegada de 1.200 

cubanos foragidos, fato que pode gerar atrito com Fidel Castro e com a Direita do país; a 

antecipada emergência de um candidato (Republicano, pelo que tudo indica) concorrente ao 

presidente em exercício; a fala de Josh no programa de televisão e o conseqüente problema 

que gera entre Direita Cristã e governo; o fato de Sam ter dormido com uma prostituta e; o 

acidente de bicicleta sofrido pelo presidente. Outros pequenos conflitos, como o mal-estar 

entre Sam e a filha de Leo e o fato de Mandy estar a serviço do concorrente do presidente em 

exercício contribuem para “temperar” um piloto que claramente se estrutura como capisódio: 

por um lado apresenta com clareza os personagens principais (o que é preciso apresentar para 

que saibamos que lugar ocupam e o que fazem na trama) e resolve alguns conflitos – a 

suposta demissão de Josh, a chegada dos cubanos, o acidente de bicicleta do presidente; por 

outro deixa entrever que muito mais está por acontecer – o conflito que se acirra com a Direita 

Cristã num momento em que emerge um candidato de oposição – além de deixar em aberto a 

questão das relações entre Sam e a prostituta e  Sam e a filha de Leo e entre Josh e Mandy. De 
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modo geral, esses são os mais importantes conflitos e ações do piloto, cujo cronotopo 

aproxima-se do “salão de festas de Balzac”:  

 

Do ponto de vista temático e composicional é aí que ocorrem os encontros 

[...] criam-se os nós das intrigas, frequentemente realizam-se também os desfechos; 

finalmente ocorrem , o que é particularmente importante, os diálogos que adquirem 

um significado extraordinário no romance, revelam-se os caracteres, as „idéias‟ e as 

paixões dos heróis.  

[...] É lá que as reputações políticas, comerciais, sociais e literárias são 

criadas e destruídas, as carreiras iniciam e fracassam, estão em jogo os destinos da 
alta política e das altas finanças, decide-se o sucesso ou o revés de um projeto de lei, 

de um livro, de um ministro ou de uma cortesã-cantora; nela estão representadas de 

forma bem completa (e reunidas num único lugar e n um único tempo) as gradações 

da nova hierarquia social; finalmente, revela-se em formas visíveis e concretas o 

poder onipresente do novo dono da vida – o dinheiro. 

Mas o principal nisto tudo é o entrelaçamento do que é histórico, social e 

público com o que é particular e até mesmo puramente privado, de alcova; a 

associação da intriga pessoal e íntima com a intriga política e financeira, do segredo 

de Estado com o segredo da alcova, da série histórica com a série biográfica e de 

costumes [...] (BAKHTIN, 1998, p. 352-353). 

 

Finalmente, ressalta-se que o maior protagonista da série – Bartley, o presidente da 

República – é apenas referido durante todo o capísódio e só aparece no final, em ação, 

resolvendo dois grandes conflitos “plantados” desde o início: a chegada dos cubanos, através 

do que revela-se seu lado humanitário, solidário; e a decisão de não demitir Josh, deixando 

claro que é um homem que sabe reconhecer seus companheiros de trabalho, mas também sabe 

o limite de ação de cada um deles. Além disso, é Bartley quem abre o novo conflito a ser 

desenvolvido no capisódio seguinte: a briga com a Direita Cristã devido ao que fez com sua 

neta. Um homem de família, um homem religioso (leu a Bíblia), um homem cheio de 

emoções, justo, alegre e acima de tudo, um grande líder, o presidente da utopia democrata 

norte-americana. 

 

2.1.3 Family Guy 

 

Nesta série predomina o cronotopo “cidadezinha de província”: 

 

o lugar do tempo cíclico dos costumes. Nela não há acontecimentos, há 

apenas „o ordinário‟ que se repete. O tempo [...] se move por círculos estreitos: o 

círculo do dia, da semana, do mês, de toda a vida. Um dia nunca é um dia, um ano 

nunca é um ano, uma vida nunca é uma vida [...] Durante este tempo, as pessoas 

comem, bebem, dormem, têm esposas, amantes (não romanescas), fazem intrigas 

mesquinhas, sentam nas suas lojas ou escritórios, jogam cartas, mexericam. [...] Os 

indícios deste tempo são simples, grosseiramente materiais, estão solidamente 

ligados às particularidades locais: as casinholas e as saletas da cidadezinha, as ruas 
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sonolentas, a poeira e as moscas, os clubes, os bilhares e etc. Aqui o tempo não tem 

peripécias e parece quase parado.[...] (BAKHTIN, 1998, p. 353). 

 

Nesse tempo cíclico desenvolvem-se as peripécias da família Griffin, protagonizada 

por Peter e suas investidas para “se dar bem” e, ao mesmo tempo, proporcionar conforto à 

esposa e filhos. Os acontecimentos na família podem ser narrados em qualquer ordem, já que 

os personagens são “estáveis”, são animação, muito embora possam perfeitamente envelhecer 

ou mudar. Mesmo assim, é possível assistir a um episódio no qual o bebê Stewie tenha 

crescido, eventualmente Chris tenha saído de casa e, mesmo assim, compreender toda a 

narrativa. Aqui, o que importa são os personagens e a crítica social que o autor faz através 

deles. O que está em evidência é a “cidade do interior”, a própria nação E.U.A., com seus 

preconceitos, exageros consumistas (muito bem evidenciados na relação que a família tem 

com a TV e nos inserts de personagens ligados a mercadorias, como o Ki-suco e a Tia 

Jamima).  

O episódio apresenta os personagens com muita clareza. Peter é uma espécie de 

homem pela metade: meio ignorante, meio bobo, meio mau-caráter, meio-pai, meio-marido, 

meio espertalhão. Dentre tudo o que existe, sua preferência recai sobre a TV. Loise é 

moralista, alienada, muito educada, esforça-se para passar os tais “bons valores” citados na 

musica de abertura; Chris e Meg são adolescentes, simplesmente adolescentes e; Stewie é o 

bebê terrorista, utilitário, megalômano, características que ninguém percebe. 

Em relação aos acontecimentos, evidencia-se a tendência da criação de uma trama 

principal, com começo, meio e fim, por episódio, sem qualquer compromisso com tramas 

passadas ou mesmo futuras. Os flash backs e os inserts são também episódicos, não 

comprometem a linha narrativa, funcionando como apartes. Nessa direção, a técnica da 

animação “casa” perfeitamente com a proposta dramatúrgica de Family Guy, sem dúvida uma 

série em episódios.  

A partir da análise da estrutura dramatúrgica das unidades narrativas das séries, 

acredito ser possível compreender como se estabelece o fôlego do programa. Por fôlego 

entendo “energia dramatúrgica” (o ar absorvido na respiração e distribuído durante o processo 

de espraiamento da narrativa) despendida para movimentar o programa em três escalas: a do 

grande arco da história geral, constituído por suas temporadas; a do arco de cada temporada e; 

a do arco de um episódio. A noção de fôlego se expressa pelo quanto de informação e ação 

dos personagens é revelado no episódio/capítulo-piloto e pelo conteúdo que foi economizado, 

guardado para uso posterior.  
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2.2 FORMATAÇÃO DE BÍBLIAS 

 

São crescentes as exigências em torno da padronização de propostas de programas 

audiovisuais seriados no formato bíblia ou bible, hoje referência em concursos e negócios 

nacionais ou internacionais de cinema, televisão e outros veículos. No Brasil, há algum tempo 

esse formato vem se disseminando, mas foi em novembro de 2007 que o Ministério da 

Cultura lançou o primeiro edital público (para séries infanto-juvenis de animação para TV, 

Edital 07/2007) visando a seleção de 10 projetos formatados como bíblias. Justamente para 

projetos de animação, que há tempos são negociados internacionalmente através desse 

formato e, no mais das vezes, em inglês. A partir desse edital e em editais que se seguiram a 

ele, disseminou-se amplamente o conceito de bíblia, antes mais restrito à academia ou a 

empresas co-produtoras de séries de animação com outros países. De acordo com o referido 

edital 007/2007, a bíblia da série de animação deveria conter  

 

o conceito da série revisado e ampliado, incluindo também personagens secundários, 

além da definição do público-alvo; maior desenvolvimento dos personagens 

principais (uma página para cada) onde se possam identificar aspectos físicos, 

aspectos da personalidade, aspectos psicológicos, aspectos filosóficos, motivações, 

pontos fracos; principais cenários; um roteiro completo com diálogos, com 

storyboard completo e; 12 sinopses.25  

 
 

O proponente também deveria entregar orçamento, relação de equipamentos e 

infraestrutura disponíveis e uma “proposta de comercialização com desdobramentos para 

multiplataformas”, comprovando o fato de que hoje não se pensa em produzir um programa 

audiovisual seriado sem o planejamento de sua comercialização multiplataforma e 

licenciamento para outros produtos. O Ministério da Cultura (MinC)
26

 buscou o formato 

bible
27

 usualmente adotado no Canadá e nos Estados Unidos, onde é grande e bastante 

competitiva a produção de programas de animação. Nesses países, as bíblias são mais ou 

menos detalhadas, conforme seu endereçamento (venda em feiras, análises de produtoras ou 

emissoras, concursos, dentre outros). A bíblia solicitada pelo MinC no referido edital, por 

                                                             
25 O edital 007/2007 consta, na íntegra, do Anexo A. 

 
26 Site do MinC disponível em: www.cultura.gov.br. Diversos acessos entre: nov. 2007 e fev. 2010. 

 
27 O site http://palaflicks.com/index.php?option=com_flippingbook&book_id=2&Itemid=160 apresenta bom 

exemplo de bíblia. Último Acesso em: 27 de jan. de 2010. 
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exemplo, exigia o roteiro completo do primeiro episódio/capítulo e o respectivo storyboard
28

, 

material nem sempre recomendado para bíblias a serem distribuídas em feiras ou para um 

primeiro contato com produtoras (as chamadas bíblias de venda). Deve-se ter em conta que o 

leitor de uma bíblia é geralmente um profissional experiente que sabe perfeitamente discernir 

o que é ou não importante no material que avalia. Assim, uma das primeiras recomendações 

para roteiristas é buscar objetividade, clareza e texto fluido para não cansar o leitor.  

É importante saber para quem se destina a bíblia, inclusive se deve ser escrita em mais 

de uma versão (para profissionais do meio audiovisual, para produtores em feiras, dentre 

outros leitores)
29

. Salienta-se, ainda, que uma bíblia comercial é realizada por uma equipe, no 

mínimo pelo roteirista, animador e designer, para cuidarem do texto, das ilustrações 

(personagens e cenários) e da apresentação (o lay-out) do material. 

Uma bíblia de série deve explicitar e convencer acerca do fôlego que o programa 

exige; é preciso deixar evidente a potencialidade que o programa tem para sustentar-se ao 

longo de temporadas, o que deve ser explicitado através da sua “arquitetura” dramática. Deve-

                                                             
28 Segundo Hart (2008), o storyboard é uma ferramenta que permite pré-visualizar um roteiro com o objetivo de 

se ter a sequência quadro-a-quadro ou as séries de enquadramentos da história. O storyboard é constituído por 

desenhos de conceito que iluminam e ampliam a narrativa do roteiro, permitindo também que a equipe de 

produção organize as ações mais difíceis antes da filmagem, de modo a garantir uma uniformidade estética à 

obra. (2008, p. 1).   

 
29

 Durante o período em que coordenei um curso de especialização em roteiros, as bíblias tais quais hoje 

definidas eram ainda pouco adotadas por empresas de televisão ou produtoras independentes, menos ainda na 

Região Nordeste. Costumava orientar meus alunos a escreverem seus projetos de programas (fossem seriados ou 

não, ficcionais ou não) com pelo menos o seguinte conteúdo: Resumo da proposta (o que é o programa, em 
linhas gerais e de forma sucinta); Justificativa (por quê fazer esse pgm? A partir de quais demandas? Público 

alvo; definição e justificativa da escolha do formato adotado); Personagens e/ou apresentadores (escrever 

pequeno perfil de cada um); Cenários e/ou locações (descrever sucintamente, diferenciando cenários e locações 

quando associados à criação dos roteiros); Estrutura (tempo de duração, número de blocos, definição do 

formato - revista eletrônica semanal/seriado, programa unitário (especial)/minissérie/ etc); Roteiro do 

programa-piloto (caso tenha e/ou seja necessário); Argumentos ou Pautas para 24 programas (caso seja 

semanal ou de acordo com sua periodicidade. Hoje eu não exigiria tantos, restringindo o número para 6. À 

época, porém, buscava conduzir o aluno a de fato se debruçar sobre a criação de seu programa e o planejamento 

de argumentos ou pautas é um dos mais importantes processos para que se perceba o fôlego da proposta); 

Previsão de custos (apenas uma relação de necessidades de produção) e; Anexos (se houver, como documentos 

que eventualmente possam embasar a proposta, cartas de permissão de autores para adaptação da obra, carta de 
concordância de emissoras ou canais para exibir o programa, dentre outros). Como se pode concluir, o que 

fazíamos pouco difere da bíblia, muito embora eu não fizesse exigências relativas ao design da apresentação do 

projeto. Evidentemente, tais itens não são definitivos e podem ser modificados, retirados ou substituídos por 

outros. O importante, aqui, é evidenciar que a bíblia sempre fez parte do processo de criação de programas 

audiovisuais, ainda que não fosse destinada a venda em feiras ou produtoras, costuma ser um importante guia do 

programa, inclusive para que novos roteiristas possam escrever para ele. Nesse sentido, a bíblia de “uso interno” 

dos roteiristas pode e até costuma ser mais complexa, mais densa em informações, como costuma ser em 

emissoras produtoras de programas ficcionais para TV. 
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se provar através das chamadas sinopses
30

 dos episódios o fôlego, o estofo do programa. De 

acordo com Marta Machado, a linha estética é extremamente importante. Uma apresentação 

para venda deve ser esmerada, sem erros gramaticais, com desenhos bem acabados e boa 

qualidade do traço do storyboard (embora o storyboard seja referência de enquadramentos e 

não do desenho). Conforme Marta Machado
31

, no primeiro contato geralmente entrega-se 

apenas o one sheet
32

, folheto frente e verso contendo as seguintes informações: 

 - Título da série 

- Número de episódios 

- Duração dos episódios 

- Padrão de TV (HD, por ex) 

- Imagens da série (ilustrações de personagens, cenários) 

- Faixa etária, bem delineada 

- Sinopse da série 

- Resumo “na ponta da língua” – 2 frases que dêem conta da série – se há uma frase irônica, 

constante, importante na série, ele deve constar 

- Um personagem que eventualmente seja muito importante, que mereça destaque 

- Contatos da equipe 

- Website 

- Logos 

Recomenda-se que a bíblia de venda conte com uma versão em inglês. Essa bíblia 

pode sofrer muitas modificações, de acordo com a entrada de parceiros. Tem cerca de 20 a 25 

páginas, sem roteiros e storyboards (a serem incluídos em arquivos separados quando for o 

caso), trazendo como conteúdo:  

- premissa da série (argumento geral e conflito central da série, universo proposto: o que 

movimenta o universo proposto, momento histórico, relação e perfis de personagens, como os 

personagens se movimentam, qual o conflito central da série, cenários e/ou locações -  

ultimamente tem sido comum o uso de imagens reais – fotografia - na animação. Se for o 

caso, melhor é definir quais as locações que serão fotografadas;  

                                                             
30 Neste caso não se trata da referida “sinopse de roteirista”, mas sim de pequenos resumos da história de cada 

episódio ou capítulo da série. Trata-se do argumento de cada unidade narrativa, informação fundamental para 

que o leitor possa se certificar do potencial temático, criativo e “serializável” da proposta.  

 
31 As informações sobre bíblias foram fornecidas por Machado na mesma oficina já citada, em agosto de 2009. 

 

 
32 O one sheet de Aventuras Gósmicas encontra-se no Apêndice B. 
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- perfis dos personagens (10 linhas pra cada um) e, se tiver, model sheet dos personagens 

(desenhos dos personagens em várias posições); 

- argumentos dos episódios – entre cinco e dez linhas cada um. No caso de uma temporada 

inteira são necessários 26 episódios, mas aceita-se bem meia temporada, com 11 episódios;  

- dois ou três roteiros (exclusivamente para bíblias de venda); 

- desdobramentos para outras plataformas (alguns canais de televisão não gostam que esse 

item seja incluído, já que consideram ser seu papel pensar nisso. Quanto mais o produtor tiver 

idéias, tiver ascendência sobre isso, menos terá o canal. Por outro lado, a televisão pode não 

querer se “comprometer” com tantos desdobramentos); 

- Orçamento (incluir ou não a depender do parceiro, embora geralmente não conste).  

É bastante comum a inclusão do logline, assim definida por Marx: uma sentença que 

passe a idéia central e que você veria no guia de TV (2007, p. 44)
33

. Wright é ainda mais 

radical em sua definição de logline: “uma síntese da idéia geral em 25 palavras ou menos” 

(2005, p. 78)
34

. Já a bíblia de produção é mais completa e não costuma ser divulgada fora do 

ambiente de trabalho da equipe. Nela constam todas as informações necessárias para manter a 

série na “rota”: model sheets, perfis, regras básicas do universo, o que não fazer, tipo de 

piadas, dentre outras. Não é, todavia, exatamente o que pensa o experiente roteirista de 

televisão Alex Epstein: 

 

O modelo de um programa teoricamente está no que se chama de bíblia do 

programa. Na prática, pode não haver bíblia, mas apenas os roteiros e os episódios 

[gravados]. Alguns elementos do modelo podem existir apenas na cabeça do 

showrunner35. Alguns elementos podem até mesmo se „infiltrarem‟ no programa 

sem que ninguém se dê conta, nem mesmo o showrunner, até que alguém escreva 

um episódio que quebre as regras ocultas (regras não escritas) e que todo mundo 
tenha que descobrir o que aconteceu de errado. [...] 

[...] a bíblia raramente contém todas as informações que você precisa e 

frequentemente contém as que você não precisa. 

Informações que vocês não precisa geralmente inclui as pilhas de papel com 

as histórias de vida e os mundos dos personagens. [...] 

[...] O modelo pode ser descrito na bíblia, mas ele de fato „vive‟ nos 

episódios e na equipe de escritores. [...] 

Lembre-se, contudo, que nada na bíblia vai ao ar. O que é exibido são os 

episódios. [...] (EPSTEIN, 2006, p. 38-39)36 

                                                             
33 “The logline is one sentence of the type you´d see in TV Guide to give the gist of the episode”. 
 
34 “[...] a logline – the statement of your entire idea in twenty-five words or fewer.[…].” 

 
35 O showrunner dos E.U.A. e do Canadá é o responsável pela criação e produção diária do programa. Na TV 

Globo, entre roteiristas, o responsável é o autor da telenovela ou da minissérie, mas também pode ser o redator 

final de um programa. 

 
36 A show´s template theoretically laid out in a document called the show´s bible. In practice, there may be no 

bible, only the scripts and the episodes. Some of the elements of the template may live only in the showrunner´s 
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Tem razão o senhor Epstein: as chances do roteirista recém-contratado encontrar uma 

bíblia pronta e atualizada são bem reduzidas. As mudanças e ajustes diários que ocorrem nos 

programas são praticamente impossíveis de serem registradas. A velocidade das decisões e 

mudanças cotidianas numa equipe de redação de TV praticamente inviabiliza o registro 

sistemático de novas informações, tão enredados estão os escritores em suas histórias.   

Concluindo, lembro que vários especialistas sugerem que sejam incluídas referências 

de outras séries ou programas na bíblia, de modo a facilitar ao leitor a compreensão da 

proposta dramatúrgica, assim como gênero, estética, ritmo, tom, além de remetimentos a 

contextos, personagens e períodos já conhecidos. 

 

§ 

 

Em seu A milésima segunda noite, Cristina Costa (2000) afirma que  

As narrativas são maneiras de realizar e de expressar nossa temporalidade, 

tornando-a tão objetiva quanto a certeza de nossa finitude e transitoriedade. São 

metáforas constitutivas de ordenação, de ritmos e de seqüências seriais e causais. E 

se não são capazes de criar realmente uma duração, criam ao menos „a ilusão de uma 

duração‟ (Bachelard, 1994:106). Assim, as estruturas narrativas são formas de 

estabelecer modulações e durações, arquitetando a temporalidade humana.  

São essenciais para a construção da identidade, tanto a individual como a 

coletiva, pois, a partir das considerações feitas, ser para o homem é ter uma história, 

é integrar durações e temporalidades. (2000, p. 41). 

 

Ao definir que a “temporalidade das narrativas seriadas é a base para [...] os 

elaborados subterfúgios pelos quais as culturas, e neste caso específico as culturas populares 

do mundo moderno, mantêm a ansiedade afastada”
37

, Buonanno (2008, p.119) lembra que, 

apesar de não ter sido uma invenção da TV, a narrativa seriada está a ela associada desde 

                                                                                                                                                                                              
head. Some elements may even creep into the show without anyone quite realizing it, not even the showrunner, 

until someone writes an episode that breaks the show´s unwritten rules, and everyone has to figure out what went 

wrong. […] 

[…] the bible rarely contains all the information you need, and it often contains lots of information you 

don´t. 

Information you don´t need often includes yards of backstory for the characters and their world. […] 
[…] The template may be described in the bible, but it really lives in the episodes and in the writing staff. 

[…]Remember, though, that nothing in the bible actually goes on TV. What goes on TV are episodes. […] 

37“The temporality of serial narratives is the building material for the „processed and artificed thoughts‟ (Bauman 

1992, p. 15), the elaborate subterfuges through which human cultures, and in this specific case the popular 

cultures of the modern world, keep anxiety about death at bay.”  
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cedo, quando começaram a ser gravadas as primeiras soap-operas nos Estados Unidos, 

constituindo-se num aspecto crucial da identidade narrativa do veículo. A serialidade na 

televisão vem se modelando em padrões que regem a duração dos episódios e, acrescento, 

uma padronização estrutural (teasers, tags, atos ou blocos) capaz de promover uma espécie de 

conforto existencial:  

Confiabilidade e garantia são as prerrogativas do sistema, mesmo antes do 

desenvolvimento dos modelos de trama e da convenção do final feliz, e representa 

um recurso que tem importantes implicações cognitivas e emocionais. Como 

lembram teorias psicológicas e sociológicas, precisamos de bases ou estruturas que 

sejam ordenadas, sólidas e seguras: coisas que podemos dar como certas para 

atribuir sentido a todos os momentos e experiências cotidianas. Precisamos dessas 

bases não apenas para ter confirmação, mas também para experimentar a surpresa, 

que, sendo uma reação ao inesperado, pressupõe a existência de esperança e 

expectativa38. (BUONANNO, 2008, p. 121)  
 

 

Para melhor compreender em que a serialidade se associa a nossos desejos ou 

expectativas, a autora buscou na origem do folhetim do século XIX os fundamentos que 

explicam tamanha fascinação até os dias de hoje. Sem deixar de lembrar que a serialidade 

sempre esteve presente, de alguma maneira, nas narrativas populares e até mesmo na tragédia 

grega, Buonanno ressalta que o folhetim - a despeito da crítica e das análises que o relegam 

como gênero “menor” ligado a temáticas de mobilidade social, perversão, intrigas, dentre 

outras - traz uma forma rica em conteúdo. Com estratégias próprias para criar a narrativa 

segmentada, modelou uma interrupção sistemática e institucional do processo de leitura e das 

histórias, inaugurando uma relação entre texto e leitor baseada na promessa e na expectativa 

da interrupção, vista não apenas como um mero intervalo de tempo na leitura (ou a exibição) 

da narrativa, mas como espaço de trabalho da imaginação:  

 

Nesses espaços liminares, entre o que já sabemos da história e o que ainda 

vamos saber, a imaginação se sobrecarrega de expectativa e procura respostas para a 

retomada do fluxo da narrativa. [...] 

[…] o folhetim criou uma nova modalidade de envolvimento e prazer, ou, em 

outras palavras, ele sensibilizou e explorou a capacidade de gerar envolvimento e 
prazer que é inerente ao adiamento da gratificação. (BUONANNO, 2008, p. 122).39  

                                                             
38

 “Dependability and reassurance are the prerogatives of the system, even before the models of plot 

development and the convention of the happy ending, and represent a resource that has important cognitive and 
emotional implications. As we are reminded by psychological and sociological theory, we need backgrounds or 

frameworks that are orderly, solid and secure: things that we can take for granted, to give complete sense to 

every segment and experience of everyday life. We need these backgrounds not only to receive confirmation but 

also to experience surprise, which being a reaction to the unexpected presupposes the existence of hopes and 

expectations.” 
39 “[...] the intervals between the reading (or the viewing) of a narrative, are not pauses or rests: they are spaces 

in the working of the imagination. […]  In these liminal spaces, trapped between what we have already learned 

from a story and what we are still to learn, the imagination overloads itself with expectations and reaches out 

towards the new discoveries that will follow with the resumption of the narrative flow.[…] 
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Toda ficção televisiva, com poucas exceções, pode ser resumida em duas fórmulas 

básicas de narrativa: extensão e redução. Da mesma forma que é capaz de multiplicar o corpo 

narrativo através de episódios e episódios que se repetem, a televisão pode abreviar tramas 

muito longas no âmbito do seu próprio espaço-tempo. A longa duração, ponto forte do 

folhetim, baseia-se no princípio de que desejamos o fim, mas também desejamos seu 

adiamento, até porque, como cita a autora, “Em seu admirável estudo intitulado A solidão dos 

moribundos (1985), Norbert Elias lucidamente pontua que o verdadeiro problema da morte – 

o problema da finitude de um indivíduo – reside não na morte em si mesma, mas na 

consciência de que somos mortais [...]” (2008, p 125).
40

. Não obstante, Buonanno lembra que 

“Walter Benjamin, Roland Barthes, Peter Brooks e Paul Ricoeur referiram-se à estreita 

conexão entre a narrativa e a busca que temos por sentido na vida”
41

. (2008, p. 126).  

Muito embora não seja uma criação do século XIX, a narrativa seriada nele se 

consolidou em meio às heranças do Iluminismo, da industrialização, da secularização que 

desestabilizou a noção de salvação e vida eterna, trazendo a morte para a esfera do mundano, 

para o cotidiano. Como supõe a autora, “é plausível traçar uma conexão entre duas coisas – o 

nascimento da narrativa e a insuportável consciência da finitude da vida” (BUONANNO, 

2008, p. 131)
42

.  

Para finalizar este capítulo, lembro do delicado enlace entre morte, sentido da vida e 

fabulação através do que diz Todorov (2003) ao se referir às Mil e uma noites:  

 

A narrativa é igual à vida; a ausência de narrativa, à morte. Se Sherazade 

não encontrar mais contos a narrar, será executada. É o que acontece ao médico 

Dubane quando ele é ameaçado de morte. Ele pede ao rei a permissão de contar a 

história do crocodilo; a permissão lhe é recusada e ele morre. Mas Dubane se vinga 

pelo mesmo meio e a imagem dessa vingança é uma das mais belas das Mil e Uma 

Noites: oferece ao rei impiedoso um livro que este deve ler enquanto cortam a 

cabeça de Dubane.” (p.128) 

                                                                                                                                                                                              
[…] the feuilleton created a new modality of involvement and pleasure: or in other words it sensed and 

explored the generative capacity of involvement and pleasure that is inherent in the postponement (adiamento)  

of gratification.” 

 
40 In his admirable study entitled The loneliness of the dying (1985), Norbert Elias lucidly states that the true 
problem of death – the problem of the finiteness of an individual life – rests not in death itself but in the 

awareness that one must die [...]”. 

 
41 “Walter Benjamin, Roland Barthes, Peter Brooks and Paul Ricoeur have all said inspired and enlightening 

things about the close connection between narrative and the processes of sensemaking […]”. (BUONANNO, 

2008, p. 125). 

 
42 “[…] I think it is plausible to trace a connection between the two things – the birth of the serial narrative and 

the unbearable nature of the finiteness of life […]” 
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Ao abrir o livro, o rei tenta passar as páginas, mas estão coladas umas às outras. 

Assim, ele coloca o dedo na boca e, com sua saliva, umedece-as, conseguindo virá-las pouco 

a pouco até se dar conta de que história não havia. As páginas estavam em branco. Foi o 

tempo necessário para que o veneno impregnado naquele livro o matasse. 

Todorov, então, conclui: “A página branca é envenenada. O livro que não conta 

nenhuma narrativa mata. A ausência de narrativa significa a morte.” (2003, p. 128). 
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3 TELEDRAMATURGIA DE ANIMAÇÃO 

 

Eu me divirto inventando uma história em que alguém pergunta a Flaubert se 

a substituição da pena de ganso pela de metal mudou a literatura. Faço Flaubert (que 

ele me perdoe) responder: ´Acho que não. Mas mudou a vida dos gansos´. 

(CARRIÉRE, 1995, p. 214) 

 

A teledramaturgia de animação apresenta especificidades e requer do roteirista         

habituado a escrever para imagem real conhecimento acerca da técnica. Para que roteiristas e 

suas “penas de metal” possam entrar no campo brasileiro da animação é preciso que saibam 

estabelecer parcerias - ainda pouco comuns – particularmente com animadores
1
, artistas 

plásticos, designers, ilustradores e produtores, dentre outros profissionais especializados e 

(em boa parte) acostumados eles mesmos a criarem suas próprias histórias. É preciso, também 

(e talvez mais que tudo), saber o que pedir, o que sugerir, o que não solicitar e o que não falar 

para animadores profissionais. Como já dito, escrevi um projeto de série de animação – 

Aventuras Gósmicas - premiado pelo Ministério da Cultura (MinC) em fevereiro de 2008
2
, 

primeiro trabalho que criei para essa técnica, baseando-me em minha experiência em 

teledramaturgia para imagem real ou live-action e contando com generosas parcerias 

profissionais. Durante os 15 meses de desenvolvimento do projeto (período estipulado pelo 

MinC para entrega final das propostas), pude melhor compreender as diferenças das escritas 

para uma e outra técnica e sistematizar meu aprendizado nessa área. Procurei estudar o que de 

exclusivo traz a escrita para animação, recorrendo mais diretamente aos autores Christy Marx, 

Jean Ann Wright, Jeffrey Scott, Marylin Webber e Mike Wellins, teledramaturgos 

especialistas na técnica, ao diretor e produtor executivo Amadeu Alban, à produtora executiva 

de animação, Marta Machado, e ao animador e artista plástico Felipe Assis
3
, com quem 

trabalhei mais detidamente. Com esses contei durante e após o processo de criação da versão 

de Aventuras Gósmicas entregue para o MinC. Assim, graças às dificuldades pelas quais 

passei até compreender mais sobre o universo da animação e (alguma coisa sobre o 

                                                             
1 Geralmente, o animador é quem domina a técnica de desenho e animação e não necessariamente aquele que 

estuda ou se detém sobre a dramaturgia. Poucos são os animadores que congregam técnica de animação e de 

dramaturgia. O “casamento” entre essas duas áreas da animação gera certa tensão e é ainda recente no Brasil. 

Aqui, a maior parte dos animadores não se dedica ao estudo de (tele)dramaturgia e técnicas de roteiros. O 
campo, portanto, não está ainda consolidado. 

 
2 Edital 07/2007, Série de Animação infanto-juvenil para TV. O prêmio – R$ 30.000,00 (brutos) – destinou-se a 

financiar a produção da bíblia da série  e não a produção da série. Sobre bíblias trata a última seção do Capítulo 2 

deste trabalho.  

 
3 As informações fornecidas por Felipe Assis foram obtidas através de conversas informais e trocas de emails 

entre ele e eu ao longo de 2009 e em janeiro de 2010. Assis também é o responsável pela revisão técnica deste 

capítulo. 
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imaginário) dos animadores decidi escrever sobre o tema. É, portanto, sobre criação e roteiros 

de animação que trato neste capítulo.    

    

3.1 SOBRE O CAMPO 

 

De acordo com o designer e animador Daniel Pinna (2006), no Brasil o mercado de 

animação ainda se encontra em desenvolvimento, o que “torna difícil à maioria dos cineastas 

disporem de recursos (patrocínio, equipe, equipamento) necessários para a produção de filmes 

de animação no formato de longa-metragem”, ainda raros justamente pelo alto custo de 

produção:  

 

Um filme animado é confeccionado quadro a quadro, e não filmado em ação 

ao vivo, como no cinema tradicional (em que a ação é registrada enquanto se 

desenvolve diante das câmeras). Cada quadro é uma imagem a ser produzida. Sendo 

assim, um único segundo de animação implica na confecção de pelo menos doze 

quadros4 que irão se suceder no tempo, em um mesmo espaço, a fim de gerar a 

ilusão do movimento aparente. Deste modo, o caminho encontrado pela animação 

brasileira seguiu através da publicidade para televisão (particularmente nas décadas 
de 1970 e 1980) e, mais tarde, do curta-metragem (da década de 1990 até os dias 

atuais). Tratar de narrativas de animação brasileiras contemporâneas é tratar, 

portanto, de curtas animados (2006, p. 17). 

 

De fato, levantamento realizado pela professora doutora Cláudia Bolshaw (PUC-Rio) 

registrado na página virtual da Associação Brasileira de Cinema de Animação (ABCA)
5
, 

aponta para os seguintes números quanto à realização de filmes brasileiros de animação:  

 

Período Número de filmes realizados 
(todas as durações) 

Número de filmes realizados 
(longas-metragens) 

Data desconhecida 18 _________ 

Década de 1910 4 _________ 

Década de 1920 5 _________ 

Década de 1930 9 _________ 

Década de 1940 11 _________ 

Década de 1950 8 1 

Década de 1960 23 _________ 

                                                             
4 O autor se refere à média dos filmes comerciais. Conforme revisão deste capítulo feita por Felipe Assis, 

contudo, “uma animação pode ter „n‟ quadros por segundo. Tem uma animação que saiu agora, The profundis, 

que trabalha apenas com 10 mil ilustrações, o que seria menos de 1 quadro por segundo.” 

 
5 http://www.abca.org.br/ . Acesso em: 15 de out. 2009. Note-se que a ABCA foi criada em 2003, porém vem 

demonstrando participação bastante efetiva no campo da animação nacional. 
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Década de 1970 43 2 

Década de 1980 22 7 

Década de 1990 216 2 

2000-2004 373 7 

Total 721 19 

 

Dos filmes realizados na década de 1980, seis relacionam-se à Turma da Mônica 

(grupo de personagens criados por Maurício de Souza) e um é obra de Chico Liberatto (Boi 

Aruá), até o momento único longa-metragem de animação produzido na Bahia. Certamente, a 

criação do Festival Anima Mundi
6
 explica o crescimento do número de obras de animação 

realizadas no Brasil a partir da década de 1990, em especial no formato curta-metragem. Não 

se pode deixar de lembrar, segundo Pinna, que a chegada dos computadores pessoais 

(Personal Computers, PCs) “foi um dos principais fatores responsáveis pelo crescimento da 

área e pelo aumento sensível do número de profissionais atuantes no Brasil nos últimos anos” 

(p. 98), oferecendo oportunidade para que novos animadores entrassem no campo. Muito 

embora tenha aumentado consideravelmente o número de obras de animação aqui produzidas, 

a grande maioria é constituída de curtas-metragens, restando poucos longas-metragens e 

raríssimas séries de animação para TV, que somente a partir de 2007 passaram a ter sua 

produção incentivada, graças a política implementada pelo MinC
7
 com apoio da ABCA. 

Assim, o Brasil começa a revelar artistas, técnicos e produtores qualificados, embora 

escassos, que vêm conquistando reconhecimento nacional e internacional. Por ora, contudo, o 

campo não se encontra plenamente estruturado e hierarquizado, o que, por sua vez, permite 

aos seus agentes movimentação mais flexível do que a verificada em áreas do audiovisual já 

                                                             
6 O Anima Mundi é um festival de animação que ocorre anualmente nas cidades do Rio de Janeiro e São Paulo, 

desde 1993. Trata-se do principal festival de animação do país, durante o qual são exibidos curtas, médias e 

longa-metragens, seriados e comerciais. O Anima Mundi também promove concursos, como o internacional de 

animações para a internet, uma competição online para animações feitas especificamente para telefones 

celulares, além de oficinas e encontros abertos ao público. 

 

7 O Ministério da Cultura (MinC) iniciou a implantação de uma política de estímulo à produção audiovisual de 

animação num campo em fase de construção, principalmente nos estados das Regiões Norte, Nordeste e Centro-

Oeste. Destacam-se os editais de Desenvolvimento de Série Infanto-Juvenil de Animação para TV (estímulo para 
o desenvolvimento de projetos), o AnimaTV (financiamento de programas-piloto de projetos selecionados através 

de edital), o edital para financiamento de Curta-Metragens de animação, o PIC TV (para séries de animação, em 

apoio à seleção realizada pelo Brazilian TV Producers) e, mais recentemente, o Programa ProAnimação, dirigido 

ao financiamento, à capacitação e à co-produção de obras. Não se pode deixar de citar a realização de séries 

brasileiras promovidas por produtoras independentes que estabeleceram parcerias com outros países. Exemplos 

de produtoras com trabalhos reconhecidos fora do país são a carioca 2DLab (produtora da série Meu amigãozão, 

negociada com a empresa Discovery Kids América Latina) e as paulistas TV Pinguim (produtora da série 

Peixonautas, exibida no Discovery Kids) e Mixer (produtora responsável pela realização da série Escola pra 

Cachorro, criada no Canadá e exibida no Canal fechado Nichelodeon).   

http://pt.wikipedia.org/wiki/Anima%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Cidade
http://pt.wikipedia.org/wiki/Rio_de_Janeiro_(cidade)
http://pt.wikipedia.org/wiki/S%C3%A3o_Paulo_(cidade)
http://pt.wikipedia.org/wiki/Telefone_celular
http://pt.wikipedia.org/wiki/Telefone_celular
http://pt.wikipedia.org/wiki/Telefone_celular
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consolidadas, como demonstra Paul Wells, escritor e diretor de teatro, autor de livros e 

documentários
8
 de animação, ao tratar do processo de estruturação do campo em países como 

Estados Unidos, Inglaterra e Canadá, onde a experimentação foi e ainda é fundamental: 

 

Apesar do impacto profundo exercido pelo setor de animação independente 

sobre a história da animação, que desafia o pressuposto de que o cinema de 

animação é em geral compreendido como o „Cartoon Norte-Americano‟, a animação 

ainda é tida como uma mídia „inocente‟; mero entretenimento para crianças. Tal 

visão limitada, é claro, permitiu aos artistas da área de animação, até mesmo nos 

estúdios da „Era de Ouro‟ de Hollywood, explorarem de modo adequado as 

liberdades do formato, criando obras verdadeiramente desafiadoras e, em alguns 

casos, subversivas. O cinema de animação desafia, de maneira uniforme, as 

ortodoxias do cinema tradicional „não-animado‟, oferecendo maneiras diferentes de 

imaginarmos a nós mesmos e repensando o „realismo‟ embutido nas representações 
convencionais do mundo material. O mais humilde desenho animado pode 

reinventar o Universo; um uso mais consciente e dedicado da mídia pode rever 

atitudes e proporcionar insights9.  

 

De acordo com Marta Machado
10

, uma das mais respeitadas produtoras executivas de 

animação do país, atualmente presidindo a ABCA, no momento carecemos essencialmente de 

maior número de animadores, diretores de arte e produtores executivos. Segundo a tabela de 

funções do Sindicato dos Trabalhadores na Indústria Cinematográfica de São Paulo 

(Sindcine)
11

, o animador “Executa a visualização do roteiro, modelos dos personagens e os 

lay-outs de cena, conforme orientação do Diretor de Animação”; o diretor de animação é 

quem “Cria o planejamento de animação do filme, os lay-outs de cena, guias de animação, 

movimentos de câmera; supervisiona o processo de produção, inclusive trilha sonora; é o 

responsável pela qualidade do filme” e; o diretor de arte é o “Responsável pelo visual gráfico 

                                                             
8 Muito embora não seja objeto de reflexão deste trabalho, cabe um esclarecimento acerca do documentário de 
animação que, num primeiro momento, pode denotar uma contradição. Esse tipo de documentário começa a 

despontar no audiovisual como alternativa à imagem real, seja para preservar depoentes e/ou meios sociais, 

tensões políticas, vítimas de tragédias e de violência, dentre outras possibilidades, ou seja para evitar certa 

tendência sensacionalista de revelar imagens reais de guerras, atentados terroristas, torturas, etc. São exemplos 

de documentários de animação: Ryan, curta-metragem criado e dirigido por Chris Landreth (2004), sobre Ryan 

Larkin, um dos pioneiros da técnica de animação no Canadá, à época da realização da obra em franca decadência 

profissional e pessoal;  Valsa com o Bashir (Waltz with Bashir, 2008), dirigido por Ari Folman, que gravou 

entrevistas com refugiados de guerra no Líbano, em 1981 e; Persépolis, autobiografia de  uma jovem iraniana 

expatriada aos 22 anos devido à Revolução Iraniana, dirigido por Vincent Paronnaud e pela própria personagem 

biografada, Marjane Satrapi (2007).  

 
9In http://www2.sescsp.org.br/sesc/videobrasil/up/arquivos/200808/20080827_183549_ensaio_Beesley_P.pdf.  

Acesso em: 7 de novembro de 2009. 

 
10 As informações fornecidas por Marta Machado provêm de duas fontes: compilação da Oficina de Produção 

Executiva de Animação, por ela ministrada no período de 3 a 5 de agosto de 2009 e da qual participei, e troca de 

emails pessoais. 

 
11 In http://www.sindcine.com.br/profissionais/profissionais1_2.htm. Acesso em: 29 set. 2009. 

 

http://www2.sescsp.org.br/sesc/videobrasil/up/arquivos/200808/20080827_183549_ensaio_Beesley_P.pd
http://www.sindcine.com.br/profissionais/profissionais1_2.htm
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dos filmes de animação; cria os personagens e os cenários do filme”. A tabela do Sindcine 

está de acordo com a prática profissional, segundo a qual o diretor de arte é o criador da 

visualidade da obra, o diretor de animação está à frente da realização da obra e o animador se 

responsabiliza por dar “vida” (anima) aos personagens, permitindo que adquiram expressões, 

movimentos, gestos. Isso significa que, a princípio, os leitores privilegiados de um projeto ou 

de uma bíblia de programa de animação seriam os dois diretores - de arte e de animação. No 

entanto, para Marta Machado, é o produtor executivo o responsável por levar os projetos 

adiante porque tem visão macroscópica, de médio e longo prazo e conhece as formas de 

“encaixar” as propostas no mercado. Ele monta o orçamento – um retrato do que vai 

acontecer no processo de produção da obra - e define os reajustes necessários. Um bom 

produtor executivo conhece as vias de financiamento e seu funcionamento; não é 

especializado na técnica, não é artista, mas conhece o contexto de seu trabalho, sabe avaliar 

um projeto e tem segurança em eleger os profissionais que irão compor a equipe.  

Deve-se ter em conta que programas de animação consomem tempo para ficarem 

prontos: um filme de animação de longa metragem costuma exigir pelo menos três anos entre 

criação e finalização, motivo pelo qual os produtores insistem na longevidade da proposta, 

evitando que seja datada para não caducar antes de ser realizado. As séries de televisão 

exigem menos tempo
12

 de produção, mas requerem a participação do produtor ao longo das 

temporadas, o que poderá envolvê-lo por anos (a bem da verdade, é o que se costuma desejar 

quando se planeja a produção de uma série). Equipes de produção industrial – com prazos 

regulares de entrega – costumam ser divididas em funções: os profissionais que desenham, os 

que montam ou editam, os que fazem decupagens ou constroem a biblioteca
13

 do projeto.  

No Brasil é frequente a dificuldade de negociação junto a emissoras de televisão, 

especialmente canais comerciais, que até o momento pouco dialogam com produtores 

independentes, geralmente optando, no caso da animação, por programas estrangeiros 

                                                             
12 Séries de animação têm episódios mais curtos do que séries produzidas em imagem real. Uma série de 

animação - 26 episódios de 22 minutos por temporada; ou 52 episódios de 11 minutos por temporada; ou 78 

episódios de 7 minutos por temporada; ou 208 episódios de 1 minuto por temporada - toma, em média, dois anos 

para ficar pronta, sendo que a temporada seguinte já deve estar “engatilhada”, ainda que não seja totalmente 

realizada, porque é geralmente no final de cada temporada que se saberá se ela continuará ou não sendo exibida. 
Para se ter uma idéia do andamento do mercado nacional, o MinC, através do I AnimaTV (2009), premiou 18 

projetos financiando a produção dos episódios piloto (o primeiro episódio) de cada um deles, com prazo de seis 

meses para sua realização (apenas do piloto), o que é considerado muito pouco tempo.  

 
13 A biblioteca é composta de partes ou situações de personagens (braços, pernas, tronco, poses, expressões, 

movimentos) e cenários desenhados para uso ao longo da produção do programa. À medida em que o programa 

se desenvolve, mais conteúdo terá a biblioteca. Segundo Wright (2005, p. 155), vários storybordistas costumam 

ter em seus arquivos caseiros uma boa biblioteca de clippings de personagens, lugares e coisas. 
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dublados. Séries de televisão requerem testes de recepção, especialmente quando destinadas a 

canais fechados, que segmentam muito o público, dividindo-o em fatias reduzidas - 

determinados canais, por exemplo, trabalham com a faixa etária de dois a sete (2 a 7) anos, 

outros dos 10 aos 14 anos e assim por diante.  

Nem só do cinema ou da televisão, contudo, vivem os programas de animação, que 

contam também com outras perspectivas de exibição, como festivais, celulares e a web, além 

da abertura promovida pela industrialização de produtos em torno de seus personagens 

(brinquedos, material escolar, vestimentas, alimentos, dentre outros). Por isso, mesmo 

projetos de baixo custo devem prever aplicação multiplataforma
14

 e licenciamento para 

produtos industrializados. Há que se ressaltar que a publicidade se constitui como um grande 

“laboratório” de produção de programas curtos de animação sob a forma de comerciais, 

fornecendo capacitação prática a muitos profissionais da área. Como já disse, os filmes de 

curta-metragem geralmente destinam-se a festivais, premiações e, no limite, a exibições em 

canais de televisão públicos ou ditos cult. Os longa-metragens e especialmente as séries 

encontram mais janelas de comercialização, para as quais não se planeja qualquer produção 

sem desdobramentos, conforme novas tendências do parque de negócios audiovisuais, 

segundo ilustra Jost ao dissertar sobre as transformações no processo de criação televisiva nos 

últimos 30 anos: 

 

Se na época [há 30 anos] ainda podíamos dissociar o ato da criação 

audiovisual da difusão por uma rede, se estes dois momentos ainda podiam estar 

separados, mesmo com dificuldade, hoje isto não é mais possível: nenhum filme 

pode ser produzido sem a contribuição financeira de uma rede, os documentários 

foram banidos da maior parte das redes generalistas e aqueles que ainda existem 

devem cada vez mais se inserir nas coleções escolhidas por estas e nos formatos que 
elas propõem. Quanto à ficção, esta tem cada vez mais dificuldade, como sabemos, 

de ser unitária. Não importa o gênero, é a lei das séries (JOST, 2007, n 1, p. 29).  

 

A grande maioria das séries de animação para televisão não marca a passagem do 

tempo, “congelando” seus personagens, mantendo-os com a mesma idade e características a 

cada nova temporada. Isso se deve aos modelos de negócios que determinam, por exemplo, 

que temporada mais recente de uma mesma série seja exibida num canal fechado enquanto 

outra, mais antiga, seja veiculada num canal aberto. Por outro lado, as séries de animação para 

televisão habitualmente possuem episódios ditos fechados, ou seja, histórias com começo, 

meio e fim numa única exibição. Praticamente inexistem séries animadas com episódios 

                                                             
14 No Capítulo 1 desta tese abordo a discussão sobre convergência digital e diversidade de veículos de exibição 

de programas audiovisuais. Nesse contexto situa-se o conceito de multiplataforma, como perspectiva de 

veiculação de versões de um mesmo programa em vários meios digitais. 
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“abertos” ou enovelados, com finais não resolvidos ou concluídos e com “ganchos” 

dramáticos entre eles, porque os canais (principalmente os canais fechados) preferem 

“embaralhar” a exibição dos episódios durante as reprises, sem qualquer limitação. Essa, 

aliás, foi a regra que, por desconhecimento do modelo de negócios, infringi quando propus 

para a série Aventuras Gósmicas, enviada para o MinC (que, mesmo assim, aprovou e 

selecionou a proposta), episódios “abertos”, com claros “ganchos” dramáticos de continuação 

entre um e outro, como se verá adiante, na Parte II.  

Segundo a animadora, roteirista e professora de roteiro de animação, a norte-

americana Jean Ann Wright (2005), os canais fechados compram projetos para públicos 

específicos. Assim, o Canal Nickelodeon centra sua programação em atrações ágeis, 

“nervosas”, com mais ação e menos falas. Ao contrário desse, o Disney Channel quer 

distância de programas com muita ação, preferindo propostas que adotem personagens de 

Disney. Discovery Kids, Disney Channel, Nickelodeon – e, nos EUA, o PBS e o Learning 

Channel – exibem séries para crianças em idade pré-escolar. Todos esses buscam programas 

educativos porque as mães querem que seus filhos assistam o que consideram bons programas 

antes de entrarem na escola. Até mesmo o Canal Cartoon Network tem experimentado 

veicular programas educativos. Em todo o mundo, aumenta o número de canais a cabo para 

crianças e ainda hoje se adotam os paradigmas de Piaget - ainda que o autor seja considerado 

defasado por alguns pedagogos – como balizamento da programação para esse público. Marta 

Machado compreende que, quando se pensa numa série, já se deve ter em vista um canal e o 

“cérebro” do canal (faixa horária, faixa etária, o que é veiculado antes e depois da série). 

Como assinalei, deve-se pensar na faixa etária adequada ao canal com o qual se pretende 

negociar, embora haja boa chance de uma série sair de um canal fechado e ir para um canal 

aberto. Essa é uma das razões pelas quais roteiristas recorrem à estratégia de “escrever em 

camadas”, ou seja, escrevem de forma que crianças entendam o que está sendo visto e, ao 

mesmo tempo, para que jovens e adultos também possam se divertir. (WRIGHT, 2005, p. 

319-321). 

No mercado global de programas televisivos são comuns as co-produções entre países. 

Um co-produtor pode participar com financiamento, distribuição, pré ou pós-produção e 

outros serviços, muito embora existam questões relativas a reservas de mercado (pressões de 

associações e entidades de classe sobre governos) e outras ligadas a limitações de ordem 

cultural, já que a procura está em programas de interesse global. Porém, cada vez mais tal 

impedimento vem desaparecendo porque critérios de compra de programação – especialmente 

de programação infantil - têm se assemelhado em todo o mundo, graças a parâmetros morais, 
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políticos, econômicos e sociais cada vez mais extensivos e impositivos. Planos de negócios 

exigem amplitude para abarcarem o maior número possível de países, cidades e tipos de lugar 

(residências, lojas, aviões, escolas). Nessa direção, tem-se exigido dos projetos televisivos, em 

especial os de séries de animação, cores, traços e dramaturgias ditas universais, ainda que se 

distingam artisticamente ou que tratem de culturas regionais. Superar tais desafios foram 

meus maiores objetivos ao escrever Aventuras Gósmicas.  

 

3.2 QUESTÕES SOBRE O PÚBLICO INFANTIL  

 

Muito embora não seja o foco deste trabalho aprofundar estudos sobre o público 

infantil, considero procedente refletir acerca de alguns aspectos relacionados ao tema, por três 

razões. A primeira, porque programas infantis, dada a natureza do próprio público ao qual se 

destinam, são muito visados e constantemente avaliados por pais, organizações sociais em 

torno da família ou da criança, educadores, psicólogos e psicanalistas, empresários, 

produtores, publicitários, além do Ministério da Justiça
15

 e outros grupos direta ou 

indiretamente interessados na proteção da criança. A segunda razão está no fato de que 

roteiristas com experiência em escrever programas infantis acabam por compreender melhor 

as especificidades desse público em consequência da (necessária) convivência com 

bonequeiros, brincantes, contadores de histórias, educadores, especialistas em saúde, 

psicólogos, dentre outros profissionais - ao menos quando os programas são produzidos para a 

televisão ou o cinema comerciais (os pouco mais de três anos de atuação no núcleo de 

programação infantil da TV Globo
16

, em companhia de especialistas no tema, muito 

influenciaram os programas infantis que criei). O terceiro e último motivo para empreender 

                                                             
15 No Brasil, desde 20 de julho de 2006, quando foi publicada a Portaria 1100, do Ministério da Justiça (MJ), 

está em vigor o Manual de Classificação Indicativa, sob regência do Ministério da Justiça. O Manual imprime 

na programação selos de adequação de acordo com a faixa etária do público. As seis categorias apresentadas 

pelo Manual são: I) Programa livre; II) Programa não recomendado para menores de 10 anos de idade; III) não 

recomendado para menores de 12 anos de idade; IV) não recomendado para menores de 14 anos de idade; V) 

não recomendado para menores de 16 anos de idade; e VI) não recomendado para menores de 18 anos de idade. 

As instruções sobre cada uma dessas categorias estão detalhadas no corpo do trabalho, em 

www.fndc.org.br/arquivos/ManualClassificacaoIndicativa.pdf (último acesso: 10 de outubro de 2009). Diante 

dessa nova restrição, o presidente da A.R., Marcílio Moraes, questiona o uso da ironia, por exemplo (em 
depoimento ao Programa Ver TV, na TV Câmara, de 02 de julho de 2009. Disponível em 

www.camara.gov.br/internet/tvcamara/default.asp?selecao=MAT&velocidade=100k&Materia=87362.  Acesso 

em: 15 set. 2009).   
 
16 Entre 1998 e 2002, escrevi, como roteirista colaboradora, para a telenovela infanto-juvenil Bambuluá (de 

Cláudia Souto e Júlio Fischer, direção de Márcio Trigo, Marcelo Zambelli e Pedro Vasconcellos) e para o 

programa TV Globinho. Também integrei a equipe de criação e desenvolvimento do programa Capitão 

Sardinha, mini-série que conjugava ficção e documentário, com argumento de Cao Hamburguer e direção de 

Ulisses Cruz.  
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aqui uma rápida reflexão sobre crianças e programas televisivos reside no fato de que 

praticamente inexistem fórmulas ou regras rígidas que norteiem a criação de atrações para 

esse público. Ao contrário, constantes atualizações e revisões nas diversas áreas do 

conhecimento ligadas à infância ditam o ritmo das mudanças dos parâmetros que orientam a 

programação. Assim, busquei conjugar alguns trabalhos que tratam de teledramaturgia de 

animação e público infantil à minha experiência profissional, de modo a sistematizar um 

pequeno corpus geral que pudesse contribuir para a compreensão do processo de criação de 

programas audiovisuais infantis, sem, contudo, qualquer pretensão de estabelecer normas ou 

padrões para tanto.  

Em pesquisa sobre relações sociais e afetivas entre crianças e adultos, tendo os 

desenhos animados como parâmetro de aproximação ou de afastamento entre gerações, 

Fernandes e Oswald (2005) revisam o legado de Neil Postman (1999), professor de 

Comunicação da Universidade de Nova Iorque e autor de livros sobre educação e mídia, que 

postulou o desaparecimento da infância:  

 
Não saber e saber ler se configura, do século XVI ao XX, no limiar por 

excelência que distinguia, no seio da burguesia, a experiência infantil da experiência 

adulta. Havia, ainda, um outro aspecto que distanciava adultos e crianças: a 

vergonha dos mais velhos com relação aos pequenos ante questões como violência, 

sexo e palavras grosseiras contribuía para a construção de um clima de mistério e 

segredo que ensejava a autoridade dos primeiros para impor à infância diretrizes 

morais formadoras. Segundo o autor [Postman, 1999], o não-saber constitutivo da 

infância (...) dissolve-se, no contexto norte-americano, na “era da televisão” (...) 

Resumindo-se os argumentos do autor, tem-se que a infância está em vias de 
desaparecimento porque, diante da televisão, não é mais possível manter-se a 

contradição adulto que sabe versus criança que não sabe, que vem se constituindo 

como fundamento da concepção moderna de infância. (FERNANDES e OSWALD, 

p. 27).  

 

 

Se, como afirmam as autoras, a partir do século XVIII a criança passa a ser olhada 

“com relação a sua alteridade, em contrapartida [...] o foco sobre ela” passou a estar centrado 

“naquilo que lhe faltava, e que precisava ser preenchido para frutificar no homem burguês 

produtivo” (p. 29). Para Postman (1999), a televisão e sua “invasiva” intromissão nos lares 

(principalmente nos lares dos Estados Unidos), teria colocado crianças e adultos em pé de 

igualdade em relação ao acesso a informações e programas, contribuindo, assim, para o 

desaparecimento das diferenças entre crianças que nada sabem e adultos que sabem. O quase 

catastrófico prenúncio de Postman é questionado pelas autoras a partir de dados obtidos em 

pesquisa de campo que realizaram com crianças entre seis e nove anos de idade, parte delas 

matriculada numa escola particular e parte numa escola pública. Tanto num caso, como em 

outro, as crianças deixaram claro que a maioria dos adultos não conhece os desenhos atuais, 
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recordando apenas daqueles que costumavam assistir em suas infâncias. Essa memória dos 

desenhos “antigos” é respeitada pelas crianças, que, porém, não os apreciam. Por outro lado, o 

interesse que alguns adultos demonstraram ter pelo universo contemporâneo dos desenhos 

animados da televisão serviu para aproximar as gerações, colocando “crianças e adultos então 

em pé de igualdade”, invertendo-se a relação de conhecimento entre criança e adulto, 

“passando a primeira a deter segredos e mistérios que eram antes exclusividade dos mais 

velhos” (p. 33 e 34). Contudo     

 

[...] Algumas crianças reconheceram em seus depoimentos que, mesmo 

podendo haver troca entre adultos e crianças, é muito difícil encontrar por aí 

“adultos que parecem crianças”. Neste sentido, as trocas de saberes sobre os 

desenhos acontecem, em sua maioria, entre seus próprios pares: os amigos da escola. 

São eles os pares por excelência dessa produção de significados dos desenhos. 

Entretanto, o exame das falas das crianças mostra que tais desencontros estão longe 

de ser incontornáveis. Afinal, a crítica das crianças aos adultos, tanto as da escola 

particular quanto as da escola pública, revela mais sua proximidade com tais adultos 

que a ausência deles. Conhecem e entendem a preferência dos pais com relação aos 

desenhos, justificam a “ignorância” dos adultos pela falta de tempo, enfim, colocam-
se no lugar do adulto, olhando-o nos seus próprios termos. (2005, p. 38 e 39). 

 

 

Muito embora as conclusões da pesquisa acima citada não permitam afirmar 

categoricamente que desenhos animados na televisão podem servir de elo de aproximação 

entre adultos e crianças, ao menos autorizam concluir que o conhecimento acerca de 

programas de animação (seus personagens e mundos ficcionais) pode permitir que a criança 

abra espaço em seu universo infantil para abrigar adultos interessados nesse tipo de atração. E 

ainda, se os desenhos atuais e demais programas de animação são muito distintos daqueles 

vistos no passado, parece haver um “acordo tácito” em torno do qual é sabido que adultos 

foram crianças (ou, em parte, continuam sendo) porque também assistiram a desenhos 

animados. Em outras palavras,  

 

Só nos interessamos por aquilo que pertence ao repertório da nossa vivência, 

real ou imaginária, o que nos espelha, como ensina Hamlet aos atores, e que pode 

incluir o encontro com um fantasma. [...] 

[...] Freud, partindo de outro princípio, entende o prazer da ficção em geral 

pela regressão, sob o controle do ego, ao estágio lúdico da infância. A antítese da 

brincadeira não é a seriedade (há muito de sério nos jogos infantis), mas o real. 

(Mendes, 1995, p.47) 

 

A partir de sua experiência de criação em conhecidas empresas de animação (como 

Hanna Barbera Productions), Wright afirma que  
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Teoricamente, o melhor entretenimento inspira, educa, entretêm, e ajuda as 

nossas crianças a crescerem de uma vez.  Auxilia as crianças a compreenderem a si 

mesmas e aos outros e a aprenderem a respeito do mundo que as cerca.  A 

programação infantil deve dar às nossas crianças os melhores modelos, porém nunca 

devem pressupor que todas elas sejam iguais e necessitem as mesmas coisas. Devem 

oferecer conteúdos para todas as idades, sem estimular as crianças a desejarem 

crescer rápido demais. Nunca devem ser maçantes, mas sim estimulantes, ágeis, 

fascinantes e confortadores. Devem oferecer às crianças experiências emocionantes, 

porém jamais assustadoras ou violentas [...] mas os programas não podem ser 

sempre tudo isso. Arrisca-se a ter uma „síncope‟ diante de programação tão pouco 

variada, onde cada programa tenta alcançar a mesma coisa [...] O segredo está em 
oferecer uma programação plural. As crianças são diferentes entre si e as diferentes 

crianças precisam de experiências de entretenimento diferenciadas [...]. As crianças 

querem e merecem entretenimento. Isso é simples! [...] Programas educativos são 

uma boa idéia, mas nem sempre entretêm. Como os adultos, as crianças precisam de 

momentos de relaxamento. Isso não significa que todos os programas infantis devam 

apenas entreter. Quando é dada oportunidade de escolha a crianças e pais 

igualmente, as necessidades das crianças são atendidas. Ninguém gosta da mesma 

coisa o tempo todo. As crianças só exigem que os programas se renovem 

continuamente se a mídia cria essa demanda. As crianças não exigem programações 

inovadoras. Muita coisa que foi realizada no passado pode parecer nova para elas, 

tanto em conteúdo como em estilo. O que elas querem é uma programação boa e 
criativa. O que é novo para um adulto pode ser inadequado para uma criança. 

Crianças precisam passar por todas as fases de crescimento.17 (2005, p. 319).  

 

Por mais óbvias que possam parecer as afirmações de Wright, nem sempre são levadas 

em conta, até mesmo nas televisões públicas brasileiras. De modo geral, os responsáveis por 

esses canais partem dos princípios de que programa infantil deve ser educativo e que o 

entretenimento é (quase) proibido!
18

 A questão da pertinência ou da não pertinência do 

                                                             
17 “Theoretically, the best entertainment inspires, educates, entertains, and helps our kids to grow all at once. It 

helps children to understand themselves and others and learn about the world around them. Children‟s 

programming must give our children the best in role models while never assuming that all children are the same 

and need the same role models. It needs to provide something for all ages but not encourage kids to grow up too 

fast. It must never be boring but stimulating, action packed, fascinating, and reassuring. It should provide kids 

with an emotional experience but never be too frightening or too violent […] but all programming can‟t be all 
things to every child. The tendency is to have a clinical outbreak of a single type of programming, with each 

program trying to accomplish the same thing […] The key is in providing a variety of programming. Children 

are different, and different children need different experiences in their entertainment. All children benefit from 

exposure to a wide variety of experiences […] Kids want and deserve to be entertained. That‟s simple! […] 

Educational programming is a good idea, but sometimes it‟s not entertaining. Like adults, children need some 

time to kick back. That does not mean that all children‟s media should do nothing but entertain. When parents 

and children alike are given more of a choice, children‟s needs are served. None of us likes the same thing over 

and over again. But kids demand “cutting edge” only if the media creates that demand. What is new and different 

to a child may merely be retro to an adult. Children do not require “cutting edge” programming. There is much 

that has been done before that will be new to them in content and style. What they require is creative 

programming and good programming. And what is „cutting edge‟ to an adult might not be appropriate for a 
child. Children need to go through the stages of childhood”.  

 
18 Em 2007, no I Fórum de TVs Públicas, promovido pelo Ministério da Cultura, o então presidente da Radiobrás 

(ex-empresa de comunicação do Governo Federal, instituída pelo regime militar e incorporada à Empresa 

Brasileira de Comunicação – EBC), Eugenio Bucci, defendeu a idéia em artigo com o sugestivo título “A TV 

Pública não faz, não deveria dizer que faz e, pensando bem, deveria declarar abertamente que não faz 

entretenimento”. O artigo pode ser encontrado em http://www.cultura.gov.br/site/2006/11/27/a-tv-publica-nao-

faz-nao-deveria-dizer-que-faz-e-pensando-bem-deveria-declarar-abertamente-que-nao-faz-entretenimento-

eugenio-bucci-presidente-da-radiobras. Acesso em: 2 de dez. de 2009. A EBC foi criada pelo Governo Federal 

http://www.cultura.gov.br/site/2006/11/27/a-tv-publica-nao-faz-nao-deveria-dizer-que-faz-e-pensando-bem-deveria-declarar-abertamente-que-nao-faz-entretenimento-eugenio-bucci-presidente-da-radiobras
http://www.cultura.gov.br/site/2006/11/27/a-tv-publica-nao-faz-nao-deveria-dizer-que-faz-e-pensando-bem-deveria-declarar-abertamente-que-nao-faz-entretenimento-eugenio-bucci-presidente-da-radiobras
http://www.cultura.gov.br/site/2006/11/27/a-tv-publica-nao-faz-nao-deveria-dizer-que-faz-e-pensando-bem-deveria-declarar-abertamente-que-nao-faz-entretenimento-eugenio-bucci-presidente-da-radiobras
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entretenimento na TV Pública (para alguns, a discussão deveria se aplicar à TV de modo 

geral) abre espaço para longo debate que não creio ser adequado a este trabalho. Vale lembrar, 

entretanto, artigo do diretor teatral Paulo Dourado (2005) ao revisar a trajetória da Companhia 

Los catedrásticos, no qual analisa as velhas dicotomias crítica X público, arte X sucesso 

comercial e arte X entretenimento. Como ressalta Dourado, “Shakespeare era um grande 

sucesso comercial. Brecht também. Aliás, Shakespeare e Brecht são um grande sucesso 

comercial e, provavelmente, ainda o serão por muito tempo” (p. 53), a despeito do que 

apregoa “Boa parte dos „pensadores‟ e dos jovens artistas do teatro”, que 

 

[...] se aferra a raciocinar em temos categóricos: crêem por exemplo que o 

Teatro é Arte e é Cultura e não entretenimento. A categoria „entretenimento‟ 

compreende qualquer tipo de espetáculo (ou obra levada ao público) que, para 

cumprir a finalidade de atingir o maior número possível de pessoas, recorre a 

expedientes grosseiros e apelativos e faz todo o tipo de „concessões‟, num esforço 

ignominioso para agradar e mesmo ampliar seu público. E assim, „Teatro não é para 

divertir‟; „Teatro não é entretenimento‟; „Teatro não é para se ganhar dinheiro‟, etc... 

além de outras frases do tipo que acabam por impedir os verdadeiros fantasmas do 

teatro de saírem do mundo de Pluft para o de Hamlet. 

Pouquíssimos arriscam (porque há o risco de ser considerado „comercial‟ e 
isso deve ser mais grave do que um teatro vazio). Pouquíssimos tentam criar 

espetáculos para esse público do „entretenimento‟, que cresce vertiginosamente [...] 

(2005, p. 54) 

 

A (mera menção à) palavra entretenimento pode gerar desconforto (senão preconceito) 

em meios acadêmicos e pedagógicos e está profundamente imbricada com o uso e a função 

que se faz da televisão e do audiovisual em geral. Para muitos roteiristas que trabalham em 

emissoras comerciais (e em algumas públicas), entretenimento é palavra-de-ordem, como bem 

esclarece Marx: “se você não tem seus espectadores totalmente „fisgados‟ por seu programa, 

você os perderá durante o intervalo comercial”
19

 (vale lembrar que tramita na Câmara Federal 

o Projeto de Lei 5641/09, que autoriza as emissoras públicas de televisão educativas, 

universitárias e comunitárias a veicularem propaganda comercial por período de até 12,5% do 

tempo destinado à sua programação diária). 

Por mais que técnicos do MJ insistam em afirmar que o Manual de Classificação 

Indicativa não é um instrumento de censura, o fato é que toda avaliação qualitativa está sujeita 

às mais diversas interpretações, que podem variar de acordo com o analista, a época, a 

                                                                                                                                                                                              
em 2007, a partir de recomendação do I Fórum de TVs Públicas, para “unificar e gerir, sob controle social, as 

emissoras federais já existentes, instituindo o Sistema Público de Comunicação. Outra missão da EBC, articular 

e implantar a Rede Nacional de Comunicação Pública”. In http://www.ebc.com.br/empresa, Acesso em: 2 de 

dez. 2009. 

 
19 “If you don´t have your viewers totally hooked, you´ll loose them during the commercial break”. (p. 42)  

 

http://www.ebc.com.br/empresa
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sociedade e os governos aos quais está sujeita. Como lembra Wright (2005), muitas crianças 

assistem programas não livres reservados ao horário nobre (a exemplo de telenovelas, 

programas de humor e de entrevistas), a despeito dos cuidados de pais zelosos. 

Outro aspecto a ser observado é a questão de gênero na programação infanto-juvenil 

de animação, que deve ser orientada, o mais possível, para ambos os sexos, sendo os meninos 

mais “separatistas”: 

 

[...] cartoons são quase sempre orientados para os meninos porque, após os 

seis anos de idade, tornam-se muito cautelosos a respeito daquilo que vêem [na 

televisão]. Estudos mostram que eles rejeitam claramente qualquer coisa que 

remotamente lembre meninas. Por isso a maioria dos personagens de cartoon 

femininos são levadas, de forma a não assustar a audiência infantil masculina. Os 

estudos têm indicado que as meninas podem assistir a uma variedade de séries 

porque elas possuem melhor compreensão acerca de si mesmas e não são orientadas 
em torno da questão de gênero. (WEBBER, 2000, p. 18). 

 

Diante de tantos desafios para criar uma série de animação para o Edital 07/2007 do 

MinC – o projeto deveria ser “universal” e de acordo com padrões internacionais; voltado 

para crianças e/ou jovens; destinado a educar e ao mesmo tempo entreter (porque não se sabia 

a quais emissoras seria proposto); não ser “maçante, mas sim estimulante, ágil, fascinante e 

confortador” (sic WRIGHT, 2005) – optei por apostar no que conheço: as crianças e adultos à 

minha volta, meu repertório e minha experiência profissional. Difícil tarefa, a de criar e 

escrever para atingir objetivos tão amplos (quem disse, contudo, que é fácil escrever para 

televisão?). Cabe ao leitor julgar o mérito da proposta, que atualizei depois de entregue ao 

MinC sob a forma de duas bíblias: 1) Aventuras Gósmicas em 3D, com capítulos enovelados 

e 2) Aventuras Gósmicas em 2D, com episódios fechados. 
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3.3 ANIMAÇÃO PARA ROTEIRISTAS 

 

Nesta subseção, procuro fazer uma compilação acerca das técnicas, fundamentos, tipos 

de programa e especificidades da escrita de animação com o exclusivo intuito de sistematizar 

informações e sugestões que pude angariar ao longo do processo de criação, desenvolvimento 

e produção deste trabalho e das duas bíblias de Aventuras Gósmicas. A partir do meu olhar de 

roteirista “pincei” instruções que considero fundamentais para a escrita de roteiros de 

animação. Ao contrário, portanto, do que geralmente acontece, este pequeno arrazoado acerca 

da escrita de animação baseou-se não no desejo de me tornar animadora
20

, mas sim na 

convicção de que teria que conhecer o universo da animação para que nele pudesse ingressar 

como dramaturga e parceira de animadores profissionais. Para tanto, inicio pelos principais 

e/ou mais comuns tipos de animação adotados no cinema e na televisão. Depois, detenho-me 

sobre alguns princípios básicos relativos à técnica da animação e, finalmente, trato do que de 

peculiar existe no processo de criação e escrita para programas audiovisuais de animação, 

com ênfase nas séries televisivas.  

 

3.3.1 Tipos e processos de animação 

 

Para que melhor se compreenda “como se alcança a ilusão do movimento em 

animação quando, na verdade, não há movimento algum”
21

, recorro a Webster (2005, p. 4) e à 

sua explicação para o fenômeno da persistência da visão (“the persistence of vision”),  

 

através do qual somos capazes de dar movimento a imagens feitas de frames 

individuais. O segredo dessa ilusão está na notável capacidade de uma parte do olho 

humano, a retina, de momentaneamente reter qualquer imagem que recebe. É esse 

ligeiro espaço de tempo de retenção ou atraso que permite a separação de imagens 
seqüenciais, se vistas em rápida sucessão, transformando-as em imagens em 

movimento e é baseado nesse princípio que funciona a projeção de filmes e vídeos. 

(p. 4).22  

 

 

                                                             
20 Em sentido lato, todo dramaturgo é também animador, já que em sua raiz etimológica a palavra significa “o 

que dá a vida, o que anima, o criador”, conforme Houaiss (2001).  

 
21

 “(...) the illusion of movement is achieved where none is actually present”.  

 
22 “(…) through this that we experience moving images made up of individual frames on a film strip. The secret 

of this illusion is to be found in the remarkable capability of a part of the human eye, the retina, of momentarily 

retaining any image it receives. It‟s this slight period of retention or delay that allows for separate sequential 

images, if seen in quick succession, to appear as a moving image, and it‟s upon this principle that film and video 

projection works.”                                                               
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De acordo com Webster (2005, p. 4 e 5), a realização de filmes em imagem real 

depende do tempo de gravação, ao contrário de programas de animação, cujo tempo é 

construído. O timing da ação em programas de imagem real é ditado pelos equipamentos de 

gravação e não é incomum o uso de técnicas que visam variar a velocidade de frames per 

second ou frames por segundo (fps) para que sejam alcançados efeitos diversos em relação à 

nossa capacidade de retenção de imagens, como a gravação numa dada velocidade e a 

projeção em outra, resultando em imagens mais lentas ou mais rápidas que as imagens 

captadas. Nossa visão tem a capacidade de reter uma imagem por cerca de um décimo de 

segundo, o que significa que podemos manter a imagem retida por muito mais tempo do que a 

imagem projetada. Quando a projeção é feita abaixo dessa capacidade de retenção da retina, 

as imagens aparecem aos solavancos, como se fossem unitárias, e a ilusão de movimento não 

se realiza. O frame tem uma dada capacidade de gravação e de projeção e é essa capacidade 

que determina a unidade básica de tempo com a qual lidam animadores e profissionais de 

audiovisual em geral, conforme explica o autor: 

 

[...] Embora a capacidade de gravação e projeção tenha variado desde o início 

do cinema, tem hoje o seguinte padrão:  

 
Filmes - 24 frames equivalem a um segundo 

Vídeo - 25 frames equivalem a um segundo no sistema PAL  

Vídeo - 30 frames equivalem a um segundo no sistema NTSC.  

 

[...] Porque animadores determinam a velocidade da ação de tudo o que eles 

animam estabelecendo o timing de animação, de forma diferente da gravação do 

movimento como no caso da imagem real, é possível alcançar todas as variações de 

timing que desejarem. [...] (WEBSTER, 2005, p. 5)23.  

 

As técnicas de animação dividem-se em dois grandes grupos: 2D (Duas Dimensões) e 

3D (Três Dimensões). As principais técnicas de animação 2D são a tradicional (também 

conhecida como hand-drawn ou cel animation) e a de recortes. As animações 3D mais 

importantes são a quadro-a-quadro (ou stop motion) e a 3D computação gráfica (ou 3D CG). 

Existem ainda outros tipos de animação, como a de fantoches e a de bonecos
24

, dentre tantas 

                                                             
23

 “As we have already established, the persistence of vision retention rate is around one-tenth of a second – 

much longer than the fps projection rates for film or video. If the projection rate was below that of the retention 

rate on the retina, the sequence of images would appear jerky and as individual images, and the illusion of 

movement would be lost. Because animators determine the speed of action of all they animate by creating 

animation timing, rather than recording movement as in live-action, it is possible to achieve all of the variable 

animation timings they could desire.” 

 
24 Exemplo de programa de animação de fantoches é Vila Sésamo, exibido na TV Cultura em 1972 e, entre 1973 

e 1977, na TV Globo. Foi criado pela Children´s Television Workshop, instituição novaiorquina voltada para a 

proteção de crianças. No Brasil, entre 1974 e 1977, o programa contou com Naum Alves de Sousa na direção de 
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criadas com os mais diversos materiais. A proposta aqui, no entanto, é apresentar os tipos de 

animação mais utilizados para a realização de filmes de longa-metragem e de séries 

televisivas, buscando ilustrar, dentro do possível, as diversas perspectivas oferecidas por essa 

técnica.  

Para introduzir a discussão sobre o campo da animação, recorri ao animador e editor 

do site Guia de Animação na Internet
25

, Gabriel Cruz, que situa o leitor em relação ao que é 

preciso ter, por onde começar e o que significa, basicamente, hoje, o processo de animação:  

 

Inicialmente o animador tradicional usa realmente o lápis e papel. Até pouco 

tempo os longas Disney (o último longa a ser feito nessa técnica foi „Nem que a 

Vaca Tussa‟)26 começavam a ser animados numa Mesa de Luz e lápis. Parece 

incrível que essa técnica ainda seja usada num mundo totalmente tecnológico como 

o nosso, mas é essencial. O Computador vem entrar para baratear uma fase mais à 

frente.  

A mesa de luz é uma mesa que possui um disco Giratório e uma régua com 3 

Pinos, o chamado padrão ACME (sim, a ACME dos Looney Tunes vem desse 

nome), mas algumas hoje em dia tem apenas 2 porque o furador ACME não é tão 

fácil de ser encontrado. Esses pinos são os Registros. Servem para prender o papel e 
assim manter a animação na mesma área. [...] 

A diferença entre antigamente e hoje está na fase após o desenho no papel. 

Antigamente usava esse desenho no papel como guia para se desenhar no Acetato. 

Depois de uma série de tratamentos esse acetato era fotografado em sequência e aí 

se via a animação. [...] Hoje em dia, pega-se esse desenho, escanea-se e tratamos a 

imagem num editor de imagens. Um dos mais utilizados é o Photoshop. Depois já 

com as imagens tratadas e nomeadas sequencialmente fazemos a edição. Mas 

também temos editores de imagem especialmente feitos para animação. É o caso do 

Toon Boom e do italiano Toonz.  

Um outro método de animar 2D sem passar pelo papel é utilizando uma 

Tablet (uma espécie de mesa de desenho digital) e utilizar programas de animação 
vetorial como o conhecido Flash e o Mirage.  

Depois de animar, termina-se o processo na edição de vídeo.27 [grifos do 

autor]. 

 

O primeiro longa-metragem de animação 2D tradicional totalmente feito à mão foi 

Branca de Neve e os setes anões (Snow White and the Seven Dwarfs, adaptação de conto dos 

irmãos Grimm escrita por Dick Rickard, Dorothy Ann Blank, Earl Hurd, Merrill De Maris, 

                                                                                                                                                                                              
bonecos. Em 2007 o programa voltou a ser exibido, em nova versão, na TV Cultura e, a partir de 2008, também 

na TV Ra-Tim-Bum. A animação de bonecos requer bastante destreza na sua movimentação e apurada técnica 

para manufatura dos personagens, como comprova, além de Vila Sésamo, outros programas, a exemplo de TV 

Colosso, exibido na TV Globo entre 1993 e 1997, criado e dirigido por Luiz Ferré, Roberto Dornelles e José 
Bonifácio Brasil de Oliveira. 

 
25 http://www.sobresites.com/animacao/ferramentas.htm. Acesso em: 3 de setembro de 2009. 

 
26 Mais recentemente, foi lançado o longa-metragem A princesa e o sapo (The Princess and the Frog, criado e 

dirigido por John Musker e Ron Clements, Walt Disney Animation Studios, 2009) 

 
27 http://www.sobresites.com/animacao/ferramentas.htm. Acesso em: 28 de dezembro de 2009. 

 

http://www.adobe.com/br/products/photoshop/
http://www.toonboom.com/
http://www.toonz.com/
http://www.adobe.com/products/flash/flashpro/?promoid=bint
http://www.bauhaussoftware.com/products_lp.php
http://en.wikipedia.org/wiki/Earl_Hurd
http://en.wikipedia.org/wiki/Merrill_De_Maris
http://pt.wikipedia.org/wiki/Luiz_Ferr%C3%A9
http://pt.wikipedia.org/wiki/Roberto_Dornelles
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jos%C3%A9_Bonif%C3%A1cio_Brasil_de_Oliveira
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jos%C3%A9_Bonif%C3%A1cio_Brasil_de_Oliveira
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jos%C3%A9_Bonif%C3%A1cio_Brasil_de_Oliveira
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Otto Englander, Richard Creedon, Ted Sears e Webb Smith, dirigido por Ben Sharpsteen, 

David Hand, Larry Morey, Perce Pearce, Wilfred Jackspn e William Cottrell, Walt Disney, 

1937). Na televisão, ficaram conhecidas séries inicialmente exibidas no cinema, como 

Pernalonga (Bugs Bunny, personagem criado por Tex Avery) e Popeye (o personagem, criado 

por Elzie Crisler Segar para tiras de jornal, passou a protagonizar série televisionada a partir 

de 1933), dentre outras. Obras cinematográficas mais recentes de animação 2D tradicional 

digital são os filmes Seu amigo, o rato (Your Friend The Rat, criado por Alexander Woo e 

Jeff Pidgeon e dirigido por  Jim Copobianco, Pixar
28

, 2007. O filme também faz uso de Stop 

Motion, computação gráfica e imagem real)
29

, Nem que a vaca tussa (Home on The Range, 

criado e dirigido por John Sanford e Will Finn, Disney, 2004), O caminho para Eldorado 

(Road to El Dorado, criado por Ted Elliott e Terry Rossio e dirigido por Eric Bergeron e Don 

C. Paul, Dream Works, 2000) e A princesa e o sapo.  

A animação 2D tradicional oferece a possibilidade da rotoscopia, que consiste em 

desenhar ou redesenhar por cima de película de filme já gravado. Exemplos de obras que 

recorreram à rotoscopia são Branca de Neve e os sete anões, Dizzy Dishes, estréia do 

personagem Betty Boop (criado em 1930 por Max Fleishcher, que também inventou o 

rotoscópio) e O jogo do século (Space Jam, roteiro de Leo Benvenuti, Steve Rudnick e 

Timothy Harris, direção de Joe Pytka, 1996), filme em imagem real, no qual o ex-jogador de 

basquete Michael Jordan contracena com personagens da Looney Toons (em animação).  

A animação 2D de recortes
30

 é feita a partir do recorte de figuras e personagens 

desenhados e pintados em papel. Esse tipo de animação permite movimentos rápidos, mas 

com grandes pausas entre um e outro. É possível trabalhar com as partes separadamente, 

porém a manipulação de personagens se torna mais fácil se houver algum tipo de junção entre 

elas. No processo de filmagem de uma animação de recortes, utiliza-se uma mesa especial, 

chamada truca, para que o material seja fotografado quadro a quadro, minuciosamente. Toda a 

                                                             
28 Em 2006 a Pixar e a Walt Disney Company fundiram-se após um bom período em que realizaram algumas co-

produções. A Pixar, hoje é uma subdisiária da Disney. In 

http://www.pixar.com/companyinfo/about_us/overview.htm . Acesso em: 5 de janeiro de 2010. 
 
29 O filme, com 10 minutos e meio de duração, pode ser visto no site Youtube, através do endereço 

http://www.youtube.com/watch?v=VFPwhEH1qug. Acesso em: 2 de dezembro de 2009. O filme consta do DVD 

Ratatouille, da empresa Pixar (E.U.A.). É apresentado pelos personagens Remy e Emile, realizados em 3D. Your 

Friend The Rat é um bom exemplo de obra que mescla as técnicas 2D e 3D.  

 
30 Exemplo muito bem realizado pode ser visto na animação russa disponível em: 

http://www.youtube.com/watch?v=4Hb7UbM1Ycs. Acesso em: 14 de dezembro de 2009. 

 

http://en.wikipedia.org/wiki/Ted_Sears
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animação é feita diretamente na mesa, com o auxílio de vidros, os quais são utilizados para 

separar as diversas camadas da animação, assim como os personagens do cenário.  

Existe ainda o que se pode chamar de “estética vetorial”. De acordo com Marta 

Machado
31

,  

 

[...] O  vetorial é um tipo de arquivo – existe, em animação, vetorial e bitmap. 

Alguns programas salvam os arquivos em vetorial, outros em bitmap. O vetorial é 

um traço mais limpo e mais sujeito a ampliações. Os arquivos em vetorial são, em 

geral, mais leves tb. Flash é um programa vetorial, por exemplo. Photoshop é um 

programa bitmap. 

 

Outro tipo de animação bastante adotado em séries televisivas é a chamada animação 

digital de recorte, embora não seja a mesma animação de recortes de desenhos no papel acima 

descrita, conforme esclarece Machado no mesmo email acima citado: 

 

[...] animação de recortes é um tipo de técnica econômica, normalmente feita 

com soft vetorial, que tb é, em geral, usado para animações econômicas. É uma 
animação restrita. South Park, por exemplo, é recortes. Ela é um estilo de animação 

bem diferente de um full animation, como os filmes da Disney, por exemplo. O 

estilo Disney é reconhecido como a animação mais clássica. Garotas Super 

Poderosas tb é recortes. E é vetorial. As duas coisas são sinônimo de animação 

econômica, que pode ser feita em grande quantidade. A TV raramente usa full 

animation. É caro, dá mais trabalho, daí, acabou ficando mais para o cinema, que é 

um produto mais sofisticado. 
 

A animação 2D vetorial de recortes, como se viu, é a mais comum nas séries de TV 

porque permite rápido desenvolvimento e uso de peças previamente desenhadas e copiadas 

para o computador. O processo de realização desse tipo de animação consiste na feitura de 

partes separadas dos personagens (braços, cabeça, pernas, dentre outras arquivadas na 

biblioteca do programa) conjugadas de acordo com indicações do roteiro e do storyboard. 

Além disso, os cenários geralmente são compostos por cartelas padronizadas, com pouca ou 

nenhuma movimentação de fundo. A grande maioria das séries para televisão é produzida em 

2D vetorial de recorte, a exemplo de O laboratório de Dexter (Dexter´s Laboratory, criada e 

dirigida por Genndy Tartakovsky, produzido por Hanna Barbera, 1996-2003) e a já citada As 

Meninas Superpoderosas (The Powerpuff Girls, criada e dirigida por Craig McCracken, 1998-

2005). A série South Park
32

(South Park, criada por Matt Stone e Tray Parker e dirigida por 

                                                             
31 MACHADO, M. RES: Dúvida e feliz 2010. [mensagem pessoal]. Mensagem recebida por 

<iarasyd@atarde.com.br> em 6 jan. 2010. 

 
32 A abertura do sexto episódio da sexta temporada serve de claro exemplo da técnica de animação de recorte 2D 

vetorial (computador) com base na estética da animação de recortes (2D tradicional, feita a partir de recortes de 

desenhos no papel), conforme http://videolog.uol.com.br/video.php?id=432505. Acesso em: 8 de dezembro de 

2009. A série deve estrear a 13ª temporada em 2010 e é exibida nos Estados Unidos desde 1997. No Brasil, foi 
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Trey Parker, 1997), aludida por Marta Machado é ótimo exemplo de animação 2D vetorial 

baseada na estética da animação 2D de recorte de desenhos em papel. Outro exemplo atual de 

série televisiva 2D de animação vetorial digital é Uma família da pesada
33

 (Family Guy, 

criada em 1999 por Seth MacFarlane e dirigida por Peter Shin). 

Importante segmento da animação, os desenhos animados conhecidos como animes 

são a expressão audiovisual dos mangás das histórias em quadrinhos originárias do Japão. 

Considerados um estilo à parte dentro da animação 2D, os animes congregam processo de 

produção muito rápido e descentralizado (pode ser dividido em etapas a serem realizadas por 

técnicos de vários países) e uma forma peculiar de contar histórias de aventuras (ao mesmo 

tempo violentas e de cunho moralista, com enquadramentos próprios ao que se pode chamar 

de “estilo anime”). De acordo com Felipe Assis
34

, assim se explica a diferença entre os 

animes e a animação 2D vetorial:  

 

Os japoneses usam muito pouca animação vetorial. A animação deles é 

simples, pois tem muitas cenas paradas mexendo apenas partes necessárias, mas não 

é vetorial. Eles utilizam camadas. Por exemplo: close no personagem falando – uma 

camada tem o rosto do personagem parada e na outra tem o movimento da boca. 

 

Para Evanildo Santos, animador e ilustrador que ministrou a Oficina Desenhando com 

Disney
35

, a animação não é numa ciência exata. A técnica 3D tende a ser muito fiel à 

realidade e exige muito mais sutileza do que a técnica do 2D (3D requer, por exemplo, 

movimento de pupila). No entanto, segundo Marcos Ismael Maia Junior (2007),
36

 a existência 

de várias técnicas - 2D tradicional, 2D digital e 3D - não fez modificar o conceito de 

animação: 

 
O ato de desenhar em acetato possibilita o conhecimento e o domínio amplo 

da técnica, o desenho tem mais liberdade de expressão, é mais fácil desenhar os 

detalhes, já o desenho realizado em computador deixa a animação sintética, ou seja, 

                                                                                                                                                                                              
exibida pelos Canais fechados Multishow (1998-2006), MTV (1998-até 2002). Também foi veiculada em versão 

dublada pelos canais Locomotion (2002-2006, quando o canal é fechado) e VH1, com exibição irregular. 

 
33 O Capítulo 2 deste trabalho contempla análise do episódio-piloto de Family Guy, cuja sinopse encontra-se no 

Apêndice A. 

 
34 ASSIS, F. RES: Lá vai! [mensagem pessoal]. Mensagem recebida por <iarasyd@atarde.com.br> em 23 dez. 
2009. 

 
35 Participei como aluna da Oficina, oferecida pela DIMUS em 8 e 9 de agosto de 2009, com total de 8 horas-

aula.  

 
36 Em artigo intitulado “Apogeu da animação 3D”, disponível em http://www.rp-bahia.com.br/biblioteca/hist-

midia2005/resumos/R0083-1.pdf. Apresentado no V Congresso Nacional de História da Mídia (2007) Acesso 

em: 23 de dezembro de 2009.  
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é limitado pelo uso de dispositivos de entrada de dados e pelo programa utilizado. 

[...] 

[...] A animação 3D é a junção do conceito de animar em um ambiente virtual 

que simula a realidade, baseando em coordenadas, eixos e linhas, é possível 

construir um objeto, modelar uma personagem, realizar movimento e imitar texturas. 

A animação 2D é fantasiosa, desenvolve mais a imaginação do receptor e do 

realizador, desenhista que não tem recursos para simular a realidade, tem a 

possibilidade de estilizar o desenho e não reproduzir a realidade. (2007, p. 7 e 8).  

 

Tais afirmações, contudo, não são compartilhadas por Assis: 

 

Não concordo nem um pouco, na minha opinião depende muito de como o 

animador utiliza o computador. Em uma animação de “marionete” que seria mais 

voltada para o vetor, realmente se torna algo mais sintético, mas também é possível 

fazer uma animação bem fluida no computador. É apenas fazer uma animação 

quadro a quadro, que seria idêntica à animação a mão, apenas passaria de um lápis 

ou uma caneta para a tablet, que também é uma caneta, só que em vez de sair no 

papel, o desenho sai no monitor, o que torna mais fácil de apagar e coisas do tipo. 

Existe uma animação de nome Steamboy [...] e em momento algum, mesmo eu que 

trabalho com isso, percebo que foi feita em 3D, pois ela é feita para parecer 2D, 

mesmo. Ou seja, a animação 3D, tanto quanto a 2D podem ser totalmente fantásticas 

ou reais, depende apenas de quem produz. Tanto que o slogan do Maya é Imagine, 
you can. 

 

Muito embora nem sempre a animação 3D seja ela mesma atrelada à estética realista, é 

fato que os programas realizados em 3D tendem a reproduzir a realidade com maior ênfase do 

que aqueles em 2D. No caso de Aventuras Gósmicas, optou-se por estética mais distanciada 

do realismo em ambas as versões, 3D e 2D, muito embora a proposta inicialmente selecionada 

pelo MinC fosse mais realista do que a que consta da bíblia final enviada para o Ministério, 

como se verá na Parte II desta tese. 

As principais etapas de realização de um programa de animação 2D são: a) 

desenvolvimento da idéia e/ou do roteiro, onde se estabelecem o tom dramático da obra, o 

tipo de animação, seu ritmo e a estrutura geral da história. Como ocorre em programas de 

imagem real, o roteiro é a base do programa de animação; b) realização do storyboard, a 

partir do quê visualiza-se a história de acordo com seus enquadramentos, ângulos e 

composições de cenas. Conforme Scott (2002, p. 22), o “[...] storyboard é a interpretação 

visual do roteiro, realizado por meio de esboços. O storyboard revela todas as cenas do roteiro 

e indica a ação e os movimentos de câmera através de vários símbolos e sequências de 

ilustrações.
37

 [...]”; c) desenvolvimento da visualidade do programa (aparência em termos de 

traços, cores, definições de detalhes, entre outros aspectos). Esta fase é geralmente 

                                                             
37 “A storyboard is a visual interpretation of the script, made up of small, thumbnail drawings. The story board 

shows every scene in the script, and indicates action and camera moves by means of various symbols and 

sequences of pictures. […]”. 
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comandada por designers e/ou profissionais como diretores de arte, ilustradores ou por uma 

combinação de especialistas aptos a cumprirem as exigências estéticas do projeto e; d) 

desenvolvimento da animação propriamente dita, quando o projeto ganha “vida”, movimento.  

A animação 3D Stop Motion é criada a partir de fotografias frame-a-frame (ou quadro-

a-quadro) de modelos reais - bonecos e objetos de plástico, massa de modelar, argila ou outro 

material, criados especialmente para a obra ou já existentes, e até mesmo atores. Os quadros 

fotografados são montados (em película) ou editados (em computador, através de tecnologia 

digital), dando a impressão de movimento. Hoje em dia, as fotografias são editadas em 

computador, mas antes da tecnologia digital eram coladas uma a uma. O primeiro filme 

produzido em Stop Motion foi As Aventuras do Príncipe Achmed
38

 (Die Abenteuer des 

Prinzen Achmed, da alemã Charlotte Reiniger, 1926), animação de silhueta feita a partir de 

desenhos recortados e fotografados. Na verdade, Reiniger mesclou técnicas para realizar esse 

trabalho, unindo Teatro de Sombras, Stop Motion e animação de recorte. Filmes atuais em 

Stop Motion são A fuga das galinhas (Chicken Run, criado e dirigido por Peter Lord e Nick 

Park, produção Dream Works, 2000) e o recém lançado O fantástico Sr. Raposo (Fantastic 

Mr. Fox, adaptação da obra de Roald Dahl, escrita por Noah Baumbach e Wes Anderson, 

direção de Wes Anderson, Regency Enterprises e Indian Paintbrush, 2009). Na televisão, 

exemplo de séries em Stop Motion são Pingu (Pingu, criada e dirigida por Otmar Gutmann, 

1986-1998 e 2004-2005, Londres, BBC) e Frango Robô (Robot Chicken, criada e dirigida por 

Seth Green e Matthew Senreich, Stoopid Monkey! e Sony Pictures Digital, 2005). A série 

televisiva para adultos Angry Kid
39

 (criada e dirigida por Darren Walsh, Aardman 

Animations, Inglaterra, BBC Three e Canadá, Teletoon, 2007), é um bom exemplo de 

programa de animação Stop Motion para Web. A técnica é bastante trabalhosa, porém oferece, 

se bem realizada, muitos caminhos criativos, resultando em obras consagradas, como o longa-

metragem O estranho mundo de Jack (Nightmare Before Christmas, história criada por Tim 

Burton e roteiro de Michael MacDowell, dirigido por Henry Selick, Touchstone  Pictures, 

1993). Fazem parte da técnica Stop Motion subcategorias como animação com areia, 

                                                             
38 Trata-se de belíssimo trabalho artístico, com trechos disponíveis no site Youtube, endereço 

http://www.youtube.com/watch?v=7a5rnooOqik. Acesso em: 30 de setembro de 2009. 

 
39 Angry Kid mistura técnicas de pixilation, máscaras e imagem real, tendo como protagonista um problemático 

garoto de 15 anos.  A série pode ser vista gratuitamente no Web Canal Atom.com através do endereço 

http://www.atom.com/search/?query=Angry+Kid.  

http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Stoopid_Monkey!&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Sony_Pictures_Digital&action=edit&redlink=1
http://en.wikipedia.org/wiki/Aardman_Animations
http://en.wikipedia.org/wiki/Aardman_Animations
http://en.wikipedia.org/wiki/Aardman_Animations
http://www.imdb.com/company/co0049348/
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animutation, fanimutation, pixilation, scanimation
40

, dentre outras existentes e por serem 

criadas, isoladas ou mescladas umas às outras.  

Na técnica 3D de computação gráfica (3D CG), as imagens são criadas e finalizadas 

em computador, sendo posteriormente transferidas para película ou meio digital. Séries 

televisivas em 3D CG são Backyardigans (criada por Janice Burgess, co-produção Nick Jr. e 

Nelvanae, EUA-Canadá, Nick Junior e Nelvanae, 2004), Pocoyo (criada por David Cantolla, 

Guillermo García, Luis Gallego, dirigida por Luis Gallego, Espanha, Zinkia Entertainment, 

2005), Jimmy Neutron (criada por John A. Davis, dirigida por J Keith Alcorn e Mike 

Gasaway, EUA, Nichelodeon, 2006) e Max Steel (USA, criada por Andre Clavel, Bob 

Richardson, Brandon Vietti, Henry Tucker, Sam Liu e Sean Clavel, dirigida por Sean Frewer, 

primeira temporada produzida por Netter Digital, segunda temporada por Foundation Imaging 

e terceira temporada por Mainframe Entertainment, 2000), os mundialmente difundidos 

filmes de longa-metragem co-produzidos pela Disney/Pixar Os incríveis (The incredibles, 

criado e dirigido por Brad Bird, 2004) e Monstros S/A (Monsters Inc., história de Jeff 

Pidgeon, Jill Culton, Peter Docter e Ralph Eggeston, dirigido por Peter Docter, 2005), assim 

como as obras Robôs (Robots, de Chris Wedge e William Joyce, dirigido por Chris Wedge, 

Blue Sky Studios, 2005) e Shrek (Shrek, adaptação de obra literária de William Steig escrita 

por Terry Rossio e Ted Elliot, dirigida por Andrew Adamson e Vicky Jenson, Dreamworks, 

2001).   

                                                             

40 Animação com areia: utiliza uma mesa de luz (mesa com tampo de vidro e lâmpadas por baixo) coberta com 
areia e pode ser fotografada frame a frame ou filmada enquanto o/a artista desenvolve sua criação (nesse último 

caso, deixa de ser Stop Motion e passa a ser animação em tempo real). Há também a animação sobre vidro, que 

pode ser feita em tempo real (que, portanto, deixa de ser Stop Motion)  ou não, utilizando materiais como areia, 

tintas, grãos e outros materiais, a exemplo das belíssimas obras da ucraniana  Kseniya Simonova, que pode ser 

vista em http://www.youtube.com/watch?v=vOhf3OvRXKg. Acesso em: 7 de dezembro de 2009 e; The old amn 

and the sea, de Alexander Petrov, acessível em http://video.google.com/videoplay?docid=-

3141619465931332181#. Acessos em: 7 dez. 2009. Animutation: animação feita a partir de desenhos e 

fotografias recortadas e “coladas”, como uma espécie de patchwork, editadas de forma um tanto aleatória, 

combinando frases, música e sons sobre imagens e legendas. O trabalho é editado no programa de computador 
Adobe Flash, dando movimento às imagens. A técnica é atribuída a Neil Cicierega, que teria criado o primeiro 

animutation, intitulado Japanese Pókerap (disponível em http://www.albinoblacksheep.com/flash/pokerap). 

Outros animutations podem ser vistos nos sites http://www.newgrounds.com/collection/animutations e 

http://www.eviltrailmix.com/animutation, dentre várias opções oferecidas pela Web. Acessos em 30 de outubro 

de 2009. Fanimutation: qualquer animutation não criada por Neil Cicierega. A técnica é a mesma do 

animutation. Pixilation: atores e objetos são capturados através de fotografias quadro a quadro. Depois, o 

material é editado ou montado, ganhando movimento. É uma das mais antigas técnicas de animação. Exemplos 

podem ser conferidos nos endereços http://smellycat.com.br/2009/01/28/her-morning-elegance-smelly-music/ e 

http://www.youtube.com/watch?v=4zITohcDm5c. Acessos em 7 de dezembro de 2009. Referência indispensável 

em pixiliation (e animação em geral) é Norman Mclaren. Scanimation: Técnica criada por Rufus Butler, cria a 

ilusão de movimento a partir de uma cartela de papel, onde se colocam as figuras a serem animadas, e outra de 

acetato, por cima da primeira, onde são impressas linhas verticais. Adotada em livros, pode ser conferida na 

página de Butler: http://www.eyethinkinc.com/. Acesso em: 7 de dezembro de 2009. 

http://en.wikipedia.org/wiki/Netter_Digital
http://en.wikipedia.org/wiki/Foundation_Imaging
http://en.wikipedia.org/wiki/Mainframe_Entertainment
http://www.imdb.com/name/nm0917188/
http://www.imdb.com/name/nm0011470/
http://www.imdb.com/name/nm0421776/
http://www.newgrounds.com/collection/animutations
http://www.eyethinkinc.com/
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A técnica 3D de computação gráfica oferece a possibilidade de uso de Cell Shading
41

, 

que permite renderizar de forma a resultar numa estética mais próxima da bidimensional 

(2D). Antes de prosseguir, contudo, faz-se necessária a explicação sobre o significado da 

palavra render. Para tanto, registro o que informa em sua página virtual o animador Allan 

Britto
42

 sobre os conceitos de render e renderização, ensinando, ainda, o significado do 

wireframe: 

 

Você já tentou explicar para uma pessoa leiga em computação gráfica, o que 

significa a palavra Render? Quem sabe já tentou explicar o significado da palavra 

Renderização? Esse é um desafio interessante! Apesar de utilizar esses termos 

diariamente, muitos profissionais e usuários não sabem explicar o seu significado ou 

até mesmo compreender o que acontece nesse processo. [...] 

Não saber o que é renderização é perfeitamente normal, mas explicar o 

processo pode ser uma tarefa complexa, principalmente se a pessoa não está 
acostumada. Esse é um jargão técnico de quem trabalha na área de computação 

gráfica e 3d. 

Depois de fazer uma breve pesquisa é possível encontrar o significado da 

palavra Render. Um dos seus significados é “acabamento”. Caso a pesquisa se 

estenda um pouco mais, vamos perceber que o termo Render não é exclusivo da 

computação gráfica. Ele é aplicado em outras áreas, como a ilustração e design 

gráfico. 

Mas como explicar para uma pessoa leiga? 

Para simplificar o processo, geralmente eu descrevo o render ou ato de 

renderizar como sendo o processo em que geramos uma imagem simulando 

condições reais. Quando os modelos e cenários 3d são construídos, tudo é gerado 

usando arames e superfícies, o chamado Wireframe. Essa estrutura em arame não 
serve para alguns propósitos do 3d. Já pensou tentar vender uma perspectiva de um 

prédio só em arame? Até profissionais treinados teriam dificuldade em visualizar o 

modelo! Sem falar da dificuldade em perceber a volumetria. 

O Render entra exatamente para finalizar o Wireframe. Nesse acabamento 

são considerados vários aspectos, como a projeção dos raios luminosos, materiais e 

simulação das superfícies entre outros. Esse é o último passo de um trabalho em 3d e 

onde uma boa parte da “mágica” acontece!  

Agora eles já sabem, o que mais é necessário? 

Além de explicar o conceito, pode ser uma tarefa muito difícil explicar para 

os leigos que o render é em alguns casos a parte mais demorada de uma produção 

em 3d. Dependendo da situação pode até demorar mais que a fase de modelagem e 
configuração dos cenários, ainda mais se o objetivo do trabalho for uma animação. 

[grifos do autor] 

 

 

Com o uso do Cell Shading a animação distancia-se do realismo geralmente buscado 

nas animações em 3D e se aproxima mais do desenho animado, com menor complexidade de 

luz, levando um trabalho tridimensional a ter aparência de um desenho bidimensional. De 

acordo com Felipe Assis (informação verbal), o Cell Shading é um recurso usado “depois que 

                                                             
 
41 Exemplo de efeito Cell Shading é apresentado na memória do processo de criação da série Aventuras 

Gósmicas 3D, na Parte II deste trabalho. 

 
42 http://www.allanbrito.com/2007/04/02/voce-sabe-o-que-e-render/. Acesso em: 10 de dezembro de 2009. 
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o personagem está modelado” para simplificar a animação, “principalmente se o personagem 

tiver muitos elementos, dando um resultado mais rápido do que o 2D. Ou simplesmente por 

uma questão estética!”
43

. 

Quanto às etapas do processo de animação de um filme longa-metragem 3D CG, o site 

da Pixar
44

 apresenta seu “passo-a-passo” de forma bastante didática. Segundo informações 

fornecidas pela empresa em sua página virtual, seus filmes passam por quatro estágios de 

realização: a) desenvolvimento e criação da storyline
45

; b) pré-produção; c) produção e; e) 

pós-produção e finalização. Nesses quatro estágios estão incluídas as seguintes etapas
46

:  

1) seleção de uma idéia para a história, na qual concorrem funcionários da 

empresa; 

2)  escrita de um resumo na história que evidencie com clareza a idéia principal 

do filme;   

3) desenhos de storyboards; 

4) gravação das vozes, embora ainda não sejam as vozes definitivas dos atores 

que serão contratados, que só entram depois que o roteiro estiver pronto. Geralmente são 

vozes de funcionários da empresa; 

5) realização do animatic ou reel, processo que dá movimento ao storyboard, 

ainda que em fase rudimentar. Nesta fase, já não se precisa mais de um “contador” para a 

história e ela deve se revelar no movimento e com os diálogos sincronizados, sem 

detalhamentos ou acabamentos sofisticados. É uma fase importante para se testar o timing das 

sequências do filme, que podem ser corrigidas em relação à sua duração, aos enquadramentos, 

dentre outros aspectos;  

                                                             
 
43 Assis dá como exemplo de animação 3D Cell Shading com aparência de 2D o programa Steamboy, (Steamboy, 

de Katsuhiro Otomo, 2005), que levou 10 anos para ficar pronto e consumiu cerca de 22 milhões de dólares, 

sendo considerada a mais cara animação realizada no Japão. Trailer do programa pode ser visto através do 

endereço http://www.youtube.com/watch?v=0eAk6oNBSMU. Acesso em: 2 de dez. de 2009. 

 
44 In http://www.pixar.com/howwedoit/index.html#. Último Acesso em: 5 de jan. de 2010. 
 
45 Storyline é um resumo muito curto da história de um filme ou programa audiovisual, geralmente com até 10 

linhas, centrado na trajetória do(s) personagem(ns) principal(is).  

 
46 As etapas são assim nomeadas e ordenadas na página do site: “1) A Story Idea is Pitched; 2)The Text 

Treatment is Written; 3) Storyboards are Drawn; 4) Voice Talent Begins Recording; 5) Editorial Begin Making 

Reels; 6) The Art Department Creats the Look and Feel; 7) Models are Sculpted and Articulated; 8) The Sets are 

Dressed; 9) The Shots are Laid Out; 10) The Shot is Animated; 11) Sets and Characters are Shaded; 12) Lighting 

Complets the Look; 13) The Computer Data is „Rendered‟; 14) Final Touches are Added”.  

http://www.youtube.com/watch?v=0eAk6oNBSMU
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6) com base na primeira versão do roteiro, no storyboard e na sua própria 

criatividade e experiência, o departamento de arte cria as ilustrações dos personagens e o 

universo do filme. Também são feitas ilustrações de sets, acessórios, aspectos visuais das 

superfícies e instruções de iluminação;  

7) a  partir do “pacote” de modelos (um conjunto de instruções sobre desenhos) 

do departamento de arte, personagens, cenários e acessórios são esculpidos à mão. Depois, o 

material esculpido é escaneado para ser modelado diretamente no computador, em três 

dimensões, sendo também articulado com espécies de dobradiças para que os animadores 

possam fazer os movimentos;   

8) os cenários são mobiliados, arrumados, decorados. Os setdressers 

(cenógrafos/ambientadores) trabalham muito próximos ao diretor, de modo a garantir a 

concepção ambiental do filme por ele definida; 

9) ao transpor a história para cenas tridimensionais, a equipe de layout 

“coreografa” ou dispõe os personagens nos cenários, usando uma câmera virtual para criar os 

enquadramentos. O pessoal do layout geralmente produz várias versões de enquadramentos 

para permitir que o departamento de edição tenha opções para cortar as cenas. Uma vez que a 

cena é cortada, a versão final é enviada para a animação; 

10) a animação começa a ser feita. Os animadores da Pixar não desenham nem 

pintam os enquadramentos, como costuma acontecer em outras instâncias de animação. Isso 

se deve ao fato de personagens, modelos, layout, diálogos e som já estarem prontos quando o 

material é enviado para a animação. Assim, os animadores trabalham mais detalhadamente os 

movimentos e as expressões, por isso funcionam mais como atores ou bonequeiros. Eles usam 

software próprio da Pixar ou adaptam programas existentes para coreografar os movimentos e 

as expressões faciais em cada cena. Fazem uso de controles do computador e de articulações 

dos personagens para criar as poses-chave (key poses) e o próprio programa do computador 

cria os intervalos (inbetween frames), que o animador ajusta como achar necessário. Assis, 

entretanto, lembra que “quando um animador realmente é bom, ele não os usa [os inbetweens 

feitos em computador], ou usa muito pouco, pois nem sempre o computador faz o movimento 

exato que ele procura); 

11) sombras e sombreamentos são separados das superficies sobre as quais se 

assentam, ou seja, a forma (shape) é determinada pelo modelo, enquanto as superfícies e as 

texturas são determinadas pela sombra. O processo de sombreamento é feito com programas 

de software que permitem alcançar complexas variações de cores e sombras;  
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12) as cenas são iluminadas com “luz digital”, como se estivessem dentro de um 

estúdio. As luzes-chave, as luzes de preenchimento, as luzes das movimentações e a luz 

ambiente são todas definidas e arranjadas de forma a ser alcançado o “clima” e a emoção de 

cada cena. Este processo de iluminação baseia-se nas instruções de “climas” de iluminação 

criados pelo departamento de arte;  

13) renderização. De acordo com informações do mesmo site, o rendering é o 

processo de transposição de todas as informações que constituem os enquadramentos e foram 

geradas nos arquivos – os cenários, as cores, os movimentos dos personagens, dentre outras – 

para um único frame (ou quadro) de filme. A Pixar – como muitos outros estúdios - possui 

uma área de render (Renderfarm) que se constitui num potente sistema de computadores que 

interpreta as informações e incorpora nuances de emoção. Cada frame representa 1/24 de 

segundo no tempo do filme. Há casos em que alguns frames tenham tomado 90 horas de 

renderização;  

14) retoques finais. Acertos para versões legendadas e dubladas (música, efeitos 

sonoros). Aplicação de efeitos especiais. Gravação do filme para projeção em cinemas e para 

DVD.  

No Brasil, especialmente nas Regiões Centro-Oeste, Nordeste e Norte, onde ainda não 

foram consolidados mercados e políticas audiovisuais, menos ainda na área de animação, o 

processo de produção se dá de forma bem menos sofisticada. De acordo com Felipe Assis
47

, 

as principais fases de realização de um programa de animação 3D CG em nosso contexto, são:  

Fase 1 – Partindo de versões preliminares do roteiro, são realizados desenhos de 

conceito de todos os personagens e cenários. Nesta fase é definido o “visual” do projeto, o 

estilo dos personagens e cenários. É um momento crucial para que o roteirista compreenda e 

discuta especialmente as possibilidades de movimentos dos personagens, suas texturas, 

detalhamento de feições (expressões), perspectivas de uso do cenário como parte integrante da 

ação e o que poderá gerar trabalho extraordinário que venha a impedir o cumprimento de 

prazos e orçamentos pré-estabelecidos; 

Fase 2 - Storyboard, que é esboço das sequências de cenas em preto e branco, com o 

objetivo de se estudar e compreender a visualidade, o ritmo e a dinâmica dos episódios. O 

storyboard também informa ao roteirista o “comportamento” do roteiro que, nesta fase, já foi 

criado, mesmo que ainda não tenha alcançado a versão final; 

                                                             
47 ASSIS, F. RES: Lá vai! [mensagem pessoal]. Mensagem recebida por <iarasyd@atarde.com.br> em 23 dez. 

2009. 
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Fase 3 – Animatic. Nesta fase o story board é colocado em movimento, ou seja, os 

quadros desenhados são fotografados e editados para que se possa ter uma primeira noção 

acerca do tempo de duração das cenas e o ritmo geral de todo o programa. De preferência, o 

animatic deve ser sonorizado (música, sonoplastia e falas dos personagens). Algumas vezes é 

feita uma animação com poucos frames, mas capaz de contribuir para a noção de tempo de 

animação e para a relação entre a sonoridade e a visualidade do programa. Geralmente, quem 

faz essa animação mais rudimentar é um profissional ligado à pós-produção, não diretamente 

envolvido na equipe de animação definitiva do programa. O animatic é editado em programas 

como o After Effects, Final Cut, entre outros. É, portanto, uma fase bastante importante para 

que o roteirista possa rever sinopse, instruções do roteiro e especialmente as falas do 

personagens; 

Fase 4 - Modelagem de personagens e cenários. A modelagem é a fase em que se 

transfere o que foi feito na arte conceitual (desenhos/ilustrações) para a forma 3D em 

wireframe. Nesta fase ainda não são aplicadas texturas e cores. O tempo de duração desta fase 

depende da complexidade dos personagens e cenários, do ritmo da história, do número de 

personagens em cada cena, dentre outros aspectos que impliquem em mais ou menos trabalho 

para o(s) animadore(s); 

Fase 5 – Texturização e colorização de personagens e cenários. Excelente momento 

para avaliação geral do programa e discussão entre roteiristas, diretores e animadores para 

definição de eventuais mudanças ou dos detalhamentos finais; 

Fase 6 - Composição das cenas e animação. Nas palavras de Assis, esta fase destina-se    

 

a dar vida aos bonequinhos, a animação! É basicamente dar movimento ao 

que foi modelado. Existe uma parte anterior à animação que é rig, que é a 

construção do esqueleto dos personagens para que possibilite a movimentação deles. 
E aí [depois] tem a parte de Iluminação que é simplesmente colocar luz, igual a uma 

filmagem mesmo e o render que é a transformação das informações numéricas em 

imagem. Explicando melhor: enquanto estamos trabalhando na animação ou na 

iluminação, é impossível ver como vai ficar o resultado final, pois são muitos 

cálculos de photons de luz que colidem nos objetos e personagens; existem os 

cálculos de refração e reflexão, e por aí vai [cálculos realizados pelo computador]. 

Por isso, o processo de renderização é tão lento, e não pode ser feito enquanto 

estamos trabalhando. Por isso, ele nos mostra uma imagem bem simplificada para 

que consigamos trabalhar sem ter que esperar uma hora para ver se quando eu 

„levantei o braço do personagem‟ ficou bom ou não! 

 

Fase 7 – Iluminação e render. 
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As diferenças entre animar em 2D e animar em 3D são assim resumidas por Webster: 

  

[…] A animação 3D stop-frame é muito distinta da animação 2D e da animação de 

computador. Animadores de modelos [3D] não podem se dar ao luxo de criar 

camadas e camadas de animação; tudo, incluindo lip-sync [sincronia labial], deve ser 

feito ao mesmo tempo. Sob esse aspecto, a animação de modelos [3D] tem muito em 

comum com as peças de fantoches e marionetes. A animação de modelo é mais 
próxima da performance “ao vivo” do que as ações criadas com outras formas de 

animação. (WEBSTER, 2005, p. 42)48 

 

Quanto às equipes, variam segundo o tipo de animação e de programa, o número de 

profissionais envolvidos em cada etapa e suas respectivas especializações, os prazos 

estipulados, o orçamento, dentre outros fatores. De modo geral, as equipes costumam abrigar 

profissionais capazes de cumprir as seguintes funções: roteirista; ilustrador; diretor; produtor 

executivo; diretor de arte ou designer; storybordista; assistente; sonoplasta, compositor e/ou 

diretor musical
49

; editor e finalizador e; ator/atriz. Para que se tenha idéia do porte das equipes 

profissionais, o programa piloto (primeiro episódio da primeira temporada) da série de 

animação 2D para televisão Family Guy conta com 85 profissionais na relação de créditos 

(abertura e encerramento). No campo da dramaturgia e roteiro, há um profissional 

respondendo pela criação, um pelo desenvolvimento da história, um pela equipe de escritores 

contratados, dois assistentes de escritor e um editor executivo da história. Quanto à 

visualidade do episódio, constam dois produtores executivos de animação, um produtor de 

animação, um diretor de animação para exportação, dois animadores de timing, três 

storyboardistas, seis storybordistas clean-up (“limpadores” de storyboards, passam a limpo 

os esboços dos estudos realizados ou apagam riscos, preservando apenas o desenho final), um 

designer de personagens, dois clean-up de personagens, dois designers de cenários, um 

designer de acessórios, um designer de efeitos, um colorista supervisor, um colorista, um 

                                                             
48 3D stop-frame animation is fundamentally distinct from either 2D classical or computer animation. Model 

animators do not have the luxury of creating layers of animation one over another; everything, including lip-

sync, must be executed at the same time. In this regard, model animation has much in common with puppet 

plays. Model animation is more like a live performance than the constructed actions associated with other forms 

of animation. 

 
49 Segundo informações fornecidas pelo músico, diretor musical e doutor em Comunicação Guilherme Maia, em 
grandes produções, a equipe responsável pelos aspectos sonoros do filme deve contar com especialista(s) 

capaz(es) de cumprir as seguintes funções:  compositor (se for o caso de música original), diretor musical (para 

seleção e aplicação de músicas pré-existentes), um diretor para os atores que fazem  as vozes, artistas de foley 

(profissionais especializados em criação e produção de ruídos de ambiente e/ou resultantes das ações), criadores 

de efeitos sonoros,  engenheiros e técnicos de gravação, edição e mixagem, além de um sound designer, 

profissional responsável pelo planejamento geral da trilha sonora e pela coordenação dos outros departamentos 

envolvidos na parte sonora da animação. Em produções modestas, muitas vezes um mesmo profissional executa 

todas essas tarefas. 
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revisor de animação, um supervisor de animação, dois editores de animatic e um track reader 

(profissional ligado ao sincronismo entre movimentos dos lábios e falas, conhecido como lip-

sync). Os demais especialistas estão distribuídos em outras áreas, como interpretação (vozes), 

som e música e produção. 

De acordo com Evanildo Santos, o assistente (ou intervalador) é quem faz todos os 

desenhos de intervalo (inbeetweens)
50

, enquanto o animador responde pelos desenhos-chave 

(começo e fim) e faz as chaves das animações das cenas (as chaves indicam onde serão feitos 

os desenhos de intervalo). Empresas produtoras de animação frequentemente contratam 

assistentes na Coréia, na Índia, na China e até mesmo no Brasil, embora em menor escala, 

países onde a mão-de-obra é considerada de baixo custo para as empresas contratantes. O 

animador é quem responde pela qualidade do trabalho e o assistente limita-se ao trabalho de 

desenhar o que é indicado pelo primeiro. Felipe Assis, mais uma vez, lembra que é preciso 

considerar que há  

 

animadores que fazem praticamente todos os frames para que o computador 

„pense‟ o menos possível, pois nem sempre o „pensamento‟ dele sai da forma que 

desejamos! E a maioria dos animadores da Pixar e outras faz isso. Poucos ousam 

confiar no computador! Mas nesse caso não precisa de intervalador pois é mais 
simples ter que mover as partes do corpo de um personagem do que ter que desenhar 

outra vez!. (informação verbal). 

 

No Brasil, geralmente as equipes congregam poucos profissionais, que costumam 

exercer mais de uma função cada um (diretor e produtor executivo; ilustrador e diretor de arte; 

roteirista e diretor; roteirista e ator; animador e ilustrador; dentre outras combinações). O 

roteirista é ainda pouco procurado, já que animadores têm por hábito escreverem (ou apenas 

imaginarem) suas próprias histórias. De acordo com Marx (2007), a própria evolução da 

animação explica a pouca importância dada ao roteiro até os anos 1960, quando a televisão 

impôs uma nova forma de produção. No começo, o artista fazia todo o trabalho sozinho, o que 

lhe exigia meticulosidade, tomava muito tempo e se refletia em largo tempo de elaboração da 

obra. Na medida em que a animação evoluiu, foram sendo criados estúdios com equipes de 

artistas especializados (storyboardistas, animadores de personagens, designers de cenários, 

pintores de acetato, dentre outros), porém a dramaturgia na animação permanecia como 

campo de atuação de outros especialistas. Artistas, animadores e outros membros de equipes 

                                                             
50 Inbetweening é o processo de criação dos desenhos intermediários entre os key frames (ou quadros-chave). 

Um animador costuma desenhar apenas os key frames e o assistente é o responsável pelos desenhos 

intermediários.  
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de criação desenvolviam histórias coletivamente. Em alguns estúdios, escritores eram 

contratados para gerar idéias e gags depois desenvolvidas por storyboardistas e não por 

roteiristas, como existem hoje. O longa-metragem Branca de neve e os sete anões, de Disney, 

impôs um novo patamar na arte da animação, principalmente quanto ao desenvolvimento de 

personagens e à qualidade da música. Na década de 1950, prevaleceram os filmes de Disney e 

curtas-metragens que eram exibidos antes do filme principal, quase todos baseados em gags e 

piadas. O interesse pelos curtas-metragens, contudo, decresceu e, por isso, muitos estúdios 

deixaram de produzir animação. Em 1944, William Hanna e Joe Barbera montaram a empresa 

HB (mais tarde rebatizada de Hanna-Barbera Productions) que, a partir de 1957, passou a 

produzir animação para a televisão. Inicialmente, a HB produzia desenhos com cinco a sete 

minutos de duração, como Zé Colméia e Dom Pixote e, em 1960, estreou a sitcom Os 

Flintstones, com meia-hora de duração, responsável por uma significativa evolução na 

história da animação:  

 

Produzir animação para a televisão, particularmente nesse formato mais 

longo, era totalmente diferente de fazer curtas-metragens para o cinema. A 

necessidade de produzir episódios mais longos semana após semana com 

orçamentos extremamente apertados influenciou profundamente tanto a qualidade da 
animação quanto a racionalização do processo de produção. Animadores 

acostumados a desenvolver gags para filmes curtos não conseguiram manter o 

volume de trabalho exigido pelos episódios de duração maior.  

Durante a década de 1960, essas necessidades empresariais conduziram pela 

primeira vez à contratação de roteiristas tais como hoje conhecemos - pessoas que 

sabiam como datilografar um roteiro que poderia ser desenvolvido por artistas de 

storyboard.  

Outros estúdios [...] de criação de séries surgiram e a contratação de 

roteiristas como primeiro passo da criação foi incorporada ao processo criativo.  

Assim, o papel do roteirista no campo da animação é relativamente recente 

considerando a história da animação como um todo. Algumas vezes, se detecta uma 
tensão entre aqueles que escrevem e aqueles que desenham [...]. Alguns artistas 

podem argumentar que somente alguém que sabe desenhar estará apto a escrever 

para animação, enquanto alguns escritores serão capazes de sentir que os desenhistas 

não entendem nada sobre como escrever.  

[...] Embora alguns artistas talentosos criem e escrevam seus próprios 

programas, são exceções. Hoje em dia, o método que prevalece na criação de um 

filme ou de um projeto de animação para a televisão começa pelo roteiro escrito, que 

depois vai para o desenvolvimento do storyboard e do design. (MARX, 2007, p. 

4).51 

                                                             
51 “Producing animation for television, particularly in this longer format, was vastly different from 

making theatrical shorts. The need to turn out the longer shows week after week on extremely tight budgets had 

a profound effect on both the quality of the animation and the need to streamline the process. Animators 

accustomed to working out gags for short pieces couldn´t maintain the volume of work that was required for the 

longer shows. 

During the 1960s, these business-driven necessities led for the first time to the hiring of actual 

scriptwriters – people who knew how to type out a script that could be handed to the storyboard artists. Other 

studios […] sprang up to create animated series, and the step of hiring scriptwriters to first create the script was 

at long last integrated into the creative process.  
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No Brasil, ainda há pouca procura por roteiristas de animação, muito provavelmente 

devido ao desconhecimento sobre sua função e sobre a importância da dramaturgia em 

qualquer tipo de programa audiovisual de ficção. Nem todos os animadores, contudo, 

desconhecem o papel do roteirista. Para Assis, “o diretor e o roteirista são indispensáveis em 

todas as etapas” porque precisam informar o animador sobre o que estão pensando sobre a 

obra durante todo o processo, “para deixar o trabalho o mais uniforme possível”, mantendo as 

características do desenho ou da animação. Ele considera que “todas as fases são 

extremamente importantes”: se uma falhar, todo o projeto ficará comprometido. De nada 

adianta uma proposta contar com uma ótima história se a animação for mal feita, pois causará 

incômodo visual. Da mesma forma, “uma história ruim e uma animação boa” não resolve a 

equação, já que o público deixará de assistir à obra depois de constatar que é bonita ou tem 

boa animação, mas que nada oferece além disso.  

Os programas (softwares) de animação mais adotados hoje, são: Flash, Axer e Toon 

Boom para animações 2D vetoriais
52

 e; Studio Max, Maya
53

, Blender e XSI, para animação 3D 

CG. Conforme Gabriel Cruz
54

, “grandes estúdios como a Pixar e a Dreamworks animation 

costumam criar os próprios softwares de modelagem, animação e renderização e animação 

3D”. Fora dessa esfera de produção, Felipe Assis afirma que os melhores programas para 

animação 3D CG são XSI e Maya, sendo que sua preferência recai sobre o último, por ser “um 

pouco mais completo, pois consegue desempenhar todos os processos de uma animação 3D 

muito bem. O Max não funciona muito bem na parte da animação, porém nos mostra os 

resultados de modo muito mais simples que o Maya”. Quanto à edição, a referida página 

                                                                                                                                                                                              
Thus, the role of scriptwriters in the field of animation is relatively recent, given the entire history of the 

art form. At times, there has been an underlying tension between those who write and those who draw […] Some 

artists may argue that only someone who can draw should be writing animation, while some writers might feel 

that artists don´t truly understand how to write. […] 

[…] Although some talented artists create their own shows and do the writing themselves, they are the 

exceptions. Today, the dominant method for creating a feature or television animation project is to begin with a 

written script, which then goes to storyboards and art design.” 

 
52 Existem vários outros programas também usados (alguns para fins específicos de criação de efeitos especiais), 

como o Autodesk Inferno, o Autodesk Flame, o Autodesk Flint, o Autodesk Combustion, o Eyeon Fusion, o 
Adobe After Effects e o Bauhaus Mirage. In http://caligraffiti.wordpress.com/2008/03/01/panorama-

composicao-e-animacao-2d/. Acesso em: 8 de dezembro de 2009. 

 
53 Maya foi o programa adotado por Felipe Assis para criar, modelar e animar os personagens da série de minha 

autoria Aventuras Gósmicas, versão 3D. Já os cenários da mesma versão (3D) foram realizados com uso do 

programa Studio Max.  

 
54 In http://www.sobresites.com/animacao/softwares.htm. Acesso em: 2 de dezembro de 2009. 
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virtual de Gabriel Cruz informa que “costuma ser feita no After Effects ou para quem usa 

Mac, o Final Cut Pro. Mas as grandes produtoras costumam ter seu próprio software de 

edição de sequências de vídeo.” [grifos do autor].  

Para concluir esta subseção, ressalto a importância do som na animação, que por si 

mesmo destaca-se, exigindo, boa qualidade de gravação e boa direção musical e de vozes 

(atores). Muitas vezes, bons atores acostumados a fazer uso do corpo na interpretação de 

personagens não alcançam resultados satisfatórios em programas de animação, já que a 

técnica exige domínio da voz e competente direção de atores. Existem dubladores 

competentes no Brasil, dada a tradição de dublagem de filmes estrangeiros. Além disso, 

músicas mal escolhidas ou aplicadas em momentos equivocados podem prejudicar bastante 

um trabalho de animação, o que se aplica a qualquer programa audiovisual. 

 

3.3.2 Princípios básicos  

 

Webster afirma que no começo da animação os cartoons eram construídos a partir de 

uma série de gags que giravam em torno de um tema principal. Com o tempo, porém, “os 

artistas aprenderam que para realizar um filme era necessária a continuidade da história, o 

desenvolvimento de personagens e uma boa qualidade artística em todo o processo de 

produção. Como todas as formas de se contar histórias, o filme também precisa despertar em 

seu público interesse intelectual e visual. (WEBSTER, 2005, p.42).
55

 Para tanto, começaram 

a sistematizar o que sabiam, como esclarecem Johnston e Thomas (1995): 

 

Os animadores continuaram a buscar métodos mais adequados para se 

referirem aos desenhos e encontraram algumas poucas maneiras que pareceram dar 

bom resultado.  Eles não podiam esperar que o sucesso se desse a todo momento, 
mas essas técnicas especiais de desenho de personagens em movimento ofereciam 

alguma solidez. À medida em que cada um desses processos ganhava um título, era 

analisado, aperfeiçoado e discutido e quando novos artistas entravam na equipe, 

eles eram treinados nesses princípios como se fossem as regras do ofício. Para 

surpresa de todos, essas regras se tornaram os princípios fundamentais da animação 

[...] (1995, p. 49).56 

                                                             
55 “[…] the artists have learned that to produce a feature there was a need for story continuity, character 

development and a higher quality of artwork throughout the entire production. Like all forms of story telling, the 
feature has to appeal to the mind as well as to the eye”. 

 
56 “The animators continued to search for better methods of relating drawings to each other and had found a few 

ways that seemed to produce a predictable result. They could not expect success every time, but these special 

techniques of drawing a character in motion did offer some security. As each of these processes acquired a name, 

it was analyzed and perfected and talked about, and when new artists joined the staff they were taught these 

practices as if they were the rules of the trade. To everyone´s surprise, they became the fundamental principles of 

animation […].” 

 

http://www.adobe.com/br/products/aftereffects/
http://www.apple.com/br/finalcutstudio/finalcutpro/


125 
 

 

É importante frisar que tais princípios – conhecidos como os 12 princípios básicos da 

animação - podem e muitas vezes devem ser desobedecidos em nome do tom ou do tipo de 

programa que se deseja criar, afinal, como diz Kling David (2006), 

 

O importante é observar que você não tem OBRIGAÇÃO de aplicar todos 

os 12 princípios da animação em todas as suas cenas. Não é isso, nem é assim que 

funciona. Os princípios servem para orientar o olhar e te fazer conhecer o 

movimento básico e o porquê de certas situações. O importante enquanto animador 

é saber como entregar uma mensagem ao seu receptor. A única maneira correta não 

existe. Existem milhões de maneiras corretas e cabe a você decidir qual delas é a 

melhor. Você pode omitir deliberadamente qualquer um desses princípios, desde 

que entenda e acredite que funcionará.” [grifo do autor].57 

 

O animador – o responsável por colocar as imagens em movimento – deve dominar 

tais regras. Para o roteirista, é importante que as conheça para que compreenda as leis do 

universo ficcional para o qual escreve, o que pode e o que não pode ser realizado pelo 

animador. Tendo em vista que esses fundamentos são elementares para o que de mais 

importante há na animação - o movimento – reuni informações fornecidas por diversas fontes 

– profissionais experientes como Johnston e Thomas (1995, p. 47 a 69), listados entre os 

“gurus” da animação, o site Centre for animation & interactive Media e os blogs dos (jovens) 

brasileiros Philipe Kling David e Herr Fantashik
58

 (que também buscaram orientação na 

referida obra de Johnston e Thomas).  

Lembrando que “Os princípios da animação não estão atrelados a nenhuma técnica 

específica (3d, 2d, stop motion, etc), nem a um determinado software, mas que estão ligados 

diretamente aos processos cerebrais e à percepção do movimento na relação 

tempo/espaço”
59

, organizei um resumo dos 12 princípios básicos da animação (em ordem 

alfabética), a saber:  

1) Ação secundária (Secondary Action): como se deduz, trata-se de movimento 

de segundo plano gerado pelo movimento principal: “é uma ação que é resultante de outra 

                                                             
57 In http://www.mundogump.com.br/os-12-principios-da-animacao/, de 10 d agosto de 2006. Acesso em: 2 de 

dezembro de 2009. 
 
58 Encontrados respectivamente nos seguintes endereços eletrônicos: 

http://minyos.its.rmit.edu.au/aim/a_notes/anim_principles.html;  

http://www.mundogump.com.br/os-12-principios-da-animacao/ e;  

http://fantashik.blogspot.com/2009/07/os-principios-basicos-da-animacao.html. Acessos em 2 de dezembro de 

2009 e 4 de janeiro de 2010. 

 
59 In http://www.mundogump.com.br/os-12-principios-da-animacao/. Acesso em: 9 de jan. de 2010. 
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ação. Ações secundárias são importantes para aumentar o interesse e acrescentar 

complexidade para animação [...]”
60

. “A ação secundária enriquece a ação principal e amplia 

a dimensão da animação do personagem, complementando e/ou reforçando a ação 

principal.”
61

 De acordo com Webster (2005, p. 38), as ações secundárias estão ligadas às 

ações primárias tornando-as mais eficientes, a exemplo da movimentação dos braços numa 

caminhada. Outro exemplo: um personagem visivelmente nervoso está atrás de um púlpito e 

fala para uma platéia, gesticula, tentando disfarçar sua tensão e prender a atenção dos 

ouvintes. Enquanto isso, por trás do púlpito suas pernas tremem, suor escorre por seu 

pescoço encharcando a barriga, enfim, as ações secundárias reforçam o nervosismo do 

personagem sem, contudo, desviar a atenção do espectador para a ação principal; 

2) Aceleração e desaceleração (Slow In e Slow out ou Easy in/out): nada pode 

parar de forma brusca. “Basicamente isso [aceleração e desaceleração] funciona com uma 

aceleração progressiva quando o movimento começa e uma desaceleração também 

progressiva até ele parar”
62

. Para que isso seja visto na animação, são necessários mais 

desenhos no ponto onde inicia um movimento (starting pose), alguns poucos desenhos no 

meio do trajeto e mais desenhos junto ao ponto onde o movimento finda. A aceleração e a 

desaceleração contribuem para dar veracidade à animação. Em animações de gags, pode-se 

omitir uma ou outra aceleração ou desaceleração ou mesmo infringir o princípio de modo a 

estabelecer graça cômica (quebra da quarta parede, do realismo) no universo ficcional criado;  

3) Amassar e esticar (Squash and Stretch): também considerado um dos mais 

importantes princípios da animação, busca a ilusão de peso e de volume na movimentação de 

personagens ou objetos. Ao cair no chão, uma bola tende a se deformar, pois a força da 

gravidade “puxa” a parte que está mais próxima ao chão como se fosse um ímã (o exemplo é 

um exagero, uma caricatura do que de fato ocorre e muitas vezes as animações fazem uso 

dessa “hipérbole” da deformação dos objetos): “O legal dos personagens de desenho 

animado 2d é que eles podem se esticar e comprimir e ainda mais exageradamente, e isso 

informa ao nosso cérebro que apesar de não ser real, algo de real ali está presente e isso 

                                                             
60 In http://fantashik.blogspot.com/2009/07/os-principios-basicos-da-animacao.html. Acesso em: 4 de janeiro de 

2010. 

 
61 This action adds to and enriches the main action and adds more dimension to the character animation, 

supplementing and/or re-enforcing the main action. In 

http://minyos.its.rmit.edu.au/aim/a_notes/anim_principles.html. Acesso em: 4 de janeiro de 2010. 

 
62 In http://www.mundogump.com.br/os-12-principios-da-animacao/. Acesso em: 4 de janeiro de 2010. 
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agrada aos processo matemáticos cerebrais.”
63

 O princípio de amassar e esticar também se 

aplica a diálogos e expressões faciais; 

4) Animação alinhada e animação pose-a-pose (Straight Ahead e Pose-to-

Pose): tratam-se de dois métodos de trabalho diferenciados originalmente pensados para a 

animação 2D, mas que também se aplicam à 3D. A animação alinhada é aquela na qual o 

animador faz todos os desenhos necessários para que uma dada sequência ou história se 

complete, o que significa que ele irá desenhar a primeira pose de um personagem seguida da 

pose imediatamente seguinte a ela e assim por diante, criando os melhores ilustrações na 

medida em que desenha. Isso significa que a animação alinhada oferece maior oportunidade 

para o experimento e a criação, embora nem sempre se alcance perfeição técnica ao longo de 

todos os desenhos, como na Pose-to-Pose, que permite planejar com apuro todos os desenhos 

de uma animação. Através dela o animador faz apenas os desenhos-chave (key drawings), 

geralmente deixando para assistentes (quando não o próprio animador) a função de preencher 

os intervalos, como visto anteriormente. A diferença entre os dois métodos torna-se clara nas 

palavras de Johnston e Thomas: “Com o pose-a-pose o resultado é clareza e força. Com a 

animação alinhada, temos espontaneidade. (1995, p. 57)
64

;  

5) Antecipação (Anticipation): tem por finalidade anunciar uma ação que se 

deseja focar (um grande movimento de inspiração antes do mergulho de um personagem, por 

exemplo). Através da antecipação, pode-se ampliar o efeito dramático cômico da ação que se 

quer ressaltar e/ou chamar a atenção para o personagem que irá desempenhar tal ação, caso 

ele não esteja em evidência pouco antes dela ocorrer; 

6) Apelo (Appeal): um personagem de animação terá ou não appeal, a depender 

de seu animador (e não dele mesmo). Atores têm ou não têm carisma, mas personagens terão 

ou não terão apelo em função do talento de seus animadores. Em outras palavras, “Apelo, 

como se verá, inclui fácil leitura da proposta de design, clareza do desenho e 

desenvolvimento de personalidade que capture e envolva o público”
65

, seja qual for o 

personagem e seu contexto. Nessa direção, o appeal congrega tanto o perfil dramatúrgico 

quanto a estética e a animação do personagem; 

                                                             
63 In http://www.mundogump.com.br/os-12-principios-da-animacao/. Acesso em: 4 de janeiro de 2010. 

 
64 “With Pose to Pose there is clarity and strength. In Straight Ahead Action there is spontaneity.” 

 
65 “Appeal, as you will use it, includes an easy to read design, clear drawing, and personality development that 

will capture and involve the audience¹s interest.” In  http://www.animationtoolworks.com/library/article9.html. 

Acesso em: 5 de janeiro de 2010. 
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7) Arcos (Arcs): “Os movimentos naturais tendem a formar arcos. Raramente na 

natureza um movimento funciona de maneira retilínea com precisão”
66

 (há exceções, como 

movimentos de aparelhos mecânicos). A grande maioria das ações orgânicas se dá em forma 

de arco, mesmo que o percurso seja muito suave. Isso se aplica principalmente aos 

movimentos humanos (braços, cabeça, olhos) e de animais. Obedecer a esse princípio 

significa criar movimentos mais naturais, mais fluidos; 

8) Continuidade e ação sobreposta (Follow Through e Overlapping): A 

continuidade relaciona-se ao fato de nenhum ser vivo e mesmo objetos pararem de uma só 

vez, rigidamente, em bloco. Observe-se que este princípio, embora num primeiro momento 

remeta ao princípio da aceleração e desaceleração, refere-se ao objeto/corpo que está em 

movimento e não ao movimento de parar propriamente dito: “Quando o corpo principal do   

personagem para, seu corpo não estaciona de uma só vez: várias partes continuam a alcançar 

o corpo principal do personagem tais como os braços, cabelos longos, roupas, orelhas 

flexíveis [...]”
67

.A ação sobreposta refere-se a movimentos de objetos que não tem ações 

próprias, e/ou que são regidos por outros movimentos (sofrem uma hierarquia de 

movimento); 

9) Desenho sólido ou Personalidade (Solid Drawing): para que os personagens 

se distinguam uns dos outros, assumindo suas idiossincrasias e diferenças é preciso que os 

fundamentos do desenho sejam sólidos, capazes de atribuir peso, volume, altura, solidez e 

muitas vezes a ilusão da terceira e até mesmo da quarta dimensão a personagens da 

animação: “três dimensões significa movimento no espaço e quatro dimensões significa 

movimento no tempo”
68

. Assim, o princípio do desenho sólido aplica-se tanto na animação 

quanto no desenho de cunho acadêmico, já que os fundamentos são os mesmos; 

10) Encenação (Staging): é a maneira do personagem “se apresentar no palco” ou 

na cena. Poses, ações, expressões que revelam o personagem e suas idéias ou pretensões, 

apresentam-o, dramatizam suas ações.  Humoristas, mágicos, mímicos são especialistas em 

Staging. A pose or action should clearly communicate to the audience the attitude, mood, 

reaction or idea of the character as it relates to the story and continuity of the story line. A 

                                                             
66 http://www.mundogump.com.br/os-12-principios-da-animacao/. Acesso em: 4 de janeiro de 2010. 

 
67 “When the main body of the character stops all other parts continue to catch up to the main mass of the 

character, such as arms, long hair, clothing […]”. In http://www.animationtoolworks.com/library/article9.html. 

Acesso em: 2 de dezembro de 2009. 

 
68 “Three dimensional is movement in space. The fourth dimension is movement in time.” In  

http://www.animationtoolworks.com/library/article9.html. Acesso em: 5 de janeiro de 2010. 
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encenação também recorre aos efeitos de câmera e enquadramento: tomadas longas ou 

curtas, closes ou planos mais afastados são estratégias que contribuem para a encenação. Não 

se deve incluir muitas ações ou muita movimentação de fundo numa sequência, de forma a 

não confundir o publico. É preferível eleger uma só ação que comunique uma idéia de forma 

clara, a não ser que o objetivo seja criar confusão ou embaralhar ações. Não se deve perder 

de vista o fato da encenação direcionar o olhar do público; 

11) Exagero (Exaggeration): princípio muito usado na estética cartoon, na qual a 

distorção aplica-se perfeita e sistematicamente, apesar de não significar uma extrema 

distorção aplicada a todo momento. O princípio do exagero aproxima-se da caricatura. Além 

disso, se comparado à imagem real, muitas vezes o desenho requer um certo exagero para 

naturalidade: nuances em live-action podem ser muito perceptíveis, mas poucas vezes se 

fazem ver na animação. O princípio do Exagero deve ser administrado com bom senso, sob o 

risco da animação perder impacto, interesse ou sentido; 

12) Temporização (Timing): trata da aplicação dos movimentos reais à 

animação. Basicamente, quanto mais desenhos são feitos entre duas poses de um 

personagem, mais lenta e suave será a sua ação. Com poucos desenhos entre uma pose e 

outra a ação parecerá mais rápida e súbita. A maior parte das animações é feita on twos (um 

desenho fotografado em dois frames de filme) e on ones (um desenho fotografado em cada 

frame do filme). Um desenho para dois frames é a proporção usada na maior parte do tempo 

de um programa e um desenho por frame costuma ser adotado para movimentos de 

travelling, panorâmicas e, eventualmente, diálogos rápidos e sutis
69

. O domínio do timing é 

fundamental para que os personagens possam passar emoção, revelar suas reações, o “clima” 

no qual estão mergulhados, o que leva animadores a estudarem princípios de interpretação 

encenações no palco e no cinema. Segundo o animador Allan Brito
70

, a escala e o peso de 

personagens e objetos e a comunicação de emoções estão estreitamente associadas ao 

controle do timing. O volume e a massa do objeto/personagem imprimem nele características 

como leveza ou peso, agilidade ou lentidão. Isso significa que não basta a ilustração de um 

objeto/personagem para referendar seu volume ou massa. E preciso fazê-lo movimentar-se 

de forma a convencer o espectador acerca do tamanho e peso sugeridos pela ilustração. Essa 

movimentação está diretamente associada ao timing: se um personagem grande e volumoso 

                                                             
69 In http://fantashik.blogspot.com/2009/07/os-principios-basicos-da-animacao.html. Acesso em: 2 de dezembro 

de 2009. 

 
70 In Allan Brito in http://www.allanbrito.com/2007/02/28/timing-em-animacoes/. Acesso em: 2 de dezmebro de 

2009. 
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(alto e forte) corre ao lado de um personagem pequeno e mirrado (baixo e magro), 

evidentemente a ação de correr do primeiro será bastante diferenciada da ação de correr do 

segundo. Numa, as passadas serão mais lentas, mais pesadas e cobrirão intervalos maiores 

que na outra, cujas passadas serão lépidas e leves. Assis informa, contudo, que “pode haver 

um personagem gordo ágil e um outro magro e „entrevado‟, o que de forma alguma 

descaracteriza o personagem” (informação verbal). O tempo é a “matéria-prima” mais usada 

por qualquer animador (WEBSTER, p. 4, 2005)
71

 e pode variar conforme a estética e as 

demandas do programa. O timing da animação de séries televisivas em 2D vetorial, por 

exemplo, é muito diferente daquele verificado em filmes 3D CG naturalistas. O timing 

adequado (good timing) é subjetivo, muito embora seja o timing da animação o fator 

responsável por qualidades como verossimilhança, graça, suspense, movimentação e lirismo, 

dentre outras presentes nos programas.   

Segundo Felipe Assis (informação verbal) e Philipe Kling David
72

, animadores 

experientes consideram que, dentre os 12 príncípios, os de Timing, Slow In and Slow Out e 

Arcs são os três mais fundamentais. Sem esses três, dizem, nada funciona na animação.  

 

3.4 A ESCRITA PARA ANIMAÇÃO  

 

Ao mesmo tempo em que espera que programas criados com a técnica da animação 

sejam permeados por magia, fantasia e até mesmo situações absurdas, o (tele)espectador 

presume que determinadas “ordens” do mundo real serão mantidas no universo ficcional 

animado: “para ser verossímil, a ação deve demonstrar as características do mundo com as 

quais estamos familiarizados” (WEBSTER, 2005, p.3)
73

. Por outro lado, a mais fantástica ou 

surreal narrativa deve guardar verossimilhança interna, ainda que regida por leis que 

contrariem as que imperam na vida real, como, por exemplo, a conhecida estratégia do rolo 

compressor que passa por cima de um personagem de animação tornando-o achatado e fino 

como papel, porém logo depois capaz de se levantar e se recompor, como se nada tivesse 

ocorrido:  

                                                             
 
71 “All animators, irrespective of what discipline they work in (2D classical animation, stop-frame animation or 

computer animation) and despite what work they undertake (commercial, studio-based or experimental 

animation), all use the same basic raw material to create their work – time.” 

 
72 http://www.mundogump.com.br/os-12-principios-da-animacao/. Acesso em: 2 de dez. De 2009. 

 
73 “[…] to be believable the action must demonstrate those qualities that we are familiar with in our day-to-day 

experience” 
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Para a dramaturgia clássica, a verossimilhança é aquilo que, nas ações, 

personagens, representações, parece verdadeiro para o público, tanto no plano das 

ações como na maneira de representá-las no palco. A verossimilhança é um conceito 

que está ligado à recepção do espectador, mas que impõe ao dramaturgo inventar 

uma fábula e motivações que produzirão o efeito e a ilusão da verdade. Esta 

exigência do verossimilhante (segundo o termo moderno) remonta à Poética de 

Aristóteles. Ela se manteve e se precisou até o classicismo europeu. Ela distingue 

várias outras noções que descrevem o modo de existência das ações: o verdadeiro, o 

possível, o necessário, o razoável, o real. [...] O importante não é, portanto, para o 

poeta, a verdade histórica, mas o caráter verossimilhante, crível, do que ele relata, da 

faculdade de generalizar o que ele está adiantando. Daí uma oposição fundamental 
entre ele e o historiador. [...]  

[...] Ao escolher o geral, o típico, o poeta prefere a persuasão à verdade 

histórica, ele aposta numa ação „média‟, crível, porém interessante, possível, mas 

fora do comum. Há, portanto, uma tensão a observar entre a ação que seja aceita 

pela opinião e pela crença do público. Daí uma oposição, também clássica, entre o 

verossímil e o maravilhoso [...]:‟O maravilhoso é tudo que é contra o curso ordinário 

da Natureza. O verossímil é tudo o que está de acordo com a opinião do Público‟ 

(RAPIN, Ré-flexions sur La Poétique, 1674).   

 

 

A transgressão das leis naturais não pode resultar de mera rebeldia ou simples vontade de 

tornar o universo ficcional diferente do real, mas de estudos acerca da construção desse “novo 

mundo” (animado), com regras próprias, coesão, verossimilhança interna e externa: 

 

 

 [...] Contrariamente à crença clássica, não existe em si verossimilhante 

imutável que se possa definir de uma vez por todas. Ele não passa de um conjunto 

de codificações e normas que são ideológicas, a saber, ligadas a um momento 

histórico, apesar de seu universalismo aparente. [...] 

O verossímil é um elo intermediário entre as duas „extremidades‟, a 

teatralidade da ilusão teatral e a realidade da coisa imitada pelo teatro. O poeta busca 

um meio de conciliar as duas exigências: refletir o real fazendo-o verdadeiro, 

significar o teatral criando um sistema artístico fechado em si mesmo. Este 

„trocador‟ entre a realidade e a cena é ao mesmo tempo mimético (deve produzir o 
efeito do real representando-o) e semiológico (deve significar o real por uma 

estrutura coerente de signos, produzindo um efeito de teatro). A própria expressão 

do verossimilhante, conforme se insiste num dos dois termos, contém ao mesmo 

tempo a ilusão do verdadeiro (realismo absoluto) e a verdade da ilusão (teatralidade 

realizada). [...] 

Isto é que explica sua relatividade histórica: o verdadeiro muda e, sobretudo, 

a aparência (a „parecença‟) evolui. [...] Cada escola tenta, com mais ou menos ardor, 

descrever a realidade: para o classicismo, a verdade das relações humanas e das boas 

regras a usar era capital; para o naturalismo, é a própria realidade que é o objeto da 

descrição. Além do mais, cada gênero literário possui um „regime ficcional‟ 

específico, com convenções de jogo e de sentido que é imperativo respeitar [...] 

Tanto para o dramaturgo como para o espectador, o conhecimento da „chave‟ 
ficcional – segundo a qual é preciso codificar, para ler as ações – é indispensável. 

[...] 

[...] o verossimilhante, não mais que o realismo, não é uma questão de 

realidade a bem imitar, mas uma técnica artística para pôr em signo esta realidade. 

(PAVIS, 1996, p. 428-429). [grifos do autor]. 
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A noção de verossimilhança relaciona-se, assim, ao pacto que se estabelece entre 

leitor-modelo e autor da obra (ECO, 1994) e é, talvez, um dos mais complexos desafios 

impostos ao roteirista de animação. Ao tempo em que “tudo pode” porque capaz de infringir 

as regras do chamado mundo real, o autor arrisca-se a construir universos ficcionais pouco 

convincentes.  

Muito embora evidencie momentos profundamente tocantes – como a morte da mãe 

do personagem Bambi
74

 - a animação abre-se para os chistes, a comicidade e o humor, cujas 

diferenciações podem ser bem compreendidas através da síntese de Mendes:  

 

O prazer espirituoso, cômico ou humorístico deriva sempre de duas fontes: a. 

poupança da energia psíquica; b. relação com a vida infantil. O primeiro caso 

resume um princípio geral: nosso aparelho psíquico investe energia para 

compreender o mundo à nossa volta. Mas se o objeto observado se mostra indigno 

dessa atenção (pequeno, absurdo, incongruente, falho) parte do nosso investimento 

mental torna-se desnecessário e a „sobra‟ de energia libera-se no riso (descarga 

motora), causando prazer. Nos chistes, poupa-se a energia psíquica necessária para 

manter a inibição de impulsos agressivos ou libidinais; no humor, a energia que 

seria consumida num afeto doloroso. Assim, quanto à diferença nas fontes de 
produção de prazer identificadas por Freud nas três formas, temos: prazer pela 

economia na despesa psíquica com a inibição, nos chistes; prazer pela economia na 

despesa psíquica com a ideação (representação), no „cômico‟; prazer pela economia 

na despesa psíquica com o sentimento, no humor.  

Já na relação com a vida infantil, ou na „regressão à infância‟, o desejo que 

impera é o da libertação momentânea da lógica adulta. (MENDES, 2008, p. 135). 
 

Bem mais do que nas séries de animação, no cinema comercial contemporâneo de 

animação há uma tendência realista-naturalista de espelhamento do mundo real:  

 

Frequentemente, as leis da física são mais exageradas do que negligenciadas 

como nas séries televisivas. Isso ajuda a manter o mundo animado mais próximo do 

mundo real e, portanto, com mais possibilidade para o estabelecimento de laços de 

empatia com o público (WEBBER, 2002a, p. 12)75.  

 

Nem tanto e não necessariamente assim. Como visto, o estabelecimento de vínculos 

afetivos entre público e obra ocorre não apenas pela semelhança entre o mundo ficcional (da 

obra) e o mundo real (do público), mas pela verossimilhança interna e externa da obra, por 

sua capacidade de relacionar-se ou criar identificação com seu público e, especialmente, por 

sua construção dramatúrgica. A televisão requer agilidade e comporta, bem mais que o 

                                                             
74 Do filme longa-metragem de animação Bambi, dirigido para crianças produzido pelos Estúdios de Walt 

Disney em 1942. O exemplo da cena da morte da mãe de Bambi como um “clássico” do drama de animação 

consta nas obras de vários autores. Neste caso, foi tirado de Webber (2002, p. 12). 

 
75 “Most often, the laws of physics are merely exaggerated than disregarded as in cartoons. This helps keep the 

animated world more realistic to the audience, and therefore, more empathetic”. 
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cinema, programas de animação repletos de peripécias e situações de curta duração baseadas 

no humor ou na comicidade. No cinema comercial infantil de animação ainda prepondera o 

“bom” herói, enquanto que na televisão é mais fácil encontrarmos como protagonista de uma 

série animada o anti-herói pouco afeito a regras morais e muitas vezes incapaz de façanhas 

magníficas
76

. Nas séries de televisão impera a demanda por agilidade de produção, o que 

requer criatividade e velocidade no estabelecimento da comunicação com telespectadores 

ansiosos por fazerem uso de seus controles remotos. No cinema, o principal objetivo é 

prender a atenção do público durante as cerca de duas horas de duração da obra pela via da 

identificação (inclusive através da “humanização” de objetos), aliás, um dos alicerces da 

narrativa melodramática. Como é possível constatar, procedimentos comuns ao melodrama de 

quase 200 anos atrás permanecem vigentes nos pactos com a recepção. Não admira que as 

teledramaturgias atualizem e permaneçam fazendo uso explícito dessas estratégias: 

 

Segundo o melodrama clássico, a divisão da humanidade é simples e 
intangível: de um lado os bons, de outro, os maus. Entre eles, nenhum compromisso 

possível [...] Como assinalou Souriau, há, no gênero melodramático, ´uma 

identificação das funções dramáticas com os caracteres´. Esta identificação é 

facilitada ainda pela aparência física e o gestual dos personagens, que devem muito 

à fisiognomonia de Lavater, cujas teorias eram no momento muito populares. Por 

outro lado, através dos personagens secundários são dados aos espectadores os 

elementos que lhes permitirão reconhecer e classificar os personagens principais [...] 

Os personagens do melodrama são personae, máscaras de comportamentos e 

linguagens fortemente codificadas e imediatamente identificáveis. Esta tipologia 

caracterizada pela fixidez dos tipos reduz-se a algumas entidades principais: o vilão, 

a vítima inocente, o cômico, e outras secundárias, como o pai nobre, ou o protetor 
misterioso. (THOMASSEAU , 2005, p. 39).  

 

O produto de animação para TV deve ser, dentro do possível, universal
77

 e atemporal, 

como por exemplo Bob Esponja Calça Quadrada
78

, programa com animais e ambiente do 

fundo do mar, porém caracterizado de modo similar à realidade cotidiana de muitos países,  

povoado por personagens-tipo amplamente reconhecíveis, como o chefe unha-de-fome, o 

                                                             
76 São exemplos de séries televisivas protagonizadas por anti-heróis: Coragem, o cão covarde (Courage, the 

Cowardly Dog), criada por John R. Dilworth, produzida e exibida pelo Cartoon Newtwork e lançada em 1999, 

com 26 episódios; Johnny Bravo, série de desenho animado criada por Van Partible e exibida pelo Cartoon 

Network a partir de 14 de Julho de 1997, exibindo um total de 65 episódios em 4 temporadas e; A Vaca e o 

Frango (Cow and Chicken), série criada por David Feiss em 1995, também exibida pelo Cartoon Network.    
 
77 Adoto a mesma idéia de universalidade apontada por algumas descrições do verbete em Houaiss (2001), a 

saber: “comum, relativo ou pertencente ao universo inteiro”; “existente ou prestigiado em todo mundo”; 

“passível de ser exercido ou aproveitado por todos os homens ou por um grupo destes”. Universal como 

sinônimo de coletivo, genérico e global. 

 
78 SpongeBob Square Pants é uma série de animação norte-americana criada por Stephen Hillenburg e exibida 

pelo Canal Nickelodeon. Atualmente na sexta temporada, começou a ser exibida em 1999. 
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vizinho que detesta conversar, o amigo pouco inteligente, entre outros. Mendes (2008) resume 

bem a noção de personagem-tipo ao abordar a obra de Souriau: “A redução do caráter de uma 

personagem a dois ou três traços suficientes ao cumprimento de sua função [...] só acontece 

nas formas mais simples ou codificadas do teatro, como na farsa e no melodrama.” (2008, p. 

150).  

Conforme Wright (2005), animação é ação e movimento. Na televisão, séries de 

animação provavelmente terão menos diálogos do que as chamadas prime-time series, 

exibidas no horário nobre (entre 20 e 22horas), destinadas a adultos e mistas de comédias de 

situação (sitcoms) e drama
79

. Nem sempre, contudo, a regra é válida, a se comprovar através 

da leitura das sinopses dos três episódios/capítulos piloto que constam do Apêndice A: o mais 

curto deles – Family Guy, em animação, com 22 minutos de produção – é justamente o que 

mais conta com diálogos. Segundo a autora, na animação as palavras só devem ser usadas 

depois que outros métodos de comunicação forem tentados (2005, p. 195), o que, acredito, 

não deve ser levado à risca, afinal, longos períodos sem falas ou de silêncio na televisão 

muitas vezes distraem a atenção da audiência, já que ao deixar de “ouvir” o programa pode 

também parar de vê-lo, substituindo-o por outro. Uma análise da sonoridade da maioria das 

séries animadas para televisão revela que falas, ruídos e música costumam preencher os 

programas o tempo todo. A autora, contudo, afirma que algumas vezes apenas o diálogo é 

capaz de revelar as intenções ou segredos dos personagens. Além disso, “uma boa história de 

animação deve sempre estar em movimento” (p. 195) e as palavras não podem permitir que o 

programa venha a se arrastar. Em grande parte, as orientações até agora explicitadas aplicam-

se também a programas audiovisuais em imagem real, o que ratifica o fato de que também na 

animação a base das histórias está na dramaturgia, no roteiro bem estruturado e bem escrito. 

Muito provavelmente por isso, a maior parte dos autores que elegi para discutir a escrita para 

animação acabam por abordar a escrita de roteiros audiovisuais de modo geral.  

De forma geral, a animação de séries televisivas exige tempo de produção menor do 

que a de filmes de longa-metragem.  Na televisão, costumam ser priorizados programas que 

congreguem rapidez de produção e baixo custo. Em resposta à minha indagação acerca do que 

deve ser evitado para garantir baixo custo e agilidade na produção de séries televisivas, Felipe 

Assis informa
80

: 

                                                             
79 Mais adiante discuto alguns tipos de séries segundo seu público-alvo com base em Wright (2005, p. 287-292). 

 
80 ASSIS, F. RES: Lá vai! [mensagem pessoal]. Mensagem recebida por <iarasyd@atarde.com.br> em 23 dez. 

2009. 
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[...] acho que as coisas que dariam mais trabalho seriam, no caso de uma 

animação 2D:  

- utilização de elementos naturais, como chuva...Água...Fogo...Isso é bastante 

complexo de fazer... A não ser que seja uma coisa continua que possa ficar em 

loop81 utilizando poucos quadros! 

- Zoom82 de forma alguma, nada de zoom! 

- Traços simples...Sem muita preocupação com estar tremido ou não e de 

preferência, sem sombra...Cores chapadas é a forma mais rápida! 

- Utilização de vetor, de preferência com bones83, é bem tosco na minha 

opinião, mas é a forma mais rápida! Hoje em dia no Cartoon a maioria dos desenhos 

são assim! Quando você vê o personagem parecendo um robô, mexendo apenas as 
partes necessárias, (tipo, o braço mexe e o resto todo do personagem não muda 

nada) é vetor e provavelmente utilização de bone também! 

- Evitar girar muito o personagem também ajuda a acelerar bastante a 

animação. 

- Muitos personagens na mesma cena também é muito complexo! 

No caso de uma animação 3D: 

- Utilização de elementos naturais também pode vir a dar dor de cabeça, pois 

não é fácil deixar fogo, por exemplo, com a cara do resto da animação.  

- Muitos personagens durante a animação deixa um pouco mais lento, pois 

cada um tem que ter sua modelagem e configuração de bones! 

- Transformações de personagens ou objetos com movimentos complexos, 
sem cortes de cena, são bem demorados também! 

- Interação com muitos objetos na mesma cena pode vir a dar dor de cabeça 

(mas não atrapalha tanto, não). 

                                                             
81 A animação cíclica pode ser uma maneira de se fazer uma animação de modo eficaz e econômico, 

principalmente através de ações que se repetem, como caminhadas, semi-círculos, etc. Ela é uma forma de se 
fazer animação sem parar, em movimentos contínuos com a ação retornando ao ponto onde foi iniciada. Mais 

uma vez, isso só se aplica à animação 2D ou 3D CG. (WEBSTER, 2005,P 55). 
   

“Cycle animation can be a very effective and economic way of making animation, particularly for repeat actions 

such as walks, runs, flag cycles, etc. It describes a way in which animation runs on a seamless loop, with the 

action returning to its starting point. Once again, this is only really applicable to 2D classical animation and 

computer animation”.  

 
82 Movimento contínuo de aproximação ou de afastamento de um objeto, personagem, cenário ou paisagem. 

83 Os bones definem o “esqueleto” de um modelo e são usados como método alternativo de animação. Um bone 
é definido por 

- uma dobradiça localizada num ponto fixo de um modelo ou anexada na ponta de um osso associado a ela [a 

dobradiça] 

- um giro de até 180º em declive 

- uma extensão de comprimento 

- um conjunto de vértices anexados à dobradiça (bone) que giram ou movimentam-se junto com o modelo.   
 

Um modelo pode ser animado através de variações nas orientações do seu conjunto de vértices. 

 

“Bones define the 'skeleton' of a model and are used as an alternative method for animation. A bone is defined 

by  

 - a hinge point that is either located at a fixed position in the model, or attached to the end of a 'parent' bone,  

 - a pan tilt roll orientation  

 - a length  

 - a set of vertices attached to that bone. If the bone moves or rotates, the attached vertices move or rotate with it.  

 

A model can be animated by changing the orientation of a set of bones […]”.Disponível em: 

http://www.conitec.org/beta/bones_animation.htm. Acesso em: 9 de jan. de 2010. 
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- cabelo fio por fio é beeeem complexo! Ainda mais coisas como passar mão 

no cabelo...E coisas do tipo! 

- Uma cena com muitos objetos de cenário...Atrapalham também, pois tem 

que parar para modelá-los! 

- Close pode, sim...Mas detalhes sempre complica um pouco em qualquer 

situação! Quanto mais detalhe mais minucioso tem que ser o trabalho...Por isso, 

atrasa um pouco! [...] (grifos meus) 
 

Segundo Wright (2005), na TV histórias mais longas não prescindem de roteiro, mas 

muitas gags curtas permanecem sendo criadas diretamente por ilustradores ou storybordistas, 

embora com ajuda de escritores na fase posterior ao desenho, na qual cabem correções de 

falas ou outras sugestões. No entanto, quando o escritor consegue trabalhar direta e 

harmonicamente com o storybordista, o processo pode gerar excelentes resultados. 

Evidentemente, tal parceria merece “investimento” de ambas as partes e, caso seja alcançada, 

deve ser acima de tudo preservada
84

: 

 

Minha própria experiência diz que escritores podem criar roteiros com tramas 

fortes e de melhor qualidade; artistas visuais podem, criar cartoons com maior 

visualidade e com gags físicas mais engraçadas. É claro que tudo depende da força 

do profissional que está contando a história. Uma equipe de animação resulta do 

esforço de todos os seus membros e o storybordista busca alavancar a história 

contribuindo com seu talento para torná-la o melhor possível. Quando há um script 
inicial, a maioria de diretores e produtores ainda  autorizam o artista de storyboard a 

acrescentar gags, e às vezes mudar substancialmente cenas e até diálogos em nome 

da melhoria da obra. (WRIGHT, 2005, p. 154)85   

 

Séries de animação para televisão não costumam marcar sua temporalidade, o que 

significa que, entre um ano e outro, o programa (geralmente) mantém a mesma “idade”. Em 

outras palavras, os personagens permanecem como apresentados na primeira temporada, não 

envelhecem. Uma das razões para tal limitação está nos modelos de negócios, uma vez que 

uma mesma série pode ter uma temporada exibida num canal fechado e outra, mais antiga, 

num canal aberto ou, ainda, ter seus episódios veiculados em qualquer ordenação: “é difícil 

apostar numa série de animação para crianças cuja trama tenha grande envergadura porque a 

                                                             
84 A boa parceria entre roteirista e artista de storyboard é tão valiosa quanto a que alguns autores brasileiros de 

telenovelas estabelecem com atores, a exemplo de Gilberto Braga, Manoel Carlos e Aguinaldo Silva, escritores 

da TV Globo que costumam “reservar” para suas obras um pequeno cast constituído por seus atores prediletos.  
 
85 “My own experience is that writers may create scripted stories with better, tighter plots; artists might create 

cartoons that are visual with more and funnier gags. Of course, it all depends on the strengths of the individual 

who is telling the story. An animated cartoon is always a team effort, and the storyboard person looks forward 

to plussing the story, contributing his talent to making the finished product better. When there‟s an initial script, 

most producer/directors still allow the board artist to add gags and sometimes substantially change scenes and 

even dialogue if the changes improve the show.” 
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preferência nessa área geralmente está nos episódios cujas histórias tenham começo, meio e 

fim e que não precisam ser exibidos mais de uma vez.” (MARX, 2007, p. 25).
86

 Apesar disso, 

a proposta de Aventuras Gósmicas 3D (versão “enovelada”) parte do princípio de que 

crianças, hoje, não apenas estão habituadas à serialização - como acontece com livros e filmes 

adaptados, a exemplo de Harry Potter e O senhor dos anéis
87

 - como sabem “flanar” 

perfeitamente por entre universos ficcionais cada vez mais rizomatizados, de acordo com o 

que se discutiu no primeiro capítulo deste trabalho.  

Os autores a quem recorri
88

 ocupam boa parte das páginas de suas obras sobre roteiros 

de animação com instruções acerca da escrita de roteiros em sentido lato, ou seja, a mesma 

orientação dada para a escrita de roteiros de imagem real, reservando espaço bem menor para 

as especificidades do roteiro de animação propriamente dito. Para Marx (2007), animação, 

histórias em quadrinhos e games pertencem à categoria da “escrita breve”, ou seja, a escrita 

objetiva preocupada em descrever e não em narrar a trama, como ocorre nos romances, por 

exemplo. Tratam-se de mídias que requerem do escritor habilidade para visualizar a história e 

descrevê-la para que outros profissionais a realizem. Posso afirmar que, em se tratando de 

animação, a exigência de visualização da história é ainda maior do que para programas em 

imagem real. Contando com a participação do storyboardista durante ou em fase subseqüente 

à escrita da primeira versão do roteiro, o roteirista poderá ou não enriquecer e modificar seu 

roteiro desde que tenha domínio sobre o que quer para a chamada storytelling, sob o risco de 

vê-la transformada em alguma coisa muito diferente da sua proposta original:  

 

Infelizmente, muitas coisas podem contribuir para sabotar a situação ideal. 

Escritor e artista de storyboard podem estar em lugares diferentes. Mesmo de posse 

de um roteiro completo, uma equipe inteira de storybordistas pode ter que trabalhar 

num único quadro. Escritores e storybordistas podem estar correndo para cumprir 

prazos e, assim, não conseguirem comunicação entre si. E a inexperiência pode fazer 

qualquer situação ficar ainda mais difícil. Escritores queixam-se que algumas vezes 

os artistas visuais acrescentam elementos estranhos à trama ou mudam diálogos que 
foram cuidadosamente construídos para soarem corretamente. No entanto, escritores 

devem saber como ocorre o processo de animação de modo a criar histórias 

adequadas para a televisão: sem multidões de personagens e com ações visuais, já 

                                                             
86 “It´s difficult to lay in a big story arc for a kid´s animated series because the general preference in this field is 

to have „standalone‟ stories that don´t have to be aired in any particular sequence.” 

 
87 A série literária do personagem Harry Potter, da escritora britânica J. K. Rowling, conta com sete volumes e 

foi lançada entre 1997 e 2007. No cinema, foi lançado o primeiro filme em 2001 e, o sexto, em 2009, sendo que 

o sétimo está em produção. A saga  literária O senhor dos anéis, de J.R.R. Tolkien, teve, no cinema, quatro 

filmes lançados, respectivamente nos anos de 1978 (versão em animação pouco significativa) e em 2001, 2002 e 

2003, compondo a conhecida trilogia dirigida por Peter Jackson.  

 
88 Christy Marx (2007), Jean Ann Wright (2005), Jeffrey Scott (2002), Marilyn Webber (2000 e 2002) e Mike 

Wellins (2005).  
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que costumam funcionar, e por aí vai. Os roteiristas precisam fornecer textos muito 

claros de modo a evitar “ruídos” de comunicação e devem evitar situações que 

dificultem o trabalho do storybordista, como o não cumprimento de prazos, texto 

demasiadamente longos ou modificações no roteiro depois que já começou a ser 

desenvolvido como storyboard. Algumas vezes, mesmo no melhor dos casos, a 

melhoria que um profissional decide fazer resulta em grande transtorno para outro; 

mas o produtor/diretor é a pessoa responsável por dar a palavra final.  

Claro que o modo mais barato e eficiente de concluir uma boa história visual 

é passar uma etapa de cada vez, deixando-a bem feita antes de prosseguir para a 

próxima.  Um roteiro concluído vai para um storybordista experiente, que completa 

o projeto. Outra opção é um escritor-storybordista fazer sua escaleta de modo 
detalhado e criar ele mesmo os quadros, talvez com ajuda de um assistente de clean-

up para preparar o material para a produção. 

O desenvolvimento do storyboard para televisão de poucas polegadas ou para 

o computador pede traços amplos.. Sutilezas de expressões de personagens não 

serão evidenciadas. O ambiente onde a TV se encontra provavelmente é iluminado 

e, portanto, os telespectadores não terão a mesma atenção para com o programa que 

costumam ter no cinema. De fato, o telespectador poderá estar lendo, trabalhando, 

brincando ou conversando enquanto assiste ao programa. Assim, a clareza é muito 

importante para a compreensão imediata do  programa que está passando na 

televisão.89. (WRIGHT, 2005, p. 154). 

 
 

Nos Estados Unidos, onde a animação é bastante desenvolvida, o diretor geral se 

confunde com o produtor executivo do projeto, da mesma maneira como ocorreu com 

Amadeu Alban em Aventuras Gósmicas, como será visto na Parte II. Segundo Marx (2007), 

um dos maiores diferenciais entre um programa em imagem real e um programa de animação 

está justamente no fato de que o diretor geral não existe no segundo, senão como orientador 

do profissional de storyboard, esse sim responsável pelos enquadramentos e disposição de 

personagens e objetos nas cenas a partir das instruções do roteiro. Para Hart (2008), o artista 

de storyboard 

 

                                                             
89 Unfortunately, much can go wrong to sabotage the ideal story situation. Writer and artist may be in 

different locations. Even with a complete script, a whole team of storyboard artists and revisionists might be 

working on one board. Writers and artists may be struggling to meet the deadlines and much too busy to 

communicate with each other. And inexperience can make any situation more difficult. Writers sometimes 

complain that artists add things that are extraneous to the plot or change dialogue that has been carefully 

constructed to sound just right. But writers must learn the animation process so that the stories are practical for 

television animation: no crowds, lots of visual action that actually works, and so forth. Writers must also be very 

clear on the page to avoid miscommunication. And they should avoid situations that make the storyboard 

person‟s job more difficult, like missed deadlines, overwriting, and rewriting after the board has been started. 

Sometimes even in the best of situations, one man‟s improvement is another man‟s disaster; but the 

producer/director is the person that‟s responsible for making the final call. 
Of course, the cheapest, most efficient way to end up with a good visual story is to do each step once, 

getting it right before progressing on to the next. A finished script goes to one experienced board artist, who 

completes the project. Or a writer/artist does a detailed outline and boards it himself with perhaps one assistant 

cleaning it up for production. 

Storyboarding for a small-screen TV or computer requires broader strokes. Subtleties in  expression will 

be lost.The viewing room is probably not dark, and viewers are less likely to be as focused on the story as they 

are in a theater. In fact, viewers may well be reading, working, playing, or talking as they watch. So clarity is 

very important for instant recognition and understanding. 
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[...] é aquele que dá sentido ao caos criativo inicial existente na produção de 

um filme. A contribuição do artista de storyboard para o esforço criativo da equipe é 

ajudar a sintetizar o fluxo e a visualidade do roteiro. O trabalho do artista de 

storyboard é dar coesão, interpretar e ilustrar a espinha dorsal, o „ fluxo de imagens‟ 

que irão constituir o roteiro. Quando solicitados por um determinado diretor, ele ou 

ela irão fazer o render ou o esboço de todas as ações necessárias em cada tomada ou 

sequência-chave. Trabalhando com o diretor, o diretor de fotografia e muitas vezes 

com o designer de produção, o artista irá criar um plano detalhado que servirá de 

referência para a equipe durante o período de estabelecimento das tomadas na 

produção e frequentemente no processo de edição. (HART, 2008, p. 5)90.    

 

 

O roteirista que consegue visualizar a história com clareza contribui para o trabalho do 

storybordista: “Gags e ações devem ser lidas visualmente porque em outros países as piadas 

podem se perder nas traduções. Temos que entender o que está acontecendo a partir do que 

vemos.”
 91

 Por outro lado, storyboards bem feitos apresentam variedade de enquadramentos e 

ritmo. Um bom exercício, especialmente para roteiristas que escrevem para programas de 

animação em 3D é participar de vídeo games, cujo ritmo merece ser estudado. O storyboard 

focaliza o que é mais importante em cada cena: o lugar onde ela se passa; a necessidade de 

detalhamento de elementos acessórios; o fato de um personagem precisar ou não demonstrar 

sua reação a alguma situação (geralmente as reações a piadas são mais engraçadas do que as 

próprias piadas). Além disso, um bom storybordista não cria ângulos de difícil animação, está 

sempre preocupado em criar enquadramentos que dêem uma visão geral das ações de modo a 

manter o público orientado, sabe quando mudar os enquadramentos e não abusa de tomadas 

panorâmicas e zooms, principalmente em programas de televisão. Quanto mais os 

personagens se revelam em cena, mais chances têm de estabelecer empatia com o público. 

Diálogos muito longos podem ser “quebrados” através de movimentações ou reações dos 

personagens, mudanças de ângulo, closes. Movimentos e expressões muito sutis, como já se 

viu, muito provavelmente ficarão despercebidos na televisão. Um storyboard competente 

resulta numa ampla perspectiva de visualização da história por parte do espectador. Em 

resumo, “escritores e storybordistas pensam com o olhar da câmera”
92

, sendo que o artista de 

                                                             
90 “is the one who makes sense of the initial creative mayhem involved in getting a film produced. The 

storyboard artist‟s contribution to the creative team‟s effort is to help in visually evaluating and synthesizing the 

narrative flow of the screenplay. The storyboard artist‟s job is to give cohesion, interpretation and illustration to 

the visual spine, the „flux of imagery‟ that will constitute the screenplay. He or she will render or sketch, when 

requested by a particular director, all the necessary action in each key sequence or shot. Working with the 

producer, director, director of photography, and often the production designer, the artist will create a vital 

blueprint that will be referred to by all of them during the entire shooting schedule of the production and 
frequently right into the postproduction editing process.”  

 
91 “Gags and action must read visually because internationally the joke may be lost in translation. We must 

understand what‟s happening from what we see.” 

92 “Good animation writers and artists think like a camera sees” (p. 164). 



140 
 

storyboard é o diretor visual do programa, é quem sabe direcionar a visualidade da obra para 

seu público-alvo, conhece as demandas do roteiro e da produção, o veículo para o qual se 

destina, o orçamento e os prazos de execução da obra.  No Brasil, entretanto, o storybordista 

ainda não cumpre tantas funções. (WRIGHT, 2005, p. 155; 164-167). 

Como se sabe, em animação não existem lugares reais (cenários ou locações
93

), nem 

atores que aos poucos se “deixem tomar” por seus personagens num processo de emancipação 

do autor. Muito embora os animadores passem a dominar as movimentações e expressões dos 

personagens ao longo do tempo de produção de um programa, não se deve esquecer que 

personagens e suas ações são construídos episódio a episódio.  

Enquanto o roteiro para imagem real é destinado à análise do diretor e/ou produtor, na 

animação os leitores primordiais são o storybordista, o ilustrador e o animador. Assim, esses 

três profissionais e o roteirista precisam estar muito afinados ao longo do processo de criação 

como se fossem um só a escrever, desenhar, encenar, modelar e animar as personagens e os 

cenários. O personagem “fala”, se expressa e se identifica através do roteirista, do ilustrador e 

do animador, enquanto o storyboardista a dirige e faz a encenação: 

 

[em imagem real] as decisões acerca das tomadas e enquadramentos é função 

do diretor [...] o roteiro de animação para televisão é exatamente o oposto. A pessoa 

que interpreta o roteiro e a ele imprime visualidade é o artista de storyboard. Como 

escritor de animação, espera-se que você especifique todas as tomadas. [Nesse 

sentido], à medida em que escreve você está fazendo o storyboard [...] Um escritor 

de animação deve ser capaz de visualizar claramente o roteiro como animação. 

(MARX, 2007, p. 34)94,  [grifo do autor]. 

 

 

A orientação acima remete mais uma vez à especificidade do roteiro de animação. 

Roteiros para imagem real não informam detalhamentos acerca da encenação, dos 

enquadramentos e outros aspectos da produção. Ao contrário, espera-se de roteiristas que não 

invadam searas da direção geral, da produção, da direção de arte, fotografia, dentre outras. 

Diferentemente disso, na animação, os ilustradores, animadores e storybordistas saberão o 

que desenhar e modelar apenas se forem devidamente instruídos para tal, o que significa que 

os roteiros são bem mais detalhados. Por isso, na animação, o roteirista é também diretor e 

                                                                                                                                                                                              
 
93 Cenários são espaços construídos para a encenação (sets em estúdios ou cidades cenográficas) e locações são 

espaços existentes nos quais as gravações são feitas (por exemplo, uma avenida, um prédio de hotel).  

 
94 “[…] deciding on the shots and angels is the turf of the director […] A television animation script is exactly 

the oposite. The person who interprets your script and turns it into visual form is the storyboard artist. As an 

animation writer, you are expected to call out (specify) every single shot. You´re storyboarding as you write [...] 

An animation writer must be able to clearly visualize the script as animation”. 
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deve informar a todos os profissionais sobre o que fazer de forma concisa, objetiva, bem 

escrita e sem repetições desnecessárias: 

 

Escrever um roteiro de animação é como dirigir um filme. Mas há outras 

diferenças! [...] 

Num projeto para imagem real o diretor decide o que vai filmar. Depois, 

apenas para garantir o trabalho realizado, ele grava uma grande quantidade de 

imagens ou cenas extras. Mais tarde, ele edita o material e boa parte dele acaba 

sendo aproveitado na ilha de edição. Em animação, não há necessidade de se adotar 

processo de edição tão dispendioso. Nenhum material extra deve ser produzido. Por 
isso, roteiros de animação tradicionalmente incluem os enquadramentos, como se o 

escritor fosse o diretor da história. Um roteiro de animação em versão final continua 

sendo um work in process, ou seja, ainda está sujeito a mudanças que poderão ser 

realizadas pelo storyboardista, seguinte que desenvolve ainda mais o aspecto visual 

da história. Mas é o escritor quem inicialmente visualiza cada enquadramento. 

(WRIGHT, 2005, p. 201)95. 

 

Não é, contudo, necessário especificar todos os enquadramentos, tomadas, ângulos de 

visão das cenas e sequências do roteiro. Basta detalhar o que é relevante para que o 

profissional de storyboard faça seu trabalho. (MARX, 2007, p. 37). A proporção entre tempo 

de gravação e página escrita no roteiro de animação é, em média, de uma página e meia por 

minuto, enquanto que para imagem real a relação cai para uma página por minuto, justamente 

devido ao fato do primeiro exigir mais detalhamentos, mais descrições do que o segundo. 

Roteiros para programas com uma mesma duração podem ter, contudo, diferente número de 

páginas, a depender de suas características. Se é baseado em diálogo, certamente será maior 

do que aquele sedimentado em cima de ações, cujas descrições ocupam menor espaço na 

página. Diálogos, por sua vez, tomam, menos tempo de produção, assim podem ser dispostos 

em maior número de páginas.  

Há que se lembrar, ainda, da diminuição do tempo da programação em detrimento do 

aumento do tempo de veiculação de comerciais. Os episódios da já citada série Os Flintstones 

inicialmente tinham 27 minutos de duração, mas com o passar dos anos foram “enxugados” 

para 22 minutos cada um. Outra razão para a redução dos episódios das séries de animação 

está justamente no fato de que tem se realizado menos animação por minuto, ou seja, as 

animações vêm sendo realizadas em twos ou threes (dois ou três frames por desenho) para se 

adaptarem a orçamentos cada vez mais limitados. Por isso, as histórias tendem a ser 

                                                             
95 “Writing an animation script is somewhat like directing a film. But there are some differences! […] 

In a live-action project it‟s the director who decides what to film. Then just to be safe he shoots a great 

deal of extra footage. Later he edits that footage, and much of it ends up on the cutting room floor. There is no 

need for that kind of expensive editing process in animation.  No extraneous footage should be produced. So 

animation scripts have traditionally included the camera shots, as if the writer was directing the story. A finished 

animation script is still a work in progress with the storyboard artist who follows, improving upon the look of the 

story. But it‟s the writer who initially visualizes each shot in his head.” 
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simplificadas e a ter o ritmo menos acelerado. Não é à toa que, na televisão, roteiristas devem 

levar a sério as especificações relativas ao tamanho dos roteiros, inclusive porque “escrever 

para a TV é escrever com precisão”
96

. (MARX, 2007, p. 40-41).   

Deve-se também cuidar dos diálogos. Programas em imagem real aceitam longos 

diálogos, assim como o cinema de animação, embora à custa de horas e horas do trabalho de 

profissionais e, assim mesmo, dificilmente alcançando o mesmo resultado do primeiro. Em 

cartoons para TV, nos quais a animação costuma ser limitada, frases longas são 

desaconselhadas, o que, entretanto, não precisa ser seguido à risca. Ritmo, coloração e 

dinâmica dos diálogos são aspectos muito particulares de cada programa e merecem 

tratamento particularizado. Como diz Wright,  

 

Um bom diálogo tem uma batida, um ritmo, uma melodia própria. É 

influenciado pelo tempo, pelo lugar, pelo clima e muito mais. É intangível como 

nevoeiro, e depende dos seus personagens, de quem são eles, seus laços, a situação, 

o gênero, o mundo da série, o público-alvo, o tamanho do roteiro e de quem você é 

enquanto está escrevendo os diálogos. Eles soam como falas reais, mas não são. Eles 

são a essência.  Em diálogos reais, tendemos a nos interromper um ao outro, repetir 

a última frase, usar jargões e coloquialismos. Podemos falar de forma diferenciada 
para pessoas diferentes (professores, colegas, inimigos). As mulheres podem ser 

mais tolerantes em seu diálogo e os homens, mais competitivos. Culturas diferentes 

têm suas próprias características. As emoções transformam os diálogos. Faça da 

forma mais simples: menos é mais. As palavras devem ser sempre compreendidas de 

forma clara por qualquer pessoa. Você pode querer repetir alguns trechos 

importantes da história, especialmente para crianças em fase pré-escolar, mas faça-o 

com bossa, com graça. (2005, p. 195-196) 97.  
 
 

Quando os personagens não estão dialogando, devem manter suas bocas fechadas. Ao 

ser exportado para outros países, o programa eventualmente perderá informações caso o 

tradutor se confunda com personagens que estejam com a boca aberta numa cena, mas que 

não estejam dialogando (WRIGHT, 2005, p. 168).  

Muito embora sejam usadas vozes de atores na fase de produção, os movimentos, as 

expressões corporais e faciais e a própria existência visual das personagens de animação são 

obra de ilustradores e animadores. Ademais, ao ser exportada (geralmente planeja-se a venda 

                                                             
96

 Adaptação da frase do mesmo autor “[…] TV writing is precision writing.” (p. 41). 

97 “Good dialogue has a beat, a rhythm, and a melody. It‟s affected by time, place, the weather, and so 

much more. It‟s intangible like mist, and it depends on your characters and who they are, their relationships, the 
situation, the genre, the world of that series, the target age of your audience, the length of the script, and who you 

are as you‟re writing the dialogue. Dialogue sounds like real talk, but it isn‟t. It‟s the essence. In real dialogue we 

tend to interrupt each other, repeat the last phrase, use jargon and colloquialisms.We might speak differently to 

different people (teacher, peers, an enemy).Women may be more supportive in dialogue, and men may be more 

competitive. Different cultures have their own general characteristics. Emotions change dialogue.Keep it simple; 

less is more.The words must always be easily understandable and clear to everyone. You might want to repeat 

important story points, especially for preschoolers, but repeat with a twist.” 
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para outros países), a obra é dublada por outros atores, em idiomas distintos. Existem também 

limitações técnicas que cerceiam movimentos de personagens de animação, por mais 

avançados que sejam os programas de computação empregados. Ao focar a boca de um 

personagem como elemento expressivo, deve-se ter em conta a dificuldade entre 

sincronicidade labial e fala, principalmente em programas com propostas mais realistas, o que 

toma muito tempo e gera custos. A perfeita sincronicidade entre fala e lábios exige trabalho 

minucioso e, fora de grandes estúdios, pode resultar numa animação pobre. Dentes, boca, 

língua são elementos que requerem certo cuidado estético e de movimentação. O investimento 

na articulação entre lábios e falas aumenta muito o custo do programa. Mesmo em séries 

descompromissadas com a estética realista, o ideal é adotar a estratégia dos diálogos curtos, 

rápidos, ágeis e concisos com, no máximo, duas frases. Há ainda outras estratégias para se 

“burlar” a dificuldade de sincronização labial: falas podem iniciar antes do personagem ser 

revelado (em off
98

 num cenário e depois cortando para a cena onde o personagem está 

falando, por exemplo); o personagem fala, mas não vemos seu rosto e/ou lábios inteiramente; 

quando a situação permitir, colocar máscaras ou acessórios semelhantes nos personagens; 

enquadrar em close os olhos do personagem que está falando, desviando a atenção dos lábios 

ou; falas em over
99

 (MARX, 2007, p. 39; 52-53). O conhecido animador Preston Blair (1910-

1995) dizia que um dos seus prazeres estava em “ver seu personagem de cartoon movimentar-

se em cena falando através de movimentos de lábios apropriados e adicionando gestos que 

complementam sua composição, tornando-se um ator com personalidade própria. Nesse 

ponto, a animação se torna de fato interessante.” (BLAIR, 1994, p. 181)
100

. Deve-se evitar o 

uso de perspectivas complicadas, especialmente quando se trata de cartoons feitos à mão 

(animação 2D tradicional). Da mesma forma, a adoção de efeitos e movimentos de câmera 

que muitas vezes são facilmente realizáveis em imagem real podem se tornar um entrave à 

produção de uma animação. Por isso, um bom storybordista pensa como o animador, 

permitindo que os personagens atuem e se revelem (WRIGHT, 2005, p. 168). 

                                                             
 
98 A fala em off revela a presença do personagem numa sequência, embora o personagem não possa ser visto 

numa ou em mais cenas dessa sequência, por exemplo: uma sala de espera é enquadrada e ouvimos apenas as 

vozes do médico e do paciente emitidas da sala de atendimento. Mesmo sem que médico e paciente sejam vistos, 

sabemos que fazem parte daquela sequência.  

 
99 Falas over é um recurso épico bastante adotado. O personagem que é visto na cena é também narrador, ou seja, 

vemos o personagem atuar sem falar, mas ouvimos seu pensamento, que é a narração. 

 
100

 “[…] it is interesting when your cartoon character simply walks across the screen, making it speak with the 

proper mouth movements and adding the gestures that go along with them turn the character into an actor with a 

distinctive personality. This is when the real excitement of animation begins.”  
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Assim como nas séries televisivas em imagem real, as de animação adotam formato 

padronizado. Uma temporada pode ter 26 episódios de 22 minutos cada um; ou 52 episódios 

de 11 minutos; ou 78 episódios de sete minutos; ou 208 episódios de um minuto de duração. 

Geralmente, episódios de 22 minutos são divididos em teaser (bloco “provocador”, no qual é 

apresentada a situação do episódio com o objetivo de capturar a atenção do espectador para o 

programa) e três blocos ou teaser e dois blocos. Os canais costumam exibir seguidamente 

episódios de uma mesma série até um total de meia-hora de duração, o que equivale a quatro 

episódios de sete minutos, dois episódio de 11 minutos ou um episódio de 22 minutos de 

duração. Geralmente, episódios de 11 minutos não contam com teaser ou blocos, embora haja 

exceções. Quanto aos blocos (ou atos), devem ser mais ou menos do mesmo tamanho. Num 

episódio de meia-hora de duração o primeiro ato pode ser mais longo, porém não deve 

exceder duas páginas além dos demais; um roteiro de 33 páginas (22 minutos de duração) 

pode ser separado em três blocos de 11 páginas cada um ou teaser de cerca de duas páginas 

seguidos por três blocos com, respectivamente, 11, 10 e 10 páginas ou 10, 11 e 10 páginas ou 

ainda 12, 10 e 9 páginas e variações em torno disso. A flexibilidade permitida para modificar 

tais proporções vai até duas páginas a mais ou a menos por bloco (MARX, 2007, p. 41).  

De acordo com Wright (2005, p. 177), as cenas de um roteiro de animação devem ser 

mais visuais que “falantes”, ou melhor, devem capturar a atenção do público através das 

imagens, mais do que daquilo que é dito entre personagens. No entanto, a própria autora 

lembra que existem séries de animação cuja base está exatamente na fala (a chamada talky 

serie). 

Quanto às diferenças entre animações em 3D e em 2D, ressalta-se que a elevação de 

custos da primeira se dá em função do tempo consumido na criação do wireframe e do body 

shape dos personagens, da aplicação de texturas, cores e detalhes. No cinema, os filmes de 

longa-metragem têm orçamento bem mais generosos e prazos de produção muito maiores do 

que televisão. Conforme já visto, na TV deve-se, por exemplo, abolir cenas com muitos 

personagens. Caso seja necessário criar cenas desse tipo, deve-se recorrer a artifícios como 

enquadramentos mais fechados, tomadas que revelem apenas poucos personagens ou partes 

de personagens. Detalhes como pequenos objetos voando ou cruzando a a cena  também 

devem ser evitados: “Pedir para um animador que desenhe uma centena de bolinhas de Ping-

Pong quicando numa cena pode ser perigoso para a saúde do roteirista”
101

. Novos cenários 

                                                             
101 “Asking a TV animation artist to draw a hundred Ping-Pong balls bouncing around in a scene could be 

dangerous to your health” (MARX, 2007, p. 44) 
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além dos já previamente planejados não devem ser incorporados e cenários “genéricos”, como 

florestas e muros de pedra, podem ser bastante úteis para criar situações variadas ao longo dos 

episódios (MARX, 2007, p. 43-44). De acordo com Scott (2002),  

 

A dificuldade de escolher [a animação 3D] CG para um filme está no fato de 

haver apenas algumas histórias adaptáveis a esse tipo de animação. Neste momento 

em que estou escrevendo, personagens humanos são pouco realistas em [3D] CG 

[...] Se a sua história é primordialmente sobre seres humanos, eu aconselho a não 

adotar o CG até que avance o estado das artes. (SCOTT, 2002, p. 138).102 

 

Mesmo depois de sete anos após a orientação acima, pode-se dizer que permanece em 

vigor a dificuldade de se obter um realismo absoluto na animação 3D, muito embora o 

realismo continue sendo buscado em programas desse tipo. Por essa razão, dentre outras, 

optamos, para Aventuras Gósmicas na versão 3D, por uma estética mais caricata e menos 

comprometida com o realismo. Seja qual for o tipo de animação, deve-se ter em vista que 

todo movimento ou expressão de personagem, toda movimentação cênica e qualquer 

introdução de novos personagens ou cenários implicam em trabalho para animadores e 

assistentes e podem significar muitas horas extras de renderização. Personagens precisam ser 

muito bem desenvolvidos e detalhados, não apenas em termos de dramaturgia, mas também 

planejados em relação a traços, dimensões, cores, “peles” ou texturas, movimentos, 

expressões, poses-padrão, relação com os cenários e com os demais personagens, aspectos 

idiossincráticos de suas falas, enfim, todas as características e movimentações que os 

sustentarão ao longo dos episódios. Deve-se ter cautela, por exemplo, ao criar uma ação onde 

um personagem em 3D tenha o braço torcido, porque o desenvolvimento da torção implica em 

muito tempo de modelagem e renderização.  

Jeann Ann Wright (2007) classifica os programas de animação para TV de um modo 

bastante particularizado, mesclando os critérios de público-alvo e horários de exibição com 

gêneros ou subgêneros dramatúrgicos, tendo como referência os canais de televisão norte-

americanos. Como tais programas são, em boa medida, exportados para diversos países, e 

porque determinações do mercado audiovisual de animação norte-americano prevalecem nos 

modelos de negócios, optei por adotar a classificação de Wright menos com o propósito de 

apresentar uma taxonomia da animação, mas com o intuito de observar como roteirista as 

nuances de tom, ritmo e dinâmica dos vários tipos de programas de animação existentes.  

                                                             
102 “The difficulty of choosing CG as the medium of your animated feature is that there are only certain stories 

that lend themselves in this form. As of this writing, human characters are only marginally believable in CG […] 

But if your story is primarily about human characters I´d stay away form full CG until the state of the art 

improves.” 
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O primeiro tipo de programa assinalado pela autora é o The Typical Children´s TV 

Animated Cartoon (O tradicional cartoon para crianças), que nada mais é do que os 

programas de animação mais comuns, como Dexter, Meninas Superpoderosas, Bob Esponja 

Calça Quadrada, dentre outros. São programas com grande apelo visual e geralmente 

engraçados, apresentando muitas gags e ações, baixo orçamento e tendência a terem menos 

diálogos, embora essa última característica possa variar. O segundo tipo de animação 

assinalado por Wright é o Action/Adventure Cartoon (Cartoon de ação/aventura), mais 

aceitos por meninos do que por meninas, muitos inspirados ou adaptados de/em revistas-em-

quadrinhos ou animes. Costuma apresentar lutas, eventualmente “doses” variáveis de 

violência (lutas especialmente), humor e, se voltado para crianças menores (entre seis e dez 

aos de idade) possuem mais ação, porém se destinado ao chamado público teen conta com 

diálogos mais rápidos e perspicazes. Não são character driven, mas sim plot driven, ou seja, 

orientados em torno da ação, da própria história. É o tipo de programa comandado por super-

heróis e vilões tipificados, embora algumas séries de animação desse tipo inovem quanto ao 

adensamento de seus personagens. Esse tipo de programa recorre bastante à mitologia ou à 

ficção científica, como exemplifica a série Johnny Quest (Hanna-Barbera, 1964-65). Outro 

tipo de animação televisiva é o Gag-Oriented Cartoon (Cartoon comandado por gags), cujos 

episódios costumam ser mais curtos, o enredo não assume tanta importância quanto as piadas, 

por isso suas histórias são simples “com um enredo não maior do que personagens engraçados 

tentando se desvencilhar de situações engraçadas”
103

. O programa do tipo Baby Animation 

(Animação para bebês) é orientado para bebês recém-nascidos até crianças com três anos de 

idade, porém é muito raro, não encontrou mercado que o justifique nos canais de televisão dos 

E.U.A.. Em Israel, contudo, existe um canal chamado Baby Channel, no qual “as séries 

introduzem conceitos básicos, como animais, brinquedos, hora do banho e hora de dormir”
104

. 

O Programa Preschool Animation (Animação para pré-escolares) usualmente atende crianças 

entre dois e cinco anos de idade, variando um pouco em relação a ser mais ou menos 

complexo: Vila Sésamo (Sesame Street) dirige-se a crianças mais próximas dos dois anos de 

idade e Historinhas de Dragões (Dragon Tales, E.U.A., PPS, 1999) tem como público-alvo 

crianças um pouco mais velhas. Não são séries de fácil vendagem, já que anunciantes 

preferem crianças maiores – entre seis e 12 anos de idade – que compram mais brinquedos e 

                                                             
103 “[…] with not much more plot than funny characters trying to get out of funny situations.” (WRIGHT, 2005, 

p. 288).  

104
 “Series introduce babies to basic concepts like animals, toys, bath time, and sleep” (WRIGHT, 2005, p. 288) 
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mercadorias diversas. É comum a preocupação educativa desses programas, que são objeto de 

atenção por parte de pais que muitas vezes interferem nos conteúdos apresentados. Não 

costumam ser séries de fácil criação, uma vez que  

 

[...] se forem muito monótonas, as crianças não as verão. O programa deve 

ser orientado por uma boa idéia; o curriculum não deveria orientar o programa, mas 

sim ser adicionado à boa idéia. Muitos especialistas em programação gostariam de 

encontrar mais humor nesse tipo de série, mas o humor não parece agradar muitos 

dos seus compradores que geralmente não gostam de comédias do tipo „pastelão‟. 

(WRIGHT, 2005, p. 289-290).
105

 

 

 

De forma geral, roteiristas desse tipo de série são orientados por especialistas. Os 

episódios no mais das vezes tratam de um único tema ou conceito, sempre voltados para 

questões cotidianas. Trazendo personagens simples, com bom relacionamento entre si, 

estimulam a interação com o público, inclusive através de músicas e canções. O sexto tipo de 

programa é o Prime-Time Animation (Animação para horário nobre), voltado para adultos. 

Mescla de sitcoms e drama, têm orçamentos maiores que os demais e prazos de criação e 

produção mais amplos. Os roteiros são menos “visuais” e aprofundam o texto, os diálogos, 

embora alguns autores, como Scott (2002), prefiram diálogos ágeis, curtos e que não 

ultrapassem duas páginas sem cortes. O humor é centrado nos personagens, muitas vezes mais 

realistas. Geralmente escritos por uma equipe de roteiristas constituída por sete a 22 

escritores, os textos passam por várias revisões e são considerados os mais bem elaborados 

dentre os roteiros de programas de animação. De acordo com Scott (2002, p. 26), os roteiros 

com meia-hora de duração possuem três blocos ou atos. Séries do tipo Late-Night 

Programming (Programas para maiores de idade), destinam-se basicamente ao público 

masculino da faixa etária dos 18 aos 34 anos. Irreverência, ironia, humor e até mesmo temas-

tabu são bem-vindos aqui. Um bom espaço para experimentação. (WRIGHT, 2005, p. 287-

292). Finalmente, a autora informa sobre questões da comercialização internacional desses 

programas: 

Projetos para publico pré-escolar podem trazer dificuldade de venda. 

Comédias vendem bem na Europa, não tão bem nos países do Oriente Médio e da 
Ásia. Eu acredito que com o tempo a transmissão de programas via satélite irá cobrir 

amplas áreas do planeta, o que mudará alguns hábitos na programação internacional 

[de televisão]. Lembre-se que trocadilhos e brincadeiras com palavras não são muito 

traduzíveis para outros idiomas. Comédia física [de ação] funciona melhor. Ação 

                                                             
105 “If the series is too boring to kids, they won‟t watch.The good idea should be what drives the show; the 

curriculum shouldn‟t drive the show. The curriculum should be added to the good idea. Many programming 

experts would like to see more humor in the shows, but humor doesn‟t seem to be a requirement for many 

buyers, who have often disliked slapstick comedy.”  
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não exige tradução. Em todo o mundo, compradores estão buscando arte de 

vanguarda. Evite signos escritos para público internacional. Evite bandeiras ou 

qualquer outra coisa que possa não fazer sentido em outros países. (WRIGHT, 2005, 

p. 87 ).106  

 

Uma das classificações que a escritora e roteirista Marilyn Webber (2000, p. 39-41) 

apresenta para as séries animadas pode ser particularmente útil para o roteirista. Trata-se de 

uma divisão que segue o perfil do personagem protagonista - que ela chama de story driver 

(condutor da história) -, assim compreendida:  

1) The Race Car Driver (O motorista de carro de corrida), um herói (ou uma 

heroína) extraordinário(a), capaz de resolver qualquer situação através de seus talentos ou 

poderes, como Pernalonga, Batman e Dexter. Geralmente não é quem vive a lição de moral da 

história, mas sim quem ensina a lição para outros; 

2) The Taxi Driver (O motorista de taxi), uma criança comum que se identifica 

com seu público. Em algumas situações, esse tipo de personagem pode superar suas 

limitações, a exemplo do personagem Tommy, de Os anjinhos (Rugrats, de Arlene Klasky, 

Gabor Csupo e Paul Germain, produção de Klasky Csupo, Canal Nickelodeon, 1994); 

3) The Demolition Derby Driver (O motorista demolidor), atrapalhado, é capaz de 

terminar a história embaixo de alguma coisa, quase nunca consegue o que quer. Costuma 

ganhar simpatia do público porque luta para conseguir o que deseja, mas não tem muita sorte. 

O público torce por ele. Exemplos são Charlie Brown (Peanuts, de Charles Schulz, 1950) e 

Homer (The Simpsons, de Matt Groening, 1989, Fox); 

4) The Anti-Car Driver (O anti-motorista), não se caracteriza como herói/heroína 

comum, mas é uma espécie de bad boy, acredita que as regras não se aplicam a si mesmo. Um 

bom exemplar desse tipo é Johnny Bravo (de Van Partible, Cartoon Networks, 1997-2004).  

De posse das informações e orientações aqui registradas, convido o leitor a ingressar 

no processo de criação da série Aventuras Gósmicas em suas duas versões, lembrando que 

regras, imposições, restrições de ordem cultural e determinações comerciais e tecnológicas 

orientam o trabalho do roteirista em todo o mundo, mas não o impedem de alimentar, como 

prevê o Código de Ética dos Roteiristas, “visões e sonhos que se materializam no texto 

escrito”.  

                                                             
106 “Preschool projects may be harder to sell. Comedy sells well in Europe, not as well in the Middle East or 

Asia. I believe that over time satellite delivered programming, beamed to wide areas of the globe, will change 

some of the traditional international attitudes about programming likes and dislikes. Remember that puns and 

wordplay don‟t translate well internationally. Physical comedy works best. Action doesn‟t require translation. 

Around the globe buyers are looking for cutting-edge art. Avoid written signs for an international audience. 

Avoid flags or anything else that might seem out of place to audiences around the world.” 
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Gênesis 
 

Todos vêm do mesmo lugar, poemas, desenhos. 

Quando chegam, eu os saúdo e curvo-me perante a irrefutável presença. 

Meu trabalho é dar forma, sentido, casa e tempo para que se mostrem, 

Nem sempre na sua inteireza. 

Nunca sei se é bom ou ruim. 

Suponho uma unidade invisível 

Que percebo e construo devagar 

Como urdidura que me desvela às vezes 

Coisas que eu não queria saber. 

Por isso falo em várias formas de língua, 

 Estratégia talvez para burlar a mim mesma, 
Também como se precisasse de muitos outros eus 

Para a minha existência ordinária continuar valendo. 

É um trabalho que não tem escolha. 

Através dele me salvo e me consolo. 

Se será visto, lido, aceito pelos outros é algo muito desejável, 

Mas incógnito. Antes, bem antes, preciso sobreviver tratável. 

Transitável, fazer meus trajetos de mundo. 

Quando escapo do naufrágio diário 

Posso até pensar em outras hipóteses de vida 

Para o que faço e para mim mesma 

(RANGEL, Sonia, 2005, p. 25) 
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4. AVENTURAS GÓSMICAS: Bíblia 3D 

 

 

AVENTURAS GÓSMICAS 

 

Série de animação infantil para TV em capítulos enovelados 

Versão final 3D 

 

 

Série de animação para crianças entre 7 e 12 anos de idade. 

 

Primeira temporada: 52 capítulos semanais com 11 minutos de duração cada um. 

 

 

LOGLINE 

 

Um garoto e uma minhoca protegem micro E.T.s gelatinosos de caçadores de alienígenas 

e vivem aventuras pelo mundo graças à máquina de compressão do tempo e diminuição das 

coisas que os E.T.s inventam. 

 

 

ARGUMENTO DA PRIMEIRA TEMPORADA 

 

Brasil. Uma trupe de micro E.T.s gelatinosos vindos do Planeta Gosmópolis cai por 

acidente na casa de Victor, um garoto de 9 anos, que tem uma confidente, a Minhoca, que se 

apaixona por um dos alienígenas. Eles ficam fascinados com a Terra, mas começam a alertar 

Victor sobre perigos que o planeta está correndo. Aos poucos, o garoto organiza uma equipe 

de defesa dos espaços de brincar, enquanto escapam da tia Vera, uma caçadora de E.T.s que 

mora com o garoto. Por isso, Gosmão, o comandante da nave, se transforma no Bochecha, um 

senhor vendedor de água de coco, em cujo carrinho se escondem a nave e seus conterrâneos. 

Depois de muito tentar, os E.T.s conseguem inventar uma máquina de compreensão do tempo 

e do espaço (que nem sempre dá certo). Com esse invento, eles começam a passear pelo 

mundo enquanto Victor vai fotografando tudo o vê para alimentar seu blog.  
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CRÉDITOS: 

 

Concepção original: Iara Sydenstricker 

Argumentos e roteiros: Iara Sydenstricker 

Direção artística: Amadeu Alban 

Produção executiva: Santo Forte Imagem e Conteúdo 

Personagens – Conceito original: Tiago Hoisel 

Personagens e Cenários – Conceito: Leandro Marcondes 

Modelagem dos personagens em 3D: Felipe Assis 

Cenários e finalização: Finisher Studio 

Storyboard: George Lopes 

Design gráfico: Patapata design  
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CONCEITO GERAL 

 

Aventuras Gósmicas é uma série de animação para TV, com 26 capítulos de 11 minutos 

de duração cada pro temporada. Apostando na emergência da narrativa “fatiada” enovelada, o 

projeto foi estruturado em capítulos abertos (com “ganchos” para a exibição na semana 

seguinte). Por que não escrever histórias enoveladas para crianças? Por que não apostar nas 

perspectivas oferecidas pela serialização em capítulos, como ocorre em diversas outras séries?  

Cada capítulo inicia com a narração de um ou mais personagens sobre os problemas do 

momento. Esse é o teaser padrão de abertura dos capítulos, que funciona também para rever a 

narrativa passada, acelerar a trama e informar o tom de abertura da narrativa. 

Aventuras Gósmicas adota um tom ao mesmo tempo poético e cômico, ora irônico, ora 

crítico e reflexivo, destacando a formação do repertório e vocabulário infantis. É uma aposta 

na importância do tempo e do espaço da criança. Discutindo o amor e o afeto, a amizade, as 

relações familiares e sociais, a solidariedade, as diferenças entre os seres vivos, o respeito ao 

meio ambiente, a importância da infância livre e do espaço para brincar, a série traz reflexões 

em forma de aventura, poesia e humor valorizando nossa brasilidade (ainda tão raras nas 

séries de animação em geral). A chegada dos E.T.s é literalmente um presente vindo dos céus. 

É também o início de um processo de conscientização das crianças sobre nosso meio-

ambiente e o desenvolvimento de uma grande amizade entre um garoto e um velho senhor que 

aprendem a lidar com suas diferenças.  

A série é livre de conteúdo violento, de cenas de nudez, sexo ou estímulo à precocidade 

sexual de crianças e jovens; não estimula o consumo de drogas legais ou ilegais e não 

apresenta cenas que envolvam situações constrangedoras, depreciativas e/ou humilhantes para 

qualquer tipo de público. A proposta visa atender especialmente aos telespectadores da faixa 

etária compreendida pelos 7 e 12 anos. É um programa que estimula um maior 

amadurecimento do vocabulário da criança a partir dos 7 anos, que nessa fase já faz perguntas 

sobre o mundo que a rodeia, começa a perceber seu meio ambiente natural e social e distingue 

melhor a fantasia da realidade. Ao mesmo tempo, estimula a saudável independência da 

criança dessa faixa etária em relação à sua família e desperta interesses de grupo, contribuindo 

para que assuma responsabilidades e desenvolva habilidades para a compreensão de 

conteúdos abstratos.  

Aventuras Gósmicas valoriza a diversidade como forma de enriquecimento do tecido 

social e de ampliação das experiências existenciais da criança, incitando a cooperação, a 

solidariedade, o respeito, a capacidade de resolução de conflitos e a cultura de paz. 
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PERSONAGENS PRINCIPAIS 

 

Há dois grupos de personagens: os gosmopolitanos (nascidos no planeta Gosmópolis) e 

os que nasceram e vivem na Terra. Os personagens foram classificados segundo suas origens 

(Gosmópolis ou Terra).  

 

Na Terra: 

 

Victor, o Victinho – Brasileiro, afro-descendente por parte de mãe, tem 11 anos e é 

sobrinho de Vera. Seus pais – Telúrico e Hélia – recém partiram numa longa excursão 

antropológica pela África. Victor sabe que a excursão é importante e que vinha sendo 

planejada pelos pais há tempos, mas tem saudades e dificuldades com tia Vera, irmã de seu 

pai, solteirona meio sem jeito com crianças. Ele não tem irmãos, é muito, muito tímido e 

gosta de Mina, sua colega na escola, mas quase sempre que a encontra acaba gaguejando.  

 

 

 

 

 

Figura 1: Victor 
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Meio solitário, Victinho tem como maior companheira a Minhoca, seu bichinho de 

estimação, de quem cuida com muito carinho. O garoto gosta muito de futebol, vive quicando 

a bola pra cá e pra lá. Quando os mini-E.T.s – Gosmão, Gosminho e Gosmoso Visgo - caem 

junto da janela do seu quarto, sua vida fica bem mais agitada porque ele passa a proteger os 

novos amigos da tia Vera, uma furiosa caçadora de alienígenas. Victor vai aprendendo com os 

E.T.s a cuidar do planeta e aos poucos organiza uma trupe de crianças em torno dessa causa. 

Victor torna-se muito amigo de Gosmão, que aqui na Terra passa a ser o Bochecha. No final 

da primeira temporada, Gosminho consegue inventar uma máquina que comprime o tempo e 

diminui o tamanho das coisas e das pessoas. Com isso, Victor pode viajar na nave e conhece o 

mundo e tudo o que quer por dentro, como árvores, o corpo humano e de animais.  A história 

de Victor e os E.T.s lembra as aventuras vividas por Gulliver (Gulliver, Jonathan Swift) e 

Emília (A Chave do Tamanho, Monteiro Lobato). 

 

Minhoca – Bicho de estimação de Victinho, muito glamorosa, vaidosíssima, lépida e 

fagueira. Tem cílios imensos, adora batom e fala de forma afetada. Faladeira, costuma dar 

bons conselhos para Victor.  

 

 

 

Figura 2: Minhoca 
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Minhoca mora num vaso que fica na janela do quarto do garoto e não vê a hora de 

encontrar um grande amor. Como Victinho, também se sente meio só. Por isso, fica encantada 

pelos  E.T.s, especialmente Gosmoso Visgo, por quem se apaixona à primeira vista, mas ele 

não quer saber dela. Um dos problemas da Minhoca é tia Vera, que sente repulsa por “esse 

bicho nojento!”. Como acontece com o tigre de Calvin (Calvin, Bill Watterson), os adultos 

não conseguem entender o que diz a Minhoca, muito embora muitas vezes se incomodem com 

aquela “usina de fazer barulhinhos”. Por isso, quando conversa com Victor e os gósmicos 

passa a impressão de estar muito agitada e ruidosinha. 

 

Vera – Irmã de Telúrico, pai de Victor. É solteira, sem filhos e passa a cuidar do garoto 

quando seus pais viajam. Intitula-se ufóloga e é uma compulsiva caçadora de E.T.s, embora 

nunca tenha encontrado um. Costuma usar diversos equipamentos e roupas especiais para 

caçar E.T.s e não abre mão de sua bolsa-pochete, onde guarda traquitanas portáteis. Como não 

entende muito de crianças, não consegue se aproximar muito de Victor, embora goste dele. Na 

verdade, ela é meio chata, cobra demais dos estudos, preocupa-se demais com a saúde do 

garoto, não “larga do pé”!  

 

 

 

Ficura 3: Vera 
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Vera passa a se interessar por Moacir, o diretor da escola do sobrinho. Sua neurose 

persecutória– sempre desconfia da existência de E.T.s em todo lugar – faz dela uma 

personagem engraçada, exagerada. Quando descobre os gósmicos ninguém acredita nela, 

como acontecia com Gladys, vizinha de Samanta, A Feiticeira (Bewitched, de Sol Saks). É 

grande, meio desengonçada e diz coisas que nem sempre dá para levar a sério. Afinal, quem 

acredita em E.T.s?  

 

Moacir - Diretor do colégio onde Victor estuda. Apaixonado pela tia do garoto, meio 

antiquado, porém se acha um Dom Juan. 

 

 

 

 

Figura 4: Moacir 
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Principais personagens de Gosmópolis: 

 

Os personagens gosmopolitanos (E.T.s) são verdadeiras miniaturas do tamanho de um 

copo. Têm forma de gosma, são gelatinosos, podem se moldar aos lugares que ocupam. 

Muitas vezes mudam de cor de acordo com seus sentimentos.  

 

Gosmão/Bochecha – Nosso herói E.T. Comandante da nave, idealista, oficial de 

confiança do General Grude, o chefão do Exército de Ajuda Interplanetária. Vive às voltas 

com missões de paz e de pesquisas pelo universo. Filho do Coronel Baba e da Capitã Babosa, 

dois funcionários aposentados.  

 

  

 

 

Figura 5: Gosm 

 

Gosmão não tem irmãos, tem mais de quatrocentos milhões de anos (uns 60 anos aqui na 

Terra), é apaixonado por Gosmela, a secretária do General Grude, mas não tem coragem de 

declarar seu amor pela moça, que, aliás, nem é tão jovenzinha assim... Sonha em se aposentar, 

casar com Gosmela e morar num planeta afastado, onde tem um casulo de campo. Seu maior 
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amigo é Gosminho, ajudante e fiel escudeiro que o acompanha em todas as missões. Seu 

grande concorrente é o cabo Gosmoso Visgo, que quer porque quer namorar Gosmela e 

ocupar o posto do nosso herói. Ao pousar na Terra, é obrigado a se disfarçar de humano e 

assume nova identidade, transformando-se no Bochecha, um vendedor de água de coco. Tal 

transformação só é possível graças ao babador heráldico doado por seu pai, o Coronel Baba. 

O babador, que está há séculos na família, é capaz de transformar seu dono naquilo que 

imaginar, mas só funciona numa tentativa, o que impede que Gosmão mude de idéia e troque 

seu disfarce por outro. Assim, só pode ser Bochecha ou Gosmão. Disfarçado como Bochecha 

ele assopra balões mágicos que trazem, dentro, sonhos de crianças em animações. 

 

 

 

Figura 6: Bochecha e Victor 
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Gosminho – Ajudante de ordens e amigo fiel de Gosmão. Geniozinho, grande cientista, 

“fera” em informática, inventor dos balões mágicos. Bonitinho, engraçadinho e fofinho, tem 

seus defeitos: meio paranóico e impaciente. Tem uma voz meio fina que oscila como a dos 

meninos na adolescência. Sua convivência com Gosmoso Visgo dentro da carrocinha de coco 

é meio tensa.   

 

 

Figura 7: Gosminho 

 

Gosmoso Visgo e Umbigo – É o vilão de Gosmópolis e seu umbigo falante é sua maior 

vítima, pois prende-se a ele, digamos, existencialmente, gerando entre os dois relacionamento 

neurótico.   

 

 

Figura 7: Gosmoso Visgo e Umbigo 

 



160 

 

  

Como não tem amigos, Gosmoso conversa com o próprio umbigo, que responde, sempre 

em tom de crítica e ironia. Umbigo é uma espécie de Grilo Falante (Pinóquio, de Walt 

Disney) de Gosmoso Visgo. Ao mesmo tempo que precisa da companhia de Umbigo, 

Gosmoso vive mandando ele calar a boca. Detesta Minhoca e sua mania de grudar nele.  

 

OUTROS PERSONAGENS: 

 

Mina - A linda coleguinha nissei de Victor.  

 

Telúrico, antropólogo, pai de Victor, casado com Hélia, irmão de Vera. 

 

Hélia, mãe de Victor, fotógrafa afro-descendente interessada em conhecer melhor suas 

raízes familiares. 

 

Glorinha e Léo, professores da escola. 

 

General Grude, comandante mor do exército de ajuda interplanetária. 

 

Gosmela, secretária do General Grude, um verdadeiro “brotinho”, apaixonada por 

Gosmão. 

 

Baba, pai de Gosmão, coronel aposentado. 

 

Babosa, mãe de Gosmão, capitã-astronauta aposentada. 
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PRINCIPAIS CENÁRIOS 

 

Casa de Victor – Casa simples numa grande cidade brasileira, resiste à especulação 

imobiliária do entorno.  

 
 

 

F 

igura 9: Casa do Victor 

 

Quarto de Victor – “Arrumado para visitas” (como foi para esta apresentação) é bem 

bonitinho, mas poderia se tornar quase inabitável não fossem as reclamações de tia Vera.   

 

 

 

Figura 10: Quarto do Victor 
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Vaso-casa da minhoca – Fica à janela do quarto de Victor. Cheio de plantinhas, araras 

de roupas, peruqueiras, sapateiras, enfeites de todo tipo e uma longue-chaise onde Minhoca 

costuma descansar, totalmente decorada com doações das casas de bonecas das amigas de 

Victor. A casa da Minhoca foi mobiliada com as miniaturas de brinquedo que Mina usava 

com suas bonecas. É, portanto, uma casa de boneca que vai enchendo a cada dia com as 

doações feitas por Mina e outras amigas de Victor. Minhoca adora ganhar móveis e acessórios 

novos e, generosa, costuma mandar várias coisas para parentes seus espalhados pelo planeta.   

 

  

 

 

Figura 11: Vaso-casa da Minhoca 

 

Fachada da escola – Escola grande, separada da rua por um grande portão, de onde se vê 

o pátio e grande movimento de crianças, professores e funcionários. O carrinho de cocos de 

Bochecha fica bem na frente da escola. 

 

Carrinho de coco – Por fora, um carrinho comum, desses que se vêem pelas cidade. No 

entano, dentro revela ser muito mais: o Quartel General (o QG) dos gosmopolitanos. Assim, 

por dentro tem muitos cocos verdes misturados com a nave e a sala de comandos montada por 

Gosmão e Gosminho.   
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Nave – Não se sabe exatamente o que existe dentro dela, mas acreditem!, contém coisas 

inacreditáveis, que se revelam de acordo com as situações dos capítulos. Mesmo tendo sido 

avariada no “pouso” na Terra, teve sua chaparia consertada por Gosminho, que só precisa 

fazer os equipamentos e instrumentos de comunicação funcionarem. 

 

 

 

Figura 13: Nave 

 

QG dos gosmopolitanos na Terra – Sala de comandos na Terra, é onde Gosminho fica 

tentando comunicação com Gosmópolis, além dos consertos dos equipamentos e... a feitura 

dos balões mágicos!  

 

 

Figura 14: QG 
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SINOPSES DOS CINCO PRIMEIROS CAPÍTULOS 

 

PRIMEIRO CAPÍTULO – “A chegada” 

Victor e Minhoca estão meio solitários e tristinhos quando são surpreendidos pela queda 

da nave de Gosmão, um mini-E.T. que por acaso “desaba” na Terra. Junto com ele estão 

Gosminho, seu ajudante de ordens, e Gosmoso Visgo, que viajava clandestinamente. Victor 

salva os três e os esconde no vaso-casa da Minhoca. Tia Vera, porém, fareja E.T.s na casa e 

sua vara de caça a alienígenas apita ao chegar junto do quarto de Victor. Rapidamente, 

Minhoca esconde os E.T.s no se armário, embora Gosminho deteste a idéia, porque não se 

imagina no meio de roupas de mulherzinha. Nesse momento, Vera invade o quarto e 

pergunta: “Onde eles estão?”. 

 

SEGUNDO CAPÍTULO – “Primeiro obstáculo” 

Continuação imediata do Piloto. Vera prestes a enfiar a arma no vaso. Sem outra saída, 

Minhoca faz uma careta horrenda por trás da lente de aumento de Victor. Assustada e 

indignada, Vera foge daquele “bicho nojento”. Gosmão exige explicações de Gosmoso, que 

mente sobre seu embarque clandestino e diz que na hora da decolagem estava lavando a nave. 

Gosminho não acredita, mas Gosmão dá uma chance a ele. Victor diz que eles precisam de 

um disfarce. Gosmão lembra do babador heráldico, herança de família que o pai lhe deu antes 

de partir em missão. O babador transforma seu dono naquilo que quiser. Assim, decidem que 

Gosmão será Bochecha, vendedor de água de coco. Gosminho sugere que Bochecha também 

distribua balões mágicos para as crianças. Minhoca adora a idéia, Gosmoso odeia. Gosminho, 

Gosmoso e a nave ficarão escondidos dentro do carrinho de coco, que servirá como Quartel 

General (QG) para tentarem comunicação com Gosmópolis e também para consertos e 

inventos necessários. Minhoca apaixonada por Gosmoso, que não quer conversa, mas Umbigo 

quer. Vera lê num livro sobre vidas de outros mundos que crianças gostam de E.T.s e vice-

versa. Ela volta ao quarto de Victor para nova investigação. Dá de cara com um vulto que está 

do lado de fora da janela: “Quem está aí?”. 

 

Terceiro capítulo – “Tudo acaba em pizza”  

Cont. do capítulo anterior. Vera pergunta quem está lá fora. É Bochecha: “Vai de água de 

coco, dona?”. Vera não entende nada e sai, prometendo não abandonar sua investigação. 

Bochecha (Gosmão) mostra a carrocinha para Victor. Dentro estão: cocos verdes, a nave 

ainda em frangalhos, Gosmoso, no maior relax e seu Umbigo, que nada pode fazer para 
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ajudar Gosminho. Este trabalha sem parar para reativar a comunicação com Gosmópolis e 

para criar os balões mágicos a serem distribuídos para as crianças. Victor chateado porque a 

praça do bairro etsá virando estacionamento. Bochecha e Gosminho comentam que a Terra 

anda precisando de ajuda. Victor quer saber porque, mas a conversa é interrompida por 

Gosmoso Visgo que, irado, diz que não tem nada a ver com o problema, que é uma questão a 

ser resolvida exclusivamente por humanos e que quer mais é voltar pra Gosmópolis.  Umbigo 

diz que seu “chefe” é sempre do contra. Gosmoso manda Umbigo calar a boca. Minhoca sente 

fome. Todos lembram que ainda não comeram. Victor liga para a pizzaria. Como costuma 

acontecer com muitas famílias, o “infeliz” que liga para a pizzaria é alvo de todo tipo de 

sugestão dos que estão em volta. Minhoca quer “Marguerita”, mas sem tomate; Gosminho 

quer saber se as as pizzas “do chefe” são iguais às de Gosmópolis; Gosmão resolve arriscar 

uma pizza “Alicci”, que ninguém gosta e; Gosmoso quer uma tamanho família de cinco 

sabores: “Napolitana”, “Calabresa”, “Quatro Queijos”, “Chocolate” e “Atum”. Umbigo tem 

engulhos. Gosmão manda ele fechar a boca. Irritado, Victor decide pedir duas pizzas gigantes 

de mussarela, sabor família. E ponto final. Enquanto isso, Vera está na internet às voltas com 

pesquisas sobre E.T.s. Ela faz uma grande descoberta. 

 

Quarto capítulo – “Amor, amor, amor!” 

Vera descobre que numa vilazinha no Japão o disque-temake era, na verdade, o quartel 

general de E.T.s que se disfarçavam de sushi men. Daí que ela conclui que o vendedor de 

água de coco só pode mesmo ser um E.T.!! Vera se prepara para dormir prometendo a si 

mesma decifrar esse mistério no dia seguinte: “Amanhã esse E.T vai se ver comigo!”, diz a tia 

Vera com bobs nos cabelos enquanto passa um creme cor de violeta no rosto. Chega a pizza e 

Victor se vira para que tia Vera não veja o entregador. Todos comem e vão dormir. Minhoca 

prepara um cantinho “gostosinho” para seu amor, mas Gosmão rejeita e pula para dentro da 

caixa de pizza, onde come o que sobrou. Ele passa mal, soluça sem parar e não consegue 

dormir, atrapalhando o sono de Umbigo. Dia seguinte, vida que segue: na frente da escola, 

Bochecha vende água de coco e distribui balões. Minhoca prepara uma ceia romântica para 

Gosmoso. Victor encontra Mina e dá para ela um balão com imagens dele jogando futebol. 

Ela acha lindo. Gosmoso tenta sabotar os balões e acaba se enroscando num deles, que sobe 

para o céu. Ao ouvir os berros de Gosmoso, Minhoca olha para fora, vê o balão passando pela 

janela e “pesca” o amado. Bochecha/Gosmão sente saudades de Gosmela, que também está 

saudosa e preocupada com as últimas notícias. Vera conversa sobre suas suspeitas com 

Moacir, o diretor da escola, apaixonado por ela. Victor diz a Bochecha que está feliz por ter 
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enfrentado a timidez. De longe, Mina da um “tchauzinho” para ele. Bochecha feliz pela 

vitória do garoto. Victor sabe que agora tem um amigão.  

 

Quinto capítulo – “Ir ou não ir, eis a questão!” 

Gosmoso, recém “pescado”, se vê obrigado a comer a ceia servida por uma romântica (e 

insistente) Minhoca. Bochecha e Victor conversam sobre a missão dos gósmicos. Falam de 

seus planetas de origem. Gosmoso consegue fugir da Minhoca e volta para dentro do QG 

(carrinho de coco) dizendo para Umbigo que precisa se recuperar dos traumas da queda da 

nave e do assédio da Minhoca. Victor convida todos para conhecerem a cidade. Umbigo 

escuta e implora a Gosmoso que aceite o convite. Gosmoso não quer nem saber de sair do 

carrinho e Umbigo, pela primeira vez, tenta se rebelar contra seu dono, espichando-se, 

gritando, fazendo uma série de reivindicações e malabarismos que contorcem a barriga do 

“chefe”. Mais uma vez, Gosmoso manda Umbigo calar a boca. Minhoca quer se distrair 

depois do “fora” que levou do amado. Saem a passeio Victor - com Gosminho no bolso e 

Minhoca no ombro - e Bochecha, que empurra o carrinho. Enquanto isso, o General Grude 

consegue localizar a nave e manda uma missão de resgate para a Terra. Gosmoso aproveita 

que Gosminho não está no QG para tentar comunicação com Gosmópolis. Umbigo tenta 

impedir, sem sucesso. Vera diz a Moacir que tem certeza de que existe algo estranho com o 

vendedor de água de coco. Moacir finge acreditar somente para conquistá-la. Vera um tanto 

“derretida” pela sedução de Moacir. No passeio, Victor e seus amigos são surpreendidos pela 

nave de resgate, que paira sobre eles com ordens de levá-los de volta. Tenso, Victor pergunta: 

“Você vai embora, Bochecha?”.  
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AVENTURAS GÓSMICAS 

ROTEIRO DO PROGRAMA PILOTO 

 

“A chegada” 

 

TEASER: INT. QUARTO DO VICTOR. DIA 

CÂM passeia pelo quarto revelando a personalidade de Victor. Fragmentos, apenas (fotos 

dos pais, desenho da Mina feito por ele, bola de futebol, chuteiras, mesa de estudo com 

tabuleiro de xadrez) enquanto se aproxima da janela até evidenciar o vaso da Minhoca. 

 

VICTOR (OVER) 

Meu nome é Victor, tenho 11 anos e estou vivendo um momento meio difícil. 

Meus pais foram pra África, numa das pesquisas antropológicas de trabalho e 

minha mãe resolveu aproveitar a viagem para conhecer a família dela, que 

continua lá. Isso significa que eles vão levar um bom tempo pra voltar. Agora, 

vem a pior parte: pra eu não ficar sozinho, eles chamaram tia Vera, irmã de meu 

pai, pra morar aqui em casa. Ela é até legal, mas tem muitas manias. Uma delas é 

achar que existem E.T.s em todos os lugares...Daí, que fez um curso a distância e 

ganhou um diploma de caçadora de E.T.s...E ainda tem outra coisa: eu gosto de 

uma garota, Mina, mas não tenho coragem de dizer pra ela...(PAUSA) Em outro 

capítulo eu tento resolver isso...(MAIS ANIMADO) Mas como nem tudo na vida é 

problema, tenho um bichinho de estimação muito especial: Minhoca, minha 

amigona! 

 

MINHOCA 

Muito prazer! 

 

Nesse momento, CÂM em close da Minhoca, que sorri e pisca deixando ver seus longos 

cílios. CORTA RÁPIDO PARA: 

 

EXT. NAVE  

Close de Gosmão na cabine da nave, visto de fora para dentro através do vidro. Vemos 

apenas o corpinho dele, girando com a nave, que já está em pane. Ele faz caras e bocas, se 

assusta, puxa o guidon, aperta botões, etc.  
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GOSMÃO (OVER) 

Meu nome é Gosmão, tenho muitos 400 milhões de anos e estou vivendo um 

momento bastante difícil. Parti de Gosmópolis, meu planeta, em missão de 

pesquisa galáctica. É que os gosmopolitanos têm a tradição de tentar entender o 

universo pra ajudar a manter sua paz e equilíbrio, o que, diga-se de passagem, tem 

sido cada vez mais complicado. Agora vem a pior parte: nesta viagem a nave 

entrou em pane e estamos aqui tentando manter a calma, mas o bicho tá 

pegando...E ainda tem outra coisa: eu gosto de uma senhorita, Gosmela, mas não 

tenho coragem de dizer isso pra ela...(PAUSA) Em outro capítulo eu tento resolver 

isso...(MAIS ANIMADO) Mas como nem tudo nesta vida é problema, tenho um 

amigão: meu ajudante de ordens, nerd e inventor Gosminho! 

 

Nesse momento, CÂM ABRE E REVELA Gosminho ao lado de Gosmão, ambos 

tentando controlar a nave. Tensão geral. 

 

GOSMINHO 

Comandante, já verifiquei a viscosidade babochípica e os níveis estão mais ou 

menos! 

 

GOSMÃO 

Observe o grau de melecância da bujinga e da parafuseta! 

 

GOSMINHO 

Melecância zero, chefia! 

 

GOSMÃO 

Nível do combustível cúspico quântico de reserva! 

 

GOSMINHO 

Reserva cúspica lá embaixo, Gosmão! 

 

GOSMÃO 

Reforce a grudência da montagem eisensteiniana! 
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GOSMINHO 

(ESTICA UM LADO) Ihhhh, tá russo, comandante!  

 

GOSMÃO 

Ligue o babugentômetro da nave mãe! 

 

GOSMINHO 

(ESTICA OUTRO LADO) Sim, senhor! 

 

GOSMÃO 

A babugentrífuga da nave pai! 

 

GOSMINHO 

Sim, senhor! 

GOSMÃO 

Acione as bronzinas gelatinosas!  

 

A nave passa a rodar cada vez mais.  

 

GOSMINHO 

(SURPRESO/OLHA PARA FRENTE) Que planetão é esse, comandante? 

  

GOSMÃO 

É a Terra! Vamos entrar na órbita terrestre! Feche os olhos e torça 

pra chegarmos vivos! 

 

Os dois fecham os olhinhos e CORTA RÁPIDO PARA: 

 

INT. NAVE. COMPARTIMENTO DE BAGAGENS. EXTERNA DA CAIXA - 

NOITE  

A caixa balança muito,joga para todos os lados. Ouvem-se, vindos de dentro da caixa, os 

engulhos de Gosmoso e Umbigo. 
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GOSMOSO (OFF) 

Blérg! 

 

UMBIGO (OFF) 

Blérg! 

 

CORTA RÁPIDO PARA: 

 

INT. NAVE. COMPARTIMENTO DE BAGAGENS. INTERNA DA CAIXA - 

NOITE  

Gosmoso e Umbigo completamente mareados, amassados, praticamente em duas 

dimensões. Falam entre engulhos. 

GOSMOSO 

Meu nome é Gosmoso Visgo e estou vivendo um momento 

dificílimo! Parti de Gosmópolis, meu planeta, como clandestino na 

nave de Gosmão pra conquistar o lugar dele. Mas o incompetente do 

Gosmão perdeu o controle da nave e estou aqui, escondido nesta caixa 

escura sem saber o que está acontecendo lá fora...! Não gosto de 

ninguém e não pretendo resolver nenhuma relação em nenhum outro 

capítulo. Como tudo nesta vida é problema, tenho um inimigão: meu 

Umbigo, que sempre dá opiniões nas horas erradas! 

 

UMBIGO 

(PARA GOSMOSO) Só mesmo sendo seu umbigo pra te agüentar, 

Gosmoso Visgo! (PARA SI MESMO) Ai, ai...Não tenho outra saída, 

senão morar nesta barriga mole! (BAIXINHO) Ah, se eu pudesse dar o 

fora daqui...! 

 

GOSMOSO 

Cale a boca, Umbigo!  

 

UMBIGO 

(CONTINUA) A culpa é toda sua, Gosmoso! Você é o 

responsável por estarmos dentro desta caixa, nesta situação de risco! 
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Quem sempre quis tomar o lugar de Gosmão? Quem tem mania de 

ocupar o lugar dele em tudo? Você, você, você! Mas se me permite 

uma opinião, Gosmão é bem melhor do que você! 

 

GOSMOSO 

Pois eu não permito a opinião e cale a boca! 

 

Gosmoso tapa o Umbigo com a mão. CORTA RÁPIDO PARA: 

 

INT. QUARTO DE VICTOR - NOITE 

Victor e Minhoca à janela. A lua nascendo. Ele avista uma pequena luz que se mexe 

rapidamente no céu. 

 

VICTOR 

(APONTA) Minhoca, dá só uma olhada ali no céu! 

 

MINHOCA 

(ESPANTADA) Caraca, Victor! Será que é uma estrela cadente?  

 

VICTOR 

Qualémané estrela cadente, Minhoca! Já viu estrela cadente ziguezar desse 

jeito? Tá parecendo... Sei lá...Um... Uma... 

  

VICTOR E MINHOCA (JUNTOS) 

Uma nave espacial! 

 

EXT. FACHADA DO QUARTO DO VICTOR - NOITE 

Continuação imediata da cena anterior. Victor e Minhoca à janela. Boquiabertos, os dois 

acompanham a surpreendente queda da pequena nave gosmopolitana. Como um pião girando, 

a nave cai bem embaixo da janela do Victor, do lado de fora. Atenção direção: sobe uma 

nuvenzinha de fumaça encobrindo a nave momentaneamente. Atenção som: barulhinho de 

motores ainda ligados, embora avariados.  
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INT. QUARTO DE VERA - NOITE 

Vera, com touca de dormir e creme no rosto, limpa suas traquitanas anti E.T.s e sua 

pochete. Tudo jogado sobre a cama (batom, escova, papéis, vários aparelhos indecifráveis de 

diversos tamanhos). Na parede, seu “poderoso” diploma de caçadora de E.T.s. 

 

VERA 

(CANTAROLA) Lá, lá, ri, lá, lá... 

 

De repente, um dos aparelhos pisca e outro emite bips fortes. 

 

VERA  

Opa! Que é que tá acontecendo por aqui? (FAREJA) 

 

Enquanto fareja, Vera pega os aparelhos e vai andando pelo quarto em direção à janela à 

medida em que a luz fica mais forte e os bips aumentam de volume.  

 

EXT. FACHADA DO QUARTO DE VICTOR - NOITE 

Victor do lado de fora escava delicamente o buraco onde caiu a nave. Minhoca, em seu 

vasinho, acompanha tudo. Estupefato, Victor vê Gosmão e Gosminho arrastarem-se para fora 

da nave. Imediatamente depois, eles desmaiam. Estão acabados, amassados, desidratados 

(meio murchos).  

 

MINHOCA 

Eles estão vivos!!  

VICTOR 

Shhhh! Mais baixo, Minhoca. Ninguém pode ver isto. 

Principalmente a tia Vera! 

 

MINHOCA 

(BAIXINHO) Coloque os dois aqui na minha casa, Victor! 

(BOQUIABERTA) Nooosssa! Como eles são parecidos com o 

pessoal da minha família! 
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Delicadamente, Victor pega Gosmão e Gosminho e os coloca no vaso da Minhoca. Os 

dois continuam desmaiados. Victor põe a nave no vaso. 

 

VICTOR 

É... Eles são meio minhocosos, mesmo...Vou tentar reanimá-los! 

 

  MINHOCA 

Rápido, Victor! Sua tia já deve ter sentido alguma coisa no ar! 

VICTOR 

Eu sei, Minhoca! Eu sei!  

 

Victor pula para dentro do quarto. CORTA DIRETO PARA: 

 

INT. QUARTO DE VICTOR - NOITE 

Victor pega um copo d´água que está sobre a mesa e pinga algumas gotas em Gosmão e 

em Gosminho. Logo depois, Victor pega uma lente de aumento e analisa os dois. Um 

tempinho e Gosmão e Gosminho “crescem” e levantam-se, assustados. Victor põe a lente no 

batente da janela.  

GOSMÃO 

Quem é você? 

GOSMINHO 

Onde estamos? 

MINHOCA 

Caraca, são mesmo muito parecidos com minha família, 

principalmente por parte de mãe! 

 

GOSMINHO 

Precisamos nos esconder, Gosmão! Nem sempre os humanos são 

hospitaleiros com visitantes de outro planeta!  

 

VICTOR 

Calma, vocês estão entre amigos. Vimos quando a nave caiu.  
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GOSMINHO 

(PARA MINHOCA) Você não parece humana... 

 

MINHOCA 

(ORGULHOSA) Eu não sou humana, mesmo. Sou de outra classe 

de animais.  

VICTOR 

Vamos nos apresentar? Eu sou Victor, sejam benvindos. 

 

MINHOCA 

Minhoca, muito prazer. 

 

GOSMÃO 

Eu sou Gosmão, comandante da nave, e este é Gosminho, meu 

ajudante de ordens.  

 

GOSMINHO 

Nós somos do planeta Gosmópolis e estamos em viagem de 

pesquisa pelo universo. 

 

MINHOCA 

Nossa, que trabalheira! O universo é muito grande! Pra quê tudo 

isso, gente? 

GOSMÃO 

Nosso objetivo é ajudar os planetas a viverem em paz! Só que no 

meio da viagem, a nave entrou em pane. 

 

VICTOR 

Uau! Vocês vão ter mesmo muito trabalho, porque problema é o 

que não falta por aqui! 

 

MINHOCA 

Põe problema nisso! Falta de cuidado com a água, seca, 

inundações, desmatamento...Tia Vera! 
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GOSMINHO 

Ôpa, esse eu não entendi... 

 

MINHOCA 

Ih, meu querido, vá se preparando porque tem um monte de coisas 

que nem você, nem eu e nem ninguém consegue entender aqui nesta 

Terra... 

VICTOR 

Minhoca, assim você assusta os dois. (EXPLICA) Tia Vera é irmã 

de meu pai e... Bom, ela...Ela é uma caçadora de E.T.s! 

  

GOSMINHO 

(INOCENTE) E qual é o problema?  

 

MINHOCA 

Ah, meu querido, nem queira conhecer esse problema... 

 

GOSMÃO 

O problema, Gosminho, é que aqui na Terra nós somos os E.T.s! 

 

VICTOR 

Não se preocupem. Eu vou cuidar de vocês. 

 

MINHOCA 

Por falar nisso, vieram só vocês dois? Não tem mais ninguém na 

nave? 

GOSMÃO 

Não, não. Felizmente não tem mais ninguém!  

 

GOSMINHO 

(APONTA A NAVE) Xiii, comandante, falando em nave, a 

nossa está seriamente avariada. Será que ainda tem conserto? 
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GOSMÃO 

Ora, Gosminho, isso é moleza pra você! Você conserta qualquer 

coisa! 

GOSMINHO 

Sei não, comandante, sei não... Desta vez... 

 

INT. QUARTO DE VERA - NOITE 

Vera procura alguma coisa, revira tudo.  

 

VERA 

Tem que estar aqui! Tenho certeza de que estava aqui! 

 

Ela olha embaixo da cama e de lá tira uma traquitana muito esquisita. 

 VERA 

Achei! Arrá, meu farejador e detonador laser de E.T.s! Agora eles 

vão se ver comigo! 

 

Vera, ainda de touca, põe sua pochete e sai com o farejador de E.T.s em mãos. 

 

INT. QUARTO DE VICTOR - NOITE 

Atenção som: do lado de fora ouvem-se os ruídos dos passos de Vera. No quarto, Victor, 

Minhoca, Gosmão e Gosminho em clima de tensão. Os ETs e a nave continuam no vaso. 

Victor está junto a porta. 

VICTOR 

É minha tia! Ela já deve ter detectado alguma coisa! Vocês têm que se 

esconder. Rápido! 

 

CORTA PARA: 

 

INT. CORREDOR – NOITE 

Vera com seu farejador e detonador em mãos dirige-se para o quarto de Victor. 
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VERA 

(FAREJA) Sinto cheiro de E.T.s. Meu faro é infalível. Sinto que os extra-

terrestres estão perto! 

 

O aparelho começa a girar e a emitir bips. Vera dá voltas em torno de si mesma.  

 

VERA 

(DÁ VOLTAS/FAREJA) Eles estão perto, beeeem perto, 

muuuuito pertinho! 

 

CORTA RÁPIDO PARA: 

 

INT. QUARTO DE VICTOR - NOITE 

Tensão total. Victor junto à porta. Atenção som: bips vindos do corredor. Minhoca 

nervosíssima, anda de um lado a outro. Gosmão e Gosminho tremendo, abraçados. 

 

MINHOCA 

Pense, Minhoca! Pense, pense! 

  

Gosmoso Visgo sai da nave. Arrasta-se com dificuldade e tem expressão muito má. 

Minhoca, Gosmão, Gosminho e Victor boquiabertos com o que vêem. 

 

GOSMOSO 

Mas...Que tranqueira de planeta é esse??? 

 

UMBIGO 

Se me permite uma opinião, até que é um planeta bonitinho... 

GOSMOSO 

O problema é que eu não permito a opinião! Umbigo não tem nem tem que ter 

opinião. Umbigo é umbigo. Só isso. (PENSA) Se a nave está aqui, significa que 

Gosmão não está longe e...  

GOSMÃO 

(REPREENDE) Gosmoso Visgo! Como você veio parar aqui? 
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UMBIGO 

Adivinha!  

MINHOCA 

(APAIXONADA POR GOSMOSO) Ele é liiiindo! 

 

VICTOR (À PORTA) 

Parem com essa conversa! Ela vai entrar! Escondam-se no armário da 

Minhoca! Já! 

 

Victor deita-se na cama às pressas.   

MINHOCA 

(EMPURRA OS TRÊS) Entrem, ela nunca vai procurar vocês aí 

dentro! 

 

GOSMINHO 

Mas esse armário tá cheio de roupa de mulherzinha! 

 

MINHOCA 

(IRÔNICA) Você tem outra sugestão? 

 

GOSMÃO 

Vamos, Gosminho! Entra de uma vez! Aí dentro estaremos 

salvos! 

GOSMOSO 

Que situação! 

 

Gosmão, Gosminho e Gosmoso entram no armário e Minhoca fecha a porta rapidamente. 

Mal Victor deita na cama, a porta é escancarada por Vera, que entra e para no meio do quarto, 

com cara meio de louca e ainda com sua touca de dormir.  

 

VERA 

Onde eles estão?  
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VICTOR 

(SONSO) Eles? Eles quem, tia Vera? 

 

A traquitana de Vera emite bips altos, sem parar.  

 

VERA 

Vamos, Victor! Diga onde eles estão ou eu mesma vou revirar 

todo este quarto até encontrar os ETs!! 

 

CLOSES nas expressões tensas de Victor e da Minhoca.  

 

FADE OUT. 

 

FIM DO PRIMEIRO CAPÍTULO 
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STORYBOARD  
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PROPOSTA DE COMERCIALIZAÇÃO COM DESDOBRAMENTOS 

MULTIPLATAFORMA 

 

O projeto Aventuras Gósmicas prevê a realização de uma série de animação para TV, 

composta de 52 capítulos de 11 minutos cada um, por temporada. Além deste produto 

principal, outros derivados deles estão previstos como possibilidades de desdobramento para 

multiplataformas: 

 

1. Blog do Victor  

2. Mobisodes – capítulos de 1 minuto de duração para celular. 

3. Websodes – capítulos de 2 a 3 minutos de duração para internet. 

4. Papeis de parede para computador e celular. 

5. Produção de áudios e trilha sonora para ringtones e licenciamento de CDs. 

6. Jogos interativos para celular e internet. 

7. Tirinhas para cadernos infantis de jornais impressos. 

8. Livros de ilustração, com conteúdos educativos sobre o Sistema Solar e a Terra. 

 

DESENHO DE PRODUÇÃO 

 

A técnica utilizada para a série Aventuras Gósmicas será a de animação 3D. O caráter 

gelatinoso e translúcido dos personagens extra-terrestes ganha mais força e impacto sendo 

modelados em 3D. Apesar de mais trabalhosa, esta técnica confere ao projeto uma maior 

agilidade. Se por um lado, mais tempo será gasto na modelagem e texturização dos 

personagens, por outro, estando prontos os personagens e cenários ganha-se em agilidade para 

a composição das cenas e sua animação. Da mesma forma, os personagens da Terra e os 

cenários também serão feitos em 3D, porém em lugar de textura gelatinosa eles ganharão uma 

aparência de bonecos do tipo playmobil estilizados. 

 

PROPOSTA DE FLUXOGRAMA E CRONOGRAMA DE EXECUÇÃO 

 

O processo produtivo da série será dividido em 4 células produtivas idênticas, cada uma 

responsável pela produção de 6 ou 7 CAPÍTULOs em 12 meses, numa média de 1 
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CAPÍTULO a cada 2 meses, por célula. Com isso a cada 2 meses se tem 4 CAPÍTULOs 

prontos. 

 

INFRA-ESTRUTURA 

 

Cada célula produtiva destas é composta por: 

01 diretor 

02 roteiristas 

01 diretor de arte 

01 diretor de animação 

01 produtor 

01 assistente de direção de arte 

01 storyboarder 

01 assistente de storyboard 

02 modeladores de personagens 

02 modeladores de cenários 

02 composers 

01 colorista 

01 editor 

01 fi nalizador 

01 sonoplasta 

 

Ao comando destas células estarão compondo o núcleo criativo central: 

01 diretor geral 

01 diretor de arte conceito 

01 diretor geral de animação 

01 supervisor de roteiros 

01 produtor musical 

01 compositor 

01 sound designer 

01 produtor executivo 
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CRONOGRAMA EXECUÇÃO 

 

A – PROCESSOS COMUNS INICIAIS 

30 dias Desenhos de conceito de todos os 

personagens e cenários 

40 dias Modelagem de personagens e cenários; 

20 dias Criação de todos os argumentos 

TOTAL: 90 dias 

 

B – POR CÉLULA POR CAPÍTULO 

05 dias Criação do Roteiro 

05 dias Story-board; 

05 dias Animatic; 

10 dias Texturização de personagens e cenários; 

15 dias Composição das cenas e animação; 

10 dias Render; 

04 dias Montagem em ilha de edição das cenas fi nalizadas; 

04 dias Composição de trilha e efeitos e fi nalização do áudio; 

02 dias Confecção de masters e cópias fi nais. 

TOTAL: 60 dias 

Tempo total de produção da série: 15 meses 

 

 

 

Santo Forte 

Imagem e Conteúdo 

www.santoforte.com 
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5. AVENTURAS GÓSMICAS: Bíblia 2D 

 

 

AVENTURAS GÓSMICAS 

 

Série de animação infantil para TV em episódios fechados 

Versão final 2D 

 

 

 

 

 

Série de animação para crianças entre 7 e 12 anos de idade. 

 

Primeira temporada: 52 capítulos semanais com 11 minutos de duração cada um. 

 

 

 

 

 

 

 

 

LOGLINE 

 

Um garoto, seu amigo e uma minhoca protegem micro E.T.s gelatinosos de uma menina 

caçadora de alienígenas enquanto vivem aventuras graças à máquina de compreesão do tempo 

e de diminuição de coisas trazida pelos E.T.s.  
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ARGUMENTO DA SÉRIE 

 

Brasil. Três micro E.T.s gelatinosos – Gosmão, Gosminho e o vilãozinho Gosmoso 

Visgo - vindos do Planeta Gosmópolis caem por acidente na casa de Victor, um garoto de 9 

anos. O maior amigo de Victor é Luiz, irmão gêmeo de Duda, vizinhos do nosso protagonista, 

que também tem um bichinho de estimação, a Minhoca, que se apaixona justamente por 

Gosmoso, que não quer saber dela. Ele esconde os três alienígenas em seu quarto, mas Duda, 

a garota vizinha e fofoqueira desconfia do que está acontecendo e passa a xeretar a vida deles. 

Gosmoso, que só pensa em voltar para seu planeta, faz e desfaz alianças com Duda, que, às 

escondidas, tenta tirar fotografias dele e seus amigos para provar a existência dos E.Ts. O 

problema é que, por serem gelatinosos e meio transparentes, os gosmopolitanos não aparecem 

nas fotografias e Duda corre o risco de perder a moral com suas amigas -  como Gladys, a 

vizinha de Samanta, em A Feiticeira (Bewitched, de Sol Saks). Quem não gosta nem um 

pouco das alianças entre Duda e Gosmoso é Minhoca, quemorre de ciúmes. Além disso, 

Gosmoso tem que aturar seu Umbigo, também personagem da série, que quer se emancipar. 

Por isso, os dois vivem às turras. Umbigo é uma espécie de Grilo Falante (Pinóquio, de Walt 

Disney), porém mais ácido e crítico. Os E.T.s ficam fascinados com a Terra e convidam 

Victor e Luiz a viajarem o mundo em sua nave. Para isso, eles precisam entrar e sair da 

máquina de compreensão do tempo e de diminuição das coisas trazida pelos E.T.s. Luiz, meio 

medroso, recusa-se a diminuir, mas ajuda Victor a “desbaratinar” Duda e suas amigas, 

recriando a velha oposição meninos X meninas. A história de Victor e os E.T.s lembra as 

aventuras vividas por Gulliver (Gulliver, Jonathan Swift) e Emília (A Chave do Tamanho, 

Monteiro Lobato). Fotografando e gravando tudo o que vê, Victor se torna um documentarista 

e alimenta o seu blog Aventuras Gósmicas, semanalmente com o material que captura e com 

vídeos e fotografias enviados por fãs do de Aventuras Gósmicas.  
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CRÉDITOS 

 

Concepção original: Iara Sydenstricker 

Argumentos e roteiros: Iara Sydenstricker 

Direção artística: Amadeu Alban 

Produção executiva: Santo Forte Imagem e Conteúdo 

Personagens – Conceito original: Tiago Hoisel 

Personagens e Cenários – Conceito: Leandro Marcondes 

Animação - Felipe Assis 

 

 

SUMÁRIO 

 

- Argumento 

- Conceito 

- Personagens 

- Cenários 

- Sinopses dos cinco primeiros episódios 

- Mobisódio 1 - “A fonte da juventude” 

- Comercialização e desdobramentos Multiplataforma 
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CONCEITO  

 

Aventuras Gósmicas traz a diversidade, as cores, etnias, o tropicalismo e a 

contemporaneidade do Brasil, ao mesmo tempo em que trata do universo infantil de modo 

amplo, sem restrições de nacionalidade, agregando “ingredientes” comuns a toda e qualquer 

criança.    

A técnica em 2D do programa busca simplicidade e expressividade, leveza e 

dinamismo em desenhos cheios de cor e de fácil reprodução por crianças. Os episódios são 

dinâmicos, cheios de ação e emoção.  

Cada episódio inicia com um teaser de abertura no qual um ou mais personagens 

vive(m) alguma situação de conflito ou tensão ligada ao tema do dia. Dessa forma, o 

programa antecipa as emoções de cada episódio.  

A série incorpora na própria narrativa o blog de Victor, abastecido pelo garoto e por 

Luiz diariamente. Nesse blog, ele inclui fotografias e clips que o documentarista Victor faz 

durante as viagens e aventuras que vai vivendo com seus amigos E.T.s. Por outro lado, Victor 

recebe e posta imagens enviadas por qualquer criança que queira dar seu recado para o 

programa. Essa estratégia de ligação entre a trama ficcional e histórias, lugares e pessoas reais 

amplia a perspectiva de integração entre o programa e o público, estabelecendo um espaço de 

expressão diária: o Blog Aventuras Gósmicas.   

Aventuras Gósmicas conta com adultos – Maria, a mãe de Victor, e João, o pai dos 

gêmeos Duda e Luiz – mas eles pouco interferem nas brincadeiras e emoções da garotada. 

São adultos presentes, que têm suas próprias vidas. Maria e João, aliás, sentem uma certa 

atração um pelo outro e gostam muito de bater papo, geralmente em tom meio irônico, 

engraçado, divertido. Essa “camada” adulta da série não impede que as crianças 

compreendam o que é dito pelos dois personagens. 

A série é livre de conteúdo violento, de cenas de nudez, sexo ou estímulo à 

precocidade sexual de crianças e jovens; não estimula o consumo de drogas legais ou ilegais e 

não apresenta cenas que envolvam situações constrangedoras, depreciativas e/ou humilhantes 

para qualquer tipo de público. Aventuras Gósmicas centra-se na criança e na sua visão de 

mundo, estimulando seu público a observar e registrar através de fotos, clips e desenhos seu 

ambiente físico, social e cultural. É uma série engraçada, crítica e reflexiva. Valoriza a 

formação do repertório e vocabulário da criança, respeita seu tempo e espaço e discute seus 

problemas cotidianos de forma simples e sincera.  
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PERSONAGENS 

 

Victor, o Victinho – Nosso protagonista, 9 anos de idade, brasileiro descendente de 

negros, índios e brancos. Filho único de Maria, divorciada, com quem mora numa casa ao 

lado dos gêmeos de 9 anos Luiz e Duda, filhos de João, diretor da escola das crianças, 

divorciado. Victor é alegre, adora jogar futebol e seu melhor amigo é Luiz. Sua única amiga é 

Minhoca, seu bichinho de estimação. Victor está naquela fase na qual meninas são 

consideradas meio chatas. Por isso, sempre que pode ele evita contato com Duda, que o vigia 

porque sabe que os E.T.s moram no quarto do garoto. Graças à máquina de comprenssão do 

tempo e diminuição das coisas, Victor consegue entrar na nave e passear pelo mundo e por 

dentro das coisas e dos animais. Victor fotografa e grava tudo o que vê para alimentar seu 

blog, que também inclui fotos, desenhos e clips de crianças (público do programa) que 

enviam material para ele. Como Gulliver (Gulliver, de Jonathan Swift), Victor ora é o gigante 

(e Minhoca e os E.T.s são os anões), ora se torna um mini-viajante numa mini-nave espacial 

que passeia pela Terra.  

 

 

 

 

Figura 14: Victor 

 



205 

 

  

Minhoca – Bicho de estimação de Victor. Faladeira e muuuuito vaidosa. Mora num 

vasinho de planta que fica na janela do quarto do menino. Minhoca se apaixona à primeira 

vista por Gosmoso. O problema é que ele não quer saber dela...  

 

 

 

Figura 15: Minhoca  

 

Luiz – Melhor amigo de Victor, irmão gêmeo de Duda, 9 anos de idade. Filho de João, 

diretor do colégio das três crianças. Meio medroso e engraçado,é o confidente de Victor e o 

ajuda a proteger os E.T.s, aliando-se a ele também nas disputas meninos X meninas 

encabeçadas por Duda. Junto com Victor, cuida do blog, na verdade é quem fica em terra 

enquanto Victor viaja colhendo imagens para o blog. Nissei, como a irmã. 

 

Duda – Faceira e linda menina nissei, muito curiosa, porém meio fofoqueira. Tem 

certeza de que existem E.T.s “por aí” e descobre que Victor está escondendo alienígenas no 

quarto. Duda tem muitas amigas e também tem um blog - o Blog das Meninas de Aventuras 

Gósmicas – onde ela escreve jurando ter visto E.T.s, mas nunca conseguindo comprovar a 

existência deles. Ela faz alianças com Gosmoso Visgo, que muitas veze a ajuda, mas também 

“dá para trás” e muda de time, voltando a apoiar os meninos. Com isso, Duda ganha uma 

inimiga feroz: Minhoca, que, apaixonada por Gosmoso, morre de ciúmes quando o amado “se 

engraça por aquela sirigaita”.  
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Figura 16: Duda 

 

Gosmão – Comandante da nave de E.T.s. Boa praça, alegre, inteligente e culto, 

apresenta a Terra para Victor nas viagens que fazem juntos. Gosta muito de Gosminho, mas 

sabe que Gosmoso não é confiável.  

 

 

 
 

Figura 17: Gosmão 

 

Gosminho – Adolescente gosmopolitano com 400 milhões de anos (será que em 

Gosmópolis o tempo passa muito rápido ou será que lá os habitantes vivem mais?). 

Geniozinho, cientista, foi quem inventou a máquina de compressão do tempo e diminuição 
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das coisas que trouxe na nave. Tem uma voz meio fina que oscila, como os meninos na fase 

da adolescência. Não tem muita paciência ara Gosmoso Visgo, embora seja muito amigo de 

Umbigo. Por isso, só consegue conversar com Umbigo quando seu dono está dormindo, 

gerando um descompasso de tempo como em O Feitiço de Áquila (Ladyhawke, de Edward 

Kamara). Assim, após uma noite de bate-papo, Gosminho e Umbigo amanhecem exaustos, 

loucos para dormir o dia inteiro. 

 

 

 

 

 
 
Figura 18: Gosminho 

 

 

Gosmoso Visgo e Umbigo – Gosmoso é o vilão da história e entrou na nave 

clandestinamente, com o plano de tomar o posto de Gosmão, com quem compete. Como não 

tem amigos, só conversa com o próprio Umbigo, uma espécie de superego de Gosmoso. O 

problema é que os dois não se afinam: enquanto Gosmoso é autoritário e exige que Umbigo o 

obedeça e concorde com tudo o que ele trama, Umbigo o critica e ironiza suas idéias. Na 

verdade, há anos Umbigo cria planos para se emancipar de seu dono e encontra em Gosminho 

um amigo e cúmplice para tentar levá-los a cabo, mas nunca consegue ser bem sucedido 

nisso, inclusive porque é existencialmente ligado a Gosmoso. Este não vê a hora de voltar 

para Gosmópolis, acha a Terra, seus habitantes e especialmente as crianças uns horrores e só 

faz alianças com Duda para atrapalhar os planos de Gosmão, com quem vive disputando, ou 

para retornar ao seu planeta.  Como não é confiável, trai tanto Duda quanto os demais sem o 

menor pudor. 
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 Figura 19: Gosmoso Visgo e Umbigo  

 

 

 

 

Maria – Mãe de Victor, divorciada, respeita o espaço do filho. Gosta de João, com 

quem vive conversando e trocando idéias. Os dois têm uma relação mista de amizade e 

namorico.  

 

 
Figura 20:Maria 
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João – Pai de Luiz e Duda, diretor da escola onde os filhos e Victor estudam. É amigo 

de Maria e tem uma “quedinha” por ela.  

 

 
Figura 21:João 

 

CENÁRIOS 

 

Quarto de Victor – Poderia se tornar quase inabitável não fossem as reclamações da 

Minhoca, que odeia bagunça. Destacam-se o vaso da Minhoca (que fica à janela) e a tela de 

seu blog. 

 

Nave gosmopolitana 

 
Figura 22: Nave 
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Vaso-casa da Minhoca – Muito mobiliado – cabideiros, armário, penteadeira, chaise-

longue, rede, cama, esteira de ginástica. Cheio de plantinhas tropicais, é muito colorido.  

 

Escola 

 

 
Figura 23:Escola 

 

 

Figura 24: Blog do Victor e do Luiz 
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SINOPSES DOS CINCO PRIMEIROS EPISÓDIOS 

 

Episódio 1 (Piloto) - “A chegada” 

Victor e Minhoca são surpreendidos pelo brusco pouso da nave gosmopolitana, que 

cai junto à janela do quarto do garoto após entrar em pane. Victor salva seus tripulantes: 

Gosmão, Gosminho e, para surpresa dos dois primeiro, Gosmoso Visgo, que viajava 

clandestinamente com o projeto de roubar o lugar de Gosmão. Luiz descobre tudo e Victor 

pede segredo. Luiz promete ajudar Victor e os E.T.s. Duda desconfia de que há E.T.s na área 

e escreve isso em seu blog. Victor esconde os E.T.s no vaso da Minhoca. Gosmão e 

Gosminho estão fascinados pela Terra, mas Gosmoso odeia tudo, que voltar o mais 

rapidamente possível para Gosmópolis. Umbigo também gosta da Terra e logo se afina com 

Gosminho, para horror de Gosmoso. Gosminho pergunta a Victor se ele quer conhecer a 

incrível máquina de compressão do tempo e diminuição de coisas, gente e animais. Victor 

adora a idéia. Nesse momento, Duda chega devagar e fica espreitando tudo à janela, sem que 

ninguém veja. Gosminho aponta a máquina para Victor e ele diminui ficando do mesmo 

tamanho que ele. Duda mal acredita no que vê e quando se prepara para pegar Victor na mão, 

Luiz chega e dá um susto na irmã, que berra. Nisso, Gosmão dá partida na nave e desaparece 

céu afora. Duda procura todo mundo, mas não vê mais ninguém, somente Minhoca, que faz 

careta para ela e é retribuída na mesma moeda. Quando Duda vai embora, Minhoca abre a 

porta de seu armário e diz para Gosmoso que está tudo bem, ele já pode sair. Gosmoso sai 

com uma peruca na cabeça e Minhoca morre de rir. Na nave, Victor mal acredita no que está 

acontecendo. Gosmão apresenta a Terra para ele: um planeta lindão, azulão, cheio de nuvens 

circundantes. Victor tira várias fotos e faz filminho com seu celular. Ele lembra que é hora de 

ir para a escola. Gosminho diz que tudo bem, eles chegarão a tempo. Victor diz que leva 

muito tempo para subir até aquela altura e depois voltar para casa. Gosminho explica que sua 

máquina também comprime o tempo. Victor não entende muito bem, mas Gosmão diz que ele 

vai acabar compreendendo. No vaso-casa, Minhoca declara sua paixão à primeira vista por 

Gosmoso, que não quer saber dela. A nave pousa no vaso, Victor, Gosmão e Gosminho saem 

de dentro dela justamente na hora em que Duda e Luiz, vestidos com os uniformes da escola 

vêm se aproximando da janela. Rapidamente, Gosminho aponta a máquina para Victor, que 

cresce de novo, estranhando o próprio corpo. Duda chega e pergunta onde ele foi, por que está 

atrasado para a escola. Victor diz que foi dar um giro por aí. Duda, desconfiada, segue em 

frente. Victor mostra as fotos em seu celular. Luiz fica boquiaberto. Os dois trocam piscares 
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de olhos. Luiz vai para a escola. Victor começa a vestir o uniforme e, junto com Minhoca, 

Gosminho e Gosmoso começam a rir, o que deixa Gosmoso muito irritado.  

 

Episódio 2 – “Primeira viagem“ 

Victor, Gosmão e Gosminho viajam para Brasília para conhecer a arquitetura da 

cidade. Victor convida Luiz, que inventa uma desculpa para não ir, está com medo. Gosmoso 

resolve passear pelos arredores e Duda o vê. Em segredo, ela tira várias fotos dele. Minhoca 

procura seu amado e não acha. A nave pousa no vaso e Gosminho aciona a máquina, que dá 

defeito. Maria e João conversam na varanda da casa dela. João diz que as crianças andam 

meio alvoroçadas. Maria também acha e entabula uma conversa sbre sua infância sob o olhar 

galante de João.  Victor começa a crescer dentro da nave e não consegue sair. A nave em via 

de explodir. Maria no meio de uma história, diz que comeu tanto numa festinha de aniversário 

que quase explodiu. Ela e João riem à beça. João começa a contar sobre a primeira festinha 

que organizou. Maria atentíssima. O caos toma conta da nave, tudo girando. Minhoca, 

apavorada, usa abafadores de ouvido. João diz que o som que ele colocou na festa era tão alto, 

que todo mundo teve que tampar os ouvidos com as mãos. Maria morre de rir, diz que era 

asism mesmo, que os vizinhos reclamavam muito. João lembra um dos hits de sua juventude. 

Gosmão consegue acionar a gosmolina babacentrípeta que estava emperrada. Victor diminui 

novamente e sai da nave, voltando a crescer do lado de fora. Duda vê e tenta tirar uma foto, 

mas seu celular está descarregado. Ela passa por Maria e João com cara emburrada. O ai quer 

saber o que aconteceu, mas Duda nem aí, vai para casa. Victor alimenta seu blog com as fotos 

de Brasília. Duda tenta tirar as fotos do seu celular para colocar no blog, mas Gosmoso não 

aparece em nenhuma dela. Gosmoso volta para o vaso achando a maior graça porque sabe que 

gosmopolitanos não saem em fotografias e filmes, já que são gelatinosos e meio transparentes. 

Maria e João terminam o papo dizendo que as crianças são mesmo muito imaginativas.  

 

Episódio 3 – “A volta de Paris” 

Victor, Minhoca, Gosmoso e Gosminho pousam no vaso, recém-chegados do Paris. 

Minhoca felicíssima com a peruquinha francesa “exclusivê”. Ela voltou, para desgosto de 

Gosmoso, que estava bem feliz sozinho no vaso. E voltou com sotaque francês e saudades de 

um charmoso escargot que conheceu por lá. Duda vai passando e Victor, na pressa, esconde 

os amigos e Minhoca no bolso. Dentro do bolso, na escuridão, Gosminho sem querer esbarra 

na máquina, que começa a fazer um estranho barulhinho. Duda olha apavorada para Victor, 

que está crescendo sem parar. Dentro do bolso, uma balbúrdia: Gosmão tenta a todo custo 
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reverter o mecanismo aumentativo que foi disparado, mas tanto Gosminho quanto Gosmão 

estão enredados nos fios de do bolso. Minhoca cada vez mais enrolada, não consegue deixar o 

sotaque francês e está muito chateada porque a escova progressiva minhocal que fez em Paris 

está destruída. Gosmoso nem aí, indiferente, boceja. Umbigo grita, Gosmoso manda ele calar 

a boca. Victor crescendo e Duda ao celular, filma tudo. Luiz chega e consegue enfiar a mão 

no bolso de Victor, tirando de lá os três E.T.s e uma enroscada Minhoca, em forma de 

redemoinho. Duda diz que vai colocar as fotos no blog e sai correndo, feliz da vida. Luiz 

aciona a máquina e tudo volta ao normal, menos Minhoca, cuja cabeleira enrolada prende 

Gosmoso a ela. Todos riem, menos Gosmoso, claro. Duda não entende o que aconteceu. A 

tela só mostra um grande pano verde. Luiz entra em casa e vê tudo. Rindo para si mesmo ele 

descobre que Victor cresceu tanto que o celular só conseguiu filmar parte da blusa dele, o 

seja, nada de importante.    

 

Episódio 4 – “O riso das hienas” 

Luiz e Victor estudam a vida dos animais ferozes. Minhoca e Umbigo conversam 

animadamente, ele ri das piadas que ela conta, irritando Gosmoso. Gosmão e Gosminho 

“navegam” no blog de Victor. Victor lê sobre o riso das hienas. Minhoca logo se interessa 

pelo assunto. Luiz lê que o riso das hienas é uma forma delas se identificarem no grupo. 

Gosmão descobre que as hienas malhadas moram em savanas na África e deram a fama aos 

animais. Minhoca quer saber que fama é essa, ela também quer ser famosa. Gosminho lê num 

site que essas hienas malhadas são animais noturnos e o som é, entre elas, um importante 

meio de comunicação. Minhoca emite um som agudo que incomoda Gosmoso 

profundamente. Luiz imagina como é a vida dessas hienas. Victor diz que adoraria conhecer. 

Gosmão faz o convite, Luiz recusa, prefere ficar em terra cuidando do blog e pesquisando o 

que puder sobre essas hienas. Victor, Gosminho e Gosmão embarcam e partem para mais essa 

aventura. Luiz “futuca” o site e descobre que essas hienas são predadores de primeira 

grandeza. Minhoca se assusta. Gosmoso acha graça. Na savana, a nave paira sobre um grupo 

de hienas famintas. Insetos sobrevoam a região e a nave se assemelha a um deles. No quarto, 

Luiz lê que as hienas malhadas comem quase tudo: animais mortos e moribundos - “Vixe!”, 

diz Minhoca, “O que é moribundo?” e Gosmoso responde. Minhoca meio enojada, Gosmoso 

ri ainda mais. Luiz continua, afirmando que as hienas também comem ovos de avestruz, 

zebras, gazelas e, quando estão com muita fome, até rinocerontes. Conseguem alcançar 

velocidade de 55 Km por hora e...Luiz se assusta. Minhoca preocupada, pergunta o que é. 

Luiz diz que as hienas também comem insetos. Minhoca: “Xi, a nave parece um 
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mosquitinho!”. Na savana, nossos amigos passam por maus pedaços: as hienas comem insetos 

e uma delas quase pega a nave. Gosmão acelera. A hiena também. No quarto, Luiz lê num 

livro da escola que as hienas alcançam velocidade de até 55 km por hora. Na savana, a nave à 

frente e hienas atrás, bem pertinho. Victor apavorado. Gosminho acelera, mas o pedal 

emperra. Gosmão manda Victor girar os motores reserva com a manivela enquanto ele e 

Gosmingho tentam consertar o pedal. Minhoca um tanto tensa, acha que já passou da hora 

deles voltarem. Luiz também preocupado, mas Gosmoso nem aí. Umbigo revoltado com seu 

dono. Na nave, Victor gira a manivela dos motores o mais rápido que pode e uma hiena está 

prestes a alcançar a nave com seu bocão. Minhoca diz que está com uma intuição de coisa 

ruim. A hiena abocanha a nave bem na hora em que Gosmão consegue desemperrar o 

acelerador e a nave sai da boca da hiena antes que ela se feche. Alívio geral. Minhoca ri, Luiz 

quer saber por que. Ela diz que de repente se sentiu aliviada. Gosmoso ri, diz que o riso da 

Minhoca só pode ser o riso da hiena. Pela primeira vez, ela se aborrece com o amado. Nisso, a 

nave retorna. Os três tripulantes desembarcam meio tontos. Minhoca faz mil perguntas. Luiz 

acalma os ânimos de todos. Gosmoso diz que é uma ena a hiena não os ter jantado e dá a 

maior risada. Victor volta ao tamanho normal e, com cara feia, finge ameaça Gosmoso, que 

recua. Umbigo arremata: “Ué, Gosmoso, perdeu a coragem, é?”, ao que Gosmão 

complementa: “É...Riso de hiena não é para qualquer um na, não!”. Todos riem, menos 

Gosmoso, claro, que fica amuado a um canto. 

 

Episódio 5 – “A formiga (quase) fatal” 

Victor, Gosminho, Gosmoso e Minhoca sobrevoam a Amazônia. Victor tira muitas 

fotografias debruçando-se demais para encontrar bons ângulos. Victor cai na floresta. Luiz 

procura Victor na escola e fica preocupado. No meio da floresta, a nave zanzando à procura 

de Victor, que ainda está diminuído e cai bem em cima de um formigueiro. Luiz vai até o 

vaso, Minhoca também preocupada, já era para eles terem voltado. Gosmoso acha graça e 

Luiz fica com raiva dele. Minhoca pede que Luiz compreenda seu amado, ele é meio 

temperamental. Uma formigona está prestes a pegar Victor quando a nave passa a mil por 

hora e Gosminho consegue capturar o garoto espetacularmente. Victor lívido, diz que nunca 

pensou que uma formiga seria tão fatal. Minhoca conversa com Luiz enquanto Gosmoso 

dorme na rede. A nave retorna. Alívio de todos. Gosmoso abre um olho e, ao ver a alegria do 

grupo, faz uma careta e diz que odeia felicidade, um “troço” muito do sem graça, não gera 

conflito, não gera história, não movimenta o mundo. Umbigo não concorda, tenta discutir, 

mas Gosmoso manda ele calar a boca. Umbigo jura que ainda vai se emancipar daquele corpo. 
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MOBISÓDIO 1 – “A fonte da juventude” 

 

QUARTO DE VICTOR.INT.NOITE 

Victor conversa com Gosminho, que está no vaso da Minhoca. Também no vaso está 

Gosmoso, que dorme preguiçosamente numa rede. Minhoca acompanha a conversa. 

 

VICTOR – Quantos anos você tem? 

 

GOSMINHO – Nove.  

 

MINHOCA – Igual ao Victor! Ele também tem 9 anos! 

 

GOSMINHO – Só que, no meu caso, são 9 anos-luz... 

  

VICTOR – Não pode ser! Ano-luz não é medida de tempo! É medida de distância!  

 

GOSMINHO – Hum, até que você é bom em Física, garoto!  

 

VICTOR – Não enrola, Gosminho... Qual é a sua idade? 

 

GOSMINHO - Tá bom, eu digo, mas vocês não vão acreditar... Eu tenho 400 milhões 

de anos. E sou considerado jovem em Gosmópolis!  

 

MINHOCA – 400 milhões de anos e essa carinha de bebê?! Conta, querido, conta logo 

esse seu segredinho! O que é que você faz pra esconder as rugas?   
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Figura 25: Grupo 

 

 

COMERCIALIZAÇÃO E DESDOBRAMENTOS MULTIPLATAFORMA  

 

O projeto “Aventuras Gósmicas” prevê a realização de uma série de animação para 

TV, composta de 26 episódios de 11 minutos por temporada. Além deste produto principal, 

outros derivados deles estão previstos como possibilidades de desdobramento para 

multiplataformas: 

 

1.Blog – Atualizado semanalmente, com fotos, vídeos e desenhos dos lugares por onde 

os personagens passaram e outros postados pelos fãs do programa. 

 

2. Bonecos e brinquedos – Bonecos dos personagens, o vaso-casa da Minhoca e seus 

móveis e acessórios, a nave, dentre outros.  

 

3. Mobisódio – episódios muito rápidos, com um minutos o menos, centrados em 

pequenas situações cotiadianas vivenciadas pelos personagens.  

 

4. Papeis de parede para computador e celular. 

 

5. Áudios e trilha sonora para ringtones e licenciamento de CDs. 
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6. Jogos interativos para celular e internet. 

 

7. Tirinhas para cadernos infantis de jornais impressos. 

 

8. Livros, com conteúdos educativos sobre o Sistema Solar e a Terra. 

 

9. Mobisódios – episodios de 1 minuto de duração, para celular. 

  

10. DVDs com episódios da série. 

 

 

Santo Forte 

Imagem e Conteúdo 

www.santoforte.com 



218 
 

6. MEMÓRIA DO PROCESSO DE CRIAÇÃO 

 

O processo de criação da série Aventuras Gósmicas iniciou há anos, quando ainda 

morava no Rio de Janeiro e trabalhava com questões ligadas à infância e à cidadania, 

tema de minha dissertação de Mestrado. Naquela época, tive a idéia de desenvolver um 

livro para crianças que tratasse da relação entre elas e suas cidades como organismos 

vivos, pulsantes. Não sei bem porque, associei esse tema ao ciclo vida-morte e achei 

que poderia tratar disso a partir de uma vigorosa imagem que me surgiu: um homem 

idoso, alegre, bem disposto, grande, gordinho e bem bochechudo porque enchia balões e 

os distribuía para a garotada de uma cidade fictícia, parecida com a Itaparica que via da 

janela de meu quarto na Ladeira da Barra, quando tinha uns dez anos de idade. Uma 

cidade que se delineava no lusco-fusco do entardecer (como eram lindos aqueles pores-

de-sol!) e rodeada pelo mar. A esse senhor nomeei Bochecha, um tipo de avô que fazia 

as crianças rirem com piadas ingênuas; gargalhava por nada, simplesmente por poder 

estar ali, liberto de obrigações, vivendo do ar que soprava para dentro daqueles balões. 

Eram balões voadores, meio mágicos e muito, muito coloridos. Um dia, o velho morreu 

e as crianças e a cidade entristeceram. Despediram-se dele prendendo seus balões à 

cidade, que assim se desgarrou do chão e, flutuando, alcançou as nuvens, onde 

desembarcou o Bochecha. Uma homenagem que as crianças daquela cidade-elevador 

pendurada em balões fizeram para Bochecha, que assim viveu por alguns anos em 

minha imaginação.  

Em 2003, quando voltei a morar em Salvador, trabalhei por quatro anos no 

Instituto de Radiodifusão Educativa da Bahia (IRDEB), onde fica a TV Educativa, 

emissora pública estadual. Lá coordenei vários projetos para cinema e televisão, 

animada que estava em ver o potencial local para a produção. Criei com equipes, 

sozinha e estimulando a criação de outras pessoas, apostando na chamada 

regionalização da produção audiovisual, com ênfase na televisão. Bochecha retornou, 

então, sob a forma de um roteiro para filme de longa-metragem infantil, que mesclava 

as técnicas de imagem real e animação. Os alienígenas eram animados e, os humanos, 

atores baianos que tive o prazer de conhecer. O projeto foi bem recebido numa 

comissão pública estadual de avaliação, mas nunca saiu do papel. Foram necessários 

mais quatro anos para que isso acontecesse. Pela mesma via do edital público, 

finalmente pude acolher o Bochecha nas Aventuras Gósmicas, série de animação 3D. 

Talvez porque tenha saciado a necessidade de abrigá-lo, pude dele me desprender na 
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versão 2D do projeto, como se viu. É meio dolorosa a despedida de um personagem, 

difícil dizer a ele que não irá mais participar de uma história, porém criar, incluir e 

retirar personagens é tarefa que faz parte do ofício do roteirista. 

O importante, contudo, é que as Aventuras foram tomando outras formas. A 

primeira versão do projeto - a que foi enviada para seleção através do edital aberto pelo 

MinC em novembro de 2007 – contou com personagens muito diferentes dos de hoje, 

como se pode constatar abaixo nas magníficas ilustrações criadas por Tiago Hoisel para 

os personagens da série a pedido de Amadeu Alban, diretor e produtor executivo da 

Santo Forte, Imagem e Conteúdo, empresa que inscreveu e depois produziu a bíblia da 

proposta que criei: 

  

 

Figura 1: Personagens de Tiago Hoisel 

 

Fomos um dos dez premiados - únicos no Norte e Nordeste - com financiamento 

para o desenvolvimento da bíblia de Aventuras Gósmicas, conforme previsto no edital 

(Anexo A). A experiência com animação foi pioneira tanto para a Santo Forte, quanto 

para mim. Começamos o trabalho em fevereiro de 2008 e entregamos a versão final 

para o MinC em maio de 2009.  
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Nossa primeira dificuldade se apresentou imediatamente: Tiago Hoisel mudou-se, 

a trabalho, de Salvador para São Paulo e ficou impossibilitado de desenvolver o projeto. 

Amadeu tentou encontrar novas parcerias para seguir adiante com as ilustrações de 

Hoisel, mas não tiveram bom resultado. É muito delicado desenvolver a arte criada por 

outra pessoa sem que essa acompanhe o processo. Assim, alguns meses se passaram 

sem que pudéssemos adiantar a animação propriamente dita.  

Amadeu firmou um acordo com uma empresa produtora de publicidade de 

animação, a Finisher, que se dispôs a desenvolver os cenários da série. A partir desse 

encontro entre Santo Forte, Finisher, George, Taygoara, Felipe e o ilustrador e artista 

plástico por ele indicado, Leandro Marcondes, o projeto voltou a se desenvolver e 

resultou numa versão bem próxima da bíblia 3D aqui apresentada. Para que se tenha 

melhor visão geral do produto final, o Anexo D traz o folheto comercial da série, 

exatamente como enviado ao MinC e conforme formato de negócios usual. Decidiu-se 

que tudo continuaria sendo desenvolvido em 3D, conforme proposta inicial. Não 

imaginei, todavia, que isso implicaria em tanto trabalho, custo e tempo. Não sabia o que 

significava animar aquelas ilustrações de Hoisel e só depois que conheci Felipe Assis 

comecei a entender em que seara estava de fato pisando.  

Trabalhamos basicamente através de trocas de emails, forma rápida e objetiva 

para se tirar dúvidas, propor mudanças, atualizar toda a equipe quanto ao que se passa 

no dia-a-dia de trabalho. Tenho arquivados mais de 300 mensagens virtuais e, dessas, 

selecionei as que seguem abaixo de modo a explicitar não apenas a metodologia de 

trabalho, mas também para registrar o “clima” ameno e fluido da jornada: 

 
De: Iara Regina [mailto:iarasyd@atarde.com.br]  

Enviada em: quinta-feira, 30 de abril de 2009 10:56 

Para: Leo Silva - Finisher; 'Amadeu Alban'; 'Felipe Assis' 

Cc: leomarcondes@gmail.com; 'Taygoara Aguiar'; 'george Lopes'; 

Leomarconde@gmail.com; andrea@santoforte.com 

Assunto: Re:  

Léo, 

você se refere a ter a nave no vaso? Meu receio é confundir o leitor da bible, 

ou seja, ele pode achar que a nave fica no vaso da Minhoca, quando na 

verdade ela passará a ficar escondida no carrinho de coco, entende? O que 

acham? I.  
 

De: Leo Silva - Finisher [mailto:leosilva@finisher.com.br] 

Enviada em: quinta-feira, 30 de abril de 2009 18:07 

Para: 'Iara Regina'; 'Amadeu Alban'; 'Felipe Assis' 

Cc: leomarcondes@gmail.com; 'Taygoara Aguiar'; 'george Lopes'; 

 leomarconde@gmail.com; andrea@santoforte.com 

Assunto: RES:  

 

Isso. A idéia é ela ficar no carrinho de coco mesmo! 

mailto:andrea@santoforte.com
mailto:[mailto:leosilva@finisher.com.br]
mailto:leomarcondes@gmail.com
mailto:leomarconde@gmail.com
mailto:andrea@santoforte.com
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Quanto ao escuro podermos mudar a iluminação de acordo com a 

necessidade. Vejam o novo render como ficou bacana. No centro azul seria 

um “Gerador de Energia Gósmica!” O que acharam?? Abs,  

 

De: Iara Regina [mailto:iarasyd@atarde.com.br]  

Enviada em: sábado, 2 de maio de 2009 15:02 

Para: 'Leo Silva - Finisher'; 'Amadeu Alban'; 'Felipe Assis' 

Cc: leomarcondes@gmail.com; 'Taygoara Aguiar'; 'george Lopes';  

leomarconde@gmail.com; andrea@santoforte.com 
Assunto: RES:  

 

Lembrei de uma coisa: dentro do carrinho de coco está o QG dos gósmicos E, 

também, COCOS! Não seria legal mostrar uma montanha de cocos num dos 

cantos? Iara  

 

De: amadeu@santoforte.com <amadeu@santoforte.com>  

Em: 2009/5/25 

posso ir dormir???!!! vc ainda vai mandar algo? se precisarmos fazer 

pequenas correções, como é isso pra vc amanhã? 

abs  
 

From: Taygoara Aguiar <taygoara@gmail.com> 

Date: 2009/5/25 

Subject: Re: andamento bíblia 

To: amadeu@santoforte.com 

 

Dormir é para os fracos. Dá pra corrigir pequenas coisas no decorrer do dia, o 

mais garantido é durante a noite. Falta colocar a ficha técnica e a marca da 

Santo Forte. Coloquei as marcas do governo na quarta capa (no fundo do 

book).  

 
From: Iara Regina 

To: 'Leo Silva - Finisher' ; 'Amadeu Alban' ; 'Taygoara Aguiar' ;  

assislipe@gmail.com ; 'george Lopes'  

Sent: Thursday, May 21, 2009 7:22 AM 

Subject: RES: Escola 

 

Gostei muito, só acho que faltam prédios, carros, banca de revista,  

enfim, uma paisagem mais metropolitana. 

Beijo, Iara 

  

De: Amadeu Alban [mailto:amadeu@santoforte.com] 

Enviada em: quinta-feira, 21 de maio de 2009 09:51 
Para: Iara Regina; 'Leo Silva - Finisher'; 'Taygoara Aguiar';  

assislipe@gmail.com; 'george Lopes' 

Assunto: Re: Escola 

 

gostei tb, concordo com iara, e acho que a casa da escola pode ser mais 

profunda. se não é uma escola muito pequena.  

 

From: Taygoara Aguiar  

To: Amadeu Alban  

Sent: Sun May 24 4:03 

Subject: Fwd: andamento bíblia 
 

segue anexo com a bíblia incompleta. Preciso de mais renders com closes dos 

cenários e interações entre personagens. Estes renders irão substituir os que 

foram utilizados no layout em anexo. assim que eu acordar eu te ligo.  

  

2009/5/24 amadeu@santoforte.com <amadeu@santoforte.com> 

mailto:leomarcondes@gmail.com
mailto:leomarconde@gmail.com
mailto:andrea@santoforte.com
http://br.mc307.mail.yahoo.com/mc/compose?to=amadeu@santoforte.com
http://br.mc307.mail.yahoo.com/mc/compose?to=amadeu@santoforte.com
http://br.mc307.mail.yahoo.com/mc/compose?to=taygoara@gmail.com
http://br.mc307.mail.yahoo.com/mc/compose?to=amadeu@santoforte.com
mailto:leosilva@finisher.com.br
mailto:amadeu@santoforte.com
mailto:taygoara@gmail.com
mailto:assislipe@gmail.com
mailto:geogedesigner@gmail.com
mailto:[mailto:amadeu@santoforte.com]
mailto:amadeu@santoforte.com
mailto:amadeu@santoforte.com
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leo e ricardo 

 

taygoara está precisando de mais enquadramentos do ambientes para criar 

texturas de fundo para as paginas da biblia. deem uma olhada no material em 

anexo e ai vcs vao ver com mais clareza o que precisamos. tay, vc pode listar 

com maism precisao o que é? Abs, amadeu  

 

On Sun May 24 11:54 , Taygoara Aguiar sent: 

 
E aí meu povo! 

Léo, 

é o seguinte: Preciso de mais uns frames de closes dos cenários. No projeto 

em anexo eu até já estourei algumas imagens pra vc ter uma idéia. 

mas em todo caso, preciso de um close da casa da minhoca, um close da 

escola, outro do quarto de vítor e do QG. Antes de fazer o render dêm uma 

olhada na bíblia pra ver como os textos estão dispostos e faz um quadro 

pensando nisso. qualquer coisa me ligue. abraço, 

Taygoara  

 

De: Amadeu Alban [mailto:amadeu@santoforte.com] 
Enviada em: quinta-feira, 03 de julho de 2009  

Para: Iara Regina; 'Leo Silva - Finisher'; 'Taygoara Aguiar';  

assislipe@gmail.com; 'george Lopes'  

 

Em 03/07/2009 

Gente  

Iara e eu estamos montando um cronograma de produção para fazermos a 

"reedição" do book de Av. Gósmicas numa versão reduzida. 

A idéia é manter o mesmo layout, tudo igual só que com bem menos paginas 

e textos. Estamos fechando isso esta semana. Nao sei se vamos precisar 

mexer em imagens, etc, acredito que não mas estou deixando vcs de stand by. 
De qualquer maneira, me bateu uma paranóia de backup! hheehehe queria 

que vcs fizessem um backup de tudo que cada um de vcs tem de Av 

Gósmicas em DVD para termos aqui como copia de segurança na produtora, 

ok? Tudo, jpegs, arquivos abertos, etc etc Sou meio neurótico com isso. ainda 

mais com um projeto que tem uma extensão de tempo tao grande. Em tantos 

meses a margem de "pane" é grande. 

Bom é isso. Abs 

Amadeu 

 

 

A partir da entrada de Leandro Marcondes e Felipe Assis no projeto, a 

concepção estética dos personagens mudou radicalmente. Era preciso encontrar um 

caminho viável, ou seja, modelagem, animação e renderização em pouco tempo (nosso 

prazo já havia sido encurtado em função da dificuldade com as ilustração de Hoisel) e 

que não exigisse novas contratações de animadores ou assistentes. Em nosso primeiro 

encontro, Felipe Assis sugeriu linhas mais simples, personagens descomprometidos com 

a estética realista ou naturalista, pouco detalhamento e mais estilização, como se pode 

comprovar nas imagens oferecidas pela Bíblia 3D. Juntamente com seu parceiro de 

trabalho, Leandro Marcondes, Felipe ofereceu algumas opções em torno dessa 

concepção, uma delas em Cell Shading, que funcionou bem para alguns personagens, 

mas não para outros: 

mailto:[mailto:amadeu@santoforte.com]
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Figura 2: Gosmoso em Cell Shading Figura 3: Minhoca em Cell Shading 

 

 

Figura 4: Bochecha em Cell Shading 

  

 

 

 

 

Sobre o Storyboard, Amadeu e George criaram uma parceira própria, um processo 

de trabalho no qual o primeiro envia o que chama de “Toscoboard” para que o segundo 

desenvolva a versão final do Storyboard. Segue abaixo uma sequência “Toscoboard”: 
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Figura 5: “Toscoboard (exemplo)” 

 

Com relação à dramaturgia da série, já citei que foi originalmente pensada como 

série em capítulos e assim foi aprovada pelo MinC. Contudo, quando começamos a 

mergulhar mais detidamente no universo da animação seriada para TV constatamos que 

as emissoras não costumam aceitar séries enoveladas, ou seja, esse tipo de programa 

não integra os atuais modelos de negócios audiovisuais de animação. Além disso, as 

ilustrações que Leandro criou para o desenvolvimento da versão 3D são tão simples, 

bonitas e delicadas que nos levaram a uma discussão (que até hoje permanece) sobre 

qual das opções – 2D ou 3D – melhor se adequaria à série. O encontro com Marta 

Machado e com Evanildo Santos (ambos preferem o 2D), o fato da série enovelada ser 

ainda pouco aceita no mercado e a pesquisa que vinha realizando sobre estruturas 

dramatúrgicas de capítulos e episódios para esta tese foram fatores decisivos para que 



225 
 

desenvolvesse a segunda versão de Aventuras Gósmicas. Particularmente, gosto 

muitíssimo de ambas as versões. A 3D me parece mais lúdica, mais engraçada, mais 

apta a proporcionar brincadeiras relacionadas ao aspecto do universo estético criado. Os 

personagens parecem brinquedos (lembram os bonecos da marca Playmobil), têm 

pernas e braços finos, sapatinhos de boneca, enfim, em tudo remetem a maquetes. Já a 

versão 2D traz uma imagem mais poética, delicada, talvez mais ingênua ou infantil. 

Ainda não testamos o Storyboard, nem discutimos mais amplamente acerca dessa 

versão 2D. Embora planejada para episódios fechados, aptos a serem exibidos em 

qualquer seqüenciamento, e trazendo mudanças em relação a personagens e cenários, 

essa versão ainda não está fechada, não foi ainda desenvolvida como a anterior (faltam 

storyboard, ilustrações, discussões com toda a equipe, entre outros processos). Para ela 

contei com a orientação de Cleise Mendes, especialmente quanto aos personagens: 

criação de Luiz, o melhor amigo de Victor; criação de Duda, a menina meio enxerida; 

criação de Maria e João, pais, adultos que têm seu próprio mundo separado do 

imaginário das crianças. A retirada de Bochecha foi uma decisão minha, a despeito do 

meu apreço pelo personagem e suas belíssimas ilustrações feitas por Marcondes. Outras 

modificações foram incluídas, como se depreende a partir da leitura das duas versões. 

Ressalto que algumas ilustrações foram mantidas como planejadas para a versão 3D, 

embora os personagens tenham sido transformados. Assim, a imagem de Vera cedeu 

lugar à de Maria; a imagem de Moacir, à de João, e assim por diante. Não faria sentido 

deixar de incorporar a arte de Marcondes apenas para evitar repetir os estudos de 

personagens feitos para a versão 3D.  

Vale dizer, finalmente, que qualquer processo de criação, qualquer universo 

ficcional de personagens, seus ambientes e transformações, está sempre em mudança, 

em processo (sempre é, nesse sentido, um work in process) e cabe ao dramaturgo saber 

qual é o momento para permitir a emancipação da obra, ainda que não esteja toda ela 

feita, toda ela pronta. Há que se considerar que produtores, diretores e circunstâncias 

diversas (surgimento de editais de produção, festivais, patrocinadores interessados, entre 

outras) sempre serão fatores decisivos para o maior ou menor amadurecimento de uma 

obra que não se queira guardar na gaveta. Seja como for, é imenso o prazer de criar. No 

caso de Aventuras Gósmicas, tive a rara chance de unir a pesquisa acadêmica ao 

processo de criação, circunstância que considero ser uma dádiva a poucos roteiristas 

ofertada. Por essa oportunidade, agradeço. 
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CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

[...] Todos imaginaram duas obras; ninguém pensou que livro e 

labirinto eram um único objeto. [...] (BORGES, 2007, p. 88). 

 

Inicio esta tese focando meu olhar sobre o roteirista, suas práticas profissionais, 

preconceitos da academia e da crítica contra a televisão - e a conseqüente ausência de 

estudos que possam compreendê-la como veículo de divulgação de programas distintos, 

e não de um fluxo programático amorfo e destituído de singularidades -, e a relação 

entre criação, transformação das noções de universalidade e de autoria em tempos de 

convergência digital.  

Depois, passo a discutir a taxonomia da ficção audiovisual seriada, especialmente a 

televisiva, difícil e (cada vez mais) complexo campo de investigação, onde convivem noções e 

conceitos muitas vezes contraditórios ou indistintos e proponho a inclusão da dramaturgia e seu 

instrumental analítico como contribuição para a pesquisa nessa área. A partir da noção de fôlego 

dramatúrgico - combinação entre estratégias narrativas e a distribuição da(s) história(s) nas 

diversas escalas nas quais é contada (capítulo ou episódio; mês, grupo de meses, temporada 

anual e anos de duração do programa como um todo) – busco criar um glossário comum que, 

embora mais restrito possa contemplar diversos tipos de ficções televisivas seriadas. Analiso, 

em seguida, os episódios/capítulos piloto de três séries distintas para evidenciar como a 

estrutura dramatúrgica associa-se à noção de fôlego e a uma possível forma de classificação da 

ficção televisiva “fatiada”. Em seguida, descrevo o modelo de apresentação e venda nacional e 

internacional de projetos de seriados – a bíblia ou bible. Em seguida, retomo as narrativas 

serializadas sob o viés do delicado enlace entre morte, sentido da vida e fabulação ou, 

como afirmou Todorov: “A ausência de narrativa significa a morte”. 

O capítulo três é dedicado à técnica da animação, contemplando quatro eixos de 

estudo. O primeiro, aborda o campo audiovisual da animação no Brasil e em outros 

países, incluindo principalmente tendências de negócios, perfis e quadro profissional no 

país e orientações de ordem técnica. O segundo trata do público infantil, com ênfase nas 

demandas sobre o roteirista. O terceiro recorte empreendido relaciona-se aos principais 

tipos, processos e princípios básicos da animação e sua importância para o roteirista na 

sua relação com equipes técnicas de criação e produção. A título de conclusão, o 

capítulo discorre sobre as especificidades da escrita para animação. Espero que esse 

capítulo venha a ser um legado desta tese para a criação e o desenvolvimento da 
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animação, ainda que venha a ser (e espero que seja) alvo de outros estudos, correções, 

acréscimos e ajustes.  

Busquei trazer outras contribuições para os estudos sobre ficção televisiva, 

dentre elas o papel do roteirista na criação e no desenvolvimento da ficção seriada de 

TV e a discussão em torno da classificação desse tipo de programa. É, contudo, no que 

se refere à narrativa que gostaria de propor novos estudos, seja no sentido de enriquecer 

tramas de seriados de teledramaturgia, ou seja quanto à pesquisa e aprofundamento 

sobre imaginário, lendas, mitos e histórias dos países sulamericanos, ainda tão pouco 

conhecidos entre nós, brasileiros. Nesse campo, creio ser possível (re)unir arquitetura, 

espaço urbano e dramaturgia associando imagens, territórios e histórias audiovisuais. 

Nessa direção, gostaria de avançar minha trajetória acadêmica e profissional.  

No conto “O jardim dos caminhos que se bifurcam”, Jorge Luiz Borges narra a 

história de um encontro entre um espião chinês e um sinólogo que coincidentemente 

estudara a obra de um antepassado do primeiro. Segundo o especialista em cultura 

chinesa, esse antepassado teria abandonado o que fazia para dedicar-se à escrita de um 

livro e à construção de um labirinto. Depois de pronto, contudo, o livro não foi 

apreciado por leitores, que o consideraram confuso. Quanto ao labirinto, não foi 

encontrado por ninguém, até que o sinólogo compreendesse que era o livro o próprio 

labirinto. Um livro-labirinto capaz de oferecer diversos finais para a mesma narrativa 

porque seu autor acreditou num tempo não linear, rizomático, constituído em rede. 

O conto de Borges não termina aí e merece ser lido integralmente. A história, 

porém, chama a atenção para o fato de, também (ou principalmente) a literatura ser um 

ambiente de convergência de tempos (e de espaços), um abrigo onde convivem 

múltiplos cronotopos.  

Em 1996 defendi minha dissertação de mestrado no Instituto de Pesquisa e Pós-

Graduação em Planejamento Urbano e Regional da UFRJ, intitulada Um sonho de 

lugar. Reflexões sobre criança e cidadania. Para esse trabalho, criei uma história 

infantil literária – Victor viaja o lugar no tempo – cujo protagonista é o mesmo de 

Aventuras Gósmicas. A hipótese que defendia à época – e que ainda defendo – baseava-

se na importância do conhecimento do espaço da cidade, da vivência concreta no 

território urbano como premissa para o desenvolvimento da noção de cidadania. Afinal, 

não se pode amar aquilo que não se conhece. Com essa premissa desenvolvi a noção de 

pertencimento à cidade como alicerce da cidadania. 
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Naquela história, desde bebê Victor observava a cidade a partir de diversas 

escalas: da janela de seu quarto, do asfalto da rua em direção a bueiros que se abriam 

para dentro de subterrâneos abarrotados por canos e fios, do alto de um prédio, deitado 

sobre uma nuvem... Nas considerações finais daquele trabalho afirmei acreditar que 

sentimentos de lugar fossem construídos desde a infância, 

 

[...] quando vivemos a plenitude da nossa curiosidade, uma grande ansiedade 

por aprender e compreender o espaço que nos cerca e as potencialidades da 
nossa imaginação. Depois, aos poucos, aquietamo-nos, submetendo nossos 

desejos infantis aos caprichos e trapaças do tempo. A difícil passagem da 

infância para a vida adulta – esta inexorável determinação -, não se dá sem 

dor, mas pode ser vivida com paixão. Pensando nisso, achei que era hora de 

dedicar-me às crianças, oferecendo-lhes o que delas me restou e o que, não as 

sendo, pude construir. [...] (SYDENSTRICKER, I. Um sonho de lugar. 

Reflexões sobre criança e cidadania. 1996, 114fl. Dissertação (Mestrado em 

Planejamento Urbano e Regional) – Faculdade de Economia da Universidade 

Federal do Rio de Janeiro). 

 

Só agora, ao concluir esta tese, voltei a lembrar daquele Victor de quase 14 anos 

atrás. Pensei no fato de que, apesar de ter modificado o curso de minha formação - 

deixando de aprofundar os estudos sobre planejamento urbano e passando a me dedicar 

à escrita e à (tele)dramaturgia – as crianças mantiveram-se presentes em meu 

imaginário.  

O Victor de Aventuras Gósmicas é também interessado em seu mundo, em seu 

ambiente, quer conhecer o planeta onde vive. É um personagem mergulhado na 

convergência (de meios, de caminhos, de possibilidades), tal como predisse Borges. 

 

 

 

 

 



229 

 

REFERÊNCIAS 

 

 

 

ABRANCHES, Sérgio. Autoria na era digital. Revistapontocom. Disponível em: 

<http://www.revistapontocom.org.br/?p=712> Acesso em: 25 set. 2009. 

 

ANDRADE, Roberta. O fascínio de Scherazade. Os usos sociais da telenovela. São 

Paulo: Annablume, 2003. 

 

ARISTÓTELES. Poética. Tradução de Eudoro de Souza. In: Aristóteles (II). São Paulo, 

Abril Cultural, 1979. Coleção “Os pensadores”. 

 

ARONCHI, José Carlos S. Gêneros e formatos na televisão brasileira. São Paulo: 

Summus, 2004. 

 

BAKHTIN, Mikhail. Questões de literatura e de estética. A teoria do romance. São 

Paulo: Hucitec, 1998 

 

BALOGH, Anna Maria. Conjunções, Disjunções, Transmutações. Da literatura ao 

cinema e à TV. São Paulo: Annablume, 1996. 

 

______. O discurso ficcional na TV: sedução e e sonho em doses homeopáticas. São 

Paulo: Editora da USP, 2002. 

 

BARBOSA JÚNIOR, Alberto Lucena. Arte da animação. Técnica e estética através da 

história. São Paulo: Senac, 2005. 

 

BECHELLONI; BUONANNO. Il campo. Osservatorio sulla ficcion italiana (OFI).    

Disponível em: <http://www.campo-ofi.it/glossario/index.php>. Diversos acessos em 

dez. de 2009 e em jan. de 2010. 

 

BENTLEY, Eric. O dramaturgo como pensador. Civilização Brasileira, RJ, 1987. 

 

BERTHOLD, Margot. História mundial do teatro. São Paulo: Perspectiva, São Paulo:, 

2001. 

 

BIÃO, Armindo. Teatro de cordel e formação para a cena: textos reunidos. Salvador: 

P&A Gráfica e Editora, 2009. 

 

BLAIR, Preston. Cartoon Animation. Laguna Hills: Walter Foster Publishing, 1994. 

 

BOLAÑO, César Ricardo Siqueira; BRITTOS, Valério Cruz. Rede Globo: 40 anos de 

poder e hegemonia. São Paulo: Paulus, 2005. 

 

BONASIO, Valter. Televisão. Belo Horizonte: Editora Leitura, 2002. 

 

BONITZER, Pascal; CARRIÉRE, Jean-Claude. Prática do roteiro cinematográfico. 

São Paulo: JSN Editora, 1996. 

 



230 

 

BORDWELL, David; THOMPSON, Kristin. Observations on film art. David 

Bordwell’s website on cinema. Disponível em: 

<http://www.davidbordwell.net/blog/?p=5264> Acesso em: 17 set 2009. 

 

BORELLI, Silvia Helena Simões. Telenovelas brasileiras: balanços e perspectivas. 

São Paulo: São Paulo em Perspectiva, vol.15, no.3, p.29-36, 2001. 

 

BORELLI, Silvia Helena Simões; PRIOLLI, Gabriel (coord.) A Deusa Ferida. São 

Paulo: Summus, 2000. 

 

BORGES, Jorge Luis. O jardim dos caminhos que se bifurcam. In: Ficções. Rio de 

Janeiro, Companhia das Letras, 2007.  

 

BOURDIEU, Pierre. Sobre a televisão. RJ, Jorge Zahar, 1997. 

 

BRASIL, Antonio. E depois do futuro? Revistapontocom. Disponível em: 

<http://www.revistapontocom.org.br/?p=1476>. Acesso em: 17 set. 2009. 

 

BROOK, Peter. A porta aberta. Rio de Janeiro: Civilização Brasileira, 1999. 

 

BROOKS, Peter. The melodramatic imagination. Balzac, Henry James, melodrama, 

and the mode of excess. London: Yale University Press, 1976. 

 

BUCCI, Eugênio (org). A TV aos 50, criticando a televisão brasileira. São Paulo: 

Editora Fundação Perseu Abramo, 2000.  

 

______. A TV Pública não faz, não deveria dizer que faz e, pensando bem, deveria 

declarar abertamente que não faz entretenimento. I Fórum de TVs Públicas. 

Disponível em: <http://www.cultura.gov.br/site/2006/11/27/a-tv-publica-nao-faz-nao-

deveria-dizer-que-faz-e-pensando-bem-deveria-declarar-abertamente-que-nao-faz-

entretenimento-eugenio-bucci-presidente-da-radiobras>. Acesso em: 2 dez. 2009. 

 

BUONANNO, Milly. The Age of Television: Experiences and Theories. Chicago: 

The University of Chicago Press, 2007. 

 

CALABRE, Lia. O rádio na sintonia do tempo: radionovelas e cotidiano (1940-1946). 

Rio de Janeiro: Edições Casa de Rui Barbosa, 2006. 

 

CAMPBELL, Joseph. O herói de mil faces. São Paulo: Cultrix/Pensamento, 1995. 

 

CAMPOS, Flávio de. Roteiro de cinema e televisão. A arte e a técnica de imaginar, 

perceber e narrar uma estória. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 2007. 

 

CANDIDO, Antonio; PRADO, Décio, GOMES, Emílio; ROSENFELD, Anatol. A 

personagem de ficção. São Paulo: Perspectiva, 1992. 

 

CANNITO, Newton. Potenciais da linguagem da TV Digital. Cadernos de televisão. 

Instituto de Estudos de Televisão. Rio de Janeiro, n. 1, jul. 2007, p. 29. 

 



231 

 

CANNITO, Newton; SARAIVA, Leandro. Manual de roteiro ou Manuel, o primo 

pobre dos manuais de cinema e tv. São Paulo: Conrad, 2004. 

 

CARLSON, Marvin. Teorias do teatro: estudo histórico-crítico, dos gregos à 

atualidade. São Paulo: Fundação Editora da UNESP, 1997. 

 

CARRIÉRRE, Jean-Claude. A linguagem secreta do cinema. Rio de Janeiro: Nova 

Fronteira, 1995. 

 

CASTRO, Maria Lília Dias de; DUARTE, Elizabeth Bastos. Televisão: entre o 

mercado e a academia. Porto Alegre: Sulina, 2006.  

 

CENTRE FOR ANIMATION & INTERACTIVE MEDIA. Animation Notes # 5. 12 

Principles of Animation. 

<http://minyos.its.rmit.edu.au/aim/a_notes/anim_principles.html>  

 

COMPARATO, Doc. Da criação ao roteiro. Rio de Janeiro: Rocco, 1995. 

 

COSTA, Cristiane. Eu compro essa mulher. Romance e consumo nas telenovelas 

brasileiras e mexicanas. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 2000. 

 

COSTA, Cristina. A milésima segunda noite. São Paulo: Annablumme/Fapesb, 2000. 

 

COUTINHO Angélica. Todas as Lúcias do mundo. Rio de Janeiro: MAMC, 2001. 

 

DAVID, Philipe Kling. Os 12 princípios da animação. Disponível em: 

<http://www.mundogump.com.br/os-12-principios-da-animacao/>. Acesso em: 2 de 

dezembro de 2009. 

 

DELEUZE, Gilles; GUATARRI, Félix. Mil platôs. Capitalismo e esquizofrenia. São 

Paulo: Editora 34, 1995. v. 1. 

 

DICIONÁRIO DA TV GLOBO. V1: Programas de dramaturgia e entretenimento. 

Projeto Memória das Organizações Globo. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed., 2003. 

 

DiMAGGIO, Madeline. Escribir para television. Barcelona: Paidós. 1992  

 

DOUGLAS, Pamela. Writing the TV drama series: how to succeed as a Professional 

writer in TV. Studio City, CA: Michael Wiese Productions, 2007. 

 

DOURADO, Paulo. Los catedrásticos: a comédia baiana ou quem tem medo da idade 

mídia. Repertório Teatro & Dança. Salvador, Ano 8, n. 8, p.  44-65, 2005. 

 

ECO, Umberto. Seis passeios pelos bosques da ficção. Rio de Janeiro, Companhia das 

Letras, 1994. 

 

______. Sobre os Espelhos e Outros Ensaios. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 1991. 

 



232 

 

EMPRESA BRASILEIRA DE COMUNICAÇÃO. Site da Empresa Brasileira de 

Comunicação. Disponível em: <http://www.ebc.com.br/empresa>. Acesso em: 2 dez. 

2009. 

 

EPSTEIN, Alex. Crafty TV Writing. Thinking inside the box. New York: Holt 

Paperbacks, 2006. 

 

FANTASHIK, Herr. Os princípios básicos da animação. Disponível em: 

<http://fantashik.blogspot.com/2009/07/os-principios-basicos-da-animacao.html> 

 

FERNANDES, Adriana Hofmann; OSWALD, Maria Luiza Bastos Guimarães. A 

recepção dos desenhos animados da tv e as relações entre a criança e o adulto: 

desencontros e encontros. Cadernos Cedes. Campinas, vol. 25, n. 65, p. 25-41, 2005.  

 

FERNANDES, Ismael. Memória da telenovela brasileira. São Paulo: Brasiliense, 

1997. 
 

FERREIRA, Mauro. Nossa senhora das oito: Janete Clair e a evolução da telenovela 

no Brasil. Rio de Janeiro: Mauad, 2003. 

 

FIELD, Syd. Manual do roteiro. Rio de Janeiro: Objetiva, 1995. 
 

______. The screenwriter´s problem solver. How to recognize, identify and define 

screenwriting problems. New York: Dell Publishing, 1998 

 

FILHO, Daniel. O circo eletrônico. Rio de Janeiro: Zahar, 2001. 

 

GALLAND, Antoine. As mil e um noites. Rio de Janeiro: Ediouro, 2001. 

 

GARCÍA- MARQUEZ, Gabriel. Como contar um conto. Niterói: Casa Jorge Editorial, 

1995. 

 

GASSNER, John. Mestres do teatro I e II. São Paulo: Perspectiva, Série Estado, 1996. 

 

GUINSBURG, J.; FARIA, João Roberto; LIMA, Mariangela Alves de. Dicionário do 

teatro brasileiro. Temas, formas e conceitos. São Paulo: Perspectiva, 2006. 

 

HAMBURGER, Esther. Brasil Antenado: a sociedade da telenovela. Rio de Janeiro: 

Jorge Zahar, 2005. 

 

HART, John. The art of the storyboard:  a filmaker´s introduction. Burlington, MA: 

Focal Press, 2008.  

 

HOUAISS, A. Dicionário eletrônico Houaiss da língua portuguesa. DHS-21564589. 

2002. 

 

HUPPES, Ivete. Melodrama. O gênero e sua permanência. São Paulo: Ateliê 

Cultural, 2000. 

 



233 

 

JENKINS, Henry. Convergence? I Diverge. Website do Massachusetts Institute of 

Technology. Disponível em: http://web.mit.edu/cms/People/henry3/converge.pdf. 

Acesso em: 17 set. 2009c. 

 

______. Cultura da Convergência. São Paulo: Aleph, 2008.  

 

______. Entrevista concedida ao canal GLOBO NEWS. Disponível em: 

<http://dharmalog.com/2009/04/05/entrevista-henry-jenkins-na-globonews/>. Acesso 

em: 18 de ago de 2009b. 

 

JOHNSON, Steven. Emergência: as vidas conectadas de formigas, cérebros, cidades 

e softwares. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 2003. 

 

JOHNSTON, Ollie; THOMAS, Frank. The illusion of life: Disney animation. New 

York: Disney Editions, 1981. 

 

JOST, François. As metamorfoses da criação televisiva. Cadernos de televisão. Rio de 

Janeiro, Instituto de Estudos de Televisão, n. 1, p. 29-35, 2007.  

 

_______. Seis Lições sobre a televisão. Porto Alegre: Sulina, 2004. 

 

JÚNIOR, Gonçalo. País da tv. A história da televisão brasileira contada por... São 

Paulo: Conrad, 2001. 

 

KEHL, Maria Rita. As novelas novelinhas e novelões: mil e uma noites para as 

multidões. In: NOVAES, Adauto (Org). Anos 70: ainda sob a tempestade. Rio de 

Janeiro: Aeroplano: Editora Senac Rio, 2005.  

 

KELLISON, Cathrine. Produção e direção para TV e vídeo. Uma abordagem prática. 

Rio de Janeiro: Elsevier, 2007. 

 

LONG, Geoffrey. Transmídia: a narrativa da atualidade. Revistapontocom. Disponível 

em: <http://www.revistapontocom.org.br/?p=1442> Acesso em: 10 de set. 2009. 

 

MACHADO, Arlindo. A televisão levada a sério. São Paulo: SENAC, 2001. 

 

MACHADO, Arlindo; VÉLEZ, Maria Lúcia. Questões metodoógicas relacionadas 

com a análise de televisão. E-COMPÓS, v. 8, 2007. Disponível em: 

<http://www.compos.org.br/seer/index.php/e-compos/article/view/123/124>.   Acesso 

em: 9 de setembro de 2009. 

 

MACIEL, Luíz Carlos. O poder do clímax. Rio de Janeiro: Record, 2002. 

 

MARTÍN-BARBERO, Jesús. De los medios a las mediaciones. Cidade do México: 

Gustavo Gili Ed., 1987 

 

MARX, Christy. Writing for animation, comics and games. Burlington, MA: Focal 

Press, 2007. 

 

MENDES, Cleise Furtado. As estratégias do drama. Salvador: EDUFBA, 1995. 



234 

 

______. A gargalhada de Ulisses: a catarse na comédia. São Paulo: Perspectiva/ 

Salvador, Fundação Gregório de Mattos, 2008 

 

MEYER, Marlyse. Folhetim: uma história. São Paulo: Companhia das Letras, 1996. 

 

MINISTÉRIO DA CULTURA. Site do Ministério da Cultura, MinC. Disponível em 

<www.cultura.gov.br>. Ov. 2007 e fev. 2010.Diversos acesso entre:   

 

NOGUEIRA, Lisandro. O autor na televisão. São Paulo / Goiânia: Edusp / Editora 

UFG, 2002. 

 

ORTIZ, Renato; BORELLI, Silva e RAMOS, José Mário Ortiz. Telenovela; história e 

produção. São Paulo, Brasiliense, 1989. 

 

PALLOTINNI, Renata. A Construção do personagem. Ática, São Paulo: 1989.  

 

_______. Dramaturgia de Televisão. São Paulo: Ed. Moderna, 1998. 

 

PAVIS, Patrice. A análise dos espetáculos: teatro, mímica, dança, dança-teatro, 

cinema. São Paulo: Perspectiva, 2005. 

 

_______.Dicionário de teatro. São Paulo: Perspectiva, 1999. 

 

PINNA, Daniel. Animadas personagens brasileiras. Dissertação (Mestrado em Arte e 

Design). PUC, Rio de Janeiro, 2006. 

 

RAMOS, Roberto. Grã - finos da Globo: cultura e marchandising nas telenovelas .  

Petrópolis: Vozes, 1986.  

 

RANGEL, Sonia Lucia. Casa Tempo: poemas e desenhos. Salvador: Solisluna, 2005.  

 

RYNGAERT, Jean-Pierre. Introdução à análise do teatro. São Paulo: Martins Fontes, 

1996. 

 

______. Ler o teatro contemporâneo. São Paulo: Martins Fontes, 1998. 

 

ROWLANDS, Mark. Tudo o que sei aprendi com a TV. A filosofia nos seriados de 

TV. Rio de Janeiro: Ediouro, 2008. 

 

ROSENFELD, Anatol. O teatro épico. São Paulo: Perspectiva, 2000. 

 

ROSENFELD, Anatol. Teatro moderno. São Paulo: Perspectiva, 1977. 

 

SANDLER, Ellen. The TV writer´s workbook: a creative approach to television 

scripts. New York: Delta, 2007 

 

SEGER, Linda. A arte da adaptação. Como transformar fatos e ficção em filme. São 

Paulo: Bossa Nova, 2007. 

 

______. Como criar personagens inesquecíveis. São Paulo: Bossa Nova, 2006. 



235 

 

 

______.Making a good script great. Hollywood: Samuel French Trade, 1994. 

 

SOURIAU, Etienne. As duzentas mil situações dramáticas. São Paulo: Ática, 1993. 

 

SOUZA, Maria Carmem Jacob. (org.) Analisando telenovelas. Rio de Janeiro: e-

papers, 2004. 

 

______. Campo da telenovela e autoria: notas sobre a construção social do poder do 

escritor nas telenovelas brasileiras. V ENLEPICC, Encontro Latino de Economia 

Política da Informação, Comunicação e Cultura. Salvador, Bahia, 9-11 nov. De 2005. 

 

STARLING, Cássio. Em tempo real: Lost, 24 horas, Sex and the City e o impacto das 

novas séries de TV. São Paulo:Alameda, 2006. 

 

SYDENSTRICKER, Iara. Telenovelas latino-americanas: é tudo sempre a mesma 

coisa? Disponível em: <www.artv.art.br>. Acesso em: 11 de maio de 2009. 

 

SZONDI, Peter. Teoria do drama burguês. São Paulo: Cosac Naify, 2004. 

 

______. Teoria do drama moderno. 1880-1950. São Paulo: Cosac Naify, 2001. 

 

TÁVOLA, Artur. A telenovela brasileira: história, análise e conteúdo. São Paulo: 

Globo, 1996. 

 

THOMASSEAU, Jean-Marie. O melodrama. São Paulo: Perspectiva, 2005. 

 

THOMPSON, Kristin. Storytelling in Film and Television. Cambridge / 

Massachussets / London: Harvard University Press, 2003. 

 

TODOROV, Tzvetan. As estruturas narrativas. São Paulo: Perspectiva, 2003. 

 

UBERSFELD, Anne. Para ler o teatro. São Paulo: Perspectiva, 2005. 

 

VOGLER, Christopher. A jornada do escritor. Estruturas míticas para escritores. Rio 

de Janeiro: Nova Fronteira, 2006. 

 

WATTS, Harris. On camera. O curso de produção de filme e vídeo da BBC. São 

Paulo: Summus Editorial, 1990.  

 

WEBBER, Marilyn. Animation scriptwritting. Annandale, VA: GGC Inc. Publishers, 

2000. 

 

______. Feature Animation Writing. Annandale, VA: GGC Inc. Publishers, 2002. 

 

WEBSTER, Chris. Animation: the Mecanics of Motion. Burlington, MA: Focal Press, 

2005. 

 

WELLINS, Mike. Storytelling through Animation. Hingham: Charles River Media, 

Inc., 2005. 



236 

 

 

WILLIANS, Richard. The Animator’s survival kit. London: Faber & Faber, 2001. 

 

WRIGHT,  Jean Ann. Animation writing and development. From script 

development to pitch. Burlington, MA: Focal Press, 2005. 

 

XAVIER, Ismail. Melodrama ou a sedução moral negociada. O olhar e a cena. 

Melodrama, Hollywood, Cinema Novo, Nelson Rodrigues. São Paulo: Cosac & Naify, 

2003.   
 

XAVIER, Nilson. Teledramaturgia. Disponível em: www.teledramaturgia.com.br. 

Diversos acessos entre outubro de 2009 e janeiro de 2010. 
 

XEXÉO, Artur. Janete Clair: a usineira de sonhos. Rio de Janeiro: Relume Dumará, 

1996. 

 



237 

 

 

 

 

 

 

 

 

APÊNDICE A 

 

 

 

 

SINOPSES DOS PILOTOS DE LOST, WEST WING E FAMILY GUY 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



238 

 

 SINOPSE DO PILOTO DE LOST 

 

Série com seis temporadas já anunciadas ( 2004-2010), criada em 2004 por Jeffrey 

Lieber, J.J. Abrams e Damon Lindelof.  Vários diretores. Produzida por J.J. Abramns, Damon 

Lindelof, Carlton Cruise, Bryan Burk, Adam Horowitz, Edward Kitsis, Jack Bender, Stephen 

Williams e Elizabeth Sarnoff.  No Brasil, exibida no Canal AXN.  

 

ILHA/MATA. Abre em close no olho fechado de Jack. Ele abre os olhos na medida 

em que CÂMERA ABRE. Jack está ferido, deitado com a barriga para cima, vestido com um 

terno alinhado, meio rasgado, camisa ensanguentada. Vincent, o cachorro Labrador vem de 

dentro da mata e passa por ele. Jack levanta-se com dificuldade, checa os bolsos e encontra 

uma pequena garrafa de bebida (tipo dose única). Ele segue o animal e começa a correr pela 

mata. Pelo caminho há um pé de par de tênis pendurado num galho. Aos poucos Jack começa 

a ouvir um barulho meio confuso que vai se delineando enquanto ele chega a uma praia. Olha 

para o lado direito e a praia está deserta. Olha para o lado esquerdo e ouve gritos e sons de 

motores em funionamento. Jack corre em direção à sua esquerda e vê o grande acidente. É 

uma cena de horror. Espalhadas pela areia, peças do boing, a maior é a parte do meio, onde há 

várias cadeiras. Espalhadas na areia estão peças menores, fuselagem, turbinas, restos de ferro 

em chamas, etc. Algumas turbinas ainda em funcionamento, fogo e fumaça em diversos 

lugares. Passageiros gritam, alguns atônitos, outros se esforçam para ajudar os demais. Jack 

passa pelo cenário enquanto ouve berros por socorro. Um homem grita mais alto: ele está 

preso entre ferragens e Jack vai até ele. CORTA PARA Charlie ao lado de uma turbina em 

movimento. CORTA PARA Jin, que grita: não se entende o que ele diz, mas supõe-se ser 

chinês, japonês, coreano, algum idioma oriental. CORTA PARA Michael, que procura e grita 

por Walt. CORTA PARA Shannon, em pé, meio catatônica, grita sem parar. CORTA PARA 

Jack, que olha para cima e vê que uma peça que está no alto do avião está balançando. CÂM 

ABRE MAIS: Jack atende o homem que grita pedindo e pede ajuda a Locke e outros que 

estão em volta. Jack olha para outro ponto e vê Claire, grávida, pedindo ajuda. Jack vai até ela 

e pergunta quanto tempo tem de gravidez. Claire diz que são oito meses, ela sente contrações. 

Jack vê Boone, que tenta reanimar Rose, desmaiada na areia. CORTA PARA Locke e outro 

passageiro que, juntos, tiram um homem que está preso em meio a ferragens, ao lado de uma 

turbina ainda em movimento. Um outro sobrevivente chega perto da turbina e é tragado pela 

força da hélice. Turbina explode. Jack protege Claire e pede a Hugo, que passa por ali, para 

cuidar dela, orientando-a a relaxar, beber água, ficar calma. Hugo pergunta qual o nome dele e 
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Jack responde (é a primeira vez que se ouve o nome de um personagem). Jack corrige os 

procedimentos que Boone estava fazendo para salvar Rose assumindo o lugar do rapaz, que 

diz ser salva-vidas, mas Jack desconfia da informação. Boone sugere que abram a garagnta de 

Rose com uma caneta, para que ela possa respirar. Jack diz que é boa idéia e manda Boone 

procurar a caneta, enquanto cuida da sobrevivente. Jack faz fortes massagens para reanimá-la 

e pede, meio desesperado, que ela volte a respirar. Rose desperta. Jack vê que uma asa do 

avião está prestes a despencar em cima de Hugo e Claire. Aos gritos, ele manda os dois 

deixarem o local enquanto corre até eles. A peça cai e explode na areia. Correndo, os três 

conseguem escapar, caindo na areia mais adiante. Jack caminha pelo blocal observando a 

desolação em torno dele. SOBEM CRÉDITOS
1
. CORTA PARA Charlie, vagando por entre 

escombros. Ele toma um susto quando um pedaço da peça que acabou de explodir cai ao seu 

lado. CORTA PARA Jack, que olha para o que restou da parte interna do avião. Boone chega 

junto dele com várias canetas que conseguiu encontrar. Jack agradece, diz que todas são 

ótimas. Jack procura coisas em uma mala. Encontra linha e agulha e corre para um canto mais 

afastado da praia. Tira o paletó e a camisa, bastante ensanguentada. Apesar de não conseguir 

ver, ele percebe que tem um grande ferimento nas costas. Jack vê Kate passar por perto e pede 

ajuda: ele diz que é médico, que precisa costurar o ferimento que tem nas costas, mas não 

consegue alcançá-lo. Jack pede que ela costure seu ferimento e mostra o kit de costura que 

encontrou na mala. Kate se recusa. Jack diz que é simples, como costurar tecido e pergunta se 

ela já costurou alguma coisa. Kate diz que sim, suas cortinas. Jack diz que já é uma boa 

experiência suficiente e a convence a fazer a cirurgia. Ele dá a Kate a pequena garrafa de 

vodka que está no bolso do seu paletó e pede para ela limpar as mãos e o ferimento. Kate 

pergunta que cor de linha ele prefere. Tentando sorrir, Jack responde: “Standard black”. 

CORTA PARA SAWYER, que está na praia acendendo um cigarro. Ele observa o que 

acontece à sua volta. Sawyer não está machucado, nem mesmo com roupas rasgadas. Ele 

começa a caminhar por entre os destroços e a s vítimas e joga fora o cigarro que acabou de 

acender. CORTA PARA Claire, sozinha e bem mais calma à beira mar. É fim de tarde. 

CORTA PARA Hugo, que empilha quentinhas que restaram do avião. CORTA PARA Locke 

que, concentrado, olha o mar. CORTA PARA Boone, que tenta telefonar do celular, mas não 

consegue sinal. CORTA PARA Sayid, que faz uma fogueira e pede ajuda a Charlie. Sayud diz 

que o fogo vai funcionar como sinal para equipes de resgate. Sayid e Charlie se apresentam. 

CORTA PARA Rose que, emocionada, chora e beija a aliança de casamento que tem no dedo. 

                                                
1 Em Lost, os créditos sempre sobem um tempo após o início do episódio e enquanto a ação continua a se 

desenrolar, sem interrupção do programa. Não há, portanto, teaser como bloco separado. 
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CORTA PARA Jack e Kate, que está costurando o ferimento dele. Ela diz que não entende 

como é tão destemido. Jack diz que o medo é uma coisa estranha e conta a história de sua 

primeira cirurgia como médico: numa intervenção muito delicada na coluna de uma jovem. 

Ele diz ter feito uma besteira e entrado em pânico. Então, resolveu que só daria cinco 

segundos para o pânico e que depois voltaria a fazer a cirurgia. Kate diz que se fosse ela, teria 

fugido. Jack diz que não é verdade porque ela não tentou fugir ao vê-lo naquela situação. 

Entardecer, quase noite. CORTA PARA praia, onde há diversas pequenas fogueiras 

espalhadas em torno das quais estão os sobreviventes. CORTA PARA Sayid e Charlie 

sentado lado a lado. Charlie escreve a palavra fate (destino) nos dedos da mão. Sayid comenta 

que o socorro já deveria ter chegado. CORTA PARA Shanoon, que pinta as unhas dos pés. 

Boone chega junto dela e oferece um chocolate, que ela recusa. Boone diz que o resgate pode 

demorar, mas Shanoon o chama de idiota, afinal todo avião conta com uma caixa preta. 

Shanoon diz que vai deixar para comer o chocolate no barco do resgate. Boone nada diz e 

come o chocolate. SOBE MÚSICA, que encobre os diálogos. CORTA PARA Hugo, que 

chega junto de Claire com uma pilha de quentinhas em mãos. Ele dá duas para Claire, que 

agradece. CORTA PARA Michael que está ao lado do menino Walt. CORTA PARA Jin ao 

lado de Sun. Ele diz que devem ficar sempre juntos, que ela tem que ficar atrás dele, não 

importa o que digam os outros. CORTA PARA Kate e Jack, que já teve seu ferimento 

costurado e está cuidando de um homem desacordado que tem um grande estilhaço do avião 

cravado na barriga. Kate pergunta se o homem vai sobreviver. Jack quer saber se ela o 

conhece. Kate diz que ele estava sentado na poltrona ao lado da dela. CORTA PARA céu 

estrelado. CORTA de volta para Kate e Jack. Ele simula o acidente com um avião feito com 

uma folha: diz que o avião devia estar a cerca de 12 mil metros do chão quando começou a 

cair. Diz que desmaiou. Kate informa que esteve lúcida, acompanhou tudo. Havia muita 

turbulência. Ela estava sentada quando percebeu que a cauda do avião havia sido lançada 

longe. Só não teve coragem de olhar para trás. Viu também que, logo depois, a parte da frente 

– a cabine do piloto – se partiu. Jack comenta que nem a cauda, nem a cabine estão na praia. 

Onde estariam? Ele diz que quer encontrar a cabine, afinal deve ter um transmissor. Kate quer 

saber onde ele aprendeu sobre o assunto. Jack diz que foi nas poucas aulas de formação de 

piloto, profissão que logo descobriu não ser para ele. Kate comenta que viu fumaça no lado do 

vale, ao fundo da mata que se estende a partir da praia. Ela diz que irá procurar a cabine com 

Jack. Ele pergunta o nome dela. Apresentam-se. Forte ruído vem da mata. Jack e Kate olham 

para lá. CORTA PARA Locke, Walt, Michael, Shanoon, Boone, assustados. CORTA PARA 

Kate e Jack, que juntam-se ao grupo. CORTA PARA Sayid e Charlie, que observam 
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assustados. Walt pergunta se não seria seu cachorro, Vincent, mas Michael diz que não é. 

CORTA PARA Rose, que observa a mata e o vale de onde vem o ruído. CÂM ABRE: Claire, 

Hugo, Boone aproximam-se um pouco mais. Todos juntos. Árvores começam a ser 

derrubadas, como se alguma coisa invisível, mas gigantesca e poderosa estivesse passando 

sobre a mata. Apavorado, Charlie diz para si mesmo: “Incrível”. INTERVALO
2
. ABRE EM 

FLASH BACK
3
: o boing voa traquilamente no céu azul. CORTA PARA interior do boing: 

Jack sentado em sua poltrona, não há passageiros nas poltronas vizinhas. Ele olha para fora, 

está bastante angustiado. Aeromoça, muito simpática, oferece duas garrafinhas extras de 

bebida. Jack aceita e guarda uma no bolso do paletó (a mesma garrafa que usaria mais tarde 

para sua cirurgia na praia). Na fila contígua de poltronas está Rose. Jack levanta-se e esbarra 

em Charlie, que vem do fundo do avião e passa apressado pelo corredor em direção ao 

banheiro junto da cabine. Rose comenta que o rapaz deve estar mesmo precisando muito ir ao 

banheiro. Aeromoça e comissário de bordo às pressas atrás de Charlie, mandam ele parar.  

Primeiro grande abalo no avião. CÂM ABRE: Locke está sentado atrás de Rose, que olha 

para Jack assustada. Pelo microfone, aeromoça manda afivelarem os cintos. Jack tenta 

acalmar Rose, que informa que o marido foi ao banheiro do fundo do avião (na parte da 

cauda). Piora a turbulência, pessoas são jogadas para o alto. Tocam sirenes, caem as máscaras 

de oxigênio diante das poltronas. Som do avião perdendo altura. Passageiros põem as 

máscaras. Jack, já com máscara, olha para Rose, que também usa uma. FIM DO FLASH 

BACK. CORTA PARA MAR E PRAIA/DIA. Os sobreviventes discutem sobre o terrível som 

que ouviram na noite anterior. Jack olha para o mar.  Ouve-se alguém dizer “Aquele som, não 

paro de pensar que há algo familiar nele”. Uma pessoa pergunta: “De onde você é?” e ouve-se 

a resposta: “Do Bronx”. Outro sobrevivente comenta que eles estão numa ilha e alguém diz 

que não dá para saber se é ou não é uma ilha. Outro do grupo diz que talvez sejam macacos. 

CORTA PARA Kate, que pergunta a Jack se ele está pronto para irem em busca da cabine do 

piloto. Jack não quer que ela vá. Kate insiste. Ele diz que ela vai precisar de sapatos mais 

apropriados para caminhadas longas. Kate pega um par de botas dos pés de um cadáver. Um 

tempinho nessa ação de Kate. SOBE MÚSICA: Kate olha para frente e vê Locke, que a 

observa enquanto come alguma coisa parecida com chiclete cor-de-laranja. Locke desvia o 

olhar e junta-se a Sayid, Michael, Charlie, Boone e Shanoon, que discutem sobre o som da 

noite anterior, “não é natural”. Hugo chega e pergunta se alguém tem protetor solar. Shanoon 

                                                
2 Por se tratar de DVD e não do programa gravado diretamente da televisão, é possível que os intervalos não 

obedeçam às indicações originais do roteiro, o que vale para os três programas.  

 
3 Os Flash back remete a cenas do passado histórico da narrativa.  
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diz que ela tem. Hogo comenta que olhou a fuselagem e que é preciso fazerem algo a respeito 

dos corpos que ainda estão lá, tomando cuidado para que Walt não perceba do que está 

falando, mas o garoto entende rapidamente. Shanoon diz que a equipe de resgate deverá 

cuidar do problema. Jack chega, Kate ao seu lado. Ele diz que está de partida para procurar a 

cabine do piloto e pede que o grupo ajude a cuidar dos sobreviventes enquanto ele estiver 

fora. Jack enfatiza que , principalmente o homem de terno com um estilhaço na barriga 

precisa ser vigiado e não pode tentar tirar o objeto do corpo, sob o risco de ter hemorragia. 

Boone pergunta se o homem ficará bem e o médico diz que estancou o sangue, espera que se 

recupere. Charlie se dispõe a ir com Jack e Kate. O médico afirma não precisar de ajuda, mas 

Charlie insiste. CORTA PARA Jack, Kate e Charlie já no meio da ilha. Caminham à procura 

da cabine. Kate diz a Charlie que tem a impressão de conhecê-lo. Charlie fica contente e se 

apresenta como um dos componentes da Banda Drive Shaft. Kate duvida. Charlie diz ser o 

baixista. Kate comenta que sua amiga Beth enlouqueceria se soubesse disso. Preocupado, Jack 

pede para continuarem. CORTA para Vincent (o cachorro), atrás de um arbusto, como se 

estivesse à espreita de algum acontecimento. CORTA PARA praia: Locke contempla o mar. 

CORTA PARA mata: Jack, Kate e Charlie seguem caminhando. Cai uma forte chuva 

repentina. Charlie não acha normal o dia virar noite de uma hora para outra. CORTA PARA 

praia, onde todos correm para se proteger da chuva, à exceção de Locke, que permanece 

sentado diante do mar. CORTA PARA Jin e Sun embaixo de um destroço do avião. Jin não 

deixa que outros sobreviventes se abriguem ali com eles. CORTA PARA Locke se delicia 

com o banho de chuva, está extasiado. CORTA PARA Claire, que escuta novamente o forte e 

tenebroso ruído vindo do vale, onde mais árvores são derrubadas. Rose aproxima-se de Claire. 

As duas apavoradas. CORTA PARA Jack, Kate e Charlie andando na mata fechada na chuva. 

Eles encontram a parte da frente do avião (onde está a cabine do piloto). Está bastante 

inclinada, com o local da cabine em cima de árvores. INTERVALO. ABRE em Jack, Kate e 

Charlie no interior da parte da frente do avião, “escalando” em direção à cabine do piloto. A 

inclinação é grande como o esforço que eles fazem para chegar lá. Nas cadeiras há 

´passageiros mortos. Jack alcança a porta da cabine, que está trancada. Jack pega um pedaço 

de ferro de algum lugar e quebra a maçaneta. O corpo do co-piloto desaba e os três tomam u, 

grande susto. Jack pergunta a Kate se está tudo bem, ela diz que sim e ele a ajuda a entrar na 

cabine. Charlie, que está atrás diz, meio irônico, que com ele também está tudo bem. CORTA 

PARA Jack e Kate dentro da cabine: o piloto está sentado na sua cadeira, preso com cinto de 

segurança. Jack e Kate procuram o transmissor quando o piloto acorda, dando outro grande 

susto neles. Jack conversa com o piloto, que está com o rosto ferido. O piloto quer saber 
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quanto tempo se passou desde a queda do avião e quantos sobreviveram. Jack informa que 

passaram-se 16 horas e que há pelo menos 48 sobreviventes. O piloto relata: diz que após seis 

horas de vôo o rádio quebrou e que ele decidiu dar meia volta para aterrissar em Fiji, mas 

entraram na turbulência. Estavam 15 mil milhas fora da rota. Em tom soturno ele informa: 

“Estão nos procurando no lugar errado”. O piloto quer saber onde está o transmissor. Kate 

acha o transmissor e o piloto tenta se comunicar. Jack pergunta por Charlie. Kate não sabe 

onde ele está e sai da cabine para procurá-lo. Piloto diz que o transmissor não está 

funcionando. Charlie sai do banheiro com aspecto estranho. Kate pergunta o que ele fazia lá. 

Nesse momento, ouve-se o terrível som da “coisa” e a parte do avião onde eles se encontram 

balança várias vezes. Uma sombra passa pelo lado de fora da cabine. Jack puxa Kate de volta 

para a cabine. Charlie atrás. Todos apavorados. Com muito esforço, o piloto levanta-se e sai 

da cabine pela janela deixando o transmissor sobre sua cadeira. De repente, o piloto é 

violentamente puxado para fora da cabine e grita desesperado. Jack e Kate, que continuam 

dentro da cabine tentam saber o que se passa lá fora, mas nada conseguem enxergar. O 

barulho lá fora continua e Jack, Kate e Charlie vêem sangue escorrer do lado de fora do vidro. 

A cabine é chacoalhada e cai sobre o solo. Os três resolvem deixar o avião e saem correndo de 

lá. Chove torrencialmente, o solo está elameado. Jack consegue desvencilhar o pé de Charlie, 

que levanta e sai correndo. CORTA PARA Kate, sozinha, ainda correndo até se esconder 

dentro de um tronco de árvore oco. Ela percebe que a “coisa” ronda o local, mas nada vê. 

Kate desesperada, está com muito medo. Ela começa a contar até cinco. INTERVALO. Kate 

no mesmo lugar, corajosamente sai correndo, mas choca-se com Charlie, que vem na direção 

dela. Os dois caem no chão. Mais um susto. Kate pergunta por Jack. Charlie diz que Jack o 

salvou e que depois correu, não sabe para onde. De novo co certa ironia, Charlie diz seu nome 

e fala que está bem. Kate levanta-se e diz que vai procurar Jack. Charlie reluta, acha melhor 

ficarem escondidos. A chuva cessa. Kate sai em busca de Jack e Charlie acaba indo atrás dela. 

Kate acha um símbolo de metal da aeronáutica no chão. Os dois olham para cima. Charlie 

pergunta o que é “aquilo” que eles estão vendo. Jack responde: “É o piloto”. Kate vira-se e 

fica aliviada ao reencontrar Jack, que explica que se salvou jogando-se em meio a uns 

arbustos. Kate pergunta se ela viu a “coisa” e Jack diz que não, mas que sabia que estava 

atra´s dele. Lívido, Charlie aponta para o alto de uma árvore. Kate e Jack olham para cima. 

Destroçado e totalmente ensanguentado, jaz o corpo do piloto sobre galhos de uma árvore. 

Charlie pergunta: “Como alguma coisa como essa acontece?”.  

 

FIM DA SINOPSE DO PILOTO DE LOST 
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SINOPSE DO PILOTO DE WEST WING 

 

Série com sete temporadas (1999-2006), criada por Aaron Sorkin. Vários diretores. 

Produzida por John Wells. No Brasil, exibida no Warnner Channel.  

 

Noite. Num bar, Sam conversa com o jornalista Billy, evitando passar informações 

confidenciais. Sam se interessa por uma mulher, Laurie (ele ainda não a conhece), que 

também parece estar interessada nele. CORTA PARA Leo, chefe gabinete da presidência, que 

recebe telefonema de Potus (ainda não se sabe quem é Potus). CORTA PARA C.J. Allison 

correndo na esteira de uma academia às 5 da manhã. Ela conversa com um colega de ginástica 

ao lado, fala que consegue ter vida normal apesar do trabalho quando toca o celular. Ao 

atender, ela escorrega na esteira de corrida. CORTA PARA sala de Josh na Casa Branca (asa 

oeste, a West Wing): ele dorme com a cabeça sobre a mesa. Usa um terno. Enquanto isso, uma 

faxineira passa aspirador de pó. Ele acorda com o som do telefone. Atende. CORTA PARA 

Toby dentro de um avião que está voando. Ele insiste em usar o lap-top, a despeito da 

aeromoça pedir a ele que não o faça porque o avião está para pousar. Outra aeromoça chega 

com recado urgente para ele: Potus caiu em acidente de bicicleta. CORTA PARA Sam, que 

está no quarto de Laurie e recém terminou de tomar banho. Ela informa que há uma 

mensagem no pager dele e lê: “Potus num acidente de bicicleta, vá agora para o escritório”. 

Ela nota que o pager dele é igual ao dela. Eles se despedem. Laurie pergunta quem é Potus e 

Sam, já saindo, responde: “President of the United States”. CORTA PARA Leo que recém 

chega na ala oeste. Ele caminha passando pro vários corredores e salas. SOBEM CRÉDITOS 

enquanto ele atravessa salas e corredores. Várias pessoas cruzam com Leo (funcionários, 

assistentes, secretárias), que as cumprimenta, assim como a outros que estão em salas 

contíguas aos lugares por onde ele passa. Leo cita os nomes de vários deles: Bonnie, Emma, 

Wilson, Joe, Jeffrey, Josh, Donna, a quem ele pede que avise Josh que quer vê-lo. Donna 

chama Josh com um grito. Acompanhando os passos de Leo, Donna diz que ouviu dizer que 

se trata de perna quebrada, mas Leo diz que não. Ela insiste, ele corta com uma brincadeira e 

segue adiante. Donna quer saber  que aconteceu, Leo diz que “ele não conseguiu desviar de 

uma arvore” e ela pergunta: “E o que aconteceu?”. Leo: “Ele não conseguiu!”. Leo entra na 

sala de Josh e pergunta quantos cubanos estão “naquele barco de pesca”. Josh diz que não são 

barcos, são jangadas: “Estão viajando de Havana para Miami em cestos, para dizer a 

verdade”. Leo quer saber quantos eles são e a que horas deixaram Cuba. Josh não sabe. Meio 

irritado, Leo sai da sala e Josh o segue pelos cômodos por onde ele passa. Leo deixa claro que 



245 

 

está irritado com o serviço de informações que possuem, que nada sabe sobre os cubanos. 

Josh concorda, mas tem a esperança de que os cubanos chegarão aos EUA e, irônico, diz que 

eles podem ser presos por tráfico de drogas. Leo não acha graça e ratifica que ele e o 

presidente estão aborrecidos com alguma coisa que Josh fez. Josh diz que sabe disso. Leo diz 

que eles têm que aguentar “aquelas pessoas” e pergunta como foi que Josh disse “aquilo”, 

lembrando que Caldwell é um bom homem. Josh diz que Caldwell não estava lá. Leo diz que 

Josh não poderia colocar a Direita Cristã no mesmo saco e tachar a todos de estúpidos. Leo 

diz que eles precisam dessas pessoas, Josh diz que não precisam. Leo o contradiz com 

veemência. Josh concorda que precisam de Caldwell, mas não de John Van Dyke e de Mary 

Marsh. Leo diz que não tem culpa deles serem necessários. Josh reconhece que foi estúpido e 

Leo diz que não tem dúvida disso. Josh diz que acha que estava certo e se afasta indo para 

outra direção. Leo entra na sala do presidente e diz baixinho, para si mesmo: “Como se eu não 

soubesse disso”. Leo passa pela sala da secretária do presidente (que ainda não sabemos ser 

secretária do presidente) e segue em direção à sala do presidente enquanto ela pergunta se já 

foi feita uma radiografia. Leo diz que sim e secretária quer saber se alguma coisa quebrou e 

Leo diz que sim, uma bicicleta de quatro mil dólares que ele (Leo) jurou não emprestar. A 

secretária atrás dele, quer saber como tudo aconteceu e Leo diz: “Ele é um desastrado, um 

maluco”. Ela pede a ele que não fale assim no salão oval. Leo, rindo, pede desculpas e sai. 

FIM DOS CRÉDITOS. Leo encontra Bonnie no corredor e pede que marque uma coletiva 

com o vice-presidente, que coordene os horários com Katey Simons. Bonnie quer saber se 

deve convocar todos e Leo confirma, já dando ordens para outra pessoa, Margareth, a quem 

pede que ligue para o editor de palavras cruzadas do N.Y. Times para corrigir um nome 

próprio (de algum político) que foi escrito errado. Margareth fica sem entender bem se Leo 

está brincando ou não e ele diz que ambas as coisas. Leo entra em sua sala e C.J. está à espera 

dele. Ela quer saber se pode dizer outra coisa além de “o presidente bateu numa árvore”. C.J. 

preocupada porque acha que vão rir do presidente. Leo diz que não há outro modo de dar a 

notícia a não ser dizendo a verdade e pergunta a Sam, que está à porta, sobre os cubanos. Sam 

não tem novidades a respeito, sabe que somam entre 1200 e 2000 cubanos. Leo quer saber 

para onde eles vão. Josh, sentado ao lado de Toby, diz que os cubanos vão para Las Vegas, 

mas Sam o corrige, dizendo que vão para Miami. Toby diz que o maior problema não é eles 

estarem no mar, mas sim o momento em que desembarcarem em Miami. Sam diz que não 

podem ser devolvidos e que eles (a equipe presidencial) terão sorte se os cubanos forem 

presos. Toby diz que tudo bem, já têm três distritos perdidos – donde se conclui que Miami é 

um dos distritos que não votou no presidente em exercício. Leo manda Sam manter Josh 
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informado. Sam pergunta se aquele não seria um assunto militar. Todos um tanto estupefatos. 

Certa tensão no ar. Irônico, Toby pergunta como eles venceram a campanha presidencial. Em 

seguida, Toby diz que eles não podem abrir guerra contra Castro, mas que precisam enviar 

comida e remédios para os cubanos emigrantes que estão no mar. Sam diz “O cara do CS está 

ao telefone”. Leo manda ele atender. Sam diz que vai atender e sai. Leo diz para Toby, C.: 

“Vamos falar sobre Josh”, que fica tenso. FIM DA “SEQUENCIA DE LEO” (10´02´´). 

CORTA PARA sala de imprensa, dois jornalistas conversam sobre a possibilidade do 

presidente despedir Josh. CORTA PARA C.J., que informa a imprensa sobre a torção do pé 

do presidente. Objetiva e rápida, ela evita deixar margem para perguntas. CORTA PARA 

Josh, assiste a uma gravação de programa televisivo, onde ele e uma mulher chamada Mary 

Marsh estão discutindo. No programa, ela diz que Josh não acredita no mesmo Deus que ela. 

Josh responde afirmando que o Deus que ela acredita está muito ocupado com a acusação de 

sonegação de impostos. Josh volta a fita e assiste ao trecho repetidas vezes. Donna entra na 

sala, traz café para ele, que desconfia, coloca-a contra a parede: “Há quanto tempo você é 

minha assistente?” “Há um ano e meio”, diz Donna, lembrando que trabalharam juntos na 

campanha. Josh diz que nesse ano e meio ela nunca trouxe café para ele e pergunta se ela 

ouviu alguma coisa sobre uma possível demissão dele. Donna pergunta a ele se acha que o 

presidente vai demiti-lo e Josh, sem muita convicção, diz que não. Donna lembra que ele, 

Leo, C.J. e Sam ajudaram o presidente a ganhar a campanha. Toby bate à porta. Certa tensão 

entre os dois. Donna sai e Toby pergunta se ela levou uma xícara de café. Josh confirma e 

Toby acha estranho. Muito sério, Toby pergunta a Josh:”O que eu te disse antes de ir ao ar?” 

Josh responde: “Não brinque com Mary Marsh”. Toby reforça: “Não brinque com Mary 

Marsh! Eu também falei para não fazer Caldwell de palhaço”. Josh diz que Caldwell não 

estava lá e Toby lembra que Caldwell estava assistindo ao programa. Josh diz que já recebeu 

sermão de Leo e pergunta onde Toby quer chegar. Toby diz que quer que Josh conserve o 

emprego e que tem uma sugestão a dar, mas não quer que Josh interprete como manifestação 

de afeto. A sugestão: “Para o discurso de domingo, sobre valores familiares...” Josh questiona 

o tema do discurso e Toby diz que o tema foi pensado a partir do discurso desastroso de Josh 

na TV. Toby informa que convidou Caldwell, Mary Marsh e “A América em Prol da Família” 

para um café na tarde do mesmo dia, quando Josh e ele dirão o que o grupo quer ouvir. Josh 

não quer, não gosta deles. Toby diz que o relações públicas é ele e que o que ele deveria fazer 

mesmo é aconselhar o presidente a demitir Josh: “Venha à reunião, seja simpático e 

conservará seu emprego”. Josh: “Estarei lá”. Ao sair, Toby mostra uma pequena matéria que 

saiu no jornal da manhã: uma nova assessora chegou à cidade. Josh pergunta para quem ela 
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está trabalhando. Toby diz que está investigando e sai. Josh olha bem a foto, diz para si 

mesmo que ela está bonita. CORTA PARA rua, carro conversível dirigido por Moya, que fala 

ao celular sem parar. Ela chama seu interlocutor de Bruce, insistindo para que ele passe uma 

informação. Policial de moto vai atrás dela e manda parar o carro. Ela nem aí, para o 

automóvel mas segue conversando com Bruce, acusando-o de não ter atendido ao seu pedido 

e nem ao do senador. Diz que o jornalismo que ele está fazendo é medíocre. O policial manda 

ela dar documentos. CORTA PARA Leo, que preside reunião sobre finanças com membros 

do governo e diz que os economistas nasceram para dar fama aos astrólogos. Leo pergunta a 

um dele, Luther, como estará o índice Dow dali a um ano. Luther diz que fantástico. Leo 

pergunta a mesma coisa a outro, Fred, que diz que estará péssimo. Leo diz que dali a um ano 

pelo menos um deles ficará com cara de idiota. Sam entra no salão e informa que uma 

tempestade se aproxima da Flórida. Leo ironiza, diz que, com sorte, os cubanos voltarão outro 

dia. Josh ironiza dizendo que os cubanos devem estar conectados ao serviço de meteorologia e 

emenda avisando que não está ali pra isso, mas sim pra falar de reeleição e dá para Sam um 

documento para ler, dizendo a Leo que acha que podem perder a próxima eleição. Leo acha 

cedo demais. Josh sugere a Leo que não deixe Russel pressioná-los com Medicare ou mísseis 

de médio alcance. Leo diz que Josh leva Russel muito a sério, ao que Josh retruca: “Seus 

índices estão subindo”. Josh continua falando que Hollywood gosta dele, que ele sabe levantar 

fundos. Leo diz que a eleição está longe. Josh levanta a seguinte hipótese: “Você é Lloyd 

Russel, príncipe das mulheres brancas, dos negros de classe média alta e do sindicato dos 

professores e não é amigo do presidente. O que você faz?”. Leo responde: “Monto um grupo 

de analistas”. Josh pergunta quem ele poria na chefia desse grupo e Leo diz que seria ele, 

Josh, que retruca dizendo já ter um emprego. Leo diz que se Mandy deixasse o cargo de 900 

mil por ano na Lennox/Chase, seria ela. Josh confirma que Mandy está trabalhando para 

Russell. Leo manda Margareth ligar para o escritório de Russell e vai para sua sala. Sam, que 

acompanhava tudo pergunta a Josh se ele está com o mesmo terno do dia anterior. Josh 

confirma e pergunta se Sam está com o mesmo terno do dia anterior. Sam confirma. Os dois 

se separam, cada um para um lado. CORTA PARA bar, onde Josh e Mandy estão sentados a 

uma mesa. Duas estudantes de Ciências Políticas pedem autógrafo para Josh, que dá o 

autógrafo e apresenta Mandy Hampton: “Ela também é excelente”. Uma das estudantes 

pergunta se eles dois não tinham um caso. Josh diz que Mandy roubava o dinheiro dele. Uma 

das estudantes pergunta se é verdade e ele confirma. Mandy ri. As estudantes agradecem o 

autógrafo e saem. Mandy pergunta a Josh se ele quer saber se Loyd será candidato ou não. 

Josh diz que não se importa, acha-o insignificante. Mandy diz que ele não gosta de Loyd e 
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Josh retruca dizendo que quando não pode usá-lo, não gosta. Depois afirma que só quer saber 

se Loyd vai lhe dar trabalho no orçamento. Discutem o caso do erro de Josh na TV e Mandy 

diz que Mary Marsh ganhou o dia. Mandy aconselha Josh a fazer o que Toby sugeriu (pedir 

desculpas). Desconfiado, Josh pergunta se ela chamou Rusell de Loyd. Ela tenta despistar, 

mas ele conclui que Mandy tem um caso com Russel. Ela confirma. Josh diz que acha 

incrível. Ela pergunta por que. Josh diz que achava que Russel era gay. Mandy diz que não é 

gay. Josh: “Você tem certeza?” e Mandy: “Muita certeza.” Josh diz que ele é efeminado e 

Mandy diz que ele é atlético e masculino. Josh diz que Russel parece uma mulher e Mandy 

manda ele levá-la a sério. Josh ri e diz que leva. Mandy, séria, diz que o NY Times está para 

publicar uma pesquisa mostrando que o atual governo tem rejeição de 48%. Ele diz que é a 

primeira vez que ouve isso e ela diz que ele vai ouvir a notícia dali a uma hora. Josh pergunta 

como ela sabe e Mandy diz que não estão mais no mesmo time. Josh comenta que ela 

primeiro dá conselhos e depois diz que não está mais no mesmo time... Ela diz que só quer 

que ele esteja preparado para a briga quando o ataque começar. Garçonete traz dois 

sanduíches enormes. Josh olha para  prato e comenta: “Você e Lloyd Russel, hein?” Mandy: 

“É”. CORTA PARA Leo ao telefone dizendo que a linha 17 na horizontal está errada, 

soletraram o nome errado. Leo: “Qual é o meu nome? Meu nome não importa. Sou um 

cidadão comum que depende das palavras cruzadas do „Times‟ para se distrair” e segue 

falando enquanto C.J. se aproxima e fica surpresa. Leo desliga dizendo que não sabe porque 

“eles‟ sempre desligam na cara dele. Ele pergunta o que ela precisa e C.J. diz que precisa de 

alguém para a Ásia Oriental. Ele não escuta o resto e manda enviar Naomi, “o que mais?”. 

C.J. diz que vazaram informações para a imprensa. Leo não espera ela terminar, afirmando 

que foi Hutchinson e pergunta “Que mais?” C.J. muda o tom e começa a falar: “Leo...”. Ele 

interrompe e avisa que não sabe nada sobre Josh, jura que não sabe. C.J. diz que ele conhece o 

presidente. Leo diz que ela também conhece e C.J. diz que ele conhece melhor. Leo diz que o 

conhece há 40 anos e que a única coisa que pode garantir é que nunca dá pra saber com o que 

ele vai se preocupar. Leo sai. CORTA PARA corredor, onde um homem diz a Sam que não 

pode usar determinadas estatísticas porque estão erradas. Sam diz que os dados vieram do 

escritório dele. Ele diz que mesmo que estejam certas, não podem ser usadas. Sam pede 

explicação. Um outro homem que os acompanha diz: “A avó de 76 anos. Toda vez que as 

usamos, Carr e Gilmore voltam”. Sam quer saber quem é essa avó. O homem diz “Todo dia, 

17 mil norte-americanos se defendem com armas”. Sam diz que não é verdade. O homem 

prossegue: “Incluindo uma avó de 76 anos de Chicago que se defendeu de um invasor uma 

noite”. O outro homem reforça pedindo que ele não use as estatísticas. Sam: “Uma avó de 76 
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anos só se defende com um AK-47 modificado se os agressores forem rebeldes turcos”. 

Cathy, assistente de Sam, interrompe e Sam os apresenta a ela. Cathy quer falar com Sam em 

particular. Sam a acompanha e diz aos dois homens que vai telefonar até o final do dia. Cathy 

diz que a esposa de Leo ligou. Sam diz: “Essa mulher me odeia”. Cathy confirma e Sam quer 

saber o que ele fez contra a mulher. Cathy refresca a memória dele dizendo que ele paquerou 

a mulher numa festa pra arrecadar fundos. Sam diz que isso faz tempo e quer saber porque ela 

telefonou. Cathy começa a responder, mas Sam interrompe de novo dizendo que não sabia 

quem ela era: “Por quanto tempo ela vai me crucificar?” Sam diz que ela deveria ter ficado 

lisonjeada. Ao que Cathy responde dizendo:” É, acho que Leo ficou comovido”. Sam 

pergunta o que a mulher quer e Cathy diz que ela ia fazer um tour na Casa Branca com a 

turma de 4ª série da filha, porém não vai mais poder e pede que Sam seja o guia. Sam diz que 

não pode e Cathy diz que ele tem que fazer porque os meninos fizeram redações e receberam 

o tour como prêmio. Sam diz que não conhece a Casa Branca, que não é um bom guia. Cathy 

sugere que ele ligue dizendo que não vai fazer o que foi pedido. Toca o bip dele, que diz antes 

de olhar para o número que chama: “Deus, tomara que seja uma emergência nacional”. Sam 

telefona para o número registrado no bip e alguém responde dizendo: “Acompanhantes 

Cashmere”. Distraído, ele quer saber por que biparam para ele. Do outro lado alguém 

pergunta quem está falando e ele diz: “Sam Seaborn”. A moça ao telefone responde dizendo 

que foi engano. Ele pergunta quem é e ela repete que é do Serviço de Acompanhante 

Cashmere. Ele desliga e pede a Cathy que ligue pro bip dele. Cathy liga e o bip dele não toca. 

Cathy conclui que ele trocou com o de alguém e Sam diz que uma mulher vai ligar sem saber 

para quê e pede que Cathy repasse a ligação. Ansioso, Sam vai para sua sala e fecha a porta. 

Toca o telefone e ele atende. É Laurie e Sam informa que eles estão com os pagers trocados. 

Ele pergunta se pode fazer uma visita rápida e Laurie diz que sim. CORTA PARA C.J., que 

cruza um corredor cheio de jornalistas. Ela pede desculpas, diz que está sem tempo para 

perguntas. Os repórteres não se conformam e uma jornalista pergunta se o presidente reagiu 

ao discurso de Josh na TV. C.J. diz que não sabe e promete que quando tiver tempo vai falar 

com eles. Toby observa tudo e pergunta a C.J. se os repórteres perceberam. C.J. diz que Billy, 

sim, percebeu, e que o resto segue Billy. Toby informa C.J. sobre o encontro no café da tarde, 

diz que Josh vai participar. C.J. pede a Toby que o mantenha com o sangue frio. 

INTERVALO.  Na rua, Leo caminha ao lado de Caldwell (ainda não se sabe o nome de 

Caldwell) dizendo que o presidente é profundamente religioso, que trabalhou com líderes 

batistas do Sul e com os católicos. Caldwell concorda, diz que sabe disso e lembra que o 

presidente até fez palestra na igreja dele. Leo lembra que o presidente passou oito meses 
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viajando pelo país para desencorajar o aborto. Caldwell discorda, diz que o presidente nunca 

foi explícito a respeito do aborto e Leo interrompe falando que o presidente acha que o 

governo não deve legislar sobre esse tema, o que não o impede de agir como líder moral. Leo 

diz que essa postura custou caro à campanha, “você sabe disso”. Caldwell pergunta por que o 

presidente insiste em demonizá-los como grupo e Leo responde “Porque seu grupo tem 

muitos demônios”. Caldwell diz que todo grupo tem muitos demônios e Leo diz que ele sabe 

disso mais que ninguém, afinal, é do Partido Democrata. Caldwell quer saber por que a Casa 

Branca fala da Direita Cristã como se fosse um só grupo onde todos são iguais. Leo diz: “Me 

desculpe, Al (Caldwell), mas vocês estão tão perto de Mary Marsh e Van Dyke que é difícil 

não vê-los como farinha do mesmo saco”. Caldwell diz que Leo precisa dele para ter força 

política. Leo diz que não precisa, mas reconhece que Al está em posição difícil. Al diz que 

quer uma guerra santa e Leo diz que sabe disso. Leo propõe que os dois não permitam que o 

problema ultrapasse os limites deixando que uma mulher expresse sua raiva por ter sido 

despenteada na TV. Al reclama, diz que não foi por tão pouco assim e avisa que quer ser 

levado a sério. Sem titubear, Leo pergunta se Al acha mesmo que eles não o estejam levando 

a sério e informa que há 24 horas o presidente mandou despedir Josh e que desde esse 

momento ele, Leo, tenta dissuadir o presidente dessa idéia. Leo diz que o presidente descerá 

do avião em 10 minutos e que ninguém sabe se Josh permanecerá ou não no cargo. Leo diz 

que não sabe o que mais fazer para Al acreditar que ele o leva a sério. Al diz que é lamentável 

e Leo concorda. Os dois seguem adiante enquanto Leo diz que está feliz por Toby ter marcado 

a reunião para aquela mesma tarde. CORTA PARA Sam, que acaba de chegar na casa de 

Laurie para trocar o pager. Ele entra e ela antecipa a questão dele: “Você quer saber se eu sou 

prostituta”. Sam diz que não é isso, que apenas quer saber se ela, além de ser estudante de 

Direito e de trabalhar num bar à noite poderia ser uma garota de programa de luxo. Ele diz 

que não está criticando, mas que por seu trabalho... Laurie interrompe e diz que entende. Ela 

diz que deveria ter dito para ele antes, mas quis apenas que ele gostasse dela. Ele diz que 

gosta e informa que precisa ir embora, Ela se mostra compreensiva. Ele tenta contemporizar e 

ela manda ele ir embora, garante que está tudo bem . Ele sai e ela se mostra triste. CORTA 

PARA corredores da Casa Branca: o reverendo Caldwell entra acompanhado por um grupo de 

dois homens e uma mulher. CORTA PARA Cathy, que procura alguém e entra num salão 

onde está uma turma de escola e a professora. Ela diz que em breve vão começar e pede que 

todos se sentem. A professora manda as crianças se sentarem. Cathy sai. CORTA PARA 

Donna na sala com Josh. Donna diz que ele está com a mesma roupa há 31 horas e insiste 

para que Josh vista a camisa limpa que ela tem em mãos. Ele se recusa. Ela insiste e Josh diz 
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que não vai se arrumar “para essa gente”. Donna diz que as  mulheres acham que ele fica 

muito sexy com a camisa que ela está oferecendo. Josh pega a camisa e Donna manda Bonnie 

avisar Toby que Josh está trocando a camisa. Vemos Bonnie dizer “certo”. Cathy encontra 

Sam no hall e ele diz que seu dia foi muito estranho. Cathy avisa que a turma de quarta série 

da filha de Leo já está esperando no Salão Roosevelt. Ele diz que não sabe o que dizer a eles e 

Cathy o aconselha a falar do prédio e da história da Casa Branca e pergunta se ele precisa de 

alguma coisa. Sam diz que precisa que contem a ele a história da Casa Branca. Ela manda ele 

inventar e ele diz que não pode. Cathy diz que é claro que ele pode. Antes de entrar, ele 

pergunta a Cathy quem é a filha de Leo e Cathy diz que não sabe. Ele agradece muito a 

“ajuda” e entra. A professora se apresenta como Mallory O´Brian e mostra a turma para ele 

(são os alunos que escreveram as melhores redações sobre o tema “Por que quero visitar a 

Casa Branca”). Sam acha ótimo e começa dizendo que seu nome é Sam Seaborn, que é diretor 

assistente de comunicações, que é conselheiro do presidente  para assuntos não militares, 

trabalha com Toby Ziegler, o diretor de comunicações e com C.J. Gregg, assessora de 

imprensa, que seu salário é pago por eles (o povo americano) até que se faz um silêncio. 

Mallory sugere que ele fale da Casa Branca.  Ele diz “Claro” e começa a falar sobre sua 

formatura em Direito há oito anos, quando começou a trabalhar com Dewey Ballantine. 

Mallory interrompe e pede a ele que fale da história do prédio. Ele diz “Claro” e começa a 

enrolar. Mallory interrompe e pede para falar com Sam fora do salão. Os dois saem e ela vai 

direto ao assunto, corrigindo todas as informações que ele havia dado. Ele confessa que não é 

bom para falar sobre a Casa Branca. Espantada, ela quer confirmar se o diretor de 

comunicações da Casa Branca não sabe falar sobre a Casa Branca. Na cara-de-pau ele diz 

“Que ironia, não?”. Ela diz que não pode acreditar naquilo e vai saindo quando ele pede a ela 

que diga quem é a filha de Leo McGarry. Ela pergunta por que e ele diz que se puder 

conhecê-la, fazê-la rir e se divertir isso facilitará muito a vida dele. Ela responde:”Aquelas 

crianças se esforçaram muito e não estou a fim de facilitar a sua vida”. Ele diz que 

compreende e insiste, pedindo a ela que acredite que ele é um bom sujeito num dia ruim e 

começa a desfiar a série de problemas que está enfrentando naquele dia (os cubanos, a 

prostituta, a questão da demissão de Josh, etc). Mallory olha pra ele com seriedade, não acha a 

menor graça. Sam pede a ela que diga qual daquelas crianças é a filha de Leo, seu chefe. Ela 

diz: “Sou eu”. Ele fica sem graça, quer confirmar se ela é a filha de Leo da quarta-série e ela 

confirma mais uma vez. Ele diz “Puxa! Isto é horrível em muitos sentidos.” Ela faz cara de 

“não acredito” e sai. INTERVALO. Corredor (32´44´´):  Toby, C.J., Josh e Donna caminham 

em direção à ante-sala do presidente. C.J. diz a Josh: “Querem que você morda a isca, 
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entendeu? Lloyd Russell... Está me ouvindo?”. Ela faz o alerta, lembra que eles querem que 

Josh diga alguma coisa arrogante. Josh diz que não precisa de isca para isso. Ao entrarem na 

ante-sala do presidente, cumprimentam Caldwell , Mary Marsh e Van Dyke. Toby pede 

desculpas pelo atraso e vai direto ao assunto, dizendo que, como eles sabem, o presidente fala 

no rádio todos os domingos, mas é interrompido por Caldwell, que diz: “O objetivo e o 

espírito de organizações cristãs voltadas para a família que têm apoio de muitos norte-

americanos sofreram hostilidade e desdém por parte do governo. Ontem de manhã, no 

programa de TV „Capital Beat‟ esse desdém ganhou uma voz, um rosto... E um nome.” 

Enquanto Caldwell fala, Mary, antipática, revela uma expressão vingativa. Caldwell olha para 

Josh e diz que está se referindo a ele, Josh, que, sereno, diz que foi bom ele ter tocado no 

assunto, mas Caldwell o interrompe afirmando ter ficado surpreso com ele, que sempre 

considerou como amigo. Josh diz ao reverendo Caldwell que fica honrado em saber disso. 

Josh deixa claro que não falou em nome do presidente ou do governo e pede desculpas: “Fiz 

comentários mal-educados, me rendi à piada de mau gosto. Quem quer debater idéias merece 

bem mais que uma frase de efeito” e, olhando para Mary, diz “me desculpe”. Mary parece 

aceitar as desculpas e, olhando para Toby, pergunta o que eles ganham em troca. Toby não 

entende onde ela quer chegar. Mary insiste e dá opções de temas para o presidente tratar no 

discurso de domingo: pornografia ou oração nas escolas. Toby diz que não estão preparados 

para negociar aquele tipo de coisa. Mary insiste e sugere que o tema seja camisinhas na 

escola. Toby diz que esse seria um problema. Mary quer saber por que e Toby, irônico, diz 

que é porque a Ministra da Saúde afirma que as camisinhas previnem a gravidez e a Aids 

entre adolescentes. Mary diz que a abstinência também faz isso. Caldwell diz que o jovem 

americano médio vê uma camisinha e fica excitado. Irônico, Toby diz que se o jovem 

americano vir uma chave inglesa fica excitado. Mary insiste: “Oração nas escolas, 

pornografia, camisinhas...O que vai ser?”. Toby diz que eles não estão preparados para 

negociar naquele momento. Josh diz que sim, que estão preparados, mas Mary o interrompe 

dizendo que acha que até o fim do dia ele terá limpado sua mesa de trabalho e que, por isso, 

só vai negociar com Toby. Caldwell tenta interrompê-la e ela não permite, continua atacando 

Josh. Caldwell tenta interromper de novo e ela é mais contundente, fala mais alto. Mary ataca 

o humor dos nova-iorquino e Josh diz que ele é de Connecticut, mas que isso não vem ao 

caso. Josh tenta falar, mas Toby o interrompe dizendo em alto tom: ”Ela se refere aos judeus”. 

Tensão. Toby continua: “Quando ela falou do senso de humor de Nova Iorque”. Toby 

continua, dizendo que Mary estava se referindo a ele e a Josh, que são judeus. Josh tenta 

mudar de assunto, mas agora é Toby quem está irritado. Van Dyke tenta mudar de assunto, 
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chama atenção para o primeiro mandamento, dizendo que é “Honre ao seu pai”, mas Mary 

interrompe, mais agressiva, dizendo que não gostou da acusação de Toby, que diz que é uma 

pena e informa que o primeiro mandamento não é “Honre a seu pai”. Começa uma discussão 

e alguém pergunta qual é o primeiro mandamento, quando se ouve a voz de Bartley, o 

presidente, que entra no recinto amparado numa bengala e recitando o primeiro mandamento: 

“Não adorarás outro Deus senão a mim”. O presidente sorri e pergunta a C.J. o que está 

acontecendo. C.J. diz que os ânimos estão alterados e o presidente, ainda sorrindo, 

cumprimenta os visitantes. Van Dyke se apresenta e pergunta ao presidente se a permissão de 

venda de pornografia por cinco dólares em bancas de jornais não é pagar caro demais pela 

liberdade de expressão. O presidente diz que não e afirma que pagar cinco dólares por 

pornografia é que é pagar caro demais. C.J. sugere que todos se sentem e o presidente diz que 

não será necessário, que o grupo não ficará muito tempo e pede um café ao seu ajudante de 

ordens. O presidente aproxima-se de Caldwell e pergunta a ele quantas vezes havia pedido 

que limitasse as práticas de um grupo chamado “Cordeiros de Deus”. Al diz que o assunto 

nada tem a ver com ele, mas Bartley insiste que sim, que é claro que tem a ver. O presidente 

continua falando e diz que sua esposa, Abby, não o deixa agir quando está aborrecido e conta 

uma caso doméstico que aconteceu há 28 anos. Ele afirma que Abby estava certa em pedir a 

ele que não fizesse mais nada quando estivesse aborrecido e que ela voltou a pedir a ele que 

não andasse de bicicleta no dia anterior. Ele diz que não ouviu o sábio conselho e que andou 

de bicicleta mesmo estando muito furioso porque sua neta Annie, de 12 anos, havia dado uma 

entrevista para uma revista adolescente dizendo ser favorável às decisões da mulher acerca de 

seu próprio corpo. Bartley elogia a franqueza e inteligência da neta. Bartley diz que leu a 

bíblia inteira e pergunta ao grupo de visitantes em que parte das escrituras sagradas está 

escrito que um grupo denominado “Cordeiros de Deus” estaria autorizado a enviar para sua 

neta uma boneca com uma adaga atravessada no pescoço. O presidente manda Al condenar os 

responsáveis publicamente e informa que, até aquilo ser feito, o grupo deve sumir da Casa 

Branca e pede a C.J. que mostre a saída. Mary diz que sabe encontrar a porta de saída e 

Bartley avisa: “Pois então encontre agora”. Batley entra em sua sala. Os visitantes deixam o 

salão. Na saída, Caldwell pede a Leo, que acabara de chegar, para consertar a situação. Leo 

diz que vai tentar. Josh, sorrindo, diz a Toby e a C.J. que ele foi a pessoa mais calma no 

recinto. Eles ainda discutem um pouco enquanto se dirigem para a sala do presidente, quando 

C.J. comenta que estava a pensar na namorada de Russell, Mandy. Leo interrompe a 

conversão do grupo para dar voz ao presidente. O presidente “baixa a bola” do grupo, diz que 

pelo visto todos tiraram férias do trabalho para pensar em assuntos particulares ou em como 
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manter o emprego. Josh sem graça. Bartley diz que tirar uma folga de vez em quando não é 

má idéia. Leo dá um bilhete para ele, que conta mais um caso da neta Annie, quando era bem 

pequena. Bartley emenda o assunto com a questão dos cubanos, dizendo que acaba de saber 

que dos 1200 que deixaram Cuba, 700 voltaram por causa do mau tempo e que 350 estão 

desaparecidos, restando 137 em Miami, com apenas a roupa do corpo, a pedir asilo político: 

“Os que não morreram querem uma vida melhor aqui. Isso, sim, é impressionante”. O 

presidente informa: “A folga acabou”. A equipe (Toby, Josh, C.J., Leo), agradece ao 

presidente e sai. Bartley chama Josh que está à porta. Ele se vira e o presidente repete a frase 

que Josh havia dito na TV. O presidente diz a ele que nunca mais faça aquilo. Josh diz que 

não fará e sai. Um tempinho no presidente sozinho em sua sala apoiado à bengala. Ele chama 

a secretária e pergunta sobre a agenda do dia. A secretária desfia a longa lista de 

compromissos do presidente enquanto SOBE MÚSICA encobrindo as falas. 42´00´´. 

 

FIM DA SINOPSE DO PILOTO DE WEST WING 
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FAMILY GUY 

 

Série de animação criada em 1999 por Seth MacFarlane, dirigida por Peter Shin e 

produzida por Sherry Gunther. E.U.A., Canal Fox. No Brasil, traduzida como Uma família da 

Pesada. 

 

SINOPSE DO PILOTO 

 

TEASER: abre na fachada da casa dos Griffin e CORTA PARA sala de TV, família 

Griffin reunida assiste à TV - Peter, marido e pai; Lois, esposa e mãe; Meg filha adolescente; 

Chris, filho adolescente; Stewie, filho bebê e; Brian, o cachorro. CORTA PARA tela da TV: a 

família Brady reunida (pai, mãe, filha e filho adolescentes). A garota informa para pais blasé 

que sentiu cheiro de cigarro no casaco do irmão. Pai pergunta ao filho se ele fumou cigarros. 

O garoto diz que não e o pai diz que ele está mentindo, não há a menor dúvida a respeito e 

manda o garoto passar quatro horas no ninho das cobras. Pai abre o alçapão com o controle 

automático para que o garoto pule e diz que nesse período de quatro horas ele poderá 

reconsiderar o que fez. A irmã, acha bem feito, mas o pai diz que ela também terá seu castigo 

por ter denunciado o irmão: um dia no quarto de fogo. O pai abre a porta blindada de um 

quarto que está incendiando e a filha acha que não é justo. CORTA PARA família Griffin. 

Loise se pergunta como um  rapaz pode fumar e perder o rumo na vida. Peter comenta que a 

família (da TV) mora num bairro miserável e Brian pergunta: “Os Brady´s?”. Peter diz que 

sim, que á onde moram os Brady´s existem traficantes, ladrões, assaltantes, é só escolher. 

CORTA PARA JANELA: do lado de fora uma mulher negra, gorda e simpática oferece 

panquecas. Peter diz que não quer e agradece. Para provar que o bairro onde moram é bem 

melhor do que o dos Brady´s, Peter diz que ali eles só têm problema menores, como o das 

testemunhas de Jemimas
4
.  ENTRAM CRÉDITOS COM A MÚSICA DE ABERTURA. 

Enquanto a música toca a família dança como se fosse num antigo show da Broadway. Letra 

da música de abertura: 

 

 

                                                
4 Tia Jemima (Aunt Jemima) é uma marca de mistura para panquecas e outros alimentos (semelhante à marca 

Uncle Ben). Marca antiga, vende a idéia de tradição e confiança e tem estampada no rótulo o rosto da Tia 

Jemima, igual ao da personagem que vende panquecas. Trata-se de uma inside joke, ou seja, uma piada só 

compreendida por quem vive o meio cultural que a referenda. No caso, a não compreensão da piada por 

brasileiros não interefere na compreensão do episódio como um todo.  
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Parece que hoje tudo o que se vê é violência no cinema e sexo na TV 

Mas onde estão aqueles bons, velhos valores em que nós podíamos 

confiar? 

Felizmente, há um homem de família 

Felizmente, há um homem de família que irá te dizer positivamente 

Todas as coisas que nos fazem 

Rir e chorar 

Ele é um homem de família 

 

INTERVALO. Fachada da casa dos Griffin, noite. CORTA PARA Cozinha: os três 

filhos à mesa, Loise à pia. Meg diz que seus lábios são muito finos e pede para aplicar 

injeções de colágeno. Loise diz que ela não precisa mudar de aspecto e que a maior parte dos 

problemas do mundo são provenientes de auto-estima baixa. CORTA PARA fachada de 

academia de ginástica, onde se lê “Das Gym”. CORTA PARA interior da academia de 

ginástica, onde um homem muito semelhante a Hitler faz um esforço danado para levantar 

dois pequenos pesos. Ele olha com raiva para o lado, onde outro homem forte, musculoso, 

“sarado” ri, rodeado por duas mulheres. CORTA PARA cozinha dos Griffin: Stewie na 

cadeira de bebê segura um brinquedo parecido com um revólver espacial. Ele diz para si 

mesmo: “Excelente! O aparelho para controlar a mente está quase pronto!” Loise tira o 

brinquedo da mão dele e lembra ao bebê que deu ordem para não ter brinquedos à mesa, ao 

que Stewie pragueja: “Maldita seja, mulher desprezível! Você tem impedido meu trabalho 

desde o dia em que eu escapei do seu maldito ventre!” Loise, delicada, pede ao bebê para não 

se queixar e lembra que quando ele nasceu, o médico disse que ele era o mais feliz dos bebês, 

ao que Stewe retruca: “Mas é claro! Esse era meu dia de vitória. A conclusão de meus planos 

elaborados para escapar desses ovários amaldiçoados! Devolva o aparelho, mulher!” Lois é 

firme e guarda o brinquedo no armário. Stewe: “Muito bem , então! Guarde minhas palavras: 

quando menos esperar a sua queda virá!” Meg pede para aumentar a temperatura ambiente e 

Loise diz que o pai não gosta que mexa no termostato. Meg insiste e mexe no aparelho. No 

mesmo momento Peter entra e pergunta quem está mexendo no termostato.Meg quer entender 

como o pai sempre sabe. Peter diz que é implante cerebral: “Todos os pais têm um para dizer 

quando os filhos mexem no termostato.”. Pela porta de entrada da cozinha entra um vizinho 

avisando: “Minha coisa disparou! O seu termostato está bem?” Peter diz que sim. Chega outro 

vizinho perguntando se o filho dele estaria na casa de Peter. O primeiro vizinho manda ele 

esquecer, é apenas um alarme falso. Entra Brian pedindo calma a todos. Brian comenta que 

são 7 da noite e Peter ainda está com calça social. Brian quer saber qual o programa que Peter 

tem para aquela noite. Loise diz que Peter tem um encontro só de homens. Peter diz que 
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trabalha duro para sustentar a família, que é o homem daquela família e que exige autorização 

para ir à festa. Loise pede que ele ao menos prometa não beber, que o álcool sempre lhe traz 

problemas. Peter diz que ela se preocupa à toa. Loise lembra do dia em que ele tomou vinho 

na comunhão da igreja e ficou bêbado. CORTA PARA FLASH BACK da missa, quando o 

padre fala da história na qual Deus mandou queimar Jó. Num dos bancos da igreja, um 

personagem bíblico (Jó) diz que detesta quando o padre conta aquela história. Peter está na 

frente, diante do padre que faz a comunhão. Peter pergunta se aquele líquido é mesmo o 

sangue de Cristo. O padre confirma e Peter diz que Cristo devia beber 24 horas por dia. FIM 

DO FLASH BACK. CORTA PARA cozinha, onde Loise lembra daquela outra vez na 

sorveteria. FLASH BACK da sorveteria: a família Griffin ali. Peter lambe um sorvete enquanto 

diz: “Rum amanteigado é o meu preferido”. Peter desmaia imediatamente. FIM DO FLASH 

BACK. CORTA PARA cozinha: Brian pergunta a Peter se ele lembra quando tomaram café 

irlandês no dia em que foram assistir ao filme Filadélfia. (até agora 3´23´´). CORTA PARA 

FLASH BACK do cinema: Loise e Meg ladeiam Peter. Ambas choram. Peter nada 

emocionada. De repente ele diz que já entendeu tudo, que aquele é o cara de Quero ser 

grande, o Tom Hanks. Faz comentários acerca do ator, diz que tudo o que ele diz tem 

impacto. CORTA PARA a tela do cinema, onde o personagem de Hanks diz que tem Aids. 

CORTA PARA Peter, que morre de rir. FIM DO FLASH BACK. CORTA PARA a cozinha 

onde Loise pede a Peter que prometa que não vai beber. Ele jura que não vai beber. CORTA 

PARA a festa só de homens. Um deles oferece cerveja a Peter, que aceita imediatamente. 

Todos já meio bêbados. Peter diz que sente-se um pouco mal por ter prometido à esposa que 

não beberia. O amigo diz que ele não deve pensar daquele jeito e Peter concorda, diz que não 

havia pensado nisso. Outro colega pergunta sobre a revista pornô e Peter mostra um filme 

cuja capa é bem parecida com a de Casablanca. CORTA PARA cena do filme, na qual 

Humphrey Bogart se despede da Ingrid Bergman, só que em tom pornô. CORTA PARA os 

amigos com cerveja em mãos assistindo ao DVD, sentados num sofá. Na hora em que a 

mocinha vai tirar a roupa, entra um programa didático sobre a Estátua da Liberdade. Peter diz 

que o filho deve ter gravado por cima da fita para a aula de História. O que fazer? Peter 

sugere que bebam até a Estátua da Liberdade ficar caliente. Eles acham ótima idéia e todos 

bebem mais. CORTA PARA fachada da casa dos Griffin. Dia. CORTA PARA cozinha: Loise 

serve o café. Lois pede à filha que coma as panquecas e ao filho que tire o cotovelo de cima 

do pai. CÂM ABRE: Peter está desmaiado, deitado sobre a mesa da cozinha. Lois briga com 

ele: “37 cervejas. Você está dando um grande exemplo para as crianças!”. O filho, Chris, 

agradece ao pai por ter elevado o recorde. Loise manda ele não falar daquele jeito, afinal tem 
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apenas 13 anos. Peter diz aos filhos que bebeu esperando que a Estátua da Liberdade tirasse a 

roupa. Loise quer saber o que ele prometeu na noite passada. “Não beber na festa”. Loise 

pergunta o que ele fez na noite passada. “Bebi na festa”. Peter reclama de dor-de-cabeça, é 

como se contadores fizessem contas dentro da sua cabeça. CORTA PARA INSERT
5
: dois 

contadores dentro de um cérebro fazem contas em máquinas de somar. Um contador pergunta 

para o outro se ele sabe o que há para além das paredes daquele ambiente. O outro diz que é 

melhor não saber, pode ser perigoso e manda voltar ao trabalho, os dois contadores voltam a 

fazer contas. FIM DO INSERT. CORTA PARA cozinha, Loise sentada à mesa diz que a 

ressaca é a maneira que a natureza tem para dizer que ela, Loise, tinha razão. Uma perna da 

cadeira onde Lois est[a sentada quebra e ela quase cai no chão. Ela comenta que poderia ter 

quebrado o pescoço. CORTA PARA Stewie, que está enraivecido e diz “Maldição”. CPTA 

PARA Peter, que diz a Loise que voltou para casa, dormiu sobre a mesa para não acordá-la e 

que está tudo ok. Ele tenta se levantar e cai de cara no chão. CORTA PARA fachada do 

prédio de uma fábrica de brinquedos. CORTA PARA interior da fábrica, setor de controle de 

qualidade: o senhor Weed, o chefe, pergunta  a um dos funcionários como vão as coisas. 

Funcionário diz que estão bem. CORTA PARA esteira de controle de qualidade, onde Peter 

praticamente dorme em pé: a esteira se move e nela passam vários brinquedos sem que Peter 

confira. Wedds acorda Peter aos gritos perguntando se ele está dormindo no trabalho, Peter 

diz que  não, está apenas tentando tirar um inseto do olho. O chefe alerta: gosto de você, mas 

temos que saber quais são os brinquedos que fazem mal às crianças. Weeds manda Peter 

trabalhar e ele diz “Sim, senhor!”. INTERVALO. Tela da TV: dois jornalistas anunciam a 

matéria “Quando os brinquedos atacam”. Trata-se de reportagem sobre a fábrica de 

brinquedos onde Peter trabalha, que distribuiu brinquedos perigosos na praça. CORTA PARA 

INSERTS: um garoto pede a outro que lance a bola esquisita e um machado é lançado para 

ele. Em outro insert , um garoto está ao lado de uma caixa com o desenho de um cachorro, de 

onde cai um pote de pílulas. Mais um: garotinha segura um bebê que cospe fogo. FIM DOS 

INSERTS. CORTA PARA sala do chefe (Weeds), que desliga a TV e diz a Peter que está 

desiludido com ele, que a negligência de Peter destruiu a reputação da empresa e o demite. 

CORTA PARA fachada da casa, noite. CORTA PARA sala de jantar dos Griffin: Peter à 

mesa com os 3 filhos e o cachorro. Ele diz que ainda vai continuar colocando comida na mesa 

daquela família. Meg diz que não se importa com comida, mas sim com a perspectiva de que 

jamais irá ter suas injeções de silicone para os lábios. De dentro da cozinha, Lois anuncia que 

                                                
5 Insert : inserção de uma cena que não faz parte da cena que está sendo vista. Em animação funciona muito bem 

.  
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o jantar está pronto e Peter diz para os filhos que se disser a ela que foi despedido, certamente 

ela irá culpá-lo por beber. Nesse instante, um diabozinho aparece ao lado da cabeça dele, 

dando orientação para ele mentir, afinal mulheres não são “pessoas como nós”. Peter em 

dúvida, procura pelo outro lado de sua consciência e exclama: “Hey, onde está o outro cara”. 

CORTA PARA engarrafamento, onde vemos um anjinho ao volante de um carro e buzinando: 

“Vamos lá, seu desgraçado! Estou atrasado para o trabalho!”. CORTA PARA Peter à mesa de 

jantar com os filhos. Ele diz que não quer que Lois saiba, pois quando ela fica chateada diz 

coisas como “Eu te disse” ou “Pare de fazer isso, eu estou dormindo”. Peter diz aos filhos que 

irá contar uma pequena mentira e pede a todos que não digam a verdade para Lois, que entra 

com um assado em mãos perguntando sobre o que ele está falando. Peter diz que não é nada, 

mas que o “perdi meu emprego” está com um cheiro delicioso. Lois não entende e Peter pede 

a Meg que passe o “está despedido por negligência”. Lois pergunta se ele está se sentindo 

bem. Peter diz que sim, muito bem e que não tem  um emprego no mundo. Lois diz “Tudo 

bem”. Ela serve-se e vai falando sobre como todos detestam berinjela, mas é interrompida por 

um raio laser que cruza a mesa. Lois pergunta o que é que está acontecendo e todos olham 

para Stewie, o bebê, que tem um sanduíche em mãos, cujo recheio tem uma arma. Stewie 

pergunta a todos o que estão olhando, que aquilo é apenas um sanduíche de atum, nada mais e 

esconde a arma no meio do recheio. CORTA PARA o quintal da casa dos Griffin. Peter passa 

por ali desanimado e Brian pergunta como vai a busca por emprego. Peter diz que vai mal, já 

foi despedido de dois empregos naquela semana. CORTA PARA FLASH BACK: Peter como 

garoto propaganda fantasiado de galinha diante de uma câmera fotográfica é despedido. FIM 

DO FLASH BACK. CORTA PARA quintal: Peter conta para Brian sobre o outro emprego, o 

de segurança de saladas num restaurante. CORTA PARA FLASH BACK: Peter cuida de uma 

mesa cheia de saladas e uma senhora ameaça espirrar em cima. Peter aponta uma arma para 

ela e exige que deixe o ambiente. FIM DO FLASH BACK. CORTA PARA quintal: Peter 

conta para Brian como foi mal no show de talentos. CORTA PARA PALCO: Locutor anuncia 

que os vencedores são os membros da família Von Trapp. CORTA PARA Peter vestido de 

tirolês, com uma trompa em mãos. FIM DO FLASH BACK. CORTA PARA quintal: Brian diz 

a Peter que sabe se tratar de um precedente perigoso, mas acha que seria bom dizer a verdade 

para Lois. Peter não concorda: “Dizer o quê? Que ela está sempre certa e que eu não posso 

sustentar esta família? Que eu não enfrentei aquele tanque de guerra na Praça Tiananmen? 

CORTA PARA FLASH BACK: Peter na praça ao lado de um jovem chinês. Três tanques de 

guerra avançam na direção deles. Peter diz “Que se dane! Só estou aqui porque vim comprar 

fogos de artifício!” e sai correndo, deixando o jovem sozinho. CORTA PARA quintal, onde 
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Brian insiste que Peter não pode continuar mentindo para Lois, pois em breve ela irá descobrir 

para onde ele tem ido todos os dias. Peter concorda. CORTA PARA FLASH BACK: sala da 

casa, onde Lois assiste TV sem se dar conta de que Peter está num canto, fantasiado de abajur. 

FIM DO FLASH BACK. CORTA PARA quintal: Peter diz a Brian que ele está certo e que 

naquela mesma noite irá dizer a verdade para a esposa. CORTA PARA FACHADA DA 

CASA. Noite. CORTA PARA cozinha dos Griffin. Ninguém ali, noite. A porta é entreaberta 

e um facho de luz invade a cozinha. É Stewie, caracterizado como ninja. Ele atira uma corda 

sobre o armário, sobe até a prateleira onde está seu brinquedo e o pega de volta, gritando que 

a vitória é dele. A corda se rompe e ele cai. Lois entra na cozinha dizendo a Peter que vai 

precisar do talão de cheques dele no dia seguinte para comprar milho doce. Peter reclama que 

ela está gastando com comida novamente. Peter diz que acabaram de jantar e Lois diz que 

achou tão legal jantar que pensa em comer de novo no dia seguinte. Ela quer saber desde 

quando ele fica tão preocupado com o orçamento da alimentação familiar. Peter tenta dizer a 

verdade: “Lois, isto é bem difícil de dizer”. Lois quer saber o que ele tem a dizer e Peter, sem 

conseguir falar a verdade, diz que ela está um pouco gorda e ri meio sem graça. Lois diz que 

faz a ginástica da Jane Fonda três vezes por semana e pergunta quando foi a última vez que 

ele viu seus próprios pés. Peter reclama, diz que imaginava que as mulheres fossem alegres. 

Lois pergunta o que está errado com ele: “Se há alguma coisa errada, pode me contar”. Nesse 

momento, o anjinho da guarda (o que estava preso no engarrafamento) chega e pergunta o que 

ele perdeu. Peter pergunta ao anjinho o ele o que deve fazer. Então, o diabinho do anjinho 

aparece dizendo pra ele, anjinho, dizer a Peter que fique quieto, que ele já está bastante 

enrolado. O anjinho de Peter está em dúvida, olha para o outro lado e pergunta: onde está o 

outro cara? CORTA PARA engarrafamento, onde o anjinho do anjinho dirige um carro e 

reclama:”Isto é inacreditável!”. CORTA PARA a cozinha: Peter diz a Lois que está tudo bem, 

que não há com o que se preocupar. Os dois são interrompidos por Stewie, que aponta a arma 

para Lois, que diz que pensou que tinha colocado seu bebê na cama há um tempo. Stewie diz 

que pelo visto ela fez mal o seu serviço. E, apontando a arma, diz que vai terminar com o 

reinado de tirania matriarcal dela. Lois tira a arma da mão dele e diz que amanhã ele pode 

brincar, mas que é hora de dormir. Stewie pragueja contra a maldição hormonal da mãe 

enquanto ela o leva para a cama. Peter deseja boa noite ao filho, que diz que ele, Peter, tem 

poderes para acabar com aquilo. Brian entra com o jornal entre os dentes e pergunta como 

Lois reagiu. Peter informa que só conseguiu dizer a Lois que ela estava gorda. Brian bate em 

Peter com o jornal, como se Peter fosse um cachorro de estimação. Brian diz que ele não tem 

escolha, que precisa dizer a verdade antes que o dinheiro todo acabe. Brian diz que Peter tem 
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que pensar no bem estar da família. Peter diz que essa é uma grande idéia. CORTA PARA 

fachada do escritório de seguro-desemprego (Welfare Offices). Dia. CORTA PARA sala de 

perícia: Peter é entrevistado por um funcionário que pergunta se ele tem deficiências, lesões 

passadas, anomalias físicas. Peter diz que sofria de gases quando tinha 30 anos. CORTA 

PARA FLASH BACK:  Peter como hippie, sentado numa almiofada, lê uma revista. FIM DO 

FLASH BACK. CORTA PARA quintal dos Griffin: Meg, Chris e Brian ali. Peter chega todo 

feliz anunciando que os problemas acabaram e que estão cobertos pelo seguro-desemprego. 

Ele pede ajuda para desmontar as peças do carro. Brian pergunta quanto vão ganhar e Peter lê 

no cheque o valor de 150 dólares por semana. Meg diz que ele leu errado, que é mais. De fato, 

ele encobriu um zero e o valor real do cheque é de 150 mil dólares. CORTA PARA cozinha, 

Lois ao telefone. Ela diz para alguém que não viu Peter durante toda a tarde, que estava dando 

aula de piano. Flechas são atiradas nela e Lois diz a Stewie que brinque no outro quarto. 

Stewie pergunta por que ela não queima no inferno. Lois fica séria e diz: “Sem sobremesa 

hoje, garotinho”. CORTA PARA calçada da casa, onde Peter olha para o cheque e se pergunta 

como ele poderia imaginar que ficar bêbado lhe renderia 150 mil dólares. Brian diz “É por 

isso que eu não voto”. Peter comenta que talvez alguém no governo estivesse bebendo 

também. CORTA PARA uma sala de coletiva para imprensa: vários jornalistas ali. Um deles 

pergunta para o presidente do país por que ele ainda tem o apoio da população em meio a 

tatnos pedidos de impeachment. CORTA PARA o presidente, que está diante do púlpito, com 

um drinque em mãos, ladeado por dois militares. O presidente, muito risonho, responde: 

“Provavelmente poue você é gordo!” e ri. Os dois militares muito sérios. CORTA PARA 

Peter e Brian ainda na calçada em frente à casa. Brian sugere que Peter ligue para a Comissão 

de Saúde porque provavelmente o cheque é um engano. Peter diz que não necessariamente, 

vai ver ele é o cliente número um milhão. Brian quer saber se Peter vai gastar 150 mil dólares 

por semana e Peter confirma. CORTA PARA FACHADA PRNCIPAL da casa dos Griffin: a 

família diante da estátua de Davi, de Michelangelo. Lois não acredita. Peter diz que não 

comprou, apenas alugou, mas que “eles” vão ficar bravos porque o pênis da estátua quebrou. 

Peter joga o pênis da estátua na janela do ex-patrão. CORTA PARA sala de Weeds: ele pega a 

peça quebrada e diz que vai chamá-la Eduardo. CORTA PARA FACHADA DA CASA: Lois 

quer saber como eles vão pagar aquilo. Chris começa a dizer a verdade, mas Peter interrompe 

e diz que ganhou um grande aumento de salário. Peter continua dizendo que o aumento 

permite também aumentar a mesada dos filhos para que eles calem a boca, abraça Chris e 

convida todos para a refeição mais cara que jamais tiveram. CORTA PARA lanchonete tipo 

drive thru (encomenda e entrega da comida sem sair do carro): do carro, Peter pede seis mil 
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galinhas fajitas, Brian completa pedindo um McBiscuit de Salsicha. CORTA PARA sala de 

TV: a família setnada no sofá assiste  à TV. Lois quer saber qual é a grande surpresa que Peter 

tem para ela. Peter diz: “Você sabe que eu sempre digo que você deveria ser tratada como 

uma rainha. Bem, eu consegui seu próprio bobo da corte”. Peter bate palmas e um bobo da 

corte entra na sala e fala um monte de besteiras. CORTA PARA fachada de um instituto de 

coméstica. CORTA PARA sala de espera. Peter, Lois e Stewie numa sala de espera. Ele 

comenta que finalmente pode pagar para a sua garotinha os lábios que ela sonhou. Meg sai da 

cirurgia toda feliz e beija o pai. Lois em dúvida, diz que lábios ainda vá lá, mas não acha que 

Peter deveria ter comprado implante de seios para Chris. Peter diz que tudo bem, o que 

importa é ver o o filho feliz. Chris, contente, passa pelos pais segurando duas próteses de 

silicone. CORTA PARA quintal da casa dos Griffin: a entregadora de cartas chega e pergunta 

a Lois, que cuida do jardim, se eles compraram uma piscina. Lois diz que parece exagero, mas 

que Peter resolveu mandar construir um fosso em torno da casa, agora que são ricos. A 

entregadora pergunta se funciona e Lois diz que mantém o Cavaleiro Negro afastado. CORTA 

PARA o outro lado do fosso: um cavaleiro medieval montado num cavalo, sem conseguir 

transpor o fosso. CORTA PARA Lois e a carteira, que dá os parabéns para Lois e entrega o 

cheque do seguro. Lois abre e vê que se trata de seguro-desemprego. Nisso, Peter passa de 

lancha pelo fosso, com Meg e Chris esquiando atrás. Lois de cara feia. CORTA PARA Peter e 

Lois na sala, Brian entre eles. Peter diz que sabe que está errado e que só fez o que fez em 

nome da família, exceto o aparelho som no banheiro, que foi um presente para ele mesmo. 

Lois revoltada, diz que tudo foi pago pelos contribuintes americanos, que está tão brava que 

nem consegue enxergar direito. Peter diz que não há problema, que eles têm dinheiro para 

resolver o problema e qualquer problema em que os filhos se metam, “como os Kennedy´s”. 

Lois diz que acha que não o conhece mais. O homem com quem ela se casou jamais pensaria 

que poderia resolver um problema com dinheiro. Lois sai e Peter comenta com Brian que ela 

está mesmo zangada. Peter diz não saber para quê ter um som no banheiro se a esposa está 

brava com ele. Brian diz que talvez Peter tenha que devolver o dinheiro para os contribuintes. 

Peter diz que ok, mas que Lois tem que saber dessa sua decisão. Ele quer anunciar a 

devolução do dinheiro num evento público, milhares de pessoas. CORTA PARA estádio de 

futebol. Um dirigível sobrevoa o estádio. Nele está escrito “Perdoe-me, Lois”. Brian e Peter 

dentro do dirigível. Brian não entende como Peter, que não sabe dirigir um carro, pode dirigir 

um dirigível. Peter diz que a America é fantástica, exceto o Sul. Peter diz que espera que Lois 

esteja vendo seu gesto. Ele joga dinheiro do dirigível e grita para os contribuintes pegarem. 

Locutores do jogo de futebol anunciam que está chovendo dinheiro, que um homem e seu 
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cachorro estão no dirigível, de onde é jogado o dinheiro. Peter no dirigível, diz que espera que 

aquilo funcione, senão terá que jogar do dirigível um peso grande onde está escrito “Perdoe-

me Lois”. No estádio, a multidão invade o campo. Caos absoluto. Um locutor pergunta para o 

outro se ele já havia visto algo semelhantes antes. O locutor, cheio de dinheiro enfiado na 

roupa, diz que só uma vez, em 1975, numa tentativa de reparar um erro do seguro-

desemprego de 150 mil dólares. O outro locutor diz que não quer saber, só não quer que  o 

jogo seja arruinado e pede à segurança que acabe com a confusão. Um guarda atira no 

dirigível. INTERVALO. Fachada da prisão. CORTA PARA cela, onde estão Brian e Peter, 

que chega do banho. Brian pergunta como foi o banho e Peter diz que todos os rumores sobre 

deixar cair o sabonete no chão são verdadeiros. Não se pode agarrar àquela coisa para salvar a 

vida. Dois presos chegam junto do outro lado da grade da cela e um deles diz: ”Esse é o cara 

que não conseguia pegar o sabonete”. Peter diz que desta vez de fato decepcionou Lois e 

pergunta a Brian se ele acha que ela vai esperar por ele. Brian responde que se toda esposa 

deixasse o marido por bater um dirigível, ninguém estaria casado. Brian deita-se no beliche de 

baixo e Peter, animado, diz que vai dormir em cima. Ele se joga e a cama cai sobre Brian. 

CORTA PARA fachada da casa dos Griffin. Dia. CORTA PARA cozinha, onde Meg reclama 

que o silicone está secando. Lois senta-se à mesa e diz que a secura do lábios é apenas a 

maneira que a natureza encontrou para dizer a ela que não seguisse as mentiras do pai. Chris 

pergunta: “O que quer dizer quando os sovacos choram lágrimas mal-cheirosas?”. Lois, 

contente, diz que quer dizer que ele está se tornando um homem, mas que tem a esperança de 

que não seja do tipo que passa o dia todo fora e nem telefona, como o pai deles, que ela não 

quer dizer o nome. Stewie segura uma caixa enfeitada, parecida com uma caixa de chocolates, 

mas abre e, dentro, só há granadas. Ele diz que Lois ainda tem uma chance de devolver o 

controlador de mentes que pertence a ele ou será destruída. Lois acha bonitinho ele querer o 

brinquedo de volta. Ela o devolve. Stewie diz que a vitória é dele e sai da cozinha levando 

granadas e brinquedo. Ouve-se um barulho e a voz de Stewie: “Seus malditos”! Toca o 

telefone e Lois atende. Ela fica apavorada. CORTA PARA fachada do Tribunal de Justiça. 

CORTA PARA sala de julgamento: Lois com Stewie no colo, Meg e Chris entram. Peter na 

mesa dos réus. Ele diz a Lois que está feliz por vê-la. Lois diz que não tem nada para dizer a 

ele. Ele diz que devolveu o dinheiro e pergunta por que ela ainda está tão chateada com ele. 

Lois diz que ele mentiu pra ela, traiu a confiança dela e que, comparada a isso, a fraude 

financeira não tem importância. Peter: “Sério? Vamos esperar que o juiz sinta o mesmo!”. 

Começa o julgamento. Um tanto cínico, Peter depõe dizendo que achou que quanto antes ele 

depositasse o cheque, mais cedo eles iriam detectar o erro e pergunta por que estão fazendo 
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desse caso uma questão federal. O juiz pergunta a ele se ele não acha que deveria ter acusado 

o erro antes. Peter inventa desculpa, diz que ia telefonar, mas que estava passando a série 

predileta dele, sobre dois garotos molestados pelo dono de uma loja de bicicletas. CORTA 

PARA INSERT da cena em que o homem diz besteiras para dois garotos. FIM DO INSERT. 

CORTA PARA tribunal, onde Peter diz que a série ensina coisas positivas. O juiz pergunta se 

Peter aprendeu alguma coisa positiva. Peter diz que sim: nunca entrar na loja de bicicletas. 

Peter desiste de tentar ser engraçadinho e pede desculpas publicamente, diz que quis agradar à 

família. Ele diz que enganou o governo e que mentiu para a esposa, diz que ela merece coisa 

melhor e pede desculpas a ela. O juiz diz que as palavras de Peter comoveram a todos e o 

condena a 24 meses de prisão. Lois diz “Oh, não!” (“Oh, no”), seguida pela mesma expressão 

dita por Chris e por Meg. CORTA PARA uma jarra de Kisuco, que rompe a parede do 

tribunal e diz “Oh, yeah!”. Um tempinho e a jarra percebe estar no lugar errado e vai embora 

pelo mesmo buraco que abriu na parede. CORTA PARA Lois, que pede a palavra e tenta 

convencer o juiz de que Peter tem que ficar com ela. O juiz fica comovido e diz que ela vai 

passar o tempo com o marido na prisão. Stewie, revoltado e preocupado com o fato de ser 

dependente dos pais, não gosta da idéia de ambos ficarem na prisão. Ele aciona sua arma 

contra o juiz, que muda de idéia. Peter pergunta se o juiz pode conseguir o emprego dele de 

volta. Juiz diz que não, mas Stewie aciona o aparelho novamente e o juiz muda de idéia, diz 

que pode sim. CORTA PARA fachada da casa dos Griffins, dia. CORTA PARA sala, onde a 

família assiste a mais um programa bizarro na TV. Lois feliz por ter Peter de volta. Meg sente 

falta de ser rica, mas Peter diz que ele tem um jeito de voltar a ganhar dinheiro. Brian quer 

saber se esse jeito inclui outro esquema de saúde. Peter ri e diz que o novo esquema tem a ver 

com bolsas de estudo para a minoria e põe um chapéu russo na cabeça. Enquanto passam 

créditos de encerramento, a família diz que não vai funcionar e Peter propõe um processo de 

assédio sexual e põe uma peruca loura na cabeça.Todos dizem que não dará certo. Peter, 

então, diz que vai bancar o deficiente, dá com um taco no rosto e cai de cara no chão.  

 

FIM DA SINOPSE DO PILOTO DE FAMILY GUY 
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ONE SHEET  DA SÉRIE AVENTURAS GÓSMICAS 
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APÊNDICE C 

 

 

 

 

OBRAS AUDIOVISUAIS REFERIDAS 
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As obras referidas seguem o seguinte padrão:  

 

1 –Programa ou ficção seriada de TV:  

Nome no Brasil (Nome original, nome do criador ou da instância 

criadora, sigla ou nome da emissora na qual o produto foi originalmente 

exibido, país, período em que foi produzido) 

 

2 – Filmes e filmes de animação:  

Nome no Brasil (Nome original, Diretor/Roteirista, País, Ano de 

lançamento). 

 

 

OBRAS AUDIOVISUAIS REFERIDAS 

 

9mm São Paulo (Carlos Amorim, Newton Cannito e Roberto D´Ávila, BRA, FOX, 2008, 

criada por, dirigida por Michael Ruman) 

 

A feiticeira (Bewitched. Sol Saks, ABC, EUA, 1964-1972 

 

A fuga das galinhas (Chicken run, Peter Lord e Nick Park, EUA, 2000)  

 

A princesa e o sapo (The princess and the frog. Ron Clements e John Musker / Ron Clements 

et al., EUA, 2009)  

 

A Vaca e o Frango (Cow and Chicken), série criada por David Feiss em 1995, também 

exibida pelo Cartoon Network.    

 

A vida íntima de Sherlock Holmes (The Private Life of Sherlock Holmes. Billy Wilder / Billy 

Wilder [a partir de personagens de Connan Doyle], EUA, 1970) 

 

Além da imaginação. (The Twilight Zone. Rod Serling, CBS, EUA, 1959-1964) 

 

Alfred Hitchcock apresenta (Alfred Hitchcock presents. Alfred Hitchcock, CBS/NBC/CBS, 

EUA, 1955-1962) 

 

Alice (Sérgio Machado, HBO, BRA, 2008)  

 

Amazônia, de Galvez a Chico Mendes (Glória Perez, TV Globo, BRA, 2007) 

 

Angry Kid (Darren Walsh, BBC, UK, 1999-2001)  

 

Animatrix (The Animatrix Peter Chung et al. / Andy Wachowski et al., EUA, 2003) 

 

As aventuras de Jimmy Neutron, o menino gênio (The adventures of Jimmy Neutron: boy 

genius. John A. Davis, Nichelodeon, EUA, 2002-2006) 

 

As aventuras do Príncipe Achmed (Die Abenteuer des Prinzen Achmed. Charlotte Reiniger, 

Alemanha,1926)  
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As meninas superpoderosas (The powerpuff girls. Craig McCracken, Cartoon Network, EUA, 

1998-2005)  

 

As Panteras (Charlie's Angels. Ivan Goff e Ben Roberts, ABC, EUA, 1976-1981) 

 

Bambi (idem. David Hand, USA, 1942) 

 

Bambuluá (Cláudia Souto e Júlio Fischer, TV Globo, BRA, 2000-2001) 

 

Bob Esponja Calça Quadrada (Sponge Bob Square Pants. Stephen Hillenburg, Nickelodeon, 

USA, 1999- )  

 

Boi Aruá (Chico Liberatto / Alba Liberatto, BRA, 1985)  

 

Branca de Neve e os setes anões (Snow White and the Seven Dwarfs. David Hand /   Ted  

 

Sears et al. [adpt], EUA, 1937)  

 

Cidade dos Homens (César Charlone, Fernando Meirelles e Jorge Furtado, TV Globo, BRA, 

2002-5) 

 

Columbo (idem. Richard Levinson e William Link, NBC, EUA, 1971-1990) 

 

Coragem, o cão covarde (Courage, the Cowardly Dog. John R. Dilworth, Cartoon Newtwork, 

USA, 1999-2002)  

 

Crash: no limite. (Crash. Paul Haggis/ Paul Haggis, EUA, 2004) 

 

Dallas (idem. David Jacobs, CBS, EUA 1978-1991)  

 

Dom Pixote (The Huckleberry Hound Show.  William Hanna e Joseph Barbera, USA, 

Syndication, 1958-62) 

 

Donas de casa desesperadas. (Desperate Housewives. Marc Cherry, ABC, EUA, 2004- ) 

Escola pra Cachorro (Stefan Leblanc, Nichelodeon, BRA/Canadá, 2009- )  

Estética (Nip/Tuck. Ryan Murphy, FX Networks, EUA, 2003- )  

 

Eu amo a Lucy (I love Lucy. Jess Oppenheimer, Bob Carroll Jr. e Madelyn Davis, CBS, EUA, 

1951-1957) 

 

Filhos do Carnaval (Cao Hamburguer, HBO, BRA, 2006)  

 

Frango Robô (Robot Chicken. Seth Green e Matthew Senreich, Adult Swim Channel, USA, 

2005- ) 

 

Friends (idem. David Crane e Marta Kauffman, NBC, EUA, 1994-2004) 

 

Grey´s Anatomy (idem. Shonda Rhimes, ABC, EUA, 2005- )  
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Guiding Light (Irna Phillips, NBC Radio/CBS Radio EUA, 1937-1951) 

 

Hill Street Blues (Steven Bochco e Michael Kozoll, NBC, EUA, 1981-1987)  

 

Historinhas de Dragões (Dragon Tales. Ron Rodecker e Jim Coane, PBS Kids, EUA, 1999- ) 

 

Hoje é dia de Maria (adaptação de Luiz Fernando Carvalho e Luis Alberto de Abreu, TV 

Globo, BRA, 2005)    

 

Homicide (Paul Attanasio, NBC, 1993-99)  

 

House (House M. D. David Shore, Fox, EUA, 2004- )  

 

JK (Maria Adelaide Amaral e Alcides Nogueira, TV Globo, BRA, 2006)  

 

Johnny Bravo (idem. Van Partible, Cartoon Network, USA,  1997-2004) 

 

Jonny Quest (Jonny Quest. Doug Wildey, William Hanna e Joseph Barbera, ABC, USA, 

1964-65) 

 

Jornada nas estrelas (Star trek. Gene Roddenberry, NBC, EUA, 1966-9) 

 

King Kong (idem. John Guillermin / Lorenzo Semple Jr., EUA, 1976) 

 

King Kong (idem. Merian C. Cooper e Ernest B. Schoedsack / James Ashmore Creelman e 

Ruth Rose, EUA, 1933) 

 

King Kong (idem. Peter Jackson / Peter Jackson, Fran Walsh, Philippa Boyens, EUA, 2005) 

 

Lei e ordem (Law and Order, Dick Wolf,  NBC, EUA, 1990- ) 

 

Lost (idem. J.J. Abrams, Jeffrey Lieber e Damon Lindelof, ABC, EUA, 2004-2010) 

 

M.A.S.H. (idem. Richard Hooker, W.C. Heinz e   Ring Lardner Jr., FOX, EUA, 1972-1983) 

 

Magnum (Magnum PI. Donald P. Bellisario e Glen A. Larson, CBS, EUA, 1980-1988 

 

Malhação (Emanuel Jacobina,TV Globo 1995-2010) 

 

Mandrake (Felipe Braga, HBO, BRA, 2005) 

 

Matrix (The Matrix. Andy e Lana Wachowski / Andy e Lana Wachowski, EUA, 1999) 

 

Max Steel (idem. Andre Clavel et al., Kids WB/Cartoon Network, USA, 2001-2) 

Meu Amigãozão (Andrés Lieban, Discovery Kids, BRA, 2008) 

 

Monstros S/A (Monsters Inc. Peter Docter / Jeff Pidgeon et al., USA, 2005),  
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Mulheres de Areia (Ivani Ribeiro / adaptação de Solange Castro Neves, TV Globo, BRA, 

1993) 

 

Mulheres de Areia (Ivani Ribeiro, TV Globo, BRA, 1973-4)  

 

Nem que a vaca tussa (Home on the range. John Sanford e Will Finn / John Sanford e Will 

Finn, USA, 2004),  

 

Nos bastidores do poder (West Wing. Aaron Sorkin, NBC, EUA, 1999-2006) 

NYPD (idem. Steven Bochco e David Milch, ABC, EUA, 1993-2005) 

 

O caminho para Eldorado (Road to El Dorado. Bibo Bergeron et al. /  Terry Rossio e Ted 

Elliott, EUA, 2000)   

 

O estranho mundo de Jack (Nightmare before Christmas. Henry Selick / Tim Burton, Michael 

MacDowell e Caroline Thompson, USA, 1993).  

 

O fantástico Sr. Raposo (Fantastic Mr. Fox.  Wes Anderson, EUA, 2009)  

 

O jogo do século (Space jam. Joe Pytka / Leo Benvenuti et al., EUA,1996) 

 

O laboratório de Dexter (Dexter´s Laboratory. Genndy Tartakovsky, 1996-2003)  

 

Os anjinhos (Rugrats. Arlene Klasky, Gabor Csupo e Paul Germain, Nickelodeon, USA 1991-

2004)  

 

Os backyardigans (The backyardigans. Janice Burgess, Nickelodeon/Treehouse TV, 

EUA/Canadá, 2004- )  

 

Os Flintstones (The Flintstones. William Hanna e Joseph Barbera, ABC, USA, 1960-66)  

 

Os incríveis (The incredibles. Brad Bird / Brad Bird. USA, 2004)   

 

Os Simpsons (The Simpsons. de Matt Groening, Fox, USA, 1989 - ) 

 

Oz (Tom Fontana, HBO, 1997-2003)  

 

Painted Dreams (Irna Phillips, Rádio WGN, USA, 1930) 

 

Peixonautas (TV Pinguim / Discovery Kids, BRA, 2009)   

 

Pernalonga (The Bugs Bunny Show. Tex Avery, Chuck Jones e Friz Freleng, ABC/CBS, 

1960-2000) 

 

Perry Mason (idem. Erle Stanley Gardner, CBS, EUA, 1957-1966) 

 

Persépolis (Persepolis. Vincent Paronnaud e Marjane Satrapi, FRA, 2007). 

 

Pingu  (Otmar Gutmann, BBC, UK, 1986-1998 e 2004-2005)  
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Pocoyo (idem. David Cantolla, Guillermo García e Luis Gallego, Five/CITV, UK, 2005) 

 

Ratatouille (idem. Brad Bird e Jan Pinkava / Brad Bird e Jan Pinkava, EUA, 2007) 

 

Robôs (Robots. Chris Wedge e William Joyce / Chris Wedge, USA, 2005)  

 

Ryan (Chris Landreth / Chris Landreth, USA, 2004)  

 

Seu amigo o rato (Your Friend The Rat. Jim Capobianco / J. Capobianco, Jeff Pidgeon e 

Alexander Woo, EUA, 2007) 

 

Shrek (idem. Andrew Adamson e Vicky Jenson / Terry Rossio e Ted Elliot, USA, 2001)  

 

South Park (idem. Matt Stone e Tray Parker, FOX, USA, 1997- ) 

 

Suchîmubôi (Steamboy. Katsuhiro Otomo, Japão, 2004) 

 

The First Hundred Years (Jean Holloway, CBS, EUA, 1950-1952)  

 

TV Colosso (Luiz Ferré, Roberto Dornelles e José Bonifácio Brasil de Oliveira, TV Globo, 

BRA, 1993-1997)  

 

Twin Peaks (idem. David Lynch e Mark Frost, ABC, EUA, 1990-91),  

 

Um só coração (Maria Adelaide Amaral e Alcides Nogueira, TV Globo, BRA, 2004) 

 

Uma família da pesada (Family guy. Seth MacFarlane, FOX, EUA, 1999- )  

 

Valsa com o Bashir (Waltz with Bashir. Ari Folman / Ari Folman, Israel, 2008). 

 

Vila Sésamo (adpt. de Sesamo Street. TV Cultura/TV Globo, BRA, 1972-1977)  

 

Zé Colméia (The Yogi Bear Show. William Hanna e Joseph Barbera, USA, Syndication, 

1961-1988)  

http://www.imdb.com/name/nm0011470/
http://www.imdb.com/name/nm0421776/
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MINISTÉRIO DA CULTURA 

SECRETARIA DO AUDIOVISUAL 

EDITAL DE CONCURSO Nº 07, DE 23 DE NOVEMBRO DE 2007 

 

O Ministério da Cultura - MinC, por meio da Secretaria do Audiovisual – SAv, torna público 

o Concurso de Apoio ao Desenvolvimento de Projeto de Série de Animação para TV, 

instituído pela Portaria nº 063, de 22 de novembro de 2007, publicada no Diário Oficial da 

União de 23 de novembro de 2007, destinado a pessoas físicas, nas categorias de produtor e 

diretor, e a pessoas jurídicas, nas condições e exigências estabelecidas neste Edital e seus 

anexos I, II, III e IV, em conformidade com a Lei nº 8.666, de 21 de junho de 1993. 

 

1. DO OBJETO 

Apoiar o desenvolvimento de projetos de série de audiovisual inéditos, no gênero animação, 

com potencial para gerar um mínimo de treze blocos de meia hora (o equivalente a meia 

temporada), preferencialmente obedecendo os padrões internacionais (a saber, em caso de 

meia temporada: 13 episódios de 22 minutos, 26 episódios de 11 minutos, 39 episódios de 7 

minutos ou 104 episódios de 01 minuto). 

 

2. DA PARTICIPAÇÃO 

2.1 Poderão concorrer ao presente concurso: 

- PESSOAS FÍSICAS que se apresentem como PRODUTOR, DIRETOR, OU QUE 

CUMULATIVAMENTE EXERÇAM AS DUAS FUNÇÕES na obra proposta pelo referido 

projeto, conforme definido nas alíneas “b” e “c” do subitem 9.1; 

- EMPRESA BRASILEIRA DE PRODUÇÃO INDEPENDENTE, conforme definido na 

alínea “d” do subitem 9.1. 

2.1.1 O Requerimento de Inscrição, Anexo I, e o Projeto Técnico deverão ser encaminhados 

no mesmo envelope, através dos serviços de postagem de correspondência da Empresa 

Brasileira de Correios e Telégrafos - ECT, na modalidade de SEDEX, NO PERÍODO DE 27 

DE NOVEMBRO DE 2007 A 29 DE FEVEREIRO DE 2008, fazendo constar o seguinte 

endereçamento no envelope: 

CAIXA POSTAL Nº 09668 

CONCURSO SÉRIE DE ANIMAÇÃO PARA TV – 2007 

BRASÍLIA - DF / CEP: 70040-976 
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2.1.2 A Concorrente deverá fazer constar no envelope, no espaço destinado ao remetente, 

além de seu nome e endereço completo, o NOME DO PROJETO e E-MAIL, para 

confirmação do recebimento da correspondência. 

 

3. DOS DOCUMENTOS E DO PROJETO TÉCNICO 

3.1 O Requerimento de Inscrição, Anexo I a este Edital, deverá ser encaminhado em 1 (uma) 

via, com todos os campos preenchidos, devidamente assinados e em separado do Projeto 

Técnico. 

3.2. O PROJETO TÉCNICO, deverá ser encaminhado em 6 (seis) vias, contendo os itens 

abaixo relacionados: 

a) Definição de faixa etária escolhida; 

b) Premissa básica da série (uma página); 

c) Layouts de conceito, que mostrem o estilo gráfico e sejam coerentes com a premissa; 

d) Desenho dos principais personagens com um ou dois parágrafos de descrição para cada 

um; 

e) Sinopse de 3 episódios; 

f) Currículo do produtor e diretor / portfolio da empresa. 

3.3 Os documentos acima citados deverão ser formatados e impressos em papel A4, margem 

esquerda de 2,5 cm e direita de 1,5 cm, entrelinhas de 1,5 cm, fonte Times New Roman e 

tamanho 12 (doze), contendo a citação expressa de seus respectivos títulos, com laudas 

seqüencialmente numeradas, rubricadas e montadas em grampos com duas perfurações. 

 

4. DOS IMPEDIMENTOS E MOTIVOS PARA INDEFERIMENTO DA INSCRIÇÃO 

4.1 É vedada a participação de um mesmo produtor ou diretor ou de uma mesma empresa em 

mais de um projeto, bem como de contemplados pelos concursos de curta metragem 

realizados pela SAv/MinC, nos exercícios de 2003, 2004 e 2005, cujas obras não tenham sido 

entregues até a data de encerramento do prazo de inscrição neste Edital, ou que estejam em 

situação irregular na SAv/MinC. 

4.2 As inscrições postadas após o período estabelecido no subitem 2.1.1 serão 

automaticamente indeferidas. 

4.3 A falta de apresentação de quaisquer dos documentos ou itens, ou a apresentação em 

desacordo com o estabelecido no item 3, implicará imediato indeferimento da inscrição. 
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4.4 Não serão admitidas inscrições de pessoas direta ou indiretamente ligadas aos membros da 

Comissão de Especialistas na Área Audiovisual, nas condições de cônjuge, parentes até o 

terceiro grau, inclusive afins e dependentes. 

 

5. DO PROCESSO SELETIVO E DA COMISSÃO DE ESPECIALISTAS NA ÁREA 

AUDIOVISUAL 

5.1 A Comissão de Especialistas na Área Audiovisual será constituída por especialistas na 

atividade audiovisual de cinema de animação, a ser designada pela SAv/MinC, ouvida a 

Associação Brasileira de Cinema de Animação – ABCA, e a presidência caberá ao titular da 

SAv/MinC, ou a representante indicado. 

5.1.1 Previamente às fases de seleção, será tecnicamente analisada a condição de habilitação 

do projeto para participar do presente Concurso, através da conferência dos documentos/itens 

e informações solicitados neste Edital; 

5.2 O processo seletivo será realizado em 2 (duas) fases distintas, abaixo descritas. Na 

avaliação dos projetos, serão levados em conta, tanto na fase de classificação quanto na de 

seleção, os seguintes aspectos: criatividade artística, comunicabilidade e currículos do diretor 

e do produtor. 

a) PRIMEIRA FASE - CLASSIFICAÇÃO: Nesta fase, cada um dos projetos será avaliado 

individualmente por, no mínimo, 3 (três) membros da Comissão, na forma abaixo a saber: 

- Cada um dos membros da Comissão, após análise detalhada, atribuirá a cada projeto nota de 

1(um) a 10 (dez) pontos. Da soma total das notas, obter-se-á, por meio de média aritmética 

simples, a nota final de cada projeto. Serão classificados para a última fase os projetos que 

obtiverem as maiores notas, em ordem decrescente de grandeza, até o limite máximo de 20 

(vinte) projetos; 

b) SEGUNDA FASE – SELEÇÃO: Para fins de realização da segunda e última fase, a 

Comissão de Especialistas na Área Audiovisual reavaliará os projetos classificados na fase 

anterior, considerando os aspectos definidos no subitem 5.2. Em reunião presencial, será feita 

a seleção, em  ordem de relevância, sem pontuação, de 10 (dez) projetos aptos a receber o 

apoio, bem como 5 (cinco) projetos para compor lista de reserva, destinada a atender vagas 

surgidas por eventuais desistências ou cancelamentos. Se possível, dentre os projetos 

selecionados, será contemplado, no mínimo, 1 (um) projeto por região geográfica. 

5.3 Para realização do processo seletivo, será observado o critério de representatividade 

regional para constituição da Comissão. 
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5.4 A avaliação dos membros da Comissão, tomada individualmente, é soberana e 

irrecorrível. 

 

6. DA CONTRATAÇÃO E PARTICIPAÇAO DAS SELECIONADAS 

6.1 As Concorrentes selecionadas deverão comprovar suas condições de regularidade civil e 

fiscal (pessoas físicas) ou jurídica, fiscal e tributária (pessoas jurídicas), bem como a 

regularidade dos direitos autorais que envolver a obra, mediante apresentação de cópia da 

documentação, no prazo máximo de 10 (dez) dias, a contar do recebimento da comunicação 

do resultado, sob pena de perda do direito ao apoio; 

6.1.1 As Concorrentes selecionadas deverão, ainda, assinar e devolver, juntamente com a 

documentação exigida no subitem acima, a Autorização para Gestão de Conta Corrente 

Vinculada e de Movimento e o Contrato de Realização de Obra Certa e Licença de Utilização, 

conforme Anexos III e IV a este Edital. 

6.2 Não serão aceitos protocolos relativos a requerimentos para obtenção da documentação 

prevista neste item. 

6.3 Será cancelado automaticamente o direito ao apoio à Concorrente Selecionada que estiver 

inadimplente com a Administração Pública Federal, a qualquer tempo, bem como deixar de 

cumprir total ou parcialmente os dispostos nos subitens 6.1, 6.1.1 e 6.2 acima. 

 

7. DO APOIO 

7.1 O recurso financeiro concedido será depositado em contas correntes sob a titularidade da 

Contratada, abertas pela SAv/MinC, conforme Autorização para Gestão de Conta Corrente 

Vinculada e de Movimento. 

7.2 Serão apoiados 10 (dez) projetos com o valor individual de R$ 30.000,00 (trinta mil 

reais), conforme objeto deste Edital, sendo que sua liberação se dará da seguinte forma: 

a) R$20.000,00 (vinte mil reais) para o início dos trabalhos, mediante apresentação de 

cronograma de execução, com prazo não superior a 120 dias, contados a partir da liberação da 

primeira parcela do apoio; 

b) R$10.000,00 (dez mil reais) após entrega do projeto, conforme previsto na alínea “a” do 

subitem 8.1. 

7.3 É vedada a acumulação do apoio previsto neste Edital com recursos captados através de 

leis e programas e/ou apoios concedidos por entes públicos federais. 
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8. DAS OBRIGAÇÕES DA CONTRATADA 

8.1 Cumprir fielmente o disposto no Contrato de Realização de Obra Certa e Licença de 

Utilização ao Ministério da Cultura para fins institucionais, conforme Anexo IV a este Edital 

e, em especial: 

a) Apresentar, para recebimento da segunda parcela financeira, em 02 (duas) vias idênticas, os 

itens abaixo relacionados: 

I - Projeto completo impresso, que apresente: 

- Conceito da série revisado e ampliado, incluindo também personagens secundários, além da 

definição do público-alvo; 

- Maior desenvolvimento dos personagens principais (uma página para cada) onde se possam 

identificar aspectos físicos, aspectos da personalidade, aspectos psicológicos, aspectos 

filosóficos, motivações, pontos fracos; 

- Principais cenários; 

- 1 roteiro completo com diálogos, com storyboard completo; 

- 12 sinopses. 

II - Proposta de comercialização com desdobramentos para multiplataformas; 

III - Proposta de fluxograma (desenho de produção) e cronograma de execução; 

IV - Layout de folheto de apresentação comercial; 

V - CD com apresentação digital organizada dos itens acima. 

b) Nos itens I e V citados acima, divulgar o nome da SECRETARIA DO AUDIOVISUAL, 

do MINISTÉRIO DA CULTURA e a MARCA DO GOVERNO FEDERAL como apoio ao 

desenvolvimento, bem como nos créditos finais do audiovisual, no caso do projeto ser 

produzido, conforme modelo estabelecido pela SAv/MinC e Portaria da SECOM/PR; 

c) Em caso da Série vir a ser produzida em qualquer regime de co-produção, será licenciado 

ao Ministério da Cultura, em caráter definitivo, a utilização da obra em quaisquer 

modalidades, para utilização exclusiva em suas finalidades institucionais, sem qualquer 

intuito de lucro e de forma a não prejudicar a exploração econômica da obra, inclusive na 

promoção de mostras e ações de difusão, bem como na distribuição e exibição nacional e 

internacional nas televisões públicas e educativas brasileiras, em sinal aberto e fechado. 

d) Garantir a preferência de pré-compra do projeto para co-produção pela TV pública, desde 

que a oferta seja igual ou superior às eventuais concorrentes. 

e) Devolver ao MinC os recursos financeiros recebidos, atualizados na forma prevista na 

legislação vigente, no caso de não cumprir o prazo de entrega das cópias e/ou não apresentá-

las conforme as características estabelecidas no item 1 e no projeto selecionado. 
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9. DISPOSIÇÕES GERAIS 

9.1 Para os efeitos deste Edital, entende-se que: 

a) Projeto inédito é aquele não realizado ou que não esteja em fase de produção ou 

finalização; 

b) Produtor é aquele que mobiliza e administra recursos humanos, técnicos, materiais e 

financeiros para realização do projeto, com vistas à sua execução; 

c) Diretor é aquele que cria o planejamento da animação, a configuração artística das cenas, as 

guias de animação, os movimentos de câmera, por meio da análise e interpretação do roteiro e 

seu storyboard, adequando-os à sua realização, e é o responsavel pela qualidade da obra; 

d) EMPRESA BRASILEIRA DE PRODUÇÃO INDEPENDENTE é aquela constituída sob 

as leis brasileiras, com sede e administração no País, cujo poder decisório seja de pessoas 

físicas brasileiras, não tenha qualquer associação ou vínculo com empresas de serviços de 

radiodifusão de sons e imagens, ou operadoras de comunicação eletrônica de massa e atenda 

cumulativamente aos seguintes critérios: 

- Seja registrada na Agência Nacional de Cinema – ANCINE, na categoria de Empresa 

Produtora; 

- Tenha produzido, sob sua titularidade, no mínimo 3 (três) obras de curtas e/ou médias 

metragens ou 1 (uma) de longa metragem. 

e) Média aritmética simples é o valor resultante do somatório de todas as notas recebidas por 

um mesmo projeto, dividido pela quantidade dessas mesmas notas; 

f) Conta corrente vinculada é aquela aberta pela SAv/MinC, com finalidade exclusiva de 

recebimento de créditos referentes ao apoio concedido nos termos do presente Edital; 

g) Conta corrente de movimentação é aquela aberta pela SAv/MinC, com finalidade exclusiva 

de recebimento de créditos mediante a transferência de numerários oriundos da Conta 

Corrente Vinculada, à ordem da SAv/MinC, para execução exclusiva do projeto. 

9.2 É expressamente vedada: 

a) A troca da Concorrente; 

b) Qualquer alteração que implique modificação dos documentos que compõem o item 3. 

9.3 Os projetos inscritos não serão devolvidos em hipótese alguma, independentemente do 

resultado, ficando o MinC autorizado a incinerá-los após a conclusão do Edital. 

9.4 Na eventualidade de não ser possível manter o diretor da obra originalmente indicado na 

inscrição da proposta, a substituição dependerá de o currículo do novo diretor ser, 

comprovadamente, compatível com o do primeiro, sob avaliação da SAv/MinC. 
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9.5 O Prazo para interposição de recursos é de 5 dias úteis, a contar da data de recebimento da 

informação acerca do indeferimento na fase de habilitação. 

9.6 Este Edital será publicado no Diário Oficial da União e, juntamente com seus anexos I, II, 

III e IV, e demais atos dele decorrentes, será disponibilizado no seguinte endereço eletrônico: 

www.cultura.gov.br 

9.7 Maiores informações poderão ser obtidas prioritariamente pelo e-mail: 

concursos.sav@minc.gov.br, fazendo constar no campo assunto a citação: EDITAL nº 07 e o 

Nome do Projeto. 

9.8 Os casos omissos serão dirimidos por esta Secretaria. 

 

TANIA LEITE 

Secretária do Audiovisual – Interina 
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