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RESWUMO

Esse documento ¢ o relatorio final do trabalho de conclusao de curso
de graduacao em design pela Escola Superior de Desenho Industrial
(Esdi) da Universidade do Estado do Rio de Janeiro (Uerj) no ano de

2021, orientado pela professora Noni Geiger.

“Preceito” ¢ titulo desse projeto, ¢ um curta metragem de animagao
do género suspense, baseado no cotidiano; nos pequenos sustos em
situacoes intimas e banais que as pessoas passam no dia-a-dia. O curta
narra um dia da rotina de um homem comum e entediado fazendo
faxina na sua casa, até que ele encontra sinais misteriosos dese-
nhados em seus bragos, ligados a situa¢Ges enigmaticas que o im-
pedem de completar seus afazeres. O roteiro ¢ inspirado no meu
pai, que desenvolveu a mania de escrever “X” nas maos para mar-

car algo de que nao podia se esquecer.

O trabalho tem como caracteristica entender a importancia da nar-
rativa em um projeto de design, para que se consiga com €xito evo-
car sentimentos em seus usuarios - nesse caso ¢ o espectador -, bem
como lidar diretamente com a capacidade humana de simbolizagao.
O principal objetivo do curta ¢ direcionar e estimular o publico em
meio a um mistério para que tentem buscar respostas para as infor-

magoes que propositalmente foram escondidas.

O projeto parte de um interesse pessoal pelo género, tanto na lite-
ratura quanto no cinema, somado a um fascinio pelo mundo da
animacao. O curta foi feito na técnica cut-out, e os softwares uti-
lizados para as ilustracoes do cenario e personagem foram Adobe
Photoshop e Adobe Illustrator; para a animacdo, Adobe After

Effects; e edigao final do curta no Adobe Premiere.

Palavras-chave:

animacao, cotidiano, ilustra¢ao, narrativas, suspense.
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INTRODLIGAD

O assunto principal da histoéria desse projeto sao os sinais que
o protagonista cria como método de associagdo a tarefas do seu
dia a dia, para que justamente nao se esquega de fazé-las. Uma
das habilidades primordiais do ser humano ¢ a sua capacidade
de simbolizagdo ¢ manipulagdo de signos. Para o fundador da
semiotica, o filosofo Charles Sandres Pierce (1977, p. 24), signo
“¢ toda coisa que substitul outra, representando-a para alguém,
sob certos aspectos ¢ em certa medida” — ¢ o que diz o livro

“Informacao linguagem comunicacao”.

Em outras palavras, ¢ algo que ganha um significado a partir do
momento que ¢ associado a uma coisa maior, como uma metonimia
ou sinédoque. O filosofo e linguista Ferdinand de Saussure (1857 —
1913) dizia que signos sao o resultado da relagao entre o significante
e o significado, ou seja, respectivamente, a primeira imagem que
vem a mente quando se pensa em algo; ¢ a sua defini¢ao, o seu con-
ceito de fato. Sendo assim, para que o signo assuma seu papel e faga

sentido, ¢ preciso que ele venha de uma experiéncia prévia.

Tomando como referéncia o texto “Percepg¢ao visual, memoria e

cadeira” (2017) do professor Daniel Portugal, quando vemos uma

cadeira, por exemplo, forma-se uma imagem que ja vem atribuida
de significados enraizados, pois nao esta escrito que se trata de um
objeto para se sentar, mas isso esta implicito. Assim como o proprio
fato de nomear “cadeira” uma superficie com quatro pernas. Para
que se reconheca algo, ¢ preciso que ja o tenha visto anteriormente,

ou que por convengao social ja o conheca.

A imagem despida de significados é composta de inu-
meraveis singularidades, é cadtica. Em nossa vida co-
tidiana nao poderiamos viver com tal percep¢ao cadtica
do mundo. Assim, abstraimos dessa “percepcao bruta”
(inconsciente) uma quantidade enorme de singulari-
dades de modo a formata-la em uma percepcao visual
coerente: ali uma cadeira, aqui chao, ali parede etc.

(PORTUGAL, 2017).

Em outro exemplo, quando nao se reconhece um idioma, as pala-
vras nao passam de codigos sem sentido. Saussure (1857 — 1913)
explica como uma das dicotomias da linguagem essa arbitrarie-
dade de significantes. No exemplo apresentado, uma palavra tem
significado tnico, mas pode ser dita em diversas linguas. No en-
tanto, nesse caso NAo Ocorre a comunicagao, pois o transmissor, ao

passar a mensagem, nao usou um coédigo compativel ao receptor.
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O mistério que permeia a histéria do curta deste projeto acontece

porque hd uma falha de comunicagao a partir do momento em

que os signos que o personagem cria nao conseguem ser codifica-
S e é o piblico. Além di

dos imediatamente pelo receptor, que ¢ o publico. Além disso, o

proprio personagem se esquece destas associagoes cravadas por ele

mesmo. Existem ruidos.

Porém, ha véarias formas de se causar o mesmo efeito em uma his-
toria de suspense. As primeiras tentativa de se reproduzir um mis-
tério dentro do cinema veio de diversos lugares. Um deles ¢ do
inicio do século XX — um dos movimentos inspiradores do género
suspense e terror, o expressionismo alemao. Os roteiros dos filmes
desse periodo eram feitos em cima de perguntas, e cabia ao publico

desvendar e trazer respostas que muitas vezes nao eram as certas.

Ellen Lupton, no livro “O Design como Storytelling” (2017), afirma
que o modo como se trabalha uma narrativa ¢ um dos fatores que
pode estimular intencionalmente emogoes e comportamentos espe-
cificos. Em um suspense, por exemplo, a ordem dos eventos precisa
estar disposta estrategicamente para que se crie envolvimento do pu-

blico e desperte interesse para desvendar um mistério.
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O projeto em questdo lida com o impacto da narrativa no design —
entendendo “narrativa” como a estrutura que faz as coisas terem
logica. Por contar explicitamente uma historia, essa situacao ¢ mais
visivel neste trabalho. No entanto, o storytelling esta presente em
todas as areas do design, pois tudo passa por uma experiéncia tem-
poral. A fungdo do designer, assim como a do roteirista e do diretor,
¢ saber potencializar, amplificar ¢ manter constantes as emocoes
até o climax da histéria — no caso deste curta metragem, utilizando

o recurso do suspense.

1.1. Objetivos

O objetivo principal do projeto é trabalhar, através do curta me-
tragem, a funcdo do suspense de guiar e direcionar o publico no
decorrer de um mistério, alimentando o interesse do espectador
por respostas para as perguntas que vao surgindo ao longo da his-
toria. Para isso, ¢ preciso instigar a curiosidade e saber provocar
propositalmente momentos de medo e tensao que prendam a

atengao do publico.



Ter dominio sobre todos os elementos que compoem cada uma das
cenas — 0 personagem, o que ele quer, ¢ o que o impede de alcancar
seus objetivos — ¢ um dos critérios que fortalecem uma historia e
evita furos no roteiro. Em um suspense, informagdes sao proposi-
talmente negadas ao espectador. E preciso saber o exato momento
que esses dados serdo revelados a fim de se conseguir o plot twist

perfeito e dar um desfecho coerente ao filme. Para Ellen Lupton,

para escrever um mistério, o autor precisa ter clara a
estrutura subjacente (as vezes chamada de “trama”).
A histéria provoca os leitores com pistas ¢ falsas pis-
tas. No fim, o autor tera iluminado os reconditos mais
sombrios da trama, tornando visivel sua arquitetura
secreta (LUPTON, 2017, p.19).

Para além disso, quando a experiéncia do personagem ganha desta-
que, ¢ permitido ao espectador assumir o seu ponto de vista. Depois
que se cria a empatia, uma cena em que o protagonista corre algum
risco, na maioria das vezes de vida, se torna muito mais significativa
do que apenas um assassinato em que o espectador nao sabe quem

morreu, ou qual era a sua importancia na trama.

Entretanto, essa conexao entre publico e personagem vai além de

uma identificac@o afetuosa e pontual com a personalidade e com

1

um eventual perigo de uma cena. A camera obriga o espectador
a estar no ponto de vista fisico do personagem, assim ambos pas-
sam a ouvir e ver exatamente o mesmo, como se fossem a mesma
pessoa. Nao significa que nao haja chance alguma de uma nao-i-
dentificagdo, mas existe essa questdo da empatia ser um efeito

construido no cinema, e antes, no teatro.

O medo ¢ a emogao que prepara o corpo para reagir em situa-
¢des ameacadoras. Aristoteles diz, baseado no conto de “Edipo
e a Esfinge”, que o elemento mais importante de uma histéria
¢ a agdo (motivo que move o personagem principal até o final).
Sendo assim, entendo que ¢ a emocao que desencadeia e esti-
mula o personagem a agir. O medo ¢ o motor que faz um filme
de suspense acontecer, ¢ estudar como esse sentimento pode ser

provocado, ¢ a chave deste projeto.

Tive como objetivo também aproveitar esse TCC como uma opor-
tunidade de realizar um projeto em uma area de meu interesse, que
¢ a animagao, na intencao de estudar mais a respeito, ¢ encarando,
assim, esse trabalho, como um momento de aprendizado que cer-

tamente ajudara o meu futuro profissional.



1.2. Motivacoes e justificativas

Basicamente quatro situagoes me motivaram a trabalhar nesse
projeto. A primeira ¢ principal delas parte de uma memoria pes-
soal da infincia, pois desde muito nova sempre gostei de desenhar.
Gostava de ilustrar personagens de filmes que assistia, principal-

mente “A dama ¢ o vagabundo” (1955), dos Estadios Disney.

Em 2017, tive a oportunidade de participar do Estadio Escola de
Animagao, um curso que me pos em contato pela primeira vez
com a area audiovisual e com a produc¢ao de um curta metragem
do roteiro até a finalizacdao. Desde entdo me apaixonei pela ideia de

imaginar os desenhos que sempre fiz em movimento.

O produto desse curso foi um curta chamado “Taxidermia”,
apresentado em alguns festivais, incluindo algumas sessdes no
AnimaMundi 2018. Ver a reagao ao vivo do publico assistindo
o filme que eu ajudei a produzir mudou a minha perspectiva
profissional, e descobri naquele momento que meu futuro era ser

uma animadora/motion designer.
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Frames do curta “Taxidermia” (2017) | Fonte: arquivo pessoal.



Minha segunda motivagdo — porém nao menos importante — ¢ re-
conhecer a importancia do mercado audiovisual no Pais e seus im-
pactos atuais no mundo. Infelizmente, o Brasil vive hoje uma crise
no setor devido a um governo que nao valoriza a cultura, a comecar
pela extin¢ao do seu ministério (MinC) em 2019, atualmente subor-
dinado ao Ministério do Turismo. Isso significa uma dificuldade de
acesso a orgaos superiores, tendo a cultura ter de lutar bastante para

ter voz e conseguir receber fundos para seus interesses.

O descaso e o sucateamento da cultura respingam em toda a populagio,
ja que além dos impactos sociais, a arte tem um importante papel na
economia e no PIB do Pais. Segundo dados do Observatério Brasileiro
do Cinema e do Audiovisual, o setor movimentou de 2012 a 2019 mais

de R$ 20 bilhoes por ano, além de gerar milhdes de empregos.

Em 2020 e 2021 os problemas se agravara com a pandemia da
Covid-19, visto que o setor fol o primeiro a sofrer os impactos com
o fechamento das casas de cultura e a paralisacao de producdes,
e sera o ultimo a voltar plenamente pos-pandemia. Muitos profis-
sionais que dependem do ptblico para gerar sua renda, em especial
os independentes, sofreram bastante financeiramente com o impedi-

mento de apresentacoes presenciais.
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No entanto, paradoxalmente o consumo de audiovisual foi grande
nesse periodo pela capacidade mimética da cultura em se adap-
tar através de meios virtuais. Muitos espetaculos passaram a ser
disponibilizados na internet em forma de Zves, exposi¢des virtuais,
em chamadas ao vivo, sem falar no investimento em plataformas
de streaming, o que pode impactar o modelo do cinema presencial

quando a pandemia chegar ao fim.

Nesse periodo, as pessoas tiveram de buscar novas maneiras cria-
tivas de transmitir contetudos a distancia, com isolamento e segu-
ranca. E ai que a animagao ganhou protagonismo, usada cada vez
mais como ferramenta em pecas publicitarias, video clipes e procu-
rada por muitas empresas também como uma forma de apresenta-

¢do de projetos em reunides € congressos virtuais.

Os longas e curtas animados também foram os tinicos que, durante a
pandemia, nao pararam sua producdo, ja que era viavel que continu-
asse em regime home office. Ao contrario dos lwe actions e das novelas no
Brasil, por exemplo, que passaram a enfrentar novos desafios com os
protocolos de seguranca, o que de certa forma impacta no enredo da

historia e algumas vezes mudangas estratégicas nas cenas.



Frame do video clipe animado “Rajadao” (2020) - Pabllo Vittar | Fonte: Youtube
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A animagao tem uma infinidade de técnicas e um tipo de produ-
¢do com uma infraestrutura que ndo necessita de aglomeragao de
pessoas. O aumento dessa demanda atualmente vai impactar como
um todo o mercado de animacao, que nao vai sair da pandemia da
mesma forma que entrou. E coincidentemente esse 0 momento em

que estou me inserindo como profissional de animacao.

A terceira motivagao do projeto é entender o impacto de eu ser uma
mulher entrando no mercado de trabalho audiovisual. De acordo
com o estudo feito pela Agéncia Nacional de Cinema (Ancine) em
2016, apenas 40% de todas as pessoas que foram empregadas eram
mulheres, sendo direcao de fotografia, direcdo e roteiro as areas com

menores oportunidades.

A participacao da mulher na produgdo audiovisual ¢ revolucionaria,
pois foca em problemas importantes e estruturais que muitas vezes
sdo velados quando produzidos por homens. E o caso da falta de
representatividade de protagonistas mulheres, ou a sexualizagao de
algumas personagens como nas roupas das super-heroinas, se com-

paradas a dos herdis, por exemplo.



Por fim, trabalhar em cima da tematica de suspense nesse projeto
também me motivou pelo fascinio que tenho pelo género. Me atraio
por narrativas inesperadas com desfechos surpreendentes. Me ape-
guel inicialmente também a ideia de que assistir filmes e ler livros
de suspense como uma forma de pesquisa para o projeto, tornaria o
trabalho uma experiéncia pessoalmente prazerosa, o que se compro-

vou sendo uma verdade.

1.3. O que é suspense?

O suspense esta intimamente ligado ao medo, e lida com duas ques-
toes: a curiosidade e a imaginac¢do. Diante do pressentimento de que
algo ruim esta prestes a acontecer, ¢ natural que haja uma dificul-
dade em diferenciar o que ¢ real, e o que ¢ apenas uma invengao da
mente. Além disso, o suspense lida constantemente com a davida,

pois ele esta no que nao se pode ver.

O que leva a pensar no porqué do interesse de algumas pessoas em
consumir contetidos desse género, sabendo que o medo é uma sen-

sagao particularmente desagradavel. Uma das justificativas seria
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o conforto pela certeza de se estar em um ambiente seguro e que
nada do que acontecer na fic¢do vai trazer consequéncias para
a vida real. Os leitores e espectadores utilizam desses momentos
como estratégia para aliviar os problemas pessoais, sabendo que

nesses casos as situagdes ameagcadoras serdao solucionadas.

Esse processo ¢ o que Aristoteles chama de catarse — palavra de
origem grega que significa purificar; limpar. Segundo o filésofo,
a arte tragica consegue penetrar a alma das pessoas que se sen-
sibilizam com o horror da histéria narrada, e se compadecem
dos personagens. Expurgando esses sentimentos, elas, entdo, se

purificam das proprias angustias.

Atingir a catarse estd ligado a identificagido do espectador com o
personagem de uma historia. Eles estdo sujeitos a emogoes mani-
festadas nao s6 verbalmente, mas também nos gestos, expressoes
faciais e atitudes dos protagonistas e¢ antagonistas. O efeito do
temor esta intimamente ligado a empatia: se colocar no lugar do

outro que esta em perigo.

Nesse sentido, também ¢ possivel, até certa medida, criar empatia

com os vildes quando se da profundidade para seus problemas psi-



cologicos e ndo os coloca em um esquema puramente irracional de
violéncia. O iconico personagem Hannibal Lecter, ¢ um médico
psiquiatra do filme “O siléncio dos inocentes” (1991) que, provavel-
mente por sua formacgao académica, tem a habilidade de enxergar
a personalidade das pessoas além de uma camada superficial. Por
exemplo, ele conta que o serial killer da histéria, Buffalo Bill, sofreu
abusos na infincia, o que pode justificar seu comportamento quando
adulto. Apesar de ser canibal, Lecter se mostra até certa medida

o personagem mais ‘humano’ da narrativa.

O suspense comega a se estabelecer como género literario no sé-
culo XIX, a partir de textos jornalisticos ingleses sobre crimes
sem solucao da época. Foi o escritor Edgar Allan Poe, no entanto,
que desenvolveu um cardter narrativo e trouxe pela primeira
vez o protagonismo de um detetive, C. Auguste Dupin, no conto

“Assassinatos da rua Morgue” (1841).

O fato de todas as informacoes estarem ligadas, principalmente
em um crime, ¢ o que mantém a atengao do leitor ou espectador
do inicio ao fim. Um detetive ¢ um personagem interessante por-
que ele caminha ao lado do suspense, sendo responsavel por guiar

os demais personagens — e, por consequéncia, os espectadores —

Hannibal Lecter - “O siléncio dos inocentes” (1991) | Fonte: Google Imagens

“Frankenstein” (1931) | Fonte: Google Imagens



por toda a investigagdo, até chegar na revelagao do culpado do

crime. Outros ilustres detetives surgiram depois, como o famoso

Sherlock Holmes, de Arthur Conan Doyle.

Assim como fol mencionado anteriormente nesse relatorio, o sus-
pense como género cinematografico veio através do movimento ar-
tistico expressionista alemao, mas que inclusive, usava como roteiro
as obras da literatura gotica do século XIX. E o exemplo do filme

“Irankenstein” (1931), inspirado no livro homoénimo de 1818.

E possivel fazer suspense com qualquer coisa, até mesmo com pa-
lavras. Um exemplo ¢é a abertura do filme “Bunny Lake is missing”
(1965), feita por Saul Bass, que mostra uma mao rasgando um papel
e mostrando os créditos do filme. Desde que tenha a iluminagio
certa e, principalmente, a trilha sonora correta, qualquer cena ganha

a tensao do suspense.

Em especial nessa cena, a mao possui um importante papel de man-
ter o suspense ativo durante toda a sequéncia, levando em conta que
movimento que ela faz ao rasgar as folhas de papel ¢ lento, fazendo

com que 0s nomes Sejam revelados aos poucos no mesmo ritmo.
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Abertura do filme “Bunny lake is missing” (1965) | Fonte: Google imagens



Por ser um artificio cinematografico para prender a atencao do publico,
o suspense pode ser visto também como uma técnica de direcionar
o olhar do espectador para uma determinada cena determinante da
trama, mesmo em filmes que nao sdo essencialmente do género.

E o caso de muitas producdes nacionais que tém investido neste re-
curso como o filme “Bacurau” (2019) ¢ “O som ao redor” (2012),

ambos do diretor Kleber Mendonga Filho.

Logo, assim como o suspense ¢ plural, pode-se pensar da mesma
forma no que se refere a animagao. E um universo onde tudo é pos-

sivel, onde limitacoes humanas nao existem.

1.4. Critérios do suspense
no meio audiovisual

As convengoes do cinema classico foram feitas para que todas as
informagoes de um filme sejam expostas da maneira mais clara
possivel. Em uma narrativa de suspense, ha mensagens que devem

se manter escondidas propositalmente, como foi citado anterior-
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Cartaz do filme “Bacurau” (2019) | Fonte: Google Imagens

Cena do filme “O som ao redor” (2012) | Fonte: Google Imagens



mente nesse relatério. Sendo assim, quebrar com essa cartilha,
dentro das codificacoes proprias do género suspense, pode ajudar a

transmitir desconforto e medo nos leitores e espectadores.

Existem algumas regras de continuidade que ajudam o filme
classico a manter a légica, mesmo com cortes e montagens. Uma
delas ¢ estabelecer uma combinagao de planos, de modo que re-

sulte uma sequéncia fluente de imagens.

Primeiro mostra a situagdo toda em plano geral, que ajuda o es-
pectador a se situar no que esta acontecendo, e paulatinamente a
camera vem se aproximando. Dessa forma, os detalhes que apa-
recem depois ficam claros, e que se tratam de um recorte da cena

maior mostrada antes.

Um simples movimento da camera apresenta para o publico outras
informacoes da cena, da uma ideia de profundidade para o cenario
e permite ao espectador conhecer outras perspectivas. Um dos re-
cursos cinematograficos ¢ o enquadramento — ver a tela como um
elemento limitador que deixa de fora tudo que esta fora das bordas,
onde justamente mora o suspense: em tudo aquilo além do que

a cena permite mostrar, fora do campo de visao do espectador.
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Cena em plano geral do filme “The good, the bad and the ugly” (1966)
Fonte: Google Imagens



Por isso, manter a camera parada em uma s6 posicao da uma
certa angustia. Um exemplo de cena construida dessa forma
¢ ter em primeiro plano uma crianca distraida e ao fundo um
carro vindo na sua diregdo. O suspense esta na profundidade da
cena — que abrange o carro ao longe ¢ a crianca — ¢ no tempo

dos protagonistas anteverem o possivel acidente.

A camera ¢ uma extensao da visao subjetiva do narrador porque o
filme nada mais ¢ do que a sua perpectiva sobre o que ele observa,
ou sobre o que ele proprio esta fazendo, se ele for um personagem
da historia. Portanto, ha um recorte da cena, mas o espaco que ¢
captado sugere que existem coisas além da imagem que nao estao

visiveis. Em um suspense, a tensdo esta no que nao se pode ver.

Os limites da tela (cinematogréfica) nao sao, como
o vocabulario técnica as vezes o sugere, o quadro da
imagem, mas um “recorte” [...] que pode nao pode
sendo mostrar um a parte da realidade. O quadro
(da pintura) polariza o espago em dire¢ao ao seu in-
terior; tudo aquilo que a tela nos mostra, contraria-
mente, pode se prolongar indefinidamente no universo.
O quadro é centripeto, a tela é centrifuga. (XAVIER,
1947, p. 20, apud BAZIN, v. II, p. 128).
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Sendo assim, evitar planos abertos que revelam muitos detalhes da
cena pode causar desconforto e estranheza no espectador em se tra-
tando do género suspense, pois, nesses casos, planos fechados du-
rante muito tempo da uma certa sensagao de sufocamento. Efeito
diferente ocorre, por exemplo, em um romance, onde enquadra-

mentos proximos indicam uma maior intimidade.

O cinema expressionista alemdo também trabalhava com essa
questao do enquadramento, o que obrigava o espectador a lidar
com o offscreen (fora da tela), ou seja, saber que a ameaca estava

onde nao se podia ver.

Além disso, ¢ possivel quebrar com essa continuidade proposta para
o cinema cléssico, estruturando o enredo em cortes bruscos e repen-
tinos (jump scare) ¢ criando cenas sobrepostas. No suspense deve -se

sempre esperar por uma surpresa ¢ pelo inesperado.

A montagem ¢ o que permite um filme organizar e editar as cenas
de modo que fagam mais sentido, ou no filme de suspense, que cause
mais medo também. Nesse sentido, a duracdo de cada frame pode
definir momentos decisivos da narrativa, como em cenas de perse-

guic¢do, por exemplo. Os filmes do género possuem uma morfologia



Cena em plano fechado do filme “Corra!” (2017) | Fonte: Arquivo pessoal

Cena de dialogo do filme “Psicose” (1960) usando a camera contra-plongée

Fonte: Google Imagens

21

narrativa de ordem temporal (corrida contra o relégio) e espacial

(sensacgao de se estar preso em um labirinto).

Além disso, trabalhar com angulagdes extremas nas filmagens como
um plongée acentuado, ajudam a contar a histéria de forma mais ex-
pressiva. O ponto mais alto de inclinacao da camera ¢ chamado
de plongée (palavra francesa que significa mergulho), e o ponto mais
baixo, contra-plongée. Na maioria dos filmes, esses recursos sao usados
para dar no¢ao de poder. No entanto, nos filmes de terror e suspense,

podem ser uma forma de provocar um estranhamento em cena.

“Psicose” (1960), do diretor Alfred Hitchcock, ¢ um filme que usa
desse recurso em uma simples cena de dialogo. Todos os elementos
que compoem essa sequéncia sao propositais e corroboram também
para o mesmo efeito: os animais empalados, a illuminagao dura que

aumenta o contraste e cria sombras, e a atuagao do ator.

m cenas de dialogo, normalmente se usa o plano e o contraplano
E le dialogo, Iment 1 trapl
para mostrar, ora o ponto de vista de um personagem, ora do outro.
O espectador passa a ter, entdo, uma percepcao privilegiada a partir
o momento em que entende o que esta acontecendo dos dois lados
d t tend t t lo dos dois lad.

da cena, e a reacao de cada um. E a chamada camera subjetiva —



quando assume a visao da personagem, observando os acontecimen-

tos de sua posi¢ao.

Um dos recursos utilizados nos filmes de terror e suspense que torna
todo o entorno da cena mais pessoal ¢ a corporificagdo da camera.
Quando esse objeto se torna subjetivo, posicionado na linha dos
olhos do personagem, ou colocando a camera na mao, por exemplo,
acontece uma inversao de papéis entre os atores com o publico, que
passa a ver a cena pelo ponto de vista de alguém que esta vivendo a
historia. F uma forma de colocar o espectador literalmente no lugar

do personagem.

Essas foram algumas questdes levantadas sobre o modo classico de se
fazer cinema, baseado no livro “O discurso cinematografico: a opa-
cidade e a transparéncia” (1947) de Ismail Xavier; a fim de pensar
como usar esses recursos de forma a causar o desconforto e a tensao

tipicos do género suspense.

Frame de uma sequéncia de plano e contraplano no filme “O iluminado” (1980)
Fonte: Arquivo Pessoal

Cena do filme “Halloween” (1978), usando camera subjetiva

Fonte: Arquivo pessoal

22



1.5. Tematica: suspense cotidiano

O tema do projeto parte da ideia de provocar estranheza a partir
de situagoes simples, reais e intimas. O que chamo de suspense coti-
diano s3o pequenos sustos ¢ aflicoes do dia-a-dia, quando, por exem-
plo, ndo se encontra com facilidade as chaves de casa, ou se assustar
com uma silhueta estranha, mas que na verdade ¢ uma cadeira co-

berta de roupas no canto do comodo.

Alguns sustos sao provocados somente pela quebra repentina do
siléncio — de repente, um barulho fora do normal. Outros sdo
associados ao sobrenatural — espiritos e fantasmas: uma porta ran-
gendo, uma sombra, algo se mexendo sozinho, entre outros exem-
plos. Como nao ¢ possivel ver o que de fato ¢, pode estar ali como

também nao pode — cabe a imaginac¢do decidir.

H4 também os sustos que sao ligados a uma sensagao de perigo
real da violéncia recorrente. Durante a pesquisa desse projeto, per-
guntei informalmente para 10 pessoas sobre uma situacao em que
tenha sentido medo. Uma delas foi minha avé, uma senhora de 84
anos que mora sozinha. Ela me disse que quando escuta um baru-
lho ou se assusta com algo em casa, logo pensa que alguém invadiu

e vai fazer algum mal a ela.
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Porém, o suspense cotidiano esta aqui retratado como algo sutil, os
sustos ¢ tensoes do dia-a-dia muitas vezes ligados a aflicio de cair
em pecas pregadas pela memoria. Esquecer o telefone de alguém,
esquecer de tomar os remédios e esquecer de pagar as contas, por
exemplo. Esses lapsos podem sim, significar alguma doenga mais
séria futuramente, mas na maioria dos casos é totalmente natural,

porque a memoria estd intimamente ligada aos sentimentos.

Situagdes com alta carga emocional positiva permanecem para sem-
pre na memoria, ¢ se comparados a outros momentos, vao sempre
ter um certo destaque. No entanto, se essa carga for negativa, ligada
a ansiedade, o efeito ¢ o oposto. Uma série de fatores interfere na
reten¢ao de dados para que a memoria funcione bem, como ter con-

centracdo e atencao no que se esta fazendo.

Atualmente, as cobrancas no trabalho e dentro de casa, somadas ao
mau humor e outras preocupacoes, interferem diretamente na me-
moria. Soma-se a isso as poucas horas de sono e, principalmente o
estresse, porque quanto mais estressadas as pessoas estao com todos os

problemas do dia-a-dia, mas dificuldade tém para se concentrar.



Outra questao a se levar em conta, ¢ entender os dois tipos de me-
moria: a explicita, processada pelos sentidos (um lugar, um cheiro e
um gosto, por exemplo) e a implicita, que assimila informacoes atra-
vés da repeticao de um movimento; da criacao de um padrao, seja
ele motor, sensitivo ou intelectual. E quando a memoéria funciona

quase que em piloto automatico, como andar de bicicleta.

Toda atividade tende a ser automatizada se for repetida varias vezes,
deixando de ser feita conscientemente. O curta fala justamente disso:
memoéria ¢ dia-a-dia. £ uma pessoa que tem a sua rotina ¢ bola uma
técnica para que ela ndo se esqueca das tarefas importantes que in-

terferem em muitas outras, direta ou indiretamente.

Uma vivéncia pessoal da minha rotina é conviver com meu pai, que
desenvolveu uma técnica dele, que ¢é escrever “X” nos bracos e nas
mios para se lembrar do que precisa fazer. E algo que s6 ele entende
porque os “X” sdo todos iguais; uma forma analogica de lembrar das
coisas sem ser anotando no celular. Assim como meu pai, o protago-
nista do meu curta escreve signos que sé ele entende com o objetivo

de lembrar dos seus afazeres domésticos.
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Mao do meu pai com um “X” marcado



1.6. Preceito

“Preceito” deriva do latim, praeceptum, que segundo o dicionario
Michaelis, significa “Orientacdo que deve ser seguida; ordem, pres-
.~ 9 7 . .
cricao”. E, portanto, um conjunto de regras dentro de uma doutrina,
sendo uma palavra muito utilizada, principalmente em contextos re-
ligiosos como normas do que os fi¢is devem ou ndo fazer para se
conectar com a espiritualidade. A palavra “preceito” é encontrada

também em termos juridicos, justamente por ser um sinonimo de lei.

O ndo cumprimento dessas regras em ambos os casos implica em
consequéncias maiores no futuro. No caso juridico, ¢ a prisdo, ¢ em
termos religiosos, a “punicao” ¢ desconhecida, o que mantém a pes-
soa em constante temor. Logo, para tudo o que se faz no presente,
encontra-se uma resposta numa medida desproporcionalmente

maior e oculta no futuro.

Essa afirmacao foi comprovada pelo meteorologista do MI'T, Edward
Lorentz, no come¢o dos anos 1960. O cientista tentou explicar por
que ¢ dificil fazer previsoes do tempo mais precisas, criando uma espé-
cie de software que simulava o avanco do clima durante um tempo, a

fim de analisar se ele se manteria o mesmo a longo prazo.
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O resultado esperado era que pequenas mudangcas fossem constantes.
Entretanto, o que Lorentz descobriu foi o que ¢ conhecido como a
Teoria do Caos. As mudancas climaticas foram surpreendentemente
em maior escala, e suas observagdes impactaram todas as areas da
ciéncia. Na meteorologia, sua area de atuacao, Lorentz chegou a
conclusao que ¢ fundamentalmente impossivel prever o clima em
um periodo maior do que duas ou trés semanas, ¢ s6 dentro de uma

faixa razoavel de temperatura.

Edward Lorentz quis organizar um fenémeno impossivel de ser or-
ganizado, assim como no dia-a-dia tentamos controlar os problemas
cotidianos criando uma rotina (um passo a passo de afazeres em
que muitas vezes as acoes estdo interligadas). No curta metragem
em questdo, o personagem escreve no braco tarefas importantes que
imprescindivelmente ndo podem ser deixadas para depois. Por ele
esquecer de fazer, acaba gerando uma rea¢ao em cadeia que afeta

todos os seus planos de faxinar sua casa.



1.7. Publico-alvo

Inicialmente, o piblico infantil era o foco de audiéncia que este projeto
tinha, mas com o desenvolvimento do roteiro, o alvo mudou para uma
faixa etaria mais ampla. Essa alteracdo foi por puro descrédito de que
criancas seriam capazes de entender a historia, ja que o curta, apesar
de contar a rotina de um adulto real, nao retrata violéncia, como tam-
bém nao tem cenas de cunho sexual. Entao, de onde veio a ideia de

que animagao ¢ coisa de crianga ou nao?

A ideia de representar o movimento vem ha mais de 35 mil anos
quando os homens pintavam animais nas cavernas com mais de dois
pares de pernas, ou quando os egipicios ¢ os gregos anos depois dese-
nhavam em colunas ¢ vasos desenhos sucessivos que indicavam um

movimento progresivo.

As primeiras animagdes do inicio do século XX — como, por exem-
plo, os Looney Tunes (1930 - 1969) e Betty Boop (1930) — nao es-
tavam preocupadas em serem especificamente feitas para criancas.
Até que foi implementado nos Estados Unidos o codigo Hays: uma
série de condutas ditadas pela industria cinematografica sobre o que

passou a ser aceitavel nos filmes. Temas como homossexualidade,

drogas e violéncia, por exemplo, nao eram proibidos, mas a distri-
buigao era drasticamente reduzida, desestimulando financeiramente

a producao de filmes desse tipo.

Essa medida atingiu também os estadios de animagao que tiveram
que adaptar seus desenhos para que ficassem mais limpos, favore-
cendo, de certo modo, a Disney, porque ja nao abordavam tantos
temas antes “proibidos’. O codigo Hays ¢é fruto de uma pressdo vinda
da parcela conservadora da sociedade dos anos 1930 sobre a indus-
tria cinematografica. Assim, as animacoes passaram a ser feitas para

que toda a familia pudesse assistir.

Com o advento da televisao, no final da Segunda Guerra Mundial,
as produgoes animadas sofreram grandes cortes de verbas, o que
levou a criagdo de novas técnicas que aceleravam e barateavam a
producao. Como o resultado era visualmente mais ‘pobre’, os esta-
dios passaram a ser acusados de sucatear a arte dos desenhos ani-
mados, colaborando para a visao de que a animagdo era apenas um

subproduto, uma “coisa de crianga”.



Em 1968, um grupo de advogados se juntaram para criar o “action for
claldren’s television”, com o objetivo de descomercializar as produgdes
infantis que passavam todos os sabados de manha na TV. Dessa

maneira, durante a programacao, nao poderia haver publicidade.

No Brasil, algo parecido aconteceu em 2009, quando 23 empresas
se comprometeram a nao anunciar certos tipos de produtos em

programas em que as criancas representassem 50% da audiéncia.

Diferentemente do Brasil, nos Estados Unidos todas essas leis aca-
baram na década de 1980, o que criou uma verdadeira explosdo de
desenhos animados estrategicamente criados para virarem brinque-
dos. Foi o caso de “He-Man” (1981) e “Ursinhos carinhosos” (1981),
por exemplo. A partir desse momento, a crianga passou a ser vista,

pela primeira vez, como como um nicho de mercado da animacao.

Assim, quando se diz que um filme animado ndo ¢ para criangas,
¢ realmente porque ela ndo conseguiria entender a historia, ou por-

que cla nao teria vontade de ganhar o boneco do personagem?

Atualmente, os grandes estudios ainda seguem a logica do “filme

para toda familia”, pois ¢ muito caro fazer uma animacao e ¢ in-
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teressante que o maior nimero de pessoas assistam. Mesmo assim,
os filmes estao cada vez mais proximos de um publico mais velho,
colocando piadinhas que s6 os adultos irdo entender. Até porque
toda crianca cresce, ¢ com isso vém novas percepgoes de interpre-

tacdo da mesma historia.

Com esse projeto, pode haver uma melhor identificacdo do publico
jovem adulto devido ao personagem. O sentimento de empatia entre
publico e protagonista auxiliaria no suspense. No entanto, a historia
nao tem faixa etaria determinada, seriam s6 duas formas diferentes

de se interpretar o mesmo tema.

Essas reflexdes foram encontradas no video “Animacao ¢ coisa de

crianga?” do canal do Youtube “Ora Thiago™.



1.7. Referéncias

Amnésia

‘“Amnésia” (2000) ¢ um filme que, como quebra cabega, estimula o es-
pectador a resolver o mistério da historia junto com o protagonista,
Leonard, que sofre de um déficit de memoria que o faz esquecer de
tudo em um intervalo de um dia. O mesmo personagem teve sua es-
posa violentada e assassinada, fazendo com que o seu objetivo maior

de vida seja descobrir quem foi esse homem e mata-lo.

Para ajuda-lo a organizar sua memoria e evitar que alguém se apro-
veite da sua condicdo de satde para engana-lo, Leonard criou um
método proprio para que nao se esquecesse de nada. Deixa pistas
para ele mesmo no futuro, em legendas de fotos — para reconhecer
pessoas e lugares —bem como no proprio corpo, através de tatuagens

com as informacoes que ja descobriu.

E um filme que inverte a ordem cronolégica dos fatos, comegando
pelo final, e a cada nova descoberta volta um dia na vida do per-

sonagem, at¢ que se chega ao inicio. O publico, entao, ja conhece
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“Amnésia” (2000) | Fonte: Google Imagens



logo nos primeiros minutos de filme quem ¢ o assassino da esposa de
Leonard. Ter essa certeza o tempo todo, aumenta o efeito surpresa dﬂ,ﬂﬂg Depp : Helera Bonkam Carler

do plot twist do final da histéria. Ou melhor, do inicio.

A noiva cadaver

“A noiva cadaver” (2005) é uma animagao em stop motion dirigida
por Mark Johnson e Tim Burton. Conta a histéria de Victor Van
Dort, um jovem que esta prestes a se casar com Victoria Everglot

para concretizar um acordo entre suas familias. No entanto, por en-

-: \

gano, acaba se casando com um cadaver, Emily, e por esse motivo

\g

¢é levado com ela ao mundo dos mortos.

Uma caracteristica marcante do filme ¢ a separacao clara entre os
dois ambientes em que se passa a histéria, o mundo dos vivos ¢ dos
mortos. No entanto, no filme, o dos vivos é melancélico, sem criati-
vidade, enfatizado pela escolha da paleta de cores em tons de cinza.
Em contrapartida, o mundo dos mortos ¢ colorido, cheio de vida e

musicais animados. Essa diferenca termina no final quando persona- D0, DNERT[P\O ) EMOCMMNTP“

gens de ambos 0s mundos ocupam o mesmo espaco. “A noiva cada-

ver” lida com o tema da morte de maneira leve, colocando um toque “A noiva cadaver” (2005) | Fonte: Google Imagens
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de humor em quase tudo, como normalmente ocorre em filmes de

animagao de terror.

O filme foi produzido pelo estadio Laika, atualmente famoso e con-
solidado no ramo do stop motion. Foram confeccionados cerca de
200 bonecos que possuem mecanismos na cabeca para movimenta-
¢ao do rosto, a fim de suavizar e facilitar as expressdes como um todo

nas horas da gravacao.

Coraline e o mundo secreto
“Coraline e o mundo secreto” (2009) é um filme do diretor Henry
Selick, adaptado da obra de Neil Gaiman. E um longa-metragem de

stop-motion também produzido pelo estudio Laika.

O filme conta a historia de Coraline, uma menina que se muda para
uma nova casa junto com seus pais, que passam o tempo inteiro traba-
lhando, ndo dando atencdo para a filha. A protagonista, procurando
por um pouco de diversdo, encontra um mundo paralelo magico onde
ela tem pais amorosos com botoes ao invés de olhos. Esse novo uni-

verso, entretanto, acaba nao sendo tao perfeito como aparenta.
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“Coraline e o mundo secreto” (2009) | Fonte: Google Imagens



Para Coraline chegar a esse mundo, ela precisa passar por um buraco
na parede de sua casa. Nesse sentido, o filme lembra a historia de “Alice
no Pais das Maravilhas” (1865) de Lewis Carroll, quando ambos retra-
tam uma menina curiosa que encontra uma passagem secreta para um
mundo mais imaginativo e alegre. As duas historias também trazem ani-

mais que acompanham as protagonistas: um coelho e um gato.

A trama de “Coraline ¢ o mundo secreto” dd medo e traz elementos
em cena, sutilmente desconfortaveis para o espectador. S6 o fato dos
personagens do outro mundo terem botdes nos olhos ¢ um grande
exemplo. Ou mesmo as vizinhas de Coraline terem cachorros mor-
tos e empalados como decoracao. Em um nivel plastico e visual,
a animacao de terror provoca o medo, principalmente pela anato-

mia e deformagao dos personagens.

E um filme que trabalha um tema adulto, mas que ao mesmo tempo
nao deixa de conversar com o publico infantil. Fala de um simples
problema cotidiano de uma familia: pais que trabalham demais
e uma filha que anseia por maior atengao. O longa traz a mensagem
da importancia de se dar valor ao que temos. Na historia, Coraline
abre mao da sua vida feliz e perfeita, e enfrenta a outra mae para ter

seus pais verdadeiros e sua vida cheia de problemas de volta.
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O escritor Neil Gaiman ¢ reconhecido principalmente por suas HQs,
mas também por livros de fantasia, ficcao cientifica, horror e comé-
dia. Nao importa o género, suas historias possuem personagens que
encaram jornadas magicas para descobrirem no final que a resposta
que procuravam estava o tempo todo dentro de si. E a ideia de que

o fantastico ajuda o personagem a enxergar melhor a realidade.

A casa monstro

“A casa monstro” (2006), filme dirigido por Gil Kenan, tem como
uma das produtoras a Amblin Entertainment, de Steven Spielberg.
Toi feito usando a técnica motion capture onde atores reais sao fil-
mados usando sensores, tendo seus movimentos traduzidos em
personagens 3D em uma animacado. O objetivo ¢ obter uma inter-

pretagao mais humana.

O diretor, portanto, pensa em cinema antes da animagao em si.
As cameras mostram diversos angulos subjetivos, closes, enquadra-
mentos e técnicas tipicas da fotografia. Nao s6 nas cenas que cau-
sam maior medo, mas em pequenos detalhes, como acontece logo

nos primeiros segundos de filme, onde a camera acompanha uma



folha voando pelo vento por um tempo até que ela encontra uma

EalalsSaiel Wil S G kN
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crianca em cena.

O filme conta a histéria de um mistério que ronda uma casa, visto que
tudo que passa perto dela desaparece, assustando e afastando as crian-
cas da regiao. X quando os pré-adolescentes DJ (que mora de frente

para essa casa), Bocao e Jenny se juntam para descobrir e acabar com

{MANSTERHOUSE)

os segredos que a casa e o seu morador, seu Epaminondas, escondem.
Os personagens do filme sao cativantes, simpaticos e lidam com
temas cotidianos como a passagem da adolescéncia para a vida
adulta. Nao ¢ dificil o espectador se identificar com adolescentes en-
carando a puberdade, cansados de serem tratados como criancas.
Se nao conversam diretamente com o publico infanto-juvenil que
vive na pele essas questdes, representam, em pessoas mais velhas,

memorias da juventude.

O homem de giz

“O homem de giz” ¢ um livro de suspense escrito em 2018 pela

britanica C.J. Tudor, sendo a obra de estreia de sua carreira. A au-

tora tem como idolo e inspiracao o grande escritor de terror Stephen “A casa monstro” (2006) | Fonte: Google Imagens
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King —autor de “O iluminado” (1977), “Carrie” (1974) e “It” (1986).
Uma das caracteristicas do roteiro de “O homem de giz” ¢ trabalhar
a sincronicidade entre o passado e o futuro, pois entre os capitulos se
intercalam acontecimentos que ocorreram em 1986 e as suas conse-

quéncias em 2016.

No passado, a histéria gira em torno de quatro criancas que viviam
fugindo de adolescentes que queriam importund-las. Quando um
desses amigos ganha de aniversario uma caixa de giz, criam uma
comunicacao secreta entre elas usando desenhos. A partir desse dia,
os quatro saem pelas ruas desenhando bonecos palito que s6 elas

sabem o que significavam.

Até que em um dia, um desses desenhos leva os amigos até um corpo
desmembrado no meio de uma floresta, fato que muda a vida e a
relagdo das criangas para sempre. Anos depois, em 2016, um dos
quatro amigos morre ao lado de um desenho de um homem de giz,
trazendo a tona lembrancas passadas e novas perguntas sobre o que,

de fato, aconteceu ha 30 anos.
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“O Homem de Giz” (2018) | Fonte: Google Imagens



Corra Lola, corra

“Corra Lola, corra” (1998) ¢ um filme de suspense alemao diri-
gido por Tom Tykwer. No filme, Lola ¢ namorada de um bandido,
Manni, que tinha a missao de buscar uma grande quantia para seus
chefes. O problema ¢ que ele esquece o dinheiro dentro do metrd
e por isso pretende assaltar um mercado para recuperar o que per-
deu. Lola, entao, tem apenas 20 minutos para conseguir todo o valor

de volta e impedir que Manni cometa uma loucura.

O filme utiliza uma linguagem hibrida entre cinema, fotografia, video
clipe e animacio — sempre que Lola comeca a correr contra o tempo,

se inicia uma animagao de sua personagem descendo as escadas.

A grande questao desse filme ¢ a volta no tempo. Essa mesma histo-
ria se repete trés vezes intencionalmente, sendo que toda agao feita
em uma parte muda o destino tanto na jornada de Lola como tam-
bém de Manni e todos os outros personagens secundarios. E uma
reflexao sobre tempo e causalidade, um exemplo de aplicacao da
Teoria do Caos anteriormente comentada — a ideia de que cada de-
cisao gera um resultado diferente, desconhecido e desproporcional-

mente maior.
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Cartaz de “Corra Lola, corra” (1998) | Fonte: Google Imagens



Deep Dark Fears

“Deep Dark Fears” ¢ o nome de uma pagina de ilustracoes no
Instagram de Fran Krause, um animador, ilustrador, professor e car-
tunista norte americano. Sao quadrinhos curtos e rapidos de se ler,
onde ele retrata medos irracionais que os seus seguidores o enviam.
O artista reuniu algumas dessas ilustragdes no livro “The Creeps:

Deep Dark Fear Collection”, langado em 2017.

E uma forma leve de lidar com temas assustadores e cotidianos que

estdao escondidos dentro cabega de cada um.
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“Deep Dark Fears” (2017) | Fonte: Google Imagens



Historietas assombradas
para criancas malcriadas

“Historietas assombradas para criangas malcriadas” (2013), do di-
retor Victor-Hugo Borges, ¢ uma série brasileira inspirada em dois
curta-metragens homonimos de 2004 e 2010, feito com uma mistura
de stop-motion e 3D. Depois de receber alguns prémios, a historia foi
adaptada para que funcionasse também na televisao. Com isso, além
da nova técnica em cut-out, a animagao ganhou um ritmo mais agil

¢ um humor que agrada criancgas e adultos.

A série conta a histéria de um menino malcriado e preguicoso cha-
mado Pepe, que ajuda a entregar artefatos e pogdes magicas na
internet produzidos pela sua avo, uma velha bruxa. Em cada epi-
sodio, o garoto e seus amigos se envolvem em aventuras estranhas,
entrando em contato com monstros, fantasmas, espiritos e todo tipo

de criatura sobrenatural.

0 Bores
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“Historietas assombradas para criancas malcriadas” (2013)
Fonte: Google Imagens
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Coragem, o cao covarde

“Coragem, o cao covarde” (1996) ¢ uma série animada criada por
John R. Dilworth, produzida nos Estados Unidos pelo Cartoon
Network. Conta a historia de Coragem, um cachorro que foi aban-
donado e resgatado por Muriel, uma senhora idosa doce e gentil,
e seu marido Eustacio, um senhor ganancioso e que gosta de dar
sustos no caozinho. Essa familia mora em uma fazenda em Lugar
Nenhum, que como o nome ja diz, ¢ um local isolado e sem vizinhos,

o que atrai muitas criaturas horripilantes.

Ha uma brincadeira com o nome do personagem principal, pois
Coragem ¢ um cachorro muito medroso, e aparentemente ¢ o Ginico
da familia que realmente tem uma reacdo normal frente a monstros,
fantasmas e cientistas malucos, por exemplo. No entanto, na mesma
medida, ele também ¢ o tnico personagem que consegue enfrentar

todas essas criaturas ¢ sempre salvar Muriel.

Além de ser uma série de animacao essencialmente de suspense, o
desenho traz personagens muito bem construidos e cativantes para
o publico. Inclusive, a maioria dos vildes tem suas historias em des-

taque nos episodios, o que humanizam e ‘justificam’ a sua personali-
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“Coragem, o cao covarde” (1996) | Fonte: Google Imagens



dade — alguns realmente possuem graus de psicopatia e coragem de
fazer maldades horriveis com o cachorro e sua dona. As vezes, até
o protagonista consegue ajudar de alguma forma para que o vilao

melhore de vida.

Junji ito

O horror japonés possui uma forma tnica e macabra de contar his-
torias, normalmente aliado a um gore com pressao psicologica. Junji
Ito ¢ um mangaka, sendo umas das maiores referéncias como artista
de mangas de terror oriental. Um dos temas recorrentes de suas his-

torias sao mistérios que afetam toda uma sociedade.

“O enigma da falha de Amigara” (2002) ¢ um one-shot, termo utili-
zado para mangas que contenham somente um capitulo, portanto,
nao fazem parte de uma série. Conta a historia de uma falha que se
abre na montanha Amigara devido a um terremoto, o que revelou
buracos no formato exato de silhuetas. A partir de entdo, pessoas do
mundo inteiro passam a visitar o local, e descobrem que, cada uma
delas, possui um buraco que condiz exatamente com o formato do

S€u corpo ¢ se sentem atraidas a entrar.
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“Uzukami” (1998 - 1999) ¢ o nome de um outro conto, sendo o mais
conhecido do artista. Coonta a historia de uma maldicio sobrenatu-
ral que paira sobre a cidade de Kurdzu-cho, em que seus habitantes
comecam a ver signos espirais em todos os lugares e por eles se tor-
nam obcecados. Porém, quem vé os sinais acaba morrendo misterio-
samente. Sendo assim, os moradores elaboram um plano para escapar
da maldigao, e nisso acabam descobrindo o que esta escondido no

centro dessa espiral.
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“Uzukami” (1998 - 1999) | Fonte: Google Imagens



Ilustrac¢ao: Thiana Fragoso
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A producdo dessa animagdo segue a estrutura linear proposta
por Catherine Winder e Zahra Dowlatabadi no livro “Producing
Animation” (2011). Nela, o projeto fica dividido em quatro eta-
pas: desenvolvimento, pré-producdo, producdo e poés-producao.
E a metodologia com que tive contato no Estadio Escola de

Animacao para desenvolvimento do curta “Taxidermia” (2017).

Porém, algumas etapas apresentadas nesse esquema nao seriam
necessarias nesse caso, como por exemplo, elenco de voz. Entdo,
adaptei esse fluxograma de uma forma que ficasse mais compativel
com o curta metragem “Preceito”. O que esta em verde é a pré-

-producdo, em vermelho, a producdo e em azul a pés-producao.
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2.1. Pré producao

A pré-producdo ¢ a primeira fase de desenvolvimento de uma ani-
macao, e lida com dois caminhos: a escrita do roteiro e a exploragao

visual de elementos para definir a linguagem visual do projeto.

. inicio io £
2.1.1. Roteiro e —nee o
Atol Atoll ‘ Atolll
——H—g : Bt
Uma narrativa de suspense deve provocar perguntas constantes, apresentacdo confrontacdo resolucdo
criando incertezas no publico a respeito do que pode acontecer. pegs. 1-30 pégs. 360 PAgs. M5

O roteiro mostra o caminho que a historia percorre respondendo g . . .
! p P Ponto de'Virada I* Ponto de Virada II*

a essas perguntas. Ellen Lupton diz no livro “Design como story- (Plot Point I). (Plot Point II)
pigs. 85-90 pégs. 25-27

telling” (2017) que as melhores narrativas de suspense sao aquelas
que melhor sabem criar obstaculos, atrasos e revelagdes, porque a his-

toria € um caminho tortuoso, € nao uma linha reta. Paradigma do roteiro de Syd Field | Fonte: Manual do Roteiro (2001)

No entanto, a estrutura narrativa de um roteiro € linear. Segundo Syd
Field, criador do modelo de script mais utilizado pela industria cinema-
tografica, o que toda historia tem em comum, nao importa o género, é
ter um inicio, meio ¢ fim. O modelo de paradigma da estrutura de um
roteiro a seguir ¢ apresentado por Field no seu livro “Manual do roteiro:

os fundamentos do texto cinematografico” (2001).
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O inicio, ou ato I, ¢ o momento de apresentacao da historia. Segundo
Field, ¢ nos minutos iniciais que o publico decide se gosta do filme ou
nao. Sendo assim, ¢ muito importante conquistar o espectador apre-
sentando personagens bem desenvolvidos, deixar claro a premissa
dramatica da historia (qual ¢ o assunto que vai impulsionar o enredo

até o final) e as circunstancias em que isso tudo acontece.

O meio da histéria, ou ato II, ¢ 0o momento de confrontacdo em que
o personagem ¢ exposto a diversos problemas que o impedem de al-
cangar a sua necessidade dramatica (o que ele quer fazer). A resposta
se ele consegue ou nao completar seus objetivos esta no final, ou ato
III. Essa terceira e Gltima parte ¢ a resolucdo da histéria, como ela se

resolve, mas nao ¢ sinénimo de fim.

Além disso, entre essas partes da histéria nesse modelo, ha os cha-
mados plot points, ou seja, eventos que revertem a acdo em outra di-
regao, marcando o inicio de um ato ¢ o fim de outro. E o que da liga

entre os elementos e ajuda a estruturagdo do roteiro.

Esse ¢ o paradigma apresentado por Field. Porém, é uma forma
e ndo uma férmula, pois nao gera elementos resultantes exata-

mente iguais. Além disso, ndo ¢ uma regra que o roteiro siga

bl

fielmente a ordem inicio, meio e fim. O filme “Amnésia” (2000),
do diretor Christopher Nolan, por exemplo, come¢a com o final, e
a historia volta gradativamente até o inicio, o que justifica o desfe-
cho. Ja o filme alemao “Corra Lola, corra!” (1998), inverte a
estrutura do roteiro a partir do momento em que permite varios

finais diferentes para a mesma historia.

A experiéncia do usudrio em todo projeto de design também segue
um inicio, meio e fim, segundo Ellen Lupton. Por exemplo, um
projeto de uma exposicao de arte tem o desafio de orientar os vi-
sitantes por um caminho estratégico a partir de um ponto inicial
até a chegada. No livro “Fundamentals of Exhibition Design™ (1939),
Herbet Bayer, veterano da Bauhaus, explica que a melhor forma de
fazer esse percurso seria criar corredores com abertura assimétri-
cas, diferente de como era feito anteriormente. Além disso, muitas

vezes o final da exposi¢ao ¢ uma loja do museu.

A edificagao dos museus classicos tradicionalmente inclui
corredores interconectados por portas simetricamente
posicionadas. Embora a planta baixa parega organizada,
os visitantes nao sabem por onde comecar quando en-
tram em uma nova galeria. Aberturas assimétricas per-
mitem aos curadores controlar a narrativa (LUPTON,

2017, p. 31).



Todos os trés atos de um roteiro de cinema se desenvolvem em torno
do assunto da historia, que ¢ a relacdo entre a agao e o personagem.
Primeiro, o roteirista deve escolher entre uma agao fisica ou emocional,
ou scja, se ela acontece no ambiente externo ou dentro da mente dos
personagens, ou até¢ mesmo em ambos. Segundo, ¢ preciso definir uma
meta para o protagonista e/ou antagonista, que ¢ a necessidade drama-
tica da historia. Assim, o roteiro ¢ guiado até o final, e como o persona-

gem alcanca ou nao seus objetivos ¢ a agao da historia.

O proximo passo ¢ trabalhar a defini¢do e caracteristicas dos perso-
nagens. Em um suspense, buscar a empatia do publico com o prota-
gonista que corre perigo ¢ imprescindivel para que os momentos de
tensao funcionem como planejados no roteiro. Para que isso acon-
teca, ¢ interessante desenvolver um personagem como uma pessoa

real, que teve uma vida antes, durante e depois que o filme termina.

Syd Field sugere o exercicio de fazer perguntas sobre a vida do perso-
nagem e escrever, assim, uma breve biografia — mesmo que nao seja
usada no filme —com o objetivo de criar personagens mais profundos
e reais. O professor de roteiro Robert Mckee complementa o pen-
samento de Field da mesma forma, em seu livro “Story: substan-

cia, estrutura, estilo e os principios da escrita de roteiro”. Para ele,
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quanto mais detalhada se torna a biografia do personagem, maior o

numero de possiveis historias a serem contadas.

De um instante a eternidade, do intracraniano ao inter-
galactico, a histéria da vida de todo e qualquer persona-
gem oferece possibilidades enciclopédicas. A marca de
um mestre ¢ selecionar apenas alguns momentos, mas
nos dar uma vida inteira (MCKEE , 2006, p. 43).

A palavra “estrutura” tem origem latina, structura, e significa segundo
o dicionario Aurélio, “o modo como as partes ou elementos se re-
lacionam, e que determina as caracteristicas ¢ funcionamento do
todo”. A fim de se obter um roteiro bem resolvido, ¢ preciso que se
tenha antes dominio sobre todos os elementos que compdem cada
um dos 3 atos, traduzindo, a agao ¢ os personagens. E a interacio

entre essas partes que unificam e sustentam a historia.

Mckee diz também que a defini¢do de estrutura de um roteiro ¢é
a sucessao de eventos que criam uma mudanga de valor na condigao
dos personagens. Valor nao no sentido de virtude, mas na ideia de ir
do positivo para o negativo, ou ao contrario (vida/morte; tristeza/

felicidade; coragem/covardia). Todavia, tais eventos nao podem ser



acidentais, ja que isso implicaria numa quebra da continuidade do
roteiro. Todas as mudancas de valor de uma cena sdo causadas por

um conflito proposital.

Chris e Andy estdo apaixonados e vivem juntos. Numa
manha eles acordam e comegam a brigar. A discussao
cresce na cozinha enquanto eles se apressam para fazer
o café. Na garagem, a briga piora enquanto os dois en-
tram no carro para irem juntos ao trabalho. Finalmente,
palavras viram violéncia na estrada. Andy para o carro
no acostamento e pula fora, acabando com o relaciona-
mento. Essa série de agdes e locagdes criam uma cena:
elaleva o casal do positivo (se amam, juntos) ao negativo

(se odelam, separados) (MCKELE, 2006, p. 48).

Idealmente, toda cena de um filme é um evento de uma histéria, ou
seja, transforma a condic@o inicial do personagem. Um filme longa
metragem tem entre quarenta e sessenta eventos (cenas) da historia.
Mudar cenario ou angulo nao implica em mudancas de valor, sdao
apenas mudancas de camera. Além disso, dentro de uma cena, a sua
menor estrutura ¢ o beat, mudanca de comportamento resultante de
uma agao e reagdo, responsavel por moldar o ponto de virada de

uma cena para outra. Por exemplo:
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Quando o despertador toca, Chris cacoa de Andy, que
responde na mesma moeda. Enquanto se vestem, a brin-
cadeira vira sarcasmo e eles se insultam mutuamente. Ja
na cozinha, Chris ameaca Andy com: “se cu te deixasse,
baby, vocé seria tao miseravel...”, mas ele entende seu
blefe e diz “essa ¢ uma miséria que eu adoraria”. Na
garagem, Chris, com medo de perdé-lo, implora para
Andy que fique, mas ele 11 e ridiculariza seu apelo. Uma
briga, um barulho de freada. Andy sai do carro com o
nariz sangrando, bate a porta ¢ grita “acabou!”, deixan-

do-a chocada (MCKELE, 2006, p. 49).

Um conjunto de cenas sdo as chamadas sequéncias, que culmina
em uma reacao em maior escala e impacto para o enredo da histo-
ria. Um conjunto de sequéncias ¢ um ato, resultante de uma cena
climatica, causando uma maior mudanga de valor, mais forte que
qualquer uma cena ou sequéncia anterior. Logo, voltamos ao que
Syd Field cita quando fala sobre inicio, meio e fim: o ato I, IT e IIL
Inclusive, a mudanca de valor do ato 1 e 2 sdo os plot points falados

anteriormente, e a do ato III, o chamado climax da histéria.

Os 3 atos juntos formam a maior célula, que ¢ a historia, com uma
mudanca de valor final irreversivel. Quando se analisa o comego da

trama do personagem e o final nessa perspectiva ampliada, ¢ possivel
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Diagrama de organizacao de uma historia | Fonte: Feita pessoalmente
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enxergar o arco do filme com seu momento de exposi¢ao, aumento

da agdo, climax, declinio da acao e desfecho.

Ellen Lupton diz, assim como Field e Mckee, que toda acao tem um
motivo que resulta em uma mudanca na histéria. Assim como no
design de qualquer produto, todas as acoes de um usuario sao cenas
menores de uma narrativa maior. Dessa forma, o designer ¢ o rotei-
rista do projeto quando ele propositalmente escolhe uma fonte, as

cores e texturas para desencadear emocoes e resultados especificos.

A partir do que foi exposto anteriormente neste relatorio, entendo da
importancia de se definir todas as partes do roteiro para que se tenha
um melhor resultado no total. O primeiro passo foi a defini¢ao do
assunto da historia: qual é a agdo e quem ¢é(sd0) ofs) personagem(ns).
Segundo, a mudanga de valor que ocorre cena apos cena. Por l-

timo, a defini¢ao do climax da historia.

Essa historia se passa na quitinete desse personagem, portanto a
agao ¢ fisica, pois tudo acontece em um ambiente externo, ¢ o per-
sonagem ¢ um homem adulto sozinho e entediado com sua vida. O
que se descobre durante o curta, ¢ ele tem dificuldade de lembrar

das suas obrigacoes. Por esse motivo, desenvolveu um método de
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nos bragos simbolos que remetem a momoria que ele precisa ter.
O curta retrata apenas um dia na vida desse personagem, onde ele
esta fazendo faxina quando adversidades cotidianas o impedem de

completar seus objetivos.

Para que cada evento da histéria tenha uma mudanga de valor sig-
nificativa, ¢ preciso que ela acontega, sobretudo, diretamente com o

personagem. Sendo assim, ficou definido:

Cena 1
Apresentacao do personagem entediado.

Mudanca de valor: tédio da rotina > surpresa ao descobrir o sinais.

O personagem acorda entediado porque vai comecar mais um
dia comum e sem graga na sua vida. A cena termina com ele
curioso/interessado com o simbolo estranho que encontra mar-
cado no braco e com o fato de repentinamente ter ficado sem
luz em casa (sendo assim, podemos dizer que ha uma mudanga

também luz/escuro).



Cena 2
Confrontagdo do personagem frente a conflitos. O personagem vai
atras de descobrir porque esta sem luz, quando outros problemas

comegam a aparecer.

Mudanga de valor: personagem comega calmo > termina apavo-

rado, e também limpeza (faxina) > sujeira.

Cena 3
Revelacao do mistério (volta no tempo).
Mudanga de valor: entediado > surpreso

Do ponto de vista do pablico: surpresa > revelacao

Acdo: Uma dia de faxina.

Personagem: ¢ um homem de meia idade entediado com a rotina.

O que ele quer? Fazer faxina na sua casa, pagar a conta de luz,

consertar a fechadura quebrada e desentupir a pia da cozinha (mas

ele se esquece disso no comeco do curta).
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Argumento (assunto): O curta metragem conta a historia de um
dia na vida de um homem comum que, em uma simples faxina de
sua casa, descobre sinais misteriosos desenhados nos bragos. Pelo de-
correr da trama eles ficam claros que estdo ligados as situacoes coti-

dianas complicadas que o protagonista vivencia ao longo do seu dia.

Argumento com spoiler: O curta conta a histéria de um homem
apenas esquecido, que desenvolveu o habito de desenhar simbolos
no brago para associar a compromissos do seu dia a dia que ele pre-
cisa lembrar. Nao esquecer de pagar a conta de luz, desentupir a pia

da cozinha e consertar a fechadura da porta que quebrou.

Os simbolos e as “situacdes cotidianas sinistras” que acontecem na
historia possuem uma ligagao de causa e efeito. Ele esquecer de fazer
algum dos compromissos implica em viver alguma situagao tipicas
de um filme de terror/suspense. Tal como ficar sem luz em casa,
viver a apari¢ao de muitas moscas sem motivo ¢ porta abrindo sem

ter ninguém por perto.



//Cenal//
INT. QUARTO - MANHA

Em um PLANO FECHADO vemos uma mesinha de cabeceira e

sobre ela um despertador, marcando 8h.

Repentinamente OUVIMOS o despertador tocar e vemos uma mao

tateando a mesa até, por fim, parar o som.
Em um NOVO ANGULO vemos pés calgando chinelos.

Em PLANO EM MOVIMENTO, pela primeira vez aparece o rosto
do PROTAGONISTA (Entediado). Ele respira fundo.

INT. COZINHA - MANHA

Em um PLANO ABERTO o Protagonista bebe o café sentado em

uma mesa com a cabeca apoiada em uma das maos.

INSERT da sua mao mexendo com uma colher uma xicara de café.

Pousa uma mosca perto da xicara. O personagem bate na mesa ten-
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tando matar o inseto com a mao. Ao levantar o braco, percebe como

a superficie esta suja de poeira.
INT. SALA - TARDE

Takes curtos do personagem tirando p6 da mesa com pano e var-
rendo a casa. Durante essa sequéncia vemos que a iluminacgao

mudou, indicando que agora ja esta de tarde.
INT. QUARTO - NOITE

INSERT do braco do personagem tirando p6 com espanador de

uma estante.

CAMERA COM ENQUADRAMENTO SUPERIOR a manga da
blusa desce com o movimento do espanar, revelando um sinal (1)

desenhado no brago.

Ele olha para o simbolo meio confuso (pela primeira vez demonstra

algum outro sentimento sem ser o tédio). As luzes piscam.



Em OUTRO ANGULO vindo das costas do personagem que se
vira, as luzes piscam mais uma vez ¢ acabam. Siléncio total. A tela

fica preta.

//cena2//
INT. QUARTO - NOITE

Maos abrem uma cortina, iluminando parcialmente o ambiente. Do
PONTO DE VISTA do personagem vemos dois postes acesos do

lado de fora da janela. Neles esta discretamente um sinal (3).

O exterior, entdo, fica desfocado e cria-se um novo foco no vidro da

janela onde ¢ possivel ver de leve o reflexo do personagem.

Nesse momento uma mosca voa e pousa no vidro. Mais uma vez o

personagem a espanta com as maos. A tela fica preta novamente.

INSERT da mao do personagem ligando e desligando o inter-
ruptor de luz. Nada acontece. (Detalhe, tem um outro sinal (3) dis-

cretamente gravado no interrupor).

Em OUTRO ANGULO o personagem escuta ao fundo o barulho

de uma porta ranger.

Ele sai de cena em CORTE e vemos ao fundo a silhueta de uma

pessoa misteriosa.
INT. SALA - NOITE

Do PONTO DE VISTA do personagem, vemos que ele se depara

com a porta de casa aberta.

INSERT da mao do personagem abrindo a porta. Ele olha para

os dois lados, ndo vé ninguém e fecha.
CAMERA CLOSE no rosto do personagem cheirando algo.

EM OUTRO ANGULO, a xicara de café do comeco da historia
tem 2/3 moscas voando em volta. O personagem pega as pressas
para lavar, mas ao virar vemos do PONTO DE VISTA dele que a
pia tem uma montanha de louca suja cheia de moscas.

Do MESMO ENQUADRAMENTO, um macarrao submerge aos

poucos da agua (significado do simbolo 1).



As moscas atacam o personagem.

EM OUTRO ANGULO o personagem tenta afastar os insetos com

as maos.

CLOSE em uma das maos, vemos uma mosca entrando dentro da

manga da blusa do personagem.

EM OUTRO ANGULO ao puxar a manga da blusa para tirar o

inseto, o personagem vé outro sinal (2) desenhado.

EM OUTRO ANGULO E ENQUADRAMENTO pegando tam-

bém a cintura, o personagem olha para frente e toma um susto.

Do seu PONTO DE VISTA vemos a silhueta de uma pessoa.
A CAMERA SE MOVIMENTA DE FORMA A CAUSAR O
EFEITO DE VERTIGEM.

Vemos que silhueta se revela um cabideiro com roupas penduradas.
Em PLANO FECHADO, INSERT da mao mexendo nas roupas ¢

vemos uma chave cair.

Do PONTO DE VISTA do personagem, vemos a chave cair até o

chao. Ele abaixa ¢ pega com a mao.
INT. SALA - NOITE

ENQUADRAMENTO LATERAL INFERIOR ESQUERDO da

porta aberta. O personagem aparece pela direta da cena.

INSERT da fechadura, o protagonista encaixa a chave, gira, mas a

fechadura esta quebrada.

Em PLANO FECHADO, nervoso, o personagem coloca as maos

na cabega. Ao voltar com elas, ele percebe um outro sinal no brago.

Pelo seu PONTO DE VISTA, ele puxa a manga da blusa para baixo

e vé outro sinal (3).

Em OUTRO ANGULO E ENQUADRAMENTO, as cenas se al-
ternam entre o personagem comegando a entender o que estd acon-
tecendo e uma SERIE DE FLASHS (interruptor com o sinal (3),

volta para o personagem, poste de luz com o sinal (3)).



Do MESMO ENQUADRAMENTO o personagem olha para

frente e parece ver algo importante.

Em PLANO ABERTO vemos um papel com esse sinal (3) preso na

geladeira com um ima ao lado da pia cheia de moscas.

EM UM ANGULO FECHADO, a geladeira mais de perto e o per-

sonagem pegando o papel.

Em um PLANO FECHADO vemos a cara do personagem de sur-

presa. Ele entendeu o que estava acontecendo.

Tela fica preta gradualmente.

//cena3//

Na tela aparece: na noite anterior.

Em PLANO ABERTO vemos a porta de entrada da casa.
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OUVIMOS barulho de chave. E alguém tentando abrir a porta pelo
lado de fora, até que ha um SOM de fechadura quebrando.

Em um ANGULO LATERAL a porta abre com for¢a e o persona-

gem entra desengongado cheio de sacolas de supermercado.
INSERT da fechadura quebrada.
Em ANGULO INVERTIDO, ele bufa de raiva e revira os olhos.

INSERT da fechadura quebrada. O personagem tenta trancar a

porta mas a fechadura esta quebrada.

Do PONTO DE VISTA do personagem, ele desenha com uma ca-
neta o sinal da chave (2) no braco. Aparece na tela: nao esquecer de

consertar a fechadura.

Em OUTRO ENQUADRAMENTO coloca sobre a mesa as saco-

las de compras.

Em PLANO FECHADO vemos o personagem mexer uma panela

no fogao. Ele esta cozinhando.



ENQUADRAMENTO parado na pia, comeca a crescer a quanti-

dade de louca suja.

CORTA PARA INSERT de um prato sobre a mesa, ¢ do PONTO

DE VISTA do personagem sua méao enrola um macarrao no garfo.

Em um PLANO FECHADO do personagem mastigando, vemos
que ele ndao gostou nada do gosto da comida pela cara de repulsa

que faz.
INSERT da pia. O personagem joga todo a comida do prato ali.

Em OUTRO ANGULO FECHADO sobre a pia, INSERT de uma

mao abrindo a torneira para lavar a louga.

Quando se escuta 0 SOM de um barulho de dgua crescente, a mao

fecha a torneira.

Do PONTO DE VISTA do personagem, vemos a pia entupida com

a comida voltando.

Do PONTO DE VISTA do personagem, ele desenha com uma ca-
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neta o sinal da pia entupida (1) no braco. Aparece na tela: nao esque-

cer de desentupir a pia.
Em OUTRO ANGULO, um papel passa por debaixo da porta.

Do ANGULO OPOSTO E EM ENQUADRAMENTO MAIS

FECHADO, a campainha toda, chamando a atengao do personagem.
Em CLOSE ele pega o papel.

Em ANGULO INVERTIDO vemos o rosto surpreso do persona-

gem com o contetdo do papel.

Do PONTO DE VISTA do personagem, ele comega a desenhar

um terceiro simbolo.

Em ANGULO INVERTIDO vemos o personagem acabando

de desenhar.

Do seu PONTO DE VISTA prende com um ima o papel EM
PLANO FECHADO na geladeira.



Em um PLANO ABERTO da geladeira, a caneta balanga. O papel
se desdobra e ¢ revelado que se trata de uma conta de luz. (Aparece
na tela: nao esquecer de pagar a conta de luz).

A caneta pendurada na geladeira fica balancando. Créditos finais.

Fim.



2.1.2. Storyboard

A etapa seguinte ao roteiro ¢ o desenvolvimento de um storybo-
ard — artificio usado para trabalhar o tempo e a interatividade
em projetos. Seu objetivo ¢ planejar uma a¢do com inicio, meio
e fim através de uma sequéncia de poucas imagens em menor
escala. Além disso, principalmente para uma produgdo cinema-
tografica, o storyboard indica também os movimentos de camera,
sons, conceitos visuais, cortes, transi¢oes e qualquer outro detalhe

importante e especifico de uma cena.

Essa etapa de desenvolvimento ¢ insubstituivel. Isso porque em um
roteiro, por mais detalhado e bem-feito que tenha sido escrito, sem-
pre havera diversas maneiras de se compor uma cena usando va-
rios angulos de camera diferentes que dariam o mesmo resultado. A
animacao, especialmente, ¢ um trabalho bastante complexo e deta-
lhado, portanto, um bom planejamento ¢ primordial para que nao

se perca tempo e dinheiro.

Em uma equipe de producdo, o storyboard permite também que
todos os envolvidos em um projeto possam trabalhar em sincro-

nia, e torna mais facil a divisao de tarefas.

Posto isso, a primeira versao do storyboard deste curta metragem
possuia 365 quadros e sofreu modifica¢oes durante o processo. Isso
porque a historia trabalhava com uma ideia de varios finais, inspi-
rado no filme “Corra Lola, corra!” (1998), do diretor Tom Tykwer.
Nessa versao, o personagem agia de forma suspeita, o que dava
uma deixa para que o publico pensasse que se tratava de um as-
sassino. Durante a historia, ele ia descobrindo simbolos no brago
e cada vez em que o tempo voltava ¢ retornava para o ponto em

comum a todos eles, um sinal novo era revelado.

Entretanto, a historia ficou repetitiva e macante, e os detalhes dos
simbolos, que s3o na verdade os protagonistas da historia, ficaram
desfocados. Além disso, o curta ficou longo, e nao seria factivel o
desenvolvimento da animacao pelo curto prazo de tempo, e por nao
ter uma equipe para ajudar na produc@o. Sendo assim, a Gltima ver-
sao do curta mudou consideravelmente, tanto no enredo quanto no
namero de quadros e ilustragdes que iriam ser produzidas — passou
a ser de 99. E a historia roteirizada e apresentada no topico anterior

neste relatorio.



Esquema de como funcionava as voltas no tempo no primerio roteiro
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Storyboard preliminar da versdo final do roteiro



Despertador TOCA rompendo o siléncio

Mosca aparece da vindo da direita

Bate FORTE na mesa

Storyboard defiinitivo




A mesa esta suja de poeira

Destaque para o titulo do curta que aparece nos livros Primeiro simbolo aparece Luz pisca

16 18

Luz pisca novamente Tela preta (fim da cena 1)

Storyboard defiinitivo (continua¢ao)




R
] [

Cortina se abre Foco e desfoco entre o poste e o personagem no vidro Uma mosca vem da direita e ele a afasta com a mao

Tela preta

, ~ I
Escuta uma porta rangendo abrindo e a cena CORTA Aparece silhueta com a camera vertigem I

Storyboard defiinitivo (continuagao)
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Tela preta e depois uma mao aparece abrindo a porta Olha pros dois lados e ndo vé ninguém Fecha a porta

Sente o cheio de algo ruim . I Luz pisca

Storyboard defiinitivo (continuagao)
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Aparece um segundo simbolo

A silhueta é um cabideiro com roupas

Vertigem
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Uma mosca das moscas entra na blusa

O personagem vé pela primeira vez a silhueta e toma susto

e
N

- H\\c\

[
Mexendo nas roupas cai uma chave

\
)

Storyboard defiinitivo (continuagao)
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Tenta trancar a porta mas a fechadura esta quebrada

52 33 54

Fica desesperado porque nada da certo Descobre por acaso um terceiro sinal Personagem comeca a entender os que sao os simbolos

Storyboard defiinitivo (continuagao)
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Flashback do poste de luz (simbolo ganha destaque)

Personagem entende tudo Tela preta (fim da cena 2)

Storyboard defiinitivo (continuagao)
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Cena 3

Porta se abre com forca e personagem entra atrapalhado

64 65
NA NOITE
. ANTERIOR..
A borda preta sai da tela com a revelagao
Barulho de chaves, tem alguém tentando entrar.
67 68 69

=
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i

Fechadura quebrada
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NAD ESQUECER DE
CONSERTAR A FEC HADURA

o

\_’/ A OT)

Bota as sacolas de compras na mesa

Storyboard defiinitivo (continuacao)



Lougcas sujas surgem gradativamente
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ga o restante na pia

Tenta lavar a louca mas escuta um barulho de agua estranho

A pia esta entupida
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80 (N

NAO ESQUECER DE
DESENTUPIR A PIA
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Carta passa pela porta

Storyboard defiinitivo (continuacao)



Campainha toca
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NAD ESQUECER

DE PAGAR

A CONTA DE Lu2

caneta balancando

Carta se abre revelando ser uma conta de luz

Storyboard defiinitivo (continuagao)



Conceituacio grafica

Entendo como conceituacao grafica o desenvolvimento formal
dos elementos visuais do curta, incluindo aqui o design do per-
sonagem, dos cenarios, dos elementos complementares e da ti-
pografia. Este projeto teve como referéncia visual os principios
do Expressionismo Alemao e animagoes de suspense atuais. A
ilustragao dos cenarios foram feitas do software Adobe Photoshop

e o personagem no Adobe Illustrator.
Cenario
Estilo

O Expressionismo Alemao foi um movimento artistico do inicio
do século XX que, como o nome sugere, surgiu na Alemanha. Sua
principal caracteristica ¢ o subjetivismo e liberdade de expressdo.
As obras tém a realidade distorcida pelo artista para retratar senti-
mentos profundos como o medo, tristeza e horror. E um reflexo do
contexto historico da época, ja que o mundo vivia em um periodo de
desequilibrio social e politico advindos da Primeira Guerra Mundial

(1914 —1918) e o periodo entre guerras (1918 —1939).

Por todos os problemas financeiros que o pais passava, nao era
possivel comprar filmes estrangeiros. Sendo assim, acabaram in-
vestindo na produ¢do nacional, o que favoreceu o nascimento do

movimento expressionista.

Nessa época, a fotografia também teve avangos tecnoldgicos, e ja
que existiam métodos mais rapidos de se capturar o momento real,
usar pintura como forma de retratar fielmente a realidade, como era
antes, entrou em desuso. A partir disso, surgiu a ideia de que, se ndo
precisava mais obrigatoriamente pintar realismo, o artista poderia
criar sob a 6tica da sua prépria realidade, e ela nao era muito agra-

davel naquele momento.

Existem exemplos do expressionismo nas mais diversas esferas ar-
tisticas, ¢ o cinema ¢ uma delas. Os filmes passaram a ter uma foto-
grafia bem diferente dos outros produzidos na época, porque, para
retratar tais sentimentos mais sombrios, o design dos cenarios e dos

personagens foram adaptados.



Pintura expressionista “O Grito” (1893) - Edvard Munch | Fonte: Google Imagens

As protagonistas das novas producoes eram a luz e a cor. O uso
de uma paleta forte trazia uma ambientag¢do sobrenatural e fan-
tasmagorica em cena, além do abuso de contraste advindo de um

jogo de luz e sombra.

Os filmes expressionistas retrataram temas macabros, introspecti-
vos, obscuros, sobre loucura e magia. O sombrio e o mistério em
ambientes urbanos eram comuns, ja que o cotidiano nao era mais
tao confortavel, regular e seguro. Inclusive, o cenario ¢ o desenvolvi-
mento dos personagens eram estilizados porque a composigao como
um todo era estrategicamente plancjada para que o publico sentisse

desconforto ao assistir. IX a premissa basica de um suspense.

Para além da iluminacdo, a cenografia apresentava também for-
mas distorcidas, angulosas e altas. Chegava a ser propositalmente
opressiva. Os cenarios eram como as pinturas expressionistas:
abordavam o lado subjetivo do ser humano. Portanto, ndo se ati-
nham a propor¢ao e perspectiva, com o objetivo de desorientar e

incomodar o espectador.

A mesma ideia se aplica na construcao dos personagens, apresenta-

dos com maquiagens teatrais extremamente pesadas e contrastantes



“O Gabinete do Dr. Caligari” (1920) | Fonte: Google Imagens

70

entre o preto e o branco palido. Além disso, havia um excesso de
dramaticidade da atuagao vindos da arte teatral, como uma forma
de expressar tais sentimentos profundos na pele. Esses dois elementos
associados as sombras, iluminac¢ao e cenografia tornavam os perso-

nagens assustadores.

A ascensao do nazismo afugentou os artistas, pondo um fim ao movi-
mento na Alemanha. No entanto, alguns levaram seus fundamentos
para Hollywood, e todos esses recursos visuais mencionados foram
usados ao longo da histéria do cinema, se desdobrando em novos gé-
neros cinematograficos: o terror, o noir e o suspense. E o exemplo do
diretor Alfred Hitchcock, que foi influenciado por tais caracteristicas

em muitas de suas produgdes, tornando-se o influenciador de muitos

jovens diretores que o encaram como um modelo.

A famosa cena do chuveiro de “Psicose” (1960) ¢ um exemplo, onde
Norman Bates assassina a facadas uma hospede do seu hotel. O
publico s6 consegue ver a silhueta do personagem segurando uma
faca através da cortina do box. E possivel criar um paralelo entre
a construcao dessa cena e da escada do filme alemao “Nosferatu”
(1922). Ambas as cenas trabalham uma iluminagao de contraste

aprcscntando apenas a sombra dos personagens.



“Psicose” (1960) | Fonte: Google Imagens

“Nosferatu” (1922) | Fonte: Google Imagens

n

No entanto, o motivo que me fez estudar o Expressionismo Alemao
para o desenvolvimento formal do projeto foi pesquisar os interes-
ses visuais de uma das maiores referéncias atuais de animagao de
terror: Tim Burton, cineasta que criou uma marca visual para seus
filmes, tendo como inspiracao, além do expressionismo, a literatura
gotica sombria e de tematica sobrenatural, a exemplo de do livro
“Frankenstein” (1818). Os enredos desse estilo retratam fantasmas,

vampiros, mortos vivos, bruxas e também lobisomens.

A iluminagdo e elementos tortos (tanto no cenario quanto no de-
sign dos personagens) sao usados inclusive na produgao dos filmes
de Burton como um todo, e usam muitas sombras para contar suas
historias. Abusam da dinamica nas formas e da diferenca entre a
escuridao e a luz. Dessa forma, ddo a sensacdo de se estar em um
sonho ou dentro da mente de alguém provocando sentimentos inten-

sos expressos nesses mundos sombrios e distorcidos.

Dito isso, o design dos planos de fundo foi planejado incialmente
inspirado nos cendrios dos filmes expressionistas, com os moveis
da kitchenet — angulosos, tortos e nao respeitando propor¢ao ou
perspectiva. Além disso, a esséncia do curta ¢ um homem que

escreve simbolos no brago para nao se esquecer de seus afazeres,



“A Noiva Cadaver” (2005) | Fonte: Arquivo Pessoal
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entdo, a cenografia de aparéncia rascunhada e livre criaria um

link com a histéria.

Dessa maneira, foram feitos testes de forma que o personagem fosse
uma ilustracao digital e o cenario, a mao. O primeiro deles foi dese-
nhado com carvao porque é uma técnica em que ¢ possivel trabalhar
bem a questao do contraste entre luz e sombra, e foi uma inspiragao
tanto pela historia, quando pela capa do livro “O homem de giz”
(2018). No entanto, se mostrou uma forma bastante demorada de
produgao, incompativel com o prazo de entrega. Visualmente, a jun-
¢do da ilustra¢do em carvao com o personagem vetorizado também

nao ficou harmoniosa.

O segundo teste foi usar o proprio desenho do animatic nos cenarios.
Apesar deles nao terem sido feitos com esse objetivo final, ainda sim
faria sentido a partir do momento em que buscava ilustra¢oes mais

simples em forma de esbogo.

Porém, perdeu totalmente a caracteristica de filme de suspense,
pois neste caso a auséncia excessiva de cor nao ia funcionar da

maneira como deveria nos momentos de maior tensao.



Primeiro teste grafico do cenario usando desenhos feitos com carvao

Segundo teste grafico do cenario usando desenhos do storyboard
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Quarto teste grafico do cenario usando texturas em cima de desenhos vetoriais

Terceiro teste grafico do cenario usando desenhos vetoriais
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O terceiro teste do cenario foi ilustrar essa parte também usando o
Adobe llustrator, tal como o personagem, sendo essa uma forma
de testar se, por acaso, a padroniza¢ao da técnica ficaria melhor
visualmente. O ponto negativo foi que perdeu a caracteristica de
rascunho sem manchas ou nada fora das formas chapadas, ¢ o
ponto positivo foi o uso das cores que fez maior sentido dentro da
historia o que poderia auxiliar no objetivo de tornar o mistério do

curta mais atraente.

Sendo assim, foi feito mais um ultimo teste antes do resultado final,

onde foi aplicado texturas nos desenhos digitais da Gltima versao feita.

Um detalhe dos desenhos finais foi a adigao de uma borda preta nas
margens supreior e inferior. A partir do momento em que o perso-
nagem tem uma epifania e se lembra do signifcado de cada signo,

simbolicamente as bordas se abrem, revelando a verdade.

Paleta de cores

Assim como o som, as cores sa0 um importante recurso de transmissao

de emogdes ao publico, bem como sua auséncia também possui signifi-
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cado. Em uma fotografia colorida, o cérebro precisa fazer uma série de
assimilacoes com todas as cores da imagem, tons e texturas, o que faz
com que se perca inconscientemente a concentracao. Quando se tira
essa quantidade de informacao, o foco passa a ser de fato o que quer
ser retratado. Por isso, a lluminag¢@o passa a ser um recurso importante

para saber trabalhar tons de cinza e contraste.

O wuso da cor no cinema surgiu oficialmente em 1930, com a
Technicolor, ja que anteriormente os fotogramas eram coloridos a
mao. Essa nova tecnologia dividia, pela primeira vez, a imagem em
trés canais negativos RGB, os transformava em sua versao positiva
para serem mergulhados na sua cor complementar — ciano, magenta
ou amarelo. Essas novas peliculas se juntavam formando a imagem co-
lorida, como vemos em “O magico de Oz” (1939), e no primeiro filme

animado a ser feito dessa forma chamado “Flores e arvores™ (1932).

De acordo com a socidloga, psicoloca e professora de comunicacao
Eva Heller no livro “Psicologia das Cores” (2013), as cores estao mtrin-
sicamente ligadas aos sentimentos - logo, tém a capacidade de estimu-
lar a mente e o emocional das pessoas. Porém, cinematograficamente,
uma s cor pode manifestar varios significados dependendo da satu-

racao, luminosidade, tonalidade e do contexto em que esta inserida.



Com luz

Dia

#396578

#46757b

#748362

#7f8a62

Tarde Noite Sem luz

#05181f #13091b

#0b3344

#09222b

#034663

#10566a

#527866

#496149 #364d39

#295a4e

Paleta de cores que compodem o curta
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Evidentemente, apesar de influenciarem as emogdes das pessoas,
as cores nao possuem um significado universal. Isso se da devido a
diversos fatores externos como, por exemplo, cultura, sociedade e
favoritismo individual por uma cor frente a outra. Existem também
problemas de satde que interferem nessa tentativa de associar uma
cor a uma sensacao, como o daltonismo, e fatores culturais como
no Ocidente as pessoas usarem branco para celebrar a vida, e no

Oriente a mesma cor simbolizar o luto.

As cores azul, verde ¢ roxo compdem a paleta deste projeto: azul
para as cenas em que a luz estd acesa e as demais para o escuro. Sao
cores frias e, que no geral transmitem calma e tranquilidade, mas
paradoxalmente sdo bastante usadas em filmes de terror e suspense

para enfatizar mistério e perigo.

O azul é uma cor que traz a ideia de calmaria e leveza, mas que
em determinados contextos cinematograficos ¢ associado também a
tristeza e soliddao. Principalmente os tons menos saturados ou mais
proximos do preto que s3o mais soturnos, e em alguns casos sim-
bolizam a morte nos filmes. A protagonista da animacgao “A noiva

cadaver” (2005) ¢ um exemplo de personagem composta por tons



Papa Legba de “A Princesa e o Sapo” (2009) | Fonte: Google Imagens
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majoritariamente azuis que complementam a sua caracteristica me-

lancolica e solitaria.

A escolha por tons de azul na parte da histéria do curta deste projeto
em que a luz ainda esta acesa, se da por uma tentativa de enfatizar a
personalidade do personagem que ¢ um homem solitario, que mora
s6 numa quitinete pequena, e vive uma vida sem emoc¢ao; uma ro-
tina comum e sem novidades. O que faz dele uma pessoa entediada
e blasé, até que a situacao muda quando ele descobre simbolos enig-

maticos, e tons de verde e roxo aparecem em cena.

O verde, no geral, ¢ associado ao saudavel, esperanca, sorte e tran-
quilidade. No entanto, ¢ comumente utilizado na mesma medida
para indicar ectoplasmas, fenébmenos sobrenaturais, fantasmagori-
cos e alienigenas, assim como também substancias nojentas e muitas
vezes venenosas quando mais saturado. Se tratando de animagao, a
Disney usa desse recurso em muitos vildes e nos poderes malignos

que possuem. E o caso da malévola em “A bela adormecida” (1959).

Neste projeto, o curta ndo aborda seres sobrenaturais ¢ ocultos
« > ¢
porém, a histéria trata de simbolos desconhecidos que aparecem re-

pentinamente nos bragos do protagonista e que podem ser explica-



dos de diversas formas. O personagem poderia ter sido abduzido por
alienigenas, ou marcado por um demonio, como também poderia
ser uma pegadinha de um fantasma. O verde presente na paleta cria

a oportunidade do ptblico imaginar esse tipo final.

Ja o roxo ¢ a cor do suspense, pois seu principal significado quando
usado no cinema ¢ retratar o mistério e a magia, presente em muitos
personagens bruxos ¢ magos. Traz também a ideia de poder, cruel-
dade, nobreza e inveja. O roxo compoe a paleta do projeto porque,
por ser uma cor enigmatica, cria-se uma atmosfera de imaginagao,
e para o espectador a possibilidade de achar que o personagem esta
sonhando durante toda sequéncia de cenas em que ele esta desven-

dando o significado dos simbolos no escuro.

No projeto, o curta possul quatro momentos diferentes, portanto,
quatro paletas de cores. S3o eles as cenas que acontecem na parte da

manha, da tarde e da noite; além do momento de auséncia de luz.

Uma das caracteristicas tnicas deste projeto, tratando-se de esco-
lha cromatica, ¢ que apesar de ser um curta de animacdo onde se
tem liberdade de infinitas abordagens e a ilustracdo em si nao se

ater fielmente a realidade, ha uma preocupagao especial em manter
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a iluminacao seguindo uma légica verossimil. Logo, nas paletas da
manha, tarde e noite predominam tons de azul, porém a quantidade
de preto cresce gradativamente, até¢ que a luz acaba e ha um choque

de cores que antes nao haviam aparecido.

Outro fator ¢ que o curta trabalha com dois momentos cromaticos. O
dia/noite (tendo a tarde como transi¢ao); e o momento luz/nao luz.

Em “A noiva cadaver” (2005) do diretor Tim Burton, ha também
dois momentos com ambientagoes diferentes em que ha uma ne-
cessidade de diferenciagdo cromatica. O primeiro ¢ o mundo dos
vivos, representado por tons em escala de cinza que demonstram o
cotidiano repetitivo, sem graga, normalizado e sem imaginac¢ao. As
casas e outros detalhes da cidade também estao em uma paleta de
cores escuras e sem brilho, mas com bastante contraste, transmitindo

ao espectador a sensagao de falta de alegria e criatividade.

Contraditoriamente, o mundo dos mortos no filme é cheio de cores
vibrantes, alegres, saturadas em tons de azul, mas também roxo e
verde — algo que ndo se espera dentro do estereotipo da morte. O
azul representa calma e harmonia, mas por ser uma cor fria, tam-
bém esta ligado a tristeza, melancolia e isolamento. Além das cores,
as comidas, festas e o espirito de coletividade dos cadaveres também

contagia mais o espectador em comparagao aos vivos.



Mundo dos vivos “A Noiva Cadaver” (2005) | Fonte: Google Imagens

Passagem entre os dois mundos em “Coraline e o mundo secreto” (2009)

Fonte: Google Imagens
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“Cloraline ¢ o mundo secreto” (2009) ¢ um filme de animacao que,
assim como em ‘A noiva cadaver” (2005), desenvolve uma historia
que se passa em dois cenarios diferentes. Aqui também se usa a pa-
leta para criar e diferenciar as duas ambientacoes, sendo o mundo
real composto por cores frias, e em contrapartida, o mundo imagina-
rio por tons de cores quentes. Além disso, o roxo e azul presentes na

passagem entre um mundo e outro, trazem a ideia de sonho e magia.

As ilutragoes finais dos cenarios usando as 4 paletas de cores estao

a seguir:
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Personagem

Como mencionado anteriormente, a identificacao do ptblico com
os personagens ¢ um dos recursos cinematograficos que pode auxi-
liar o suspense em uma cena, fazendo com que o espectador/leitor

sinta “na pele” os perigos vividos em cena pelo elenco da historia.

Dessa forma, o character design ¢ uma etapa importante que faz parte
da construcao dessa empatia. Pelo desenho ja é possivel adivinhar
a primeira vista qual a provavel personalidade do personagem e o

contexto da histéria pelas roupas e pelo olhar, por exemplo.

Para esse projeto em especial, o protagonista — e Ginico personagem
desse curta — é um homem de meia idade, estressado e entediado
com a rotina sem graga da sua vida. Ele mora sozinho, nao tem
ninguém que possa ajudar ele nas suas tarefas cotidianas, entao, pre-
cisou criar um método de signos associados a lembretes importantes

para nao se esquecer de nada.

A'ideia inicial para esse personagem era que fosse um idoso. Porém,
a falta de memoria poderia ser facilmente associada a idade. O obje-

tivo do roteiro ¢ trazer o esquecimento como uma consequencia da
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rotina cansativa de um adulto, ao estresse, o que ¢ normal e acontece

na vida de qualquer um.

Justamente pelo cenério do curta ser a propria casa do personagem,
ele usa roupas confortaveis (moletom e chinelos). Além disso, a histo-
ria relata um dia de faxina, por isso, ¢ mais um motivo para as roupas

serem bem casuais e agradaveis.

O personagem foi desenvolvido no estilo cartoon, adotando o exagero
como um recurso para hipnotizar o publico, destacando uma quali-
dade, ou até mesmo um defeito marcante do personagem. O cartoon
¢ na verdade um género jornalistico textual que surgiu na Inglaterra

no século XIX, com o intuito de satirizar assuntos importantes.

Para além disso, o cartoon também pode ser associado a um desenho
humorado de um personagem. Isso se da pela semelhanca entre as
ilustragoes das tirinhas jornalisticas com os desenhos animados da

TV. Logo, o termo significa tanto um género quanto um estilo.



Um grande exemplo de cartoons sao os “Looney Tunes”, do criador
Tex Avery. Em 1930, enquanto os estadios Disney estavam focados
em criar animagoes mais proximas da ‘realidade’, Avery foi na dire-
¢ao oposta. Responsavel pelo surgimento de personagens iconicos
como Pernalonga e Patolino, o diretor explorava a arte da animagao

em favor do surrealismo.

Um eclemento do design do personagem do curta que prentendi
destacar sao os olhos, pois nesse projeto a expressao do rosto ¢ im-
portante para mostrar se o personagem realmente esta entediado,

confuso ou assustado. Os olhos sdo, pessoalmente, o foco da emogao.

Por eles serem cinzas e ndo apresentarem pupila, o personagem se
torna a prior um zumbi consumido pela rotina sem vida e sem no-
vidade. Quando as luzes se acabam, os olhos ganham destaque na
cor, se iluminando em comparacdo ao fundo em um amarelo quase

marca texto, trazendo uma espécie de eletricidade.

O design do personagem teve como principais referéncias os dese-
nhos “Coragem, o cao covarde” (1996), “Historietas assombradas
para crian¢as malcriadas” (2013) e “Scooby-Doo” (1969). Todas
animacoes de suspense cartoonizadas, porém apresentam persona-

gens mais humanizados tal como o protagonista deste curta.

“Scooby-Doo” (1969)| Fonte: Google imagens
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Personagem do curta finalizado nos momentos, respectivamente, dia, noite e sem luz
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2.2. Producao

Essa segunda fase do desenvolvimento do curta-metragem de sus-
pense ¢ a parte pratica de animagdo de fato. Esse curta foi animado

no software Adobe After Effects.
2.2.1. Animagio cut-out

Para o desenvolvimento de um desenho animado, o tipo de ani-
macao tradicional, também chamada de analogica ou full, usa de
uma técnica de desenho quadro-a-quadro, o que torna o processo
trabalhoso e demorado. Ela era muito usada no comeco do século
XX, época da chamada “era de ouro da animacdo”, mas também

pode ser encontrada em menor escala em alguns trabalhos atuais.

Por volta dos anos 1950, a televisdo se tornou o principal mercado
dos estadios de animagdo. Com o aumento das séries de TV, era pre-
ciso investir em uma técnica capaz de economizar tempo ¢ dinheiro,
principalmente porque ¢ um periodo em que a animacao estava ten-
tando se restabelecer pos Segunda Guerra. Foi nesse contexto que
surgiu, em oposi¢ao a Disney, o famoso estidio Hanna-Barbera, que

desenvolveu o conceito de “animacao limitada”.

Desenho da Hanna-Barbera “Zé Colmeia” (1958) | Fonte: Google Imagens



Segundo Joseph Barbera, ... movimentos que precisavam de 24 de-
senhos no sistema antigo de filmagem, pra gente sao realizados em
quatro. Nos apenas mantemos a historia se movendo”. (BARBERA
apud Lenburg, 2011, p. 91). Nas producoes da Hanna-Barbera, por
exemplo, um episodio que tradicionalmente demoraria um ano para

ser feito, com o novo processo, fazia-se em semanas.

Essa técnica ¢ a de recortes (cut-out), que simplifica os tragos dos dese-
nhos e desmembra os personagens em partes: cabega, torax, pernas
e bragos, permitindo a manipulacdo isolada de cada parte. Diferente
da animac@o tradicional que precisa refazer os desenhos a cada novo
frame, essa outra forma torna possivel reaproveitar as pecas, econo-
mizando o tempo de producao. Eum processo que ja existia analogi-
camente antes dos estudios Disney, mas a partir dos anos 1960 ganha

novos formatos com o advento da computacao digital.

Lotte Reiniger era uma artista alema com mais de 70 filmes em sua
carreira, famosa por suas animacoes de silhuetas de papel. Reiniger
recortava cada parte das figuras, juntava com arame e colocava elas
dispostas em uma mesa de vidro com uma luz forte vinda de baixo
(0 que projetava as figuras pretas em relevo). As cenas criadas eram
fotografadas em sequéncia, a fim de constituir um movimento tal

como no StOp motion.

“The Adventures of Prince Achmed” (1926), Lotte Reiniger
Fonte: Google imagens



As camadas dos personagens de papel viraram as layers nos softwa-
res, ¢ as articulagdes dos membros que eram presas por pinos, no
ambiente digital, ficam naturalmente invisiveis. A organiza¢ao em
hierarquias dessas partes ¢ um processo chamado rgging. Um dos

softwares que trabalha com cut-out, além do Adobe After Effects.

Os estudios atuais, sobretudo os brasileiros, usam o cuf-out como re-
curso para tornar a produ¢@o menos custosa e mais rapida, gerando
animagoes de qualidade técnica e estética comparaveis a de grandes
filmes. Por exemplo, os desenhos brasileiros exibidos pelo Cartoon
Network, “Irmao do Jorel” (Copa Studio, 2014) ¢ “O (sur)real
mundo de Any Malu” (Combo Estadio, 2015) e outro mais recente,
uma producdo da Netflix, “Super Drags” (Combo Estadio, 2019).

O suspense e o terror exigem angulos de cameras diferentes, perspec-
tiva, entre outros aspectos, que tornam curtas dos géneros em cut-out
dificeis de se encontrar. As animagdes atuais sao, em sua maioria, sé-
ries de comédia, puxando as vezes um pouco de drama para o pu-
blico mais jovem adulto. E o caso de “Irmao do Jorel” (2014), Steven

Universe (2013) e Hora de aventura (2010), por exemplo.
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“Super Drags” (2019) | Fonte: Google Imagens



Diante do que foi dito sobre cut-out os arquivos das ilustragdes foram
separadas em camadas. Entretanto, todas as vezes que a camera mu-
dava de angulag¢do, implica em um novo desenho do mesmo cenario.
Portanto, antes de tudo, subdividi as 3 cenas maiores do roteiro em

12 menores, ¢ nomeei os arquivos dessa forma:

CENA 1
a: relogio
b: cabeceira lateral

c: cama lateral - apresentando personagem

CENA 2
a: mesa da cozinha longe

b: mesa perto - mosca (bate na mesa e suja de poeira)

CENA 3
a: limpa mesa

b: varrer chao

CENA 4

a: espanando livros - titulo do curta

9

bl: angulo dele espanando com luz
b2: angulo dele espanando sem luz
cl: outro angulo dele com luz

c2: outro angulo dele sem luz

CENA 5
a: janela foco/desfoco - mosca
b: interruptor

c: ele interruptor - cabideiro aparece

CENA 6

a: porta aberta

b: ele abrindo a porta
c: fechando a porta

d: fungando

CENA 7

a: mosca na xicara

b: ele pegando a xicara - moscas

c: pia suja cheia de moscas - macarrdao emergindo
d: ele afastando as moscas

e: mosca entrando na blusa



f: ele vendo os simbolos no braco

g: ele vendo os simbolos outro agulo - olha pro lado

CENA 8

a: cabideiro - revelacao

b: perto - cabideiro - cai a chave

c: chave caindo - pegando a chave do chao
d: chegando na porta

e: mexendo na fechadura

CENA 9

a: desesperado

b: descobrindo os simbolos bracos

cl: rosto - descobrindo os simbolos

c2: flashbacks interruptor e poste

d: geladeira - 1° angulo

e: geladeira - 2° angulo

f: zoom na conta de luz na geladeira - pegando ela

g: ele descobrindo tudo

CENA 10

a: porta de frente
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b: entrando no apartamento e tropecando - lateral

c: fechadura quebrada

d: close up no rosto dele com raiva

e: escreve no braco que ¢ para consertar a fechadura

f: coloca a chave no bolso do casaco

CENA 11

a: colocando as compras na bancada

b: cozinhando

c: louca suja crescendo na pia

d: prato - enrolando macarrao

e: comendo e ndo gostando

f: jogando fora na pia a comida

g: abrindo e fechando a torneira

h: de outro angulo a pia entupindo de macarrao

f: escrevendo no braco que ¢é para desentupir a pia

CENA 11

a: angulo que vé a conta de luz passando pela porta - campainha toca

b: angulo oposto ele ouve a campainha
c: pega a conta

d: 1é a conta



e: comega a escrever no brago
f: de outro angulo ele escrevendo no braco
g: colocando a conta na geladeira

h: de longe a conta de abre - caneca balan¢ando

CENA 12
Créditos

Feito isso, dentro de cada arquivo as camadas estao separadas de
acordo com 0 que eu precisava para animar, tanto nos arquivos do
cenario, dentro do Photoshop, quanto nos arquivos do persona-

gem, no Illustrator.
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Layers

Q, Kind “ Ea TE "

I:

ras preta

luz manhd

caneca

asa fundo
asa frente
mosca
luz/manchas

ponteiro

E
e
e
E
E2
E2
- |
g
-l

Exemplo de separacdo dos arquivos do cenario em
camadas e elementos extras que compoem a cena
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Layers

Exemplo de separacao dos arquivos
do personagem em camadas



2.2.2. 12 principios da animacgio

Essa metodologia ¢ voltada para a fase pratica de produgdo da ani-
magao. E o livro “Manual da animacao” de Richard Williams — ani-
mador, lustrador e diretor de animacao do filme de Steven Spielberg
“Uma cilada para Roger Rabbit” (1988). O livro é um compilado de
informacoes desde desenho até técnicas para construir uma anima-

¢ao mais fluida.

I também baseado nos 12 principios da animagéo criados por Ollie
Johnston e Frank Thomas, dois animadores que desenvolveram a
famosa assinatura da Disney. Os principios sdo essenciais para todos
que trabalham com animagcao atualmente. O primeiro deles ¢ squash
and stretch (comprimir e esticar). Em outras palavras, deformar um
objeto ou personagem para dar ao espectador a ilusao da atuacdo da

gravidade sobre o desenho.

O segundo principio se chama antecipation (antecipagao). Ea pre-
paracdo da forma antes de iniciar um movimento. Nenhuma acao
comeca de repente. No caso de uma animacao, principalmente o
cartoon, esse movimento ¢ propositalmente exagerado, a exemplo

dos cartoons da série Looney Tunes. Em meados do século XX, o

Principio da animagao “squash and stretch”

ANTICIPATION

Principio da animagao “antecipagao”



estudio da Warner, assim como outros, trazia esses desenhos mais

‘selvagens’ em reagao ao ‘realismo’ da Disney.

O terceiro, staging (encenacao), ¢ o principio que diz que toda pose do
gung G principio q q P
personagem deve mostrar fielmente a emocio que ele quer passar.

preciso ter expressao facial do personagem e movimento claro.

Straight ahead action and pose to pose (animagdo direta e pose a pose) ¢ o
nome do quarto principio. Animagao direta é quando o animador
nao tem definido o movimento completo, simplesmente vai dese-
nhando seguindo um fluxo criativo ¢ vendo o que vai gerar no final.
Esse método ¢ 6timo porque pode gerar no final inimeros resulta-
dos, porém, pode acabar também facilmente se perdendo no tempo

da cena e nos prazos do diretor.

Outro tipo de animagdo pose a pose, ¢ quando ja se define inicial-
mente quais sdo as poses-chave mais importantes do movimento.
Esse ¢ um limite tracado pelo animador, e o trabalho dele ¢ criar
transi¢oes que unem as poses. A desvantagem ¢ que pode perder um
pouco da fluidez do movimento. O mais aconselhavel ¢ encontrar
uma combinacdo entre os dois tipo de animagao. Definir as poses,

adicionar outros desenhos importantes como antecipa¢ao do movi-
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Principio da animagao “encenacao”

Principio da animacao “straight ahead action and pose to pose”



mento, por exemplo. Tendo definido a estrutura, ¢ possivel trabalhar

livremente com animacao direta entre essas poses.

O proéximo principio se chama Follow through and overlapping action
(continuidade e sobreposi¢ao da agao). E a ideia de que quando o
movimento acaba, ¢ preciso que a forma se acomode na posicao.
Por exemplo, com um personagem humano: ele para, mas o cabelo,
e as roupas ainda se acomodam na posicao. E o principio da inércia
de Newton, algo em repouso tende a continuar em repouso, algo
em movimento tende a continuar se movimentando. E o principio
também de que se o personagem esta em movimento, algumas par-

tes dele se movem mais rapido do que ele.

Slow-in and slow-out (aceleracao e desaceleracdo) ¢ o sexto principio
que visa dar mais realismo para a movimentacio da forma. E a ideia
de que quanto mais detalhes, mais frames, mais lenta a acdo fica.
Entdo, o principio diz para adicionar mais frames no inicio do mo-
vimento a fim de dar a ideia de aceleracao, menos frames no meio,
¢ no final para acomodar o movimento mais frames novamente.

Quase igual a um péndulo.

=

iy

Principio da animagao “follow through and overlapping action’

Principio da animacao “slow-in and slow-out”
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Are (movimento em arco) ¢ o principio que diz que nenhum movi-
mento ¢ inteiramente reto do inicio ao fim. O simples movimento de
levantar o brago de um personagem descreve um arco com as maos.

Esses detalhes podem trazer leveza e suavidade para a animacao.

O oitavo principio da animagao ¢ o Secondary action (agao secundaria).
Sao movimentos secundarios que complementam a acdo principal e
fortalecem a agdo. Normalmente estdo em #fimings diferentes, como

por exemplo, a movimentacao da cauda de um animal.

Timing (temporizagdo) ¢ basicamente entender que 1 segundo de
filme equivale a 24 frames, a quantidade de desenhos colocados nesse
intervalo diz se a cena é mais devagar ou rapida, e ao mesmo fala
também sobre a emogdo que o personagem vai transmitir, se ele esta

com raiva, se ele ¢ calmo, se esta correndo ou andando devagar, etc.

O décimo principio ¢ Exaggeration (exagero), que consiste em exagerar
a0 maximo certas expressoes, a fim de deixar clara a comunicagao
a respeito da emogao que o personagem esta sentindo. Basicamente
aplicado ao primeiro e quinto principios: comprimir e esticar e agdes
secundarias. A pantomima, linguagem corporal dos personagens, ¢

a raiz da animacao.

“TO GET SOME FLEXIBILITY IN AN ARM SWING
WE'D DRAG THE HAND -
[ THE wmq)

MAINTAINS
THE ARC.

Mg Eack /

o

Principio da animacao “arc”

e

Principio da animacao “exaggeration”



Solid drawings (desenho volumétrico), pentltimo principio, ¢ voltado
para o desenho e pensar que, apesar da animacao ser 2D, ela deve
transmitir uma ideia de profundidade, perspectiva, e evitar que os

membros do corpo sejam totalmente simétricos.

Por dltimo, o 12° principio da animagao ¢ o Appeal (apelo - design
atraente). Em relacao ao suspense, especificamente, ele ¢ muito im-
portante, pois ¢ a cria¢cao de um design de personagens que cativam
o publico com charme, magnetismo e que contribuem para que o

espectador goste e se identifique.
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Principio da animagao “appeal”



2.3. Po6s producao

A pos-produgao ¢ a etapa de editar os ultimos detalhes e adicionar
os créditos. Além disso, nesse projeto foi a etapa de sincronizacao,

montagem e edigdo entre a animacao e a trilha sonora.
A importancia da trilha sonora

O som tem a capacidade de moldar o destino da narrativa e ¢ re-
sponsavel pela sustentacao de todo o filme, mantendo a atengao do es-
pectador do inicio ao fim. Junto com outros elementos que compoem
o um filme, 0 som ajuda a conduzir emogdes, sentimentos e memorias
afetivas no espectador, definindo o clima da cena e unindo essa atmos-

fera criada aos sentimentos expressos pelos personagens.

Através da trilha sonora — que inclui musica, efeitos, dialogos e até
mesmo o siléncio — ¢ possivel também refletir sobre a indole dos
personagens e qualificar suas intengdes (se sao boas ou nao). Todos
esses aspectos aumentam a expressividade do filme, contribuindo
para uma melhor experiéncia imersiva do cinema, ¢ auxiliando o

espectador para que se alcance a catarse.
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Portanto, o som é um elemento inerente ao cinema. Mesmo na sua
fase muda, no século XIX, os filmes eram ambientados ao vivo por
planistas, ou até mesmo orquestras inteiras. Com a descoberta da
tecnologia que tornava possivel sincronizar imagens e audio, era pre-
ciso repensar a fungao dramatica do som, que agora incluia dialogos
e ruidos. O filme “O artista” (2012) conta sobre essa ¢poca de tran-

sigao para o cinema falado.

No universo da animagdo, um dos personagens mais emblematicos
do inicio do século XIX foi o Gato Félix, comparado muitas vezes
com o ator Charles Chaplin. O desenho fez sucesso durante os anos
1920, e pertencia ao cinema mudo. As possibilidades trazidas pelo
chamado “mickeymousing” — sincronia absoluta entre animagdo e
musica, muito utilizada nos desenhos animados dos estadios Disney

— tornaram Félix ultrapassado.

Walt Disney acreditava na influéncia do som em uma narrativa e
investiu nesta tecnologia. Em 1928 estreou o primeiro curta ani-
mado com som, “Steamboat Willie”, que é considerado um sucesso

nao sé6 pela animacgao (que na época foi considerada “fluida”), mas



Curta “Steamboat Willie” da Disney | Fonte: Google imagens
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também por suas conquistas para a edi¢ao do audio. Anos depois,
surgiram os famosos musicais da Disney, quando os estadios perce-
beram que a musica poderia ser usada ndo so para tornar as cenas
mais comoventes, como também para contar a historia do filme

como um todo.

No suspense especificamente, os filmes usam de sons nao-lineares
de diversas maneiras para criar efeitos sonoros, a fim de aumentar o
impacto emocional em cenas de suspense e terror. Nao sem funda-
mento. Uma pesquisa da Universidade da Califérnia constatou que
o corpo inspira grande quantidade de ar pela laringe quando esta

com medo, produzindo sons entrecortados.

A trilha sonora de um filme também inclui o siléncio. Parece contra-
ditério dizer da importancia do som no cinema e ao mesmo tempo
falar do oposto. Porém, nesse caso nao ¢ uma auséncia total de som,
mas ¢ o momento em que nos filmes nao ha nada além de ruidos
e efeitos dentro da realidade da cena. Isso contribui para que haja

suspense através de dois aspectos:

Primeiro, qualquer barulho se torna mais evidente em um ambi-

ente silencioso. Isso para o espectador de um filme ¢ sinal de que ele



pode levar susto a qualquer momento com um som alto repentino.
Segundo, o publico se envolve na cena ao se colocar no lugar do
personagem, prestando atengao em todos os sons a fim de entender
o que pode acontecer. Isso esta relacionado com a ideia de empatia

Jja mencionada anteriormente.

Algumas trilhas sonoras se tornaram tao caracteristicas, que viraram
uma identidade do filme, o chamado letmotif. No caso dos filmes de
terror e suspense, elas foram feitas com o objetivo de causar descon-
forto, repugnancia e anunciar a chegada de ameacas. O som ¢ basi-

camente uma ferramenta de alerta.

Este trabalho tem uma trilha sonora composta por sons ambientes

do proéprio cenario e ajuda na ambientacao do lugar.

103



Ilustragao: Thiana Fragoso




RESLILTADOS

3.1. Possiveis desdobramentos

Normalmente, no mercado de trabalho um curta metragem de ani-
magao de 6 minutos como esse, ¢ um projeto feito em grupo, onde

cada um tem uma fungao e todos possuem interacao constante.

Logo, o resultado deste trabalho ¢ de imensa satisfacao para mim
por ter conseguido assumir sozinha todas as etapas do processo de
um desenho animado. No entanto, gostaria de ressaltar nesse espago
algumas consideracoes bastante relevantes feitas pela minha banca
avaliadora, composta por Gianna Larocca e os professores Marcos
Martins e Noni Geiger. Esse projeto foi apresentado virtualmente no

dia 26 de agosto de 2021.

A primeira delas diz respeito ao fato de que dificilmente alguém
esqueceria algo que escreveu nas maos de um dia para o outro sem
motivo. Mesmo que o esquecimento seja uma consequéncia natu-
ral de uma rotina estressante, cansativa ¢ comum na vida de todos,

pode ser que seja interessante deixar isso mais visivel neste projeto.
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Sendo assim, deixar pistas no proprio cenario seria uma solucao
pléstica simples e efetiva de se explicar o que possa estar ocorrendo
com o personagem. Acrescentar uma garrafa de bebida alcoolica
vazia na pia da cozinha, por exemplo, ou espalhar papeladas de

trabalho, enfatizando a rotina massante do protagonista.

A segunda oberservagao corresponde a escolha da trilha sonora.
Seria uma mudanga positiva colocar sons menos realistas, pois, se-
gundo a banca, os efeitos nao combinam tanto assim com o estilo
das ilustragoes. Portanto, tenho como um desdobramento futuro

deste projeto desenvolver uma trilha mais tnica e original.

A Gltima observacdo ¢ a mais complexa, ¢, na minha opinido, a
mais dificil de se resolver. Nos momentos finais do curta, quando
¢ revelado o significado dos sinais, textos aparecem em cena de
forma muito pedagogica. Essa ideia de “passo a passo” ¢ ruim, pois
pode significar que o desfecho da histéria nao ¢ bom o suficiente
para ser autoexplicativo, e o espectador deve ter também sua par-

cela de participacao desvendando a historia e o final.



Como explicar algo sem ser explicativo? Uma possivel solucdo seria
adicionar a tipografia como um auxilio — sutil e enraizada fazendo
parte do proprio cenario, mas que mesmo sem ecla desse para en-
tender o que esta acontecendo. Portanto, ¢ um assunto interessante

e que gostaria no futuro resolver de uma melhor uma forma.

3.2. Conclusoes finais

Algo interessante deste projeto em especial ¢ o paralelo entre o
cotidiano do personagem do curta e a realidade padémica de iso-
lamento que passamos a viver nos ultimos anos. E possivel dizer
que inconscientemente posso ter me inspirado na minha prépria

vivéncia para criar o roteiro dessa historia.

O personagem do curta ¢ um homem solitario, n3o tem ninguém
para lhe ajudar em suas tarefas cotidianas, no entanto, em nenhum
momento pode se ter total certeza que ele mora sozinho, por exem-
plo. Assim, ele poderia muito bem estar isolado somente naquele

momento, estando, inclusive, em quarentena devido a pandemia.
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Além disso, a falta de memoéria que o personagem tem na histo-
ria também ¢ infelizmente constante no cotidiano atual. Durante
a pandemia do coronavirus, o Brasil enfrentou uma grande onda
negacionista de pessoas que minimizaram a gravidade da doenca,
descredibilizando as tnicas medidas preventivas comprovada-

mente eficazes: o isolamento social, a higiene e o uso de mascara.

O resultado disso tomou grandes proporg¢des como o boicote de
muitas pessoas ao uso de mascara e a vacina, atraso do inicio da
vacinacao, subfaturamento da compra das mesmas e o incentivo
a tratamentos sem validacdo cientifica. Tudo isso teve como saldo

mais de meio milhdao de mortos no pais.

Desenvolver esse projeto como trabalho de conclusao de curso foi
um processo particularmente enriquecedor e prazeroso como es-
tudo, profissionalmente e para minha vida pessoal também. Sempre
achel que a possibilidade de unir animagao e suspense, ¢ ainda ex-
trair mistérios de uma rotina, fosse gerar uma pesquisa muito interes-

sante, o que se comprovou sendo verdade.



Foi importante para mim profissionalmente entrar em contato com
todas as técnicas, referéncias, bibliografia, diretores que nao conhe-
cia e, claro, contato pela primeira vez com After Effects, pois antes

desse projeto nunca havia feito nada nele.

Modéstia parte, fico muito orgulhosa de ter conseguido fazer sozi-
nha um curta animado, pois eu ja tinha consciéncia antes de come-
¢ar que seria um processo dificil, trabalhoso, de muitas fases, e que
no mercado depende de tempo e de, principalmente, uma grande
equipe. Eu consegui criar todas as ilustra¢oes e animagdes com a

opinido da minha orientadora lado a lado.

Ter feito um curta 100% original também ¢ motivo de orgulho
para mim, pois ndo sou escritora ¢ foi a parte mais desafiadora do
projeto. Como exercicio, ter aprendido como se faz um roteiro foi

muito bom.

Preceito uniu as trés maiores paixoes profissionais da minha vida:
ilustragao, animacao e design, e por tudo isso foi um prazer. Me sinto
feliz por estar concluindo uma caminhada longa e bonita com esse

curta que fala muito sobre mim.
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