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Resumo:

Animacao é o processo de producao individual de cada frame em
um filme. No Brasil, as animagoes estao ganhando cada vez mais vitalidade,
incluindo as produgoes autorais como no caso dos curtas-metragens. A
proposta deste produto foi produzir um curta-metragem animado ficcional
chamado “Animus Flos”, que expoe o processo de trazer a vida algo inanimado
através de um carater magico. O objetivo inicial dessa producao foi de
desenvolver as habilidades técnicas de animacao, bem como, produzir uma
narrativa capaz de dialogar e instigar o ptblico através de um desdobramento
imprevisivel da historia. O trabalho foi executado individualmente e
digitalmente com recursos pessoais ou cedidos pela universidade, além da

participacao especial de Sofia Colautti para voz original.

Palavras-chave: curta-metragem, animacao, ficgao



Abstract:

Animation is the production process of each frame individually in a
movie. In Brazil animations are gaining more and more vitality, including
original productions as in the case of short films. The proposal for this
product was to produce an animated fictional short film called “Animus
Flos”, which exposes the process of bringing life into something inanimate
through a magical feature. The initial objective of this production was to
develop the technical skills of animation, as well as to produce a narrative
capable of dialoguing and instigating the audience through an unpredictable
unfolding of the story. The work was performed digitally and individually
with personal resources or provided by the university, in addition to the

special participation of Sofia Colautti for the original voice.

Keywords: short film, animation, fiction
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1 - TEMA E INTRODUCAO

Animacao refere-se ao processo de producao individual de cada frame em
um filme, atraveés de inumeras técnicas como a fotografia de imagens desenhadas
ou de pequenas mudangas de um modelo real (stop motion), até a produgao virtual
de imagens através dos recursos da computagao grafica. A animacao pode ser
encontrada em varias areas de contetido audiovisual como na publicidade, nos
aplicativos, filmes, séries, curtas-metragens, webséries entre outros. A primeira
animacdo, caracterizada pela projecdo de imagens ilustradas, foi do francés Emile

Reynaud inventor do praxinoscopio em 1877 e do teatro 6ptico em 1888.

Figura 1 - Emile Reynaud projetando Pauvre Pierrot (1892) através do teatro optico.
[lustracao: Louis Poyet.



A primeira animacgao brasileira, foi o curta-metragem “O Kaiser de Seth”
(1917) de Alvaro Martins, que se extinguiu no tempo. Este curta é um exemplo da
relacao de esfor¢o e dedicacao exigida dos artistas graficos que sozinhos e sem
orcamento buscam concluir suas producoes animadas no Brasil. Mesmo que os
projetos autorais caracterizem a maior parcela das produgoes animadas brasileiras,
grande parte dos projetos se concentram na publicidade, principalmente, quando
nao ha outras alternativas como editais ou leis de incentivo. Nos ultimos anos,
o mercado de animacao brasileiro expandiu, tal qual os de meios de formagao
profissional para a area. Porém, a maxima da visibilidade da animacao brasileira
foi atingida em premiacoes estrangeiras de longas-metragens, como € o caso do
filme “Uma Historia de Amor e Faria” (2013), de Luiz Bolognesi, vencedor em 2013 do
prémio Cristal no Annecy, o maior festival internacional de cinema de animacao, que
no ano seguinte, premiou na mesma categoria o filme “O Menino e o Mundo” (2013)

de Alé Abreu, também indicado ao Oscar de melhor animagao em 2016.

Figura 2 - Capa do DVD do filme “O Menino e o Mundo” (2013) escrito e dirigido por Alé
Abreu
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Na televisao, séries como O peixonauta, O irmao do Jorel e O show da Luna
sao exemplos de sucessos em canais infantis por assinatura, tanto no Brasil quanto
em paises latino-americanos. Contudo, ha um recente incentivo na producao de
trabalhos nacionais independentes, por intermédio da Lei da TV Paga de 2011,
que demanda dos canais por assinatura no minimo trés horas e meia semanais de
contetido nacional em horario nobre.

No ambito digital, a animacgado brasileira estd em ascensao nas grandes
plataformas de videos, como na Netflix - provedora global de filmes e séries de
televisao via streaming com mais de 100 milhoes de assinantes - que recentemente
financiou a animacgao “Cupcake and Dino” dirigida por Pedro Eboli, uma coproducao
brasileira com o Canada, prestes a estrear no catalogo da Netflix Original em 2019.
A medida que, na maior plataforma de compartilhamentos de videos on-line, o
Youtube, ha diversos canais de alta visibilidade como: 5algumacoisa, Irmaos Piologo,
Um Sabado Qualquer e Any Malu (a primeira “youtuber” animada do Brasil).

O curta-metragem animado, cuja duragao € igual ou inferior a 15 minutos,
segundo definido na Lei 8.401 de 1992, tem uma grande importancia no universo
da animacgao. Geralmente, o curta-metragem nao permeia o ambito comercial,
porém, no espaco filmico ele se depara com a possibilidade de experimentacao
e expressao, no qual sao exploradas diferentes narrativas, estéticas e métodos.
Usualmente, os curtas-metragens brasileiros sao produzidos com recursos proprios
dos artistas graficos, individualmente ou em parcerias voluntarias. Com excecao
dos financiamentos através de editais ou leis de incentivo; o crowdfunding, € uma
possivel pratica de financiamento que utiliza a internet para reunir pequenas
quantias de dinheiro de um grande nimero de pessoas.

Ha situagdes, cujos curtas-metragens de grande popularidade se desdobram
em projetos maiores e comerciais, como filmes ou séries televisivas. E o caso de
“Historietas Assombradas para Criancas Malcriadas” (2005), de Victor-Hugo Borges,
que se transformou em uma série televisiva de mesmo nome, exibido no canal
Cartoon Network, e “Minhocas” (2006), de Paolo Conti, o primeiro longa-metragem
brasileiro produzido em stop motion.

Dentre os autores que se destacam no tema, ha a dissertacdo inaugural



“Além da visao - A Modernidade no Inicio do Século XX e a Teoria Estética de
Sergei M. Eisenstein” (Beyond Vision - Sergei M. Eisenstein’s Aesthetic Theory and
Modernity in the Early Twentieth Century), redigida em 2016 por Xiaoxian Ye de
Xangai (Republica Popular da China). Essa dissertacgao foi financiada por uma bolsa
de doutorado do Conselho de Bolsas de Estudo da China (CSC) e submetida ao
Departamento de Faculdade 05 - Filosofia e Filologia, Johannes Gutenberg University,
Mainz. A segunda pesquisadora influente no projeto é Leslie Bishko, cujas ideias
estao previstas no artigo “Os Usos e Abusos do Estilo “Cartoon” na Animacgao” (The
Uses and Abuses of Cartoon Style in Animation), redigido em 2007 para o segundo
volume do jornal “Animation Studies”. Por fim, a terceira e tltima referéncia situa-
se nas ideias e reflexdes de Jacques Ranciere, professor e filésofo francés. A obra
de Ranciere escolhida para este projeto € o livro “A partilha do sensivel: estética e
politica”, publicado em 2005 pela Editora 34 e traduzido por Monica Costa Netto.

O produto realizado € de um curta-metragem de animacgao ficcional,
intitulado de “Animus Flos”. Produzido individualmente pela proponente e com a

voz original de Sofia Colautti.
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2 - FUNDAMENTACAO TEORICA

Escrita por Xiaoxian Ye de Xangai (Republica Popular da China), a dissertacao
inaugural “Beyond Vision - Sergei M. Eisenstein’s Aesthetic Theory and Modernity in
the Early Twentieth Century” (Além da visao - AModernidade no Inicio do Século XX e
a Teoria Estetica de Sergei M. Eisenstein), foi financiada por uma bolsa de doutorado
do Conselho de Bolsas de Estudo da China (CSC) e submetida ao Departamento
de Faculdade de Filosofia e Filologia, em Johannes Gutenberg University, Mainz.
Através desta dissertacao, Xiaoxian Ye explora a ideia de “além da visao”, como um
conceito visual e uma experiéncia multissensorial, refletida nas teorias estéticas e
exercicios filmicos de Sergei M. Eisenstein, a fim de, correlacionar essas reflexoes
com as tendéncias artisticas, cientificas e sociais do inicio do séc. XX. Através dela, é
possivel compreender resumidamente como Eisenstein desenvolveu uma genealogia
das formas representacionais, meios e técnicas a partir dos quais o cinema,
herdou a noc¢ao de movimento, cor e som. Conforme sao teorizadas as implicacoes
do audiovisual, a animacao é exclusivamente referenciada em dois capitulos:
‘Metamorfose como um Movimento Conceitual” e “Animismo, Mimese e Cinema
como a Magia Moderna”. Sendo que, o primeiro analisa a no¢ao de metamorfose nos
escritos de Eisenstein, aludindo sua exaltacao as linhas plasma-plasticas na animacao
de Walt Disney e sua montagem atrativa como um movimento conceitual, tanto na
técnica cinematografica quanto no significado contextual. O interesse tematico de
Eisenstein na animacao de Disney parte tanto do conceito de metamorfose quanto

de sua associacao com o animismo, um processo de transformacao da vida, morte



e alma através do movimento. Consequentemente, o capitulo seguinte, trabalha o
conceito de animismo através das discussoes filosoficas atuais, em conjunto com a
faculdade mimética de Benjamin. Para o produto proposto, foi de suma importancia
buscar compreender e teorizar a linguagem escolhida, tanto o audiovisual quanto a
animacao. O texto ofereceu uma condensacao de algumas teorias de Eisenstein que

foram referéncias praticas e conceituais do produto.

A segunda referéncia tedrica utilizada, contemplou as questoes que
envolveram a técnica de animacao dos personagens no produto. No artigo “The Uses
and Abuses of Cartoon Style in Animation” (Os Usos e Abusos do Estilo “Cartoon”
na Animacao), foi escrito por Leslie Bishko em 2007 para o segundo volume do
jornal Animation Studies. Este artigo oferece novas teorias e conceitos a respeito
de como pensar o movimento durante o processo de animacao. “Estilo cartoon” em
animacao refere-se amplamente ao design de animagao e movimento que adere aos
12 Principios da Animacao, definidos e desenvolvidos nos estudios Disney. Ainda
hoje, esses principios sao disseminados entre os animadores e utilizados como

referéncia para uma boa animacao.

No entanto, estes principios nao sao conceitos integrais de movimento.
Eles influenciam padrdes especificos de movimento que sao muitas
vezes aplicados sem a devida consideracao de seus efeitos, resultando na
caracterizacao que carece autenticidade.

(BISHKO, 2007, p.24)

Como alternativa, a autora descreve a metodologia LMA (Laban Movement
Analysis) para que possa ser referenciada e aplicada a criagao, bem como, discutida na
animacgao entre artistas e teéricos. Essa metodologia surgiu na danga expressionista
europeia, através de Rudolf Laban, que desenvolveu Labanotation, um sistema de

notagao para o movimento humano.

Através do vocabulario de movimento de Laban Movement Analysis, temos

o potencial de expandir nossa compreensao do movimento de animacao.
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A LMA é diretamente aplicavel ao processo criativo de animacgao, onde
nos ensina sobre a riqueza e a complexidade da comunicacao através do
movimento.

(BISHKO, 2007, p.34)

A terceira referéncia tedrica utilizada foi do professor e filésofo francés
Jacques Ranciere, cujo trabalho se concentra sobretudo nas areas de estética e
politica. Muitas de suas reflexdes podem embasar e conceituar o alcance da arte,
no sentido de repensar seus desdobramentos e aplicagdes praticas. Em seu quinto
livro “A partilha do sensivel: estética e politica” de 2005 - especificamente no quarto
capitulo “Se é preciso concluir que a histoéria é ficgao” - ele questiona a diferenga
entre a histoéria dos historiadores e a historia contada nas artes narrativas, de modo
a refletir o conceito de ficgao. Ficgao para o dicionario é definido como “ato ou efeito
de fingir”, contudo, para Ranciere, fingir nao € propor um artificio utilizado para
atrair alguém,; é elaborar estruturas que s6 podem ser apreendidas pelo intelecto,
nao pelos sentidos. Mediante isso, ele debate a nocao de autonomia e verdade

construida sobre aquilo que é testemunhado atraves da experiéncia e observagao.

“O real precisa ser ficcionado para ser pensado. [...] Nao se trata dizer
que tudo ¢é ficgao. Trata-se de constatar que a ficcdo da era estética
definiu modelos de conexao entre apresentacao dos fatos e formas de
inteligibilidade que tornam indefinida a fronteira entre razao dos fatos
e razao da ficgao, e que esses modos de conexao foram retomados pelos
historiadores e analistas da realidade social. Escrever a historia e escrever
historias pertencem a um mesmo regime de verdade.”

(RANCIERE, 2005, p.58)

Logo, no processo de roteirizagao do produto, esse capitulo do livro de
Ranciere foi influente para contextualizar e compreender o papel da ficcao como

narrativa no processo comunicativo.
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3 - BRIEFING: CLIENTE

Esse projeto se origina da demanda do proprio contexto académico, como
trabalho de conclusao de curso da graduagao em Comunicagao e Multimeios.
Financiado pelo proponente do projeto com auxilio da Pontificia Universidade

Catolica de Sao Paulo nos materiais de captagao de som.



4 - BRIEFING:
A REDACAO DA PROPOSTA

e -

4.1. Contextualizacao da Proposta

O produto nao atendeu a uma demanda de algum segmento de usuarios, foi
uma escolha de projeto para conclusao do curso de graduagao em Comunicagao e
Multimeios.

Aproducaodo curtademandou muitas etapas de desenvolvimento de detalhes;
consequentemente foi um lento e intenso processo, em carater experimental e
autoral, uma vez que foi produzido individualmente. Entretanto, as competéncias

em ministrar os softwares de edi¢ao e animacao facilitaram o processo de producao.

4.2. Analise da Cultura do Produto

Majoritariamente, os curtas animados brasileiros sao produzidos com
recursos restritos, individualmente ou em grupos autonomos. Entretanto, muitos
curtas-metragens nacionais sao autorais, bem-sucedidos em festivais ou com
uma boa visibilidade na internet. Ha situagdes onde estes acabam se desdobrando
em projetos maiores e comerciais, como filmes ou séries televisivas. E o caso de
“Historietas Assombradas para Criangas Malcriadas” (2005), de Victor-Hugo Borges,

que se desdobrou em uma série televisiva de mesmo nome, exibido no canal Cartoon
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Network, e “Minhocas” (2006), de Paolo Conti, o primeiro longa-metragem brasileiro
produzido em stop motion.

Em 2015, uma pesquisa feita pela INTERCOM (Sociedade Brasileira de Estudos
Interdisciplinares da Comunicagao) buscou identificar o perfil do brasileiro que
assiste desenhos animados, a fim de, refletir o senso comum, gostos e preferéncias
nacionais do publico. A pesquisa foi realizada com jovens consumidores, de 10 a
30 anos, ja familiarizados com narrativas animadas. Os resultados obtidos indicam
uma demanda de obras com narrativas inéditas, ambientadas no presente, em um
universo fantastico e pautadas em temas como “comédia” e “amizade”. Referente
ao género comédia, identificou-se um receio recorrente as obras que representem

“clichés nacionais”.

4.3. Usuarios Potenciais

Os usuarios potenciais para este projeto englobam o publico utilizador das
plataformas escolhidas para a divulgacao do mesmo. Visto que o curta aborda temas
como animagao e fantasia, pessoas com interesse nestas areas especificas também

podem tornar-se um publico potencial.

4.4. Referéncias e Projetos Analogos

A principal referéncia a proposta é o longa-metragem de animacao japonés
“O Servigo de Entregas da Kiki” (1989). Como o quarto longa-metragem langado pelo
Studio Ghibli, esse filme foi escrito, produzido e dirigido por Hayao Miyazaki. Nele
€ desenvolvida a historia de Kiki, uma jovem bruxa de treze anos, que parte de casa
para aprimorar seus poderes por um ano. A protagonista chega a cidade portuaria
de Koriko e depois de um inicio conturbado e cheio de insegurancas, faz amigos e
encontra um lugar para morar. Nesta cidade, ela usa sua tinica habilidade de bruxa,

para comecar um servic;o de entregas voando em sua vassoura.
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Kiki e a protagonista do produto, Mellow, compartilham muitas caracteristicas
analogas tanto na personalidade quanto na ocupacgao, sendo ambas duas jovens
aprendizes de magia. De acordo com o proprio Miyazaki, seu filme abraca tanto
a independéncia e a confianga entre as jovens adolescentes japonesas, quanto a
natureza da criatividade e talento, considerando a dificuldade central que cada
pessoa encontra em si mesma ao crescer e se tornar um individuo tnico, seja através
da sorte, trabalho arduo ou confianca. Por conseguinte, ha varios elementos do filme
de Miyazaki que auxiliaram como referéncia estética e conceitual ao produto, desde

a maneira que o universo e personagens sao construidos, a resolu¢ao narrativas.

Figura 3- Fotogramas do filme “O Servico de Entregas da Kiki” (1989) do Studio Ghibli
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A composicao dos créditos finais do produto foi motivada pelo movimento Art
Nouveau, um estilo artistico internacional desenvolvido entre, aproximadamente,
1890 e 1910, na Europa e nos Estados Unidos. Este movimento € caracteristico pela
inspiracao em formas e estruturas naturais, essencialmente pelas linhas curvas de
plantas e flores. Sua influéncia englobou diversos setores da arte, como a pintura e
a ilustracao, mas especialmente as artes aplicadas (arquitetura, artes decorativas,
design, artes graficas, mobiliario e outras).

Dos diversos artistas incluidos no movimento, Aubrey Beardsley foi o
singularmente referenciado para este projeto. Este autor e ilustrador inglés, produzia
seus desenhos em tinta preta, influenciado pelo estilo das xilogravuras japonesas.
Suas obras enfatizavam o grotesco, o decadente e o eroético. A contribuicao de
Beardsley para o desenvolvimento dos estilos Art Nouveau e poster foi significativa,

apesar da brevidade de sua carreira antes de sua morte prematura por tuberculose.

Figura 4- Monochuromes (1895). [lustragcao: Aubrey Beardsley.



Figura 5- “How Morgan Le Fay Gave a Shield to Sir Tristram” Como Morgan Le Fay deu um
escudo para Sir Tristram (1894). Ilustracao: Aubrey Beardsley.

Outro artista que apresentou obras referenciais para o produto em questao foi
o carioca Eduardo Kac. Formado em Comunicacao Social pela Pontificia Universidade

Catolica do Rio de Janeiro, Kac € um performer e artista visual internacionalmente



reconhecido por seus trabalhos com telepresenca e bioarte. Duas de suas obras em
especifico foram referéncias visuais e conceituais da personagem Flor. A primeira
delas foi “GFP Bunny” (2000), que consiste em uma obra de arte transgénica baseada
na criacao de um coelho verde fluorescente (“Alba”). Através da biologia molecular,
Kac combinou o DNA de uma agua-viva com o DNA de um coelho, assim ele foi
capaz de produzir este mamifero que brilha verde sob a luz azul. A arte de Kac
foi baseada na criagao literal de nova vida biologica, concebendo uma criatura que
antes habitava apenas o imaginario. Porém é importante ressaltar que Kac explicita
que a arte transgénica deve ser criada “com muito cuidado e com o compromisso de

respeitar, nutrir e amar a vida assim criada”.

Figura 6- Alba, a coelha fluorescente. GFP Bunny (2000). Artista: Eduardo Kac.
Foto: Chrystelle Fontaine.

A segunda obra utilizada como referéncia foi “Natural History of the Enigma”
(2003/08), cujo uma flor geneticamente modificada foi uma hibridizagao de Kac e
Pettinia, assim apelidada de “Edunia”. Essa nova forma de vida criada expressa o DNA

do artista especialmente nas veias vermelhas da flor. Foi desenvolvida entre 2003 e



2008, e exibida pela primeira vez de 17 de abril a 21 de junho de 2009 no Museu de

Arte Weisman, em Minneapolis.

Figura 7 - Eduardo Kac, Natural History of the Enigma, flor transgénica com DNA proprio do
artista expresso nas veias vermelhas, 2003/2008. Colecao Weisman Art Museum. Foto: Rik Sferra.

4.5. Objetivos

As metas a serem alcancadas sao indicadas em atividades conexas entre si,
tais como:

e assumir o desafio de realizar o projeto;

* experimentar uma estratégia de promover uma maior visibilidade ao produto.

* surpreender o publico com um desdobramento inesperado de uma narrativa
mais proxima a fabulagao, retirando o publico de uma posicao de conforto e
conformidade.

e promover subjetivamente uma relacao entre o publico e a personagem principal,

a fim de instigar um vinculo e reflexao sobre o problema criado.



5 - DIRETRIZES DO PROJETO

5.1. Diretriz Conceitual

O processo de trazer a vida algo inanimado através de um carater magico foi
a principal diretriz conceitual do produto. Tanto as resolu¢oes narrativas quanto
audiovisuais tentaram se basear nesse processo de génese. Este conceito parte
da relacao entre animismo e animacao, apreendido através dos estudos de Sergei
Eisenstein. O animismo além da animalizacao, como explicitado na personagem
Flor, também esta representado por elementos amorfos e disformes na natureza,
como fogo e o vento.

O produto se caracteriza por uma producao audiovisual, ficcional de
animacao. O caracter ficcional do curta foi conceituado a partir da leitura de Jacques
Ranciere (2005), cuja fic¢ao é desassociada daquilo que € considerado natural e real,
como forma de explorar outras perspectivas. A ficcao nao tem dever com aquilo que
¢ considerado real, e exatamente por isso, ela € capaz de reorganizar os signos e
simbolos abstraidos, para entao ressignifica-los.

O titulo “Animus Flos” é traduzido do latim como “minha flor”, entretanto a
palavra “animus” por si s6 carrega no dicionario a defini¢ao de espirito, alma como
sede da coragem, do desejo, das inclinacoes e das paixoes.

O que caracteriza este produto dentre seus analogos é a resolucao final

e inusitada, enquanto uma estrutura narrativa mais autébnoma e imprevisivel,
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que conduz o espectador a descobrir um possivel caminho e desdobramento da

fabulacao.

5.2. Diretriz Audiovisual

A ilusao de movimento, caracteristica da linguagem audiovisual, foi moldada
conforme o conceito de movimento na animacao e na montagem como formas de
instigar os sentidos. Segundo assimilado dos estudos e exercicios de Eisenstein, a
arbitrariedade das cores e sons foram determinadas pelas relacoes criadas entre si,
num conjunto construido com o intuito de comunicar uma emogao ou significado.
Estes elementos foram associados com a montagem, para determinar a organizagao
da narrativa, a fim de construir o objeto do filme.

Com a premissa de representar visualmente a fabulagao do curta nos créditos
finais, as ilustracoes do artista Aubrey Beardsley foram referéncias de composicao
e estilo. Apesar de ser um artista do movimento Art Noveau, Beardsley dominava de
maneira mais simplificada as formas complexas inspiradas pelas plantas e flores.

O aspecto metalinguistico do curta-metragem foi explicitado visualmente
como um processo que comega desde tragos simples que mimetizam o analogico,
até chegar em um apice de composicao, com ilustracdes preenchidas e iluminadas
mais sofisticadamente.

A animacao, no sentido pratico do desenho das personagens, buscou as
bases na metodologia LMA (Laban Movement Analysis) para construir o movimento
através de uma teatralidade propria dos personagens, uma gestualidade afinada a

personalidade.



6 - ETAPAS DE REALIZACAO

6.1. Sinopse

Diante da tarefa de criar uma flor, uma jovem aprendiz de magia floresceu

uma resolucao inesperada.

6.2. Argumento

Mellow é uma jovem aprendiz de magia que tenta dar vida a uma flor através
de um feitico, entretanto acaba se queimando durante o processo. Enquanto ela
lamenta pelo acidente ela descobre que a planta gerada foi na realidade uma planta

carnivora.
6.3. Personagens e Cenarios

Mellow:

A personagem Mellow surgiu em 2013 em alguns quadrinhos e esbogos da
proponente. Sua primeira versao consistia em uma classica bruxinha de chapéu
pontudo que tinha uma planta carnivora como animal de estimacao. O design

da personagem passou por muitas experiéncias e transformacoes até chegar no



resultado presente no produto.
A versao final de Mellow consiste em uma jovem aprendiz de magia que tem

sua personalidade expressa através da voz original de Sofia Colautti.

Figuras 8 - Trechos do quadrinho produzido pela proponente a lapis em 2013. A
personagem foi apelidada de “Mellow” na época, por ser um adjetivo da lingua inglesa que
poderia representar sua personalidade. (Mellow traduzido do inglés como: suave, madura,

adocicado, aveludado, despreocupado ou agradavel)

Figura 9 - Primeiros esbocos
a lapis da personagem
Mellow para o produto.



29

Figura 10 - Vetor de um dos primeiros designs da personagem com ornamentacoes que
representassem a personagem Flor.

Figura 11 - Testes de cabelo da personagem em cena em um dos primeiros estagios do roteiro.



Figura 12 - Testes de design da personagem Mellow no programa Adobe Animate. A estética foi inspirada nas ilustragoes de Aubrey
Beardsley. Ficou definido a partir deste teste que por questoes de afinidade com a ténica e estilo, a animagao seria animada no
programa Adobe Photoshop.



Figura 13 - Esboco em tinta preta e marcadores cinzas da persongem Mellow. A partir
deste buscou-se um estilo mais comtemporaneo para a personagem com novos aessorios e
penteados.
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Figura 14 - Esboco digital da
personagem Mellow. Depois
deste teste ficou definido que
a personagem seria um pouco
mais velha do que havia se
explorado até entao.



Figura 15 - Model sheet digital do rosto da personagem Mellow. A partir deste ficou
definido o penteado da personagem.

Figura 16 - Model sheet digital da personagem Mellow. Neste ficaram definidas as
proporc¢des anatdomicas da personagem assim como sua roupa.



Figura 17 - Colagem do design final da personagem Mellow e sua paleta de cores.
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Flor:

A planta carnivora Flor, também criada em 2013, passou por varios designs
diferentes até encontrar novas ideias nas obras de Eduardo Kac. Em sua versao final
¢ possivel notar sua fluorescéncia, veias que tecem suas pétalas e um silhueta mais

tortuosa e segmentada.

Figura 18 -
Personagem Flor em
trechos do quadrinho,
produzido a lapis pela
proponente em 2013.

Figura 19 - Testes de cor da personagem Flor no programa Adobe Animate. Buscou-
se ilustrar o caule trangado com a base mais grossa, porém essa forma dificultaria a
animacao da personagem.



Figura 20- Colagem do design final da personagem Flor.



Cenario:

Inicialmente foram feitos diversos thumbnail sketches - desenhos rapidos,
pequenos e asperos que permitem ao ilustrador experimentar ideias diferentes e
elaborar detalhes em poucos minutos. Em seguida algumas cenas adiquiriram
concept art - € uma forma de ilustragao utilizada para transmitir o conceito de
algum elemento, personagem ou ambiente, antes de serem adicionados ao produto
final.

No roteiro final, ha apenas uma ambientacao na narrativa, porém ha diversos
angulos e perspectivas diferentes. Através de uma destas perspectivas, por exemplo,
¢ possivel ver ao fundo, onde o mar encontra uma cidade cheia de luz e predios,
porém, quando a camera gira 180 graus, a visao ao fundo é de varias montanhas

fantasmagoricas e inabitadas.

Figura 21 - Thumbnail scketch de Mellow e sua mae em plano geral. Cena retirada do
roteiro final. Esbogo Digital.



Figura 22 - Primeiro concept art produzido para o produto. Trata-se de uma cena excluida do roteiro final, cujo Mellow conversava
com um sapo. Pintura digital.



Figura 23 - Segunda concept art da cena cujo Mellow conversava com o Sapo. Este concept auxiliou no design da personagem Mellow.
Pintura digital + Aquarela.
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Figura 24 - Concept do ambiente em um dos Gltimos estagios do storyboard. Aqui explorou-se a ideia do cenario ser um gramado com a
cidade em segundo plano. Testou-se também os elementos de cena, como o pano que forra o chao, que se manteve até o produto final.



Figura 25 - Concept final do ambiente e da personagem. Neste também ficaram definadas as cores do cenario e da personagem. Cena que
Mellow observa a sua mao queimada sentada em um gramado. Pintura digital.



Figura 26 - Composicao da cena final do produto. Mellow observa com curiosidade a Flor. Pintura digital.
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Outros personagens:

O sapo e a mae de Mellow foram personagem descartados do produto final,

porém portaram um papel importante no processo de producao do curta.

Figura 27 - Primeiro esbo¢o da
personagem Mae de Mellow.
Ilustracao em nanquim.

Figura 28 - Aparigao da Mae
de Mellow em uma das versoes
anteriores do Storyboard. Primeiro
plano da personagem conversando
com Mellow. Ilustracao digital.

Figura 29 - Aparigao da Mae
de Mellow em uma das versoes
anteriores do Storyboard. Plano
detalhe do brinco e da boca da
personagem. Ilustracao digital.



Figura 30 - Model sheet com apresentagao e paleta de cores do personagem Sapo. Pintura digital.



6.4. Roteiro com storyboard

TELA EM BRANCO

Linhas desenham silhueta de um vaso.
MELLOW (OFF) : Minha querida flor...




Vaso é preenchido com tinta cinza.
MELLOW (OFF): Faco deste vaso seu berco.

Vaso sai de cena.
MELLOW (OFF) : Molho sua terra com as minhas ideias.




Fundo em escalas de cinza com textura de aquarela.
MELLOW (OFF) : Molho sua terra com as minhas ideias.

Fundo ganha cor.




PLANO MEDIO do vaso no centro do quadro. Mdos de mellow
envolvem o vaso.

Vaso flutua em cima das maos de Mellow.
MELLOW: Inspiro o calor de minha experiéncias.




PLANO GERAL de Mellow de costas no gramado. Noite com
muitas estrelas.
MELLOW: Transmuto o ar de sua existéncia.

PLANO MEDIO de Mellow Flutuando o vaso.




Z00M OUT.
Mellow segura 0 vaso com as maos.

Z00M OUT. PLANO GERAL de Mellow falando para o vaso.
MELLOW: Acenda minha bela flor.




PLANO DETALHE do vaso cheio de terra.

Nasce uma pequena chama no centro do vaso.




Brota um pequeno caule enquanto a chama comeca a aumentar.

0 fogo comega a aumentar rapidamente.




Fogo atinge as bordas do vaso.

PLANO DETALHE no reflexo do fogo no olho de Mellow.
MELLOW: AH!




BLACK 0UT.
Som de vaso quebrando.

FADE IN
PLANO DETALHE nas mdos queimadas de Mellow.




PLANO GERAL de Mellow olhando para as maos queimadas
sentada no gramado. Noite, vento forte.

MELLOW suspira desanimada.




MELLOW comeca a deitar no gramado.

PLANO MEDIO de MELLOW deitando no gramado. Cacos do vaso e
terra espalhados em um pano.




MELLOW de olhos fechados, deita a cabeca na ponta do pano.
Som baixo do zumbido de um mosquito.

Z0OOM IN. PRIMEIRO PLANO de MELLOW abrindo os olhos
irritada.
Zumbido alto.




PLANO GERAL do céu estrelado. MOSQUITO voando.

Uma lingua captura o MOSQUITO em pleno voo.




Plano do céu estrelado.

PLANO MEDIO de MELLOW olhando assustada para o céu.




FADE IN + PAN PARA CIMA. PLANO DETALHE da Flor em seu vaso
quebrado.

PLANO DETALHE do mosquito se debatendo dentro do botdo da
FLOR.




FLOR engole o MOSQUITO.

MOSQUITO comeca a descer e dissolver no caule de FLOR.




0Thos fechados de MELLOW comecam a surgir atrdas de FLOR.
Foco na FLOR e desfoque em MELLOW.

MELLOW abre os olhos, olhando para a FLOR.
Foco em MELLOW e desfoque em FLOR.




PLANO MEDIO de MELLOW olhando para FLOR.
Noite.

FLOR “olha” para MELLOW.




FLOR arrota na direcdo de MELLOW.

MELLOW encara FLOR.




MELLOW comeca a rir.

BLACK OUT.




Ornamentacdo em branco comeca a surgir nas laterais. FADE
IN do titulo no centro.

Ornamentacdo fica mais complexa com galhos e flores.




Fundo branco com chuva caindo em riscos. Créditos no
centro.

CREDITOS

Chuva caindo na terra. Créditos na terra.




Agua comeca a infiltrar na terra.

Agua infiltrando na terra. Chuva comeca a parar.




Agua infiltrada na forma dos brdnquios de um pulmio.

Linhas delimitando a forma de um pulmdo.




Fogo comeca a surgir da traquéia.

Flor nasce do fogo.




Flor desabrocha.

FIM

6.5. Recursos e Materiais Utilizados

Para gravar a voz original, de Sofia Colautti, foi utilizado o laboratorio de
audio da Pontificia Universidade Catolica de Sao Paulo. Todo o restante da produgao
foi executada digitalmente com maquinas e recursos pessoais da proponente. O
software Adobe Photoshop foi utilizado para produzir as ilustragoes do storyboard,
dos elementos de cena, das personagens e dos cenarios.

As animagoes da personagem Mellow e de alguns outros elementos como
o fogo, também foram produzidas dentro do Photoshop, porém com um auxilio da

extensao AnimDessin2, desenvolvida por Stephane Baril.



Entremente, a personagem Flor e outros elementos de cena como a grama, foram
animados através do software Adobe After Effects com auxilio da extensao Duik
Bassel, desenvolvido pela Rainbox Productions. Neste software também foram feitas
as composi¢oes dos cenarios com as personagens e um tratamento final de luz e cor.

Outro software utilizado foi o Adobe Premiére, onde foram editados o som, o

Animatic e o produto final.

6.6. Estratégias e Acoes de Visibilidade do Produto

Uma das estratégias de visibilidade do produto ¢ se apropriar de plataformas
online que suportem imagens e videos, como Facebook, Behance e Instagram. Estas
possibilitam o compartilhamento do produto entre os usuarios, assim como, sao
uma plataforma para diferentes formatos de arquivos, oferecendo uma gama de
diferentes linguagens e informagoes. Desta maneira, € possivel acrescentar mais
detalhes sobre o produto e seu processo de producao com imagens e GIFs. Outras
plataformas online como Vimeo e Youtube, nao oferecem diferentes formatos
além do video, mas dialogam com um publico predisposto a consumir um produto
audiovisual, assim como possuem um meétodo interno de divulgacao através de
interesses em comum.

Uma estratégia de dificil acesso, mas de grande oportunidade, € inscrever o
produto em festivais de curta-metragem como Anima Mundi (Festival Internacional
de Animacao do Brasil), ANIMACINE (Festival de Animacao do Agreste), Lanterna
Magica (Festival Internacional de Animacao) e outros. Os festivais, em geral,
dialogam com um publico interessado pela linguagem audiovisual, propiciando um
momento para contemplacgao, principalmente de produgoes atuais. Se empreendido
este proposito, o produto pode debutar em um meio mais critico e experiente,

propiciando visibilidade e estima.



7 - POS-PRODUCAO

Depois de finalizada a ilustragao e animagao nos softwares Adobe Photoshop
e Adobe After Effects, a composicao final dos planos foi organizada dentro do proprio
After Effects, afim de unificar o cenario e as personagens dentro do enquadramento
com um tratamento de luz e cor adequado. As composi¢oes dos planos foram
sincronizadas ao som no software Adobe Premiere Pro, para enfim o produto ser

renderizado.
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8 - CONSIDERACOES FINAIS

L A

W'ﬂ:”@

“Minha querida flor, faco deste vaso seu bergo”
A premissa de uma jovem aprendiz que floresce uma planta carnivora na tentativa
de gerar uma flor, provém de um quadrinho produzido pela propria proponente
em 2013. Este desdobramento imprevisivel da historia estruturou a base narrativa
do roteiro, que posteriormente conceituou o projeto através do didlogo entre o

processo de dar vida a algo inanimado com a linguagem da animacao.

“Molho sua terra com as minha ideias”
Depois de definida a sintese da narrativa, foi utilizada a técnica de Brainstorming
(tempestade de ideias) para que o projeto seguisse adiante. Essa técnica propoe
que se utilize uma diversidade de pensamentos e experiéncias para gerar novas
solugdes, sugerindo qualquer pensamento ou ideia que vier a mente a respeito
do tema tratado. Deste processo apenas algumas ideias e possibilidades foram
desenvolvidas posteriormente, enquanto a grande maioria das propostas foram
excluidas. Os descartes de testes, como de concept art e de design de personagens,

foram necessarias para a evolugao da producao.

“Inspiro o calor de minhas experiéncias”
O contraste entre a pré-producao e a produgao do produto final se demonstrou um
constante desafio de habilidades e resisténcia. Foi preciso buscar novas técnicas e

recursos para resolver problemas encontrados durante o processo. Entrementes,



o valor estético final do produto é um reflexo das habilidades ilustrativas da
proponente, evidenciando seus conhecimentos e suas limitagoes.

E importante ressaltar que o design da personagem Mellow foi um desafio singular,
que significou um grande entrave na producgao. Diferente de um processo de
producao comum na animagao, o design da protagonista nao foi pré-estabelecido
através de um model sheet (estudo de personagem produzido para padronizar a

aparéncia de um personagem animado de modo a enfatizar gestos e atitudes).

“Trasmuto o ar de sua existéncia’

A produgao do produto na pratica demonstrou a necessidade de modificar muitas
das ideias desconexas existentes apenas no imaginario da proponente, ou seja, cada
nova etapa de produgao explicitava aquilo que deveria ser modificado nas etapas
anteriores. Por exemplo, o roteiro enquanto texto escrito, foi alterado intmeras
vezes durante a producao do storyboard; e o storyboard foi redesenhado diversas
vezes durante a edigao do Animatic. O produto passou por uma constante mutacao
até sua conclusao final e definitiva.

Muitas destas mudancas foram necessarias para se adaptar aos recursos e limites
de producao. Cenas e personagens que estavam presentes no roteiro original
deixaram de existir, como o sapo e a mae de Mellow. No final, o roteiro mais enxuto

demonstrou-se mais pertinente por abrigar apenas o essencial.

“A(s)cenda minha bela flor!”
Por fim, aquilo que escapou na atividade inventiva criou uma autonomia inesperada,
ganhou vida e surpreendeu o resultado previsto no projeto.
E importante ressaltar que o design da personagem Mellow foi um desafio singular,
que significou um grande entrave na producgao. Diferente de um processo de
producao comum na animagao, o design da protagonista nao foi pré-estabelecido
através de um model sheet (estudo de personagem produzido para padronizar a

aparéncia de um personagem animado de modo a enfatizar gestos e atitudes).
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