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RESUMO

Desmemorias de Isabela é um curtetragem ddiccdo animado com duracédo de 10
minutos e 20 segundos, que se passa em um ambiente académico tendo como personagern
principal uma jovem estudante chamada Isalddaseu decorrer a protagonista se beneficia
de suas habilidades, onde as fronteiras entradria e realidade séo flexiveis, sem que seus
amigos tenha consciéncia disso. O presente trabalho visa relatar e descrever todas as fases

de producéo da animacao, desde sua concepcao até as etapgsrdeyne®.

PALAVRAS -CHAVE: Curtametragem. Animagi Processale criacao



ABSTRACT

Desmemoarias de Isabeilaa 10 minutes and 20 seconds animated short film that takes
place at an academic ambiance, having as the main chaaeiang student named Isabela.
As the story unfolds the protagonist betseff her abilities, where the frontiers of memory
and reality are flexible, without her friends being conscious of this. This work aims to relate
and describe all the phases of this animation production, since its conception until the post

production steg.

KEYWORDS: Short film. Animation. Creation process.
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1. Introducéo

O presente trabalho de counsfio de curso consiste na criacdo e na producéo de um
curtametragem de ficcdo animado idealizado em 2017 e produzido posteriormente em um
contexto independente. No que targearrativa, essaz consigo um carater onirico, onde
através de mudancas de,a@acao dos personagens e som, ocorre uma distincdo do que seria
o mundo real.

Na historia, Isabeltem o poder de voltar no tempo e 0 usa, neste confexi ajuda
la a fazer um trabalho académico com seus amigos. Esse estagio de volta ne tempo
enendido como um estado onde a personagmmtocar em uma pessoa, se desliga da
realidade mesmo estando acordada e \altana memoriano exato momento que deseja,
mesmo que ndo tenha vivenciado aquilo.

Trabalhando com esses dois mundos paralelos, noacasondo real e o mundo das
memorias, decidimos distinglos através do uso da iluminacdo. Segundo André Reis
Martins (2004, p. 34), NROs efeitos criados |
eliptico e injetar no espectador um sentimento de stizgpela ameaca representada pelo
desconheci doo.

Desta forma, em Desmemorias de Isabela, o mundo real onde ocorrem as ac¢fes
conscientes por todos o personagens € retratado de forma clara, com uma iluminagcédo quente e
um pouco amareladé&Em suascenas o0s #&cos dos personagens sao mais detalhados e
precisos, os sons e dialogos sdo nitidos, gerando um tom emocional mais otimista para as
acoes.

Em contraponto, a realidade alternativa que € o mundo das memdrias que s6 pode ser
acessado por Isabela é retratadim wma iluninacgéo fria voltada para o azuladlcenasqui
por vezes, 0s tracos da animacéo sdo mais soltos e parciais, 0s sons sdo abafadgs pelo ecc
sendo por vezes i naud2vei s, gerando um ef
iluminacdo contribuipara a criacdo de espacos pictéricos e cénicos, afetando ndo s6 a
superf2cie iluminada, como as estrutura da

Como o presente trabalho foi realizado em dupla, as funcfes foram divididas de forma
a aproveitar o dom e o apidmado de cada uma. Sendo assim, € importante dizer que o
roteiro, a concepcdo do filme e dos personagens e a edicdao foram feitas pelas duas
graduandas, sendo a parte de animacao exclusivamente concebida pela aluna Ana Paula e &
parte de som exclusivamenteela aluna Erica. Por se tratar de um trabalho onde

apresentaremos 0s processos tomados para a realizagcdo dmettaigem em questéo,
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pedimos previamente licengca para em certos momentos relatar a experiéncia em primeira

pessoa.

2. Processo de Criacao

iDesmem-rias de | sabel ad ®audimsuaiscque v8m « 0 f
fazendo parte de nossas vidas ao longo dos tempos. Sao muitos os filmes ou séries em que um
personagem obtém poderes inexplicaveis e irreais que de alguma forma contritsuigpara
jornada ao longo da narrativ@irataremos mais adige neste trabalho de algumas dessas
referéncias.

Por se tratar de um cusaetragem onde muitas cenas se repetem, por consequéncia
do poder dsvoltas no passad , ADesmem:-ri as dsiunaspeedcebcdod c a
com a iluminacéo e a diferenciacdo do tempo. Existiu desde o primeiro tratamento do roteiro,
um foco no entendimento do espectador com relacdo as mudancas de ambientes e de tempac
dentro do filme. Deste modo, houve uma tentativa de s& orma atmosferacomo ja
explicado anteriormenteatravés do som e da iluminacdo, para que quando houvesse a
mudanca do ambiente real para o ambiente do passado, o espectador conseguisse acompanhe
a histéria de forma fluida.

A memoria humana é de fatma area muito misteriosa. E incrivel como muitas vezes
nosso cérebro reage com algumas sensacdes, cheiros ou ruidos nos levando a algum tipo de
lembranca passada que jamais imaginariamos pensar. De certa forma, podemos dizer que as
lembrancas ajudam a cangr as pessoas e transfortad no que elas sdo hoje. A memoria é
algo que deve ser preservado e considerado um lugar de volta quando necessério. Voltar no
tempo, voltar na memdéria € algo que fazemos constantemente e muitas vezes de forma
inconsciente.

A histéria aqui proposta, desliza entre o tempo e a memoéria para acompanhar a
personagem principal, que se utiliza desta habilidade para ajudar seus amigos mesmo que eles
nao saibam. Acompanhando a protagonista Isabela, buscamos tratar de situacbes de
experéncias humanas, pois muitas vezes buscamos o caminho mais facil e rapido para
beneficio préprio. Neste filme buscamos convidar o espectador a emergir junto com Isabela
nas mentes alheias e se perder junto com a personagem quando ela acha que esta com ¢
controle total da situacao.

Existe, na narrativa, uma tentativa de associa¢cdo com o cotidiano, visto que, inUmeras

vezes para conquistarmos algo, ficamos téo vidrados e dispostos a fazer de tudo para que dé
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certo, que acabamos nos perdendo em nossas agSeants trabalhar uma reflexdo sobre a
relacdo entre a nossa memoria e a atencdo que damos as situacdes que estamos vivendo, &
quais muitas vezes planejamos e quando estamos experier@gam@m NOS mMostramos
presente e atentos ao que esta acontecendoomwento. Nessas situacdes, a busca pela
exceléncia nos faz agir de uma forma que acabamos passando pelas experiéncias da vida sen
vivé-las de fato. No filme, sabemos que eles precisam fazer um trabalho e acompanhamos os
processos utilizados para que o messe realize, porém, ndo sabemos de fato como ele foi
feito e nem sobre o que o trabalho tratava. Desta forma, o espectador € levado a experimentar
0 seu proprio mundo da memdria pois, uma vez que o filme tem um final dubio, o espectador
pode ndo se daonta de que acompanhou um assunto do inicio ao fim do qual ele nem sabe
do que se trata.

De inicio, no roteirq eramaisnitido que o filme so6 teria um tom mais natural se nos
empenhassemos da tentativa de fazer uma animacdo. Chegaram a surgir algasparalei
que ele fosse realizado dive-action, porém, isso mudaria totalmente o tom do filme e seu
objetivo.

Em sintese precisamos admitir que, como deve ser comum a todos aqueles que
buscam executar seus projetos, o rumo do roteiro veio se modificaridogaodo tempo
buscando melhorar a compreensédo do filme e suprir dificuldades no que se refere ao
procedimento da animac&o. E necessario que se admita também, que o processo de producac
como um todo, foi um caminho tracado coletivamente, ndo s6 por aésaumo por outras

pessoas que abracaram nossa ideia e apoiaram nossa persisténcial pai@ papel.

2.1. Roteiro

A ideia do projeto surgiu mediante um trabalho realizado para a aula de Roteiro:
Teoria e Prética a qual era ministrada pelo profeBsoSérgio Puccini no primeiro periodo
do curso de Cinema Audiovisual Uma das propostas da aula era que os alunos escrevessem
um roteiro a fim de executar todas as etapas do processo de criacdo do mesmo. Tivemos certa
dificuldade no inicio, tendo emsta que, nenhuma de nds havia escrito um roteiro antes e que
essa seria hossa primeira experiéncia.

A proposta inicial parao nosso roteiro era de uma histéria de ficcdo onde uma
personagem do sexo feminino teria algum tipo de p@lgras dias decisGeforam tomadas
acerca do roteiro antes mesmo gque esse comecasse a ser escrito: seria a historia de ume

menina que tinha interesse em colecionar algo das pessdasteria uma melhor amiga.
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Através dessas colecdes (histérias/memorias, ainda ndo haviasdscidido) ela as usaria

para beneficio préprio e em algum momento ela se veria sem suas proprias
historias/memarias. A proposta era que a personagem se visse tdo envolvida com as cole¢cdes
dos outros que ela ndo conseguiria distinggisua propria mefria. Seria uma forma de

critica de queas vezes o0 tempo passa tdo rapido que nos esquecemos ou deixamos de
construir nossas proprias historias.

Desta forma, comecese a desenvolver uma narrativa acompadba dilema de
uma garota que colecionava higdre que tinha uma melhor amiga para compartilhar sua
infelicidade sobre seu curso escolhido na faculdade. A ideia era que a garota tivesse vontade
de escrever um livro e como as pessoas gostavam de se abrir com ela, ela colecionaria esses
desabafos pareriar seus proprios personagens e montar suas historias. O conceito do roteiro
era trabalhar com uma histéria metaférica, onde em algum momento, a personagem se visse
perdida em seu proprio pensamento e ndo conseguisse mais discernir quais eram & suas rea
histérias e quais eram as dos outros. Contudo, essa ideia inicial ndo chegou
desenvolvimento aceitavel.

O roteiro comecou a ser pensado nesse sentido e resolvemos marcar um dia para
escrevermos a histéria juntas. O interessante € que comecamug\ereno corredor do
Instituto da faculdade exatamente onde se passa toda a histéria atual. Chegamos a pensar en
cenas possiveis para um filme dive action porém, tudo comecou a caminhar para a
animacao, pois cada vez mais a historia ia se tornantisfiga.

Com todas essas ideias e conceitos jalpfinidos a respeito do roteiro, comegamos a
escrever sobre a histéria de uma jovem, que desenvolve a habilidade de acessar uma realidade
alternativa através de memorias alheias, podendo assim, vivewnearos passados. De
alguma forma, a amizade das personagens principais é o que acabaria salvando a protagonista
de se perder, enquanto vivia cada vez mais no passado e se distanciava dos momentos da
presenteBuscamosentaocriar uma cena cotidiana ondegrupo de amigos se reune para
fazer um trabalho académicom qual, tendo alguns problemas para ser realizado, a garota
poderia usar seus poderes paraajud contato fisico entre os personagens, o gesto do toque,
seria a via de acesso para as memd@iasias. Desta forma, a personagem principal tem a
necessidade de depender dos outros para conseguir voltar na memoria e atingir seus objetivos.

E importante destacar aggiie o roteiro ndo busca contar uma historia da origem de
uma personagem/heroina daiséndo e desenvolvendo seu poder, e sim apenas um recorte de

uma situacdo da qual ela utiliza e famsviagens entre as realidades. Essas viagens deixam
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por fim uma situagdo ambigua sobre qual seria a realidade na conclusédo da histoéria, se o que
aconteeu foi imaginado ou experienciado pela protagonista.

A personagem principal, Isabela, foi concebida como uma pessoa movida apenas por
beneficios proprios, encontrando maneiras de tirar vantagens quando oferecida a
oportunidade. Crioige no roteiro uma sicao que demonstraria 0 uso da habilidade que néo
tem ligacdo com a linha narrativa princijjah cena da provaE apenas mais uma forma do
espectador entender gela se utiliza do poder para seu proprio interesse e também como uma
forma de reforcar a iportancia do toque em uma pesstzamemoriapara que ela possa
voltar arealidade.

A melhor amiga, Karen, foi pensada como uma personagem atenta, responsavel e
preocupada com as coisas. Apesar de estar junto de laaibelar parte do tempo, durante o
filme ela parece ndo conhecer sobre os poderes da ,aasigian como todos 0s outros
personagens. Essa personagem € quem cria grande parte das situacdes para que Isabela pos
querer voltar na memoaria de alguém com o intuito de conseguir respostas. Anatisaddo
forma linear, € a personagem quem busca saber sobre um trabalho do qual a professora falou
em sala, ela quem pede ajuda a amiga para encontrar o pen drive com 0s arquivos do trabalho
e por fim, temos uma cena criada para confundir o espectadte, Keren tem grande
importancia para ajudar na ambiguidade que se forma no desfecho da histéria.

Os meninosMike e Nicolas, se mostram como sendo distraidos e despreocupados.
Eles ndo sdo muito apegados aos acontecimentos do presente e sO estaoiaticconypie
se espera deles. Os outros personagens que aparecem na histéria sdo de grande importanci
para ajudar no desdobramento do filme, porém, acabaram ndo ganhando nomes e tiveram
poucas falas ouemhuma. No caso estamos falamidogarota misteriosaug encontra o pen
drive, a professora e o nerd que estava fazendo a prova.

O roteiro passou por alguns tratamentos ao longo dos meses para garantir a fluidez dos
dialogos, a aptidao para a realizacdo da animacao e para acrescentar algumas informacdes que

estavam pouco esclarecidas.

2.2 Referéncias

Vérias animacfes tratam de tematicas extraordinarias, viagens no tempo e universos
paralelos misturados com acontecimentos cotidianos. Muitos estudios e artistas experimentam
também em suas técnicas e na crialiisuais diferentes.

Foram elencadas aqui algumas que representam bem isso.
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Millennium Actress(Sennen Joy)u(2001), dirigida por Satoshi Kére feita pelo
estudio Madhouse. Mistura ao mesmo tempo as memoérias da vida pessoal da protagonista
uma atrizaposentada com os papéis interpretados por ela, consequentemente misturando a
fantasia com a realidade, fazendo referéncias a filmes japoneses. O modo como o qual Satoshi
Kon envolve as memérias e/ou sonhos, como faz tambémapnika (2006) ePerfect Bue
(1997), é fantastico.

No filme ha muitas rimas visuais e objetos que interligam a personagem principal com
seu amade o cachecol e a chaveahl figuras a seguir exemplos claave em alguns de seus

momentos na histdria: com o homem misterioso (figyraldpois quando ainda esta com a

protagonista (figura 2) e quando ela reencontra a chave que havia perdido (figura 3).

2 Satoshi Kon () (Japéo, 1963 2010). Diretor e roteirista de animacéo; animador.



Figuras 1, 2 e 3: 166180606, 520636006 e 6106310

Esses tipos de elementos estabeteas fio condutor a narrativa, também afetando
e marcando momentos emocionais da personagem.

A outra referéncia é a série de anima€he Tatami GalaxyYojouhan Shinwa TaiKei
de 2010, produzida também pelo estidio Madhouse e dirigido por Masaaki® Yuasa

diferencia esacos, tempos, situacdes, sensagfes e a imaginagdo do protagonista por

¥ Masaaki Yuasa ( ) (Japdo, 1965). Diretor e roteirista de animacédo; animador.
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diferentes esquemas de cores e efeitos da imagem, misturando também em algumas partes
filmagens de ambientes reais. série também trabalha com volta ao tempo e realidades
alternativasNessa histOria o0 protagonista sempre voltawwve de maneiras diferentes seu

comeco de vida como universitario e o desenrolar de seus relacionamentos com os colegas.
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Figuras 5 e 6. 04615066 e 0904 6-&m4) el dirigidospbriAkitdsbit o mu "

Yokoyama.
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Nas figuras acima poese observar o uso de imagens fotogréficas na composi¢do dos
cenarios, com 0s personagens mantendo o mesmo estilo. O design de personagem original
dessa série foi feito pelo ilustrador Yusuke Nakafhuue também serviu de inspiragdo para
o desenvolvimento dos personagens de Desmemorias de Isabela.

O epis-dio mais r el evanYopuhpnsShugishiasedere t r alt

seu storyboard e diregéo feitos por Eunyoung Thoi

Figuras78e90260166, 026026b6e 026030866 de :epdp@dlBlan Shug

Nas imagens acima, temos algumas cenas da passagem de tempo no quarto do
personagem, marcando sua rotina apéatica.

E comum durante toda a série o cenario de seucgsar desenhado, mas para
demarcar uma situacdo estranha ao personagem, nesse episodio eles fazem uso da imagen

fotogréfica, sendo que cada quarto de um universo paralelo tem coloracfes diferentes.

4Yusuke Nakamura ( ) (Japéo, 1978). llustrador.
5> Eunyoung Choi. Diretora de animacé&o, animadgueodutora.
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Figuras 10, 11 e 12. 0po68BA6, SEEGHRBAcepB)IBOFTALt deni "

Na sequéncia de frames a seguir as cores sdo influenciadas pelo estado mental dele.
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Figuras1319. 1462466, 1406250606, 146290606, 14630066, 14634060
Tatami Galaxy ep. 10) (2010)

Com essalltimareferéncia ja se sabia que esse tipo de combinacao entre fotografia e
animacao € possivel e permite a criacdo de uma poética e significacdo diferenciada, uma
experimentacdo, a representacdo do real maismadgue temos a materialidade que a
fotografia proporciona visualmente com o extraordinario, livre dos limites corporais

humanos do desenho.

3. Animacéo
- Projeto Isabela

O texto a seguir seguird em tom de relaim primeira pessoa (Anaja que uma
explicagdo mais objetiva seria vazia e ndo faria jus ao processo de criagdo que se deu a esse
projeto. Por isso também acabei por seguir a ordem cronolégica, mas ainda sim sintetizada.

Desde o comeco ndo pude evitar imaginar a nossa historia animada (tatvaltgel
consumo que tive desse tipo de obra durante bons anos) e as referéncias que tinha em mente
eram na sua maioria animagdes. Uma filmagem tradicional, ainda mais com 0S Nnossos
recursos limitados, ndo traduziria tdo bem a nossa ideia.

Mesmo quando foi etidido definitivamenteque iriamos fazer uma animacéo eu nao
sabia nem por onde comegar, so6 tinha a forte sensacéo que daria muho.tda a ajuda

do orientadot.uis Dourado, foi se definindo etapas e prioridades do trabalho.

- Do roteiro a imagem

No segundo semestre de 2017 ja tinhamos a primeira versdo do roteiro. Como
imaginamos a histéria acontecendo no Instituto (IAD) foi mais facil definir os locais que

seriam percorridos, ja fazendo uma decupagem das cenas.
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enquadramentos.

111

VL

VIL

VIIL

Quadro 1. Relagéo das locagfes, cenas e agles.

LocC.

CORREDOR IMPAR - DIA

CORREDOR ARMARIOS - DIA

CORREDOR IMPAR/ CORREDOR

DIREITA/ CORREDOR PAR - NOITE

CORREDOR DIREITA - NOITE*

PORTA DA SALA DE AULA
(CORREDOR IMPAR) - DIA

INT. SALA DE AULA - DIA

INT. SALA DE AULA - NOITE

INT. QUARTO DE ISABELA - DIA
(MANHA)

INT. QUARTO DE ISABELA - DIA
(FINAL DA TARDE)

INT. QUARTO DE ISABELA -
DIA/NOITE

11

13

CENA DET.

Corredor com janelas;

Continuagdo cena 1 + Isa
frente + Interacao

Mesmo da cena 1; PA

Corredor dos armarios

Mesmas posicoes da cena
1

(Iluminagao diferente)
Corredor da direita.

Porta da sala 2**, visdo a
partir do corredor.

Parede esquerda da sala

Continuagao da cena 4.

Parede do fundo da sala.

Parede do fundo da sala.

Mike e Isa - Penultima
fileira da sala; Nicolas
mais a frente; Prof a
frente da sala.

Parede esquerda da sala

Visdo lateral da cama.

Meio do quarto.

Visdo lateral da cama;
pasagem de tempo

Mesmo do 10.

num quadro os locais queriam utilizados e rascunhei

Geral, Conversa entre o
grupo. Posicdes p os

personagens - Karen, Nico

e Mike frente; Isa costas.

Isa depois segue pelo
corredor da direita, pelo
dos armarios até o
bebedouro do corredor
par onde Nico esta .

Visdo para a prof a frente
da sala.
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alguns

ESCALETA

Grupo de quatro jovens conversando sobre um trabalho.
ISABELA coloca sua mao sobre o ombro de MIKE.

ISABELA tira a mao do ombro do MIKE. ISABELA diz uma
informacdo importante e o grupo continua a conversa.

0 mesmo grupo dos quatro jovens, entre eles KAREN e
ISABELA, conversam entre si. ISABELA coloca a mao no
ombro de NICOLAS. Ele olha para ela e os outros
também notam esse seu movimento sem entender o
que ela estd fazendo. [ISABELA, um pouco desapontada,
tira a mao de NICOLAS e dd um pequeno sorriso para
ele.Eles finalmente terminaram o trabalho e KAREN é
quem fez a maior parte. | O grupo continua conversando
enquanto comecam a caminhar pelo corredor. A
distancia a GAROTA observa discretamente ISABELA e
seu grupo se afastarem com uma feicdo intrigada.
ISABELA estd passando pelo corredor e vé a GAROTA que
encontrou o pen drive. ISABELA vai ao encontro dela.
Elas conversam e a GAROTA entrega o pen drive.
ISABELA se dirige para a sala de aula.

MIKE, NICOLAS, ISABELA e KAREN estao na mesma
configuragao da cena 1, porém Isabela ndo é notada. Os
amigos conversam e se despedem. ISABELA segue
KAREN, que deixa seu pen drive cair debaixo de um
cadeira no corredor enquanto procura sua carteira na
mochila. | ISABELA vé que uma GAROTA encontra o pen
drive. | Depois ISABELA percebe que estd sozinha, sai
correndo em dire¢do ao caminho que MIKE e NICOLAS
tomaram, avista o NICOLAS tomando dgua no
bebedouro e ainda correndo toca nele.

ISABELA estd sozinha, vaga e ndo encontra ninguém.
Leva as maos a cabega e se abaixa. Tem um FLASHBACK
de seu momento com os colegas da cena 1. Ela fecha os
olhos e quando abre, ao seu lado estd o pen drive de
KAREN. Uma mao toca seu ombro. ISABELA se vira para
ver quem é.

ISABELA estd ao lado de KAREN saindo da sala de aula.
ISABELA estd assustada e tonta. Conversam um pouco e
passam a caminhar.

Vdrios alunos em dia de prova. ISABELA toca o ombro de
NERD que estd a sua frente.

Ainda em prova, NERD parece um pouco confuso e nota
que ISABELA estava tocando em seu ombro. Ela finge
que queria uma caneta emprestada e entdo cada um se
volta a sua respectiva avaliacao.

ISABELA e KAREN estdo sentadas uma ao lado da outra.
KAREN tenta conversar com ISABELA que esta distraida.
Depois consegue sua atencao e entao ISABELA pede 20
reais em troca de encontrar o pen drive que Karen
perdeu e que continha informacées sobre o trabalho.
ISABELA toca no ombro de KAREN.

ISABELA cobra KAREN o dinheiro que ela deveria a ela,
mostra o pen drive que ela havia perdido.

MIKE e ISABELA estdo no fundo de uma sala de aula mal
iluminada, com alguns alunos desatentos que ndo os
notam. ISABELA tira a mao do ombro de MIKE. NICOLAS
estd presente, dormindo sobre a carteira. PROFESSORA
dd instrucbes para um trabalho. ISABELA se volta @ MIKE
e toca seu ombro novamente.

ISABELA tira a mao do ombro de NERD, se levanta
enquanto a PROFESSORA estd dando aula e ninguém
esboga reacdo. ISABELA volta a se sentar e toca
novamente no ombro do NERD.

ISABELA acorda na cama e se senta.

ISABELA estd sentada no chao, olha para a mao em seu
ombro e vé que é KAREN que estd com ela. KAREN age
de maneira estranha enquanto dd a ela um aviso e
manda Isabela ir dormir.

Fragmentos da rotina de ISABELA em casa, a iluminacdo
vai variando dependendo da hora do dia que é
retratado: ela chega, joga a mochila no chao. Senta na
cama, coloca o celular para carregar, sai do quarto, volta
Jjd de pijama, apaga a luz, deita na cama, Acorda, revira
na cama, sai do quarto, volta ja arrumada, pega a
mochila e sai.

Fragmentos da rotina de ISABELA
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Figura 20. Rascunho dos ambientes definidos no quadro 1.
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A partir disso tirei algumas fotos que usei mais tarde para testes de como seria 0
tratamentada imagem.

As numeracdes das cenas depois foram modificadas no ano seguinte (vide decupagem
no apéndice), sendo arrumadas em sequéncias que entdo foram divididas em cenas. A antiga
cena 8 virou &eq.8 e 9, separadas, pois se tratam de momentos diferAstesnas 10 e 13
viram a seq. 13 (A e B) que chamamos tambémsket

Sempre tive muita vontade de ja ver o filme finalizado, de ver como seriam o0s
personagens, mas com isso acabava passando por cima de etapas necessarias para a fundac
do filme.

Erabom sim ja definir como os personagens seramas vestimentas, seus estdos
mas eu néo fazia ideia se o0 que definisse hesse momento seria algo pratico e se a qualidade
dessa concepc¢ao se manteria durante o processo de fazer o filme em si. Nosgasiciaib
ainda os desenhava de maneira mais detalhada, mas para a animagao precisei ir simplificando

o trago.

Figura 21. Estagios mais iniciais feitos em meados de Julho de 2017 e uma busca pela simplificagcdo em

rascunhos feitos posteriormente.
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Figura 22. llustracéo do grupo dos jovens do filme. Agosto/17
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Figura23 e 24. Imagens feitas em Setembro/17 ainda partindo de algo mais complexo.

Esses sdo apenas alguns exemplares dos rascunhos que fiz das personagens

marcam uma urgéncia que eu seatiadefinir seus visuais.

Figura 25. Rascunhos mais préximos do estilo que queria adotar. Outubro/17

que
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- O storyboard

Para comecar realmente o projeto era necessaristanyboard O fiz digitalmente
utilizando o softwar&toryboarder

O storyboardinicial foi feito de maneira bem simples como um rascunho, marcando
0s enquadramentos imaginados no roteiro. Pude aqui colocar mais concretamente o que
ocorreria, basicamente tendo enquadramentos que buscam mostrar os ambientes e quem est:
nele, planos e contrlgmos para conversas, fazendo as ligagbes entre um quadro e outro,
marcando o que deveria ser enfatizado com closes, definindo a diregdo dos olhares dos
personagens e buscando uma montagem transparente (quando necessario). Ja adianto aqui qu
algumas coisa foram modificadas no processo de animacdo, como cenas que podiam
funcionar em um unico enquadramerginplificandoe diminuindo a quantidade de trabalho,
que tipo de movimentos de camera seriam possiveis e também algumas inser¢des adicionais
ligando ceas que nado tinham uma boa transicéo entre elas.

Depois, como fui orientada, marquei com cores cada personagem para poder
diferencialos melhor e jA poder visualizar o andamento que a animacao teria, ja que o

software permite a escrita das falas nas ceaateénicado de duracédo de cada uma delas.

\
k;%/
\
@ =

Figura 26 e 27. Primeira cena na primeira versdo a esquerda e na Ultima vets@igbdarda direita.

Com isso pudemos também aprimorar o roteiro, adicionando falas que faziam falta e
outras que dao maiwwitexto e reforcam ideiamq por exemplo, dando mome de alguns

personagens ja desdenicio para que se possadentificé&los.
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Fi gur a 2 8 :Testdesgparimentandb qué tipo de tratamento faria nas fotos e integragdo com o
desenho. 30/1071

J& se imaginava o filme com um tratamento monocromasintd® nos cenarios quanto
nos personagens. Fiz egsalguns outros testpsa me sentir mais segura da ideia.

No inicio de Dezembro de 2017 tiramos as fotos dos cenarios dos corredores do
Instituto.

Fui tirando as fotos dos locais vazpuma serem editadasfotos desses mesmos locais
com a Erica de modelo, para que depois pudesse identificar naelhdeas personagens
viriam a ser desenhasle quais seriam suas proporc¢des corretas.

Inicio Marcode 2018: Producdo de um video storyboardcom o audio das falas,
dando uma nogédo melhor do tempo do filme. Como havia partes do filme que nao tinham
uma duracédo definida (como ibsertsdo quarto) ele tinha entre 6 e 7 min.

Alguns pontos da histériaug foi se definindo melhor a partir disso:

0 Depois da sequéncia 8 (na qual a Karen perde o pen drive) a sequéncia 9
poderia ser diferente do padrdo por influéncia da Karen, que foi o condutor
direto para a memoria que Y4ai parar, diferente de como foom Mike e o
Nerd;

0 Na sequéncia 13 (que saoinsertsque se ddo em duas partes diferentes) a
i deia ® fazetmelags¢go & oimloumimnd&- «o do qu

0 tempo passando e 0s movimentos de Isa seriam lentos ou na velocidade

6 A personagem Isabela é referida (carinhosamente) em vérios pontos dotextep apel i do Al sao
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normal das ags. O objetivo era que esgsert pudesse dar um toque mais
especial para a historia.

Ambas as partes darei mais explicacdes separado na parte da animacéo em si.

Em Marcoainda sentia dificuldade com o desenho do corpo das personagens, em

simplificar swas formas e com as proporc¢des. Passei a treinar seguindo referéncias de outros
personagens para me acostumar a desenhar o corpo humano mais facilmente.
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Figura 29, 30 e 31. Alguns rascunhos da minha impaciéncia em dar vida aos personagens.

Um encontrocom o orientadome ajudoua deixar de pensar na arte das personagens
como ilustracdo e sim como idedaa trabalhar nos cabelgé que é o que mais diferencia
cada uma. Deveria ser algo que pudesse ser desenhado facijénguie seria feito varias
vezes.

EmThe Ani mat or pRichaBluwilkam$ (2001) &bortla um tipo de
animacao diferente do que eu seffull animationenquanto o que eu fiz seria mais proximo
de umalimited animatiof), de qualquer maneira ler o que ele escreveu da sua fiajketio
muito importante tanto para afirmar impressfes quanto para entender conceitos novos acerca
da animacdo. Por exemplo: os fundamentos sdo importantes e s6 podemos criar mais
livremente em cima delegianto mais dominio e compreensao sobre eles Beaea. citar um

trecho pertinentaesse projeto:

Mas para fazer esses desenhos funcionarermoeémentogem que ser criveis o

que conduz de volta ao realismo e ac¢fes reais, o que conduz de volta ao estudo da
figura humana ou animal para entender esteute movimento. O que queremos
alcancar ndo é realismo, é algdvel. (WILLIAMS, 2001, p.45, traducao nossa, grifo

do autor)’

Com isso quero dizer que é claro que a figura humana no meu trabalho é estilizada,

mas quero que seus movimentos nao causarnbsiza ao espectaderpara isso elas tém

" Richard Edmund Williams (Canad&933). llustrador e animador.

8 full animation - um desenho s6 se mantém por um ou dois frames, sendo 24 fpamsegundo; limited

animation- utiliza menos desenhos por segundo.

®Trechoor i gi nal : ABut t o madvementbawe o de believablegvinich leadolradkto t h e
realism and real actions, which leads back to studying the human ol fgimato understand its structure and
movementWhatwe want t o achiitbélissabiitcsa dt real i sm
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que dar a impresséao certa, parecer que tem um peso, uma massa, um esqueleto. Eu nao tenh
dominio do funcionamento da anatomia humamédo utilizej em diversos momentps
referéncias reais dos movimentos que igueeproduzir no filme para entender como

funcionam e copiar suas estruturas.

- Ainda em preparacéo

No comeco de Abrilcomecei a me familiarizar com o software que utilizei para
desenhar e animar o filme:@penToonzJ& de inicio quis testar o desenho plasonagens
nele.

/N

Figura 32. Testes em vetor das personagens.

Ja tinha uma tabela com todas as cenas separadas em sequé&noraem de
montagem com uma breve descricdo (decupagem), mas precisava de algo mais visual para
auxiliar.

Imprimi o storyboardpara separar em iluminacao e localiza¢ao os fundos (as fotos dos

ambientes), ja agrupando também cenas parecidas nas quais eu poderia reaproveitar 0s
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desenhos e ir marcando quais as fotos que usaria que ja haviam sido editadas. Acabei

construindo entdo uaespécie de mapa do filme, que acabou me ajudando em outras etapas.
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Figura 33. Exemplo de uma pagina do esquema.

Fiz entdo, em Abril, o rascunho do filme inteiro em um arquivoOpenToonz
incluindo os fundos que ja estavam prontos. A medida queiligantlo o programa fui me
acostumando a suas condicdes.

Os rascunhos foram feitos num nivaster que ndo permite um redimensionamento
facil como no vetorial, com o tamanho da tela de desenho delimitado.

Algumas (muitas) fotos ainda ndo haviam sido édgae alguns ainda néo tinhas
fotos base definidas. Elas foram editadas atendendo a concepcéo inicial de ambientes do que
seria a realidadeas dodia - ter uma coloracdo amarelada, proximo a um tratamento sépia, e
as da memoriapara facilitar chamas de danoite - serem arroxeadas. A edicdo foi feita no
Photoshop ajustandeas dentro da dimenséo 1920 x 1080 pixels. Basicamente passaram por
filtros, para deixar com um aspecto mais proximo de um desenho tradicional, tirando os
detalhes, modificacdo dsor e contraste, permitindo maior integragdo com o desenho que
viria a ser feito. Alguns cenarios tiveram que ser feitas montagens com as fotos e outros
distorcidos de acordo com a situacao que se passaria.

Tudo concluido foi reunido num video para vigagao.
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Figura 34. Exemplos de cenas no rascunho.

Os desenhos foram feitos em azul para ndo confundir posteriormente com a arte final
que seria feita em preto. O objetivo era demarcar posicées que essas massas ocupariam nesse
espacos.

Tiramos as fotosla sala de aula seguindo o padrdo de ja tirar na mesma posicao fotos
do cenario vazio e outras com um modelo.

As fotos da sala no arquiva dascunhoforam substituidas pelas novas editadas e
todas separadas em subpastas (exemplo: corredor dia, sala deita) etc.) e renomeadas
para localizar mais facilmente nas proximas etapas. Sé faltavam aqui as fotos do quarto.

A partir dai fui dividindo as sequéncias sabpastasom um arquivo para cada cena.

A nomeacédo dos arquivos foi em sequémeiaa, entdopor exemplo: 091 é a cena 01 da

sequéncia 09.
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®i Load Scene ? X

lcon E List

tandard\pr

4

File name:

Figura 35- Interface do programacaixa de escolha e carregamento de cenas.

- Animando

Figura 36. Teste da Karen piscando. 23/04/18
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Fig.37 e 38. 30/04: teste da Isa no corredémue o cabeladlela ficava estranho; 04/05: cabelo mais ondulado

Em meados de Abril e inicio de Maio fiz algumas animacdes testando a piscada (e
tipos diferentes de olhos) das personagens, ja que o flme nao teria muitos movimentos é um
recurso importante para entendeles personagens estao vivos e para fazer ligacées entre
uma cena e outra.

Na época que fiz até tinha gostado do estilo no teste com a Karen (fig.36). No da
Isabela (fig. 37) ndo fiquei satisfeita com o visual dela. Invesis nas curvas do cabelo foi
uma alternativa para comecar a ddx@nais interessante.

Sobre a piscada, notei que s6 um olho meio aberto entre a primeira posicao do olho e
ele totalmente fechad® depois j& abrir ele direito voltado para outra dirgga@solveria o
movimento, n&o recisa de maimbetween¥, pelo menos ndo nessas cenas.

Durante o resto deste semestre testei outras cenas mais complexas com movimentos de
corpo inteiro e caminhadas. As fiz apenas com as linhas azuis, sem querer me complicar ja
colorindo como fiz nos deriores.

Em resumo eles ficaram estranhos, principalmente pela minha falta de nocédo de
perspectiva e de ndo estar pensando bem nos movimentos do corpo humano.

Tentei, por exemplo, fazer a cena em que Isabela caminha para o arma)ioM&L
problema era desenho da personagem em corpo inteiro se deslocando em perspectiva. SO
voltei a trabalhar nessa cena meses depois com a referéncia em video do trajeto.

Em varias cenas que precisavam de uma atencdo maior aos movipassisa me
usar de referénci@m alguns casos precisei de outras pessoas, gravando os movimentos para
estudalos e usar de base.

Comeco de Agosto de 2018z outro video para ver o progresso.

Infelizmente a maioria das cenas ainda usava as images®rgboard Continuei
rascunhandondo aquele rascunho inicial, mas passando por cada cena inédita (ou seja, ndo

fiz aqui as que repetiriam os desenhos de outras cenas) e desenhando um pouco mais

10 Frames feitos entre os principéi®yframe) aqui feitos quando se precisava suavizar algum movimento.
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refinadamente mas ainda assim o mais rapidamente possived acdes principais (0s
keyfranes.

(

Figuras 39,40, 41 e 42. Rascunhos. Cenas da seq. 3 e da seq. 7.

Rascunhando na ferramenta ja se foi definindo melhor o traco que viria a ser utilizado
nos personagenglurante esse processo cheguei num estilo que me agradava mais que acabei
adapando depois (fechando as areas criadas encontrando as linhas) para ficar mais facil de
colorir posteriormente.

Os olhos de testes anteriores em particular me incomodavam muito. Esse novo em
que cheguei seria mais facil, e fiz de maneira mais livre exéunél, frutotambém talvez,
do costume com a ferramenta.

Durante o periodo de férias aproveitei o0 ambiente do meu quarto e tirei fotos para
utilizar como base do quarto de Isa. Com essas imagens editadas pude fazer um teste de comc
poderia ser as cesalo quarto- queria criar um ambiente diferente dos do Instituto. E um
local privado, s6 da Isa, onde ela fica totalmente sozinha. Planejava animar a personagem aqui
apenas com seu contorno, talvez até-fazm branco, marcando essa mudanca de espaco e
estado da personagem em si.

Passagem de tempo no quarto: Nas outras cenas as mudancas de cor foram
contrastantes engquanto aqui segue uma passa

dia (tons amarelos) esta noite (azuladghtéo amanhecer do diseguinte.
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Fi g urlsa SdB teste de estilo do quarto feito photoshop21/08/18

Quis novamente tentar visualizar como seria a arte finalizada do projeto.

Figuras 44 e 45. 22/08Karen testes de cor i@penToonzajuste das linhas de uma@autra.

Queria seguir o que imaginei anteriormente de utilizar os tons da imagem. Mas pintar

desse jeito acabou que era muito complicado, por demarcar areas de luz e sombra e também

conflitariacomo trabalho que fiz com o desenho.

Fiz a cena do toque ewlose para dar importancia, devia ser um toque delicado,

devagar. Tracei por cima da imagem que gravei, fazendo alguns ajustes. Por ter feito em vetor

0 programa me permite controlar diferentes espessurasda linha.
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Figuras 49, 50 e 51. Rascunho inicial da08] Mudanca do rascunho inicial da viagem/transformacao.

Anteslsa estava inclinaddigura 49) masmudei para uma posicao feita derfre e
com o movimento da camera se afastando com os cabelos esvoacando para marcar a
transicdo. Esse estilo foi 0 que adotei como definitivo para o resto do filme. S6 um detalhe: os
movimentos de camera que fiz, na verdade sdo deslocamentos e/ou mdddagenho das
camadas de desenhos e fotos feitos no programa.

Inicio de Setembro: Com exceg¢do das que se passam no quarto as cenas estavam todas

rascunhadas.
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Passei entdo a fazer as cenas no estilo que seria o final. Bapazem a necessidade
de definr as vestimentas das personagens principais, que mudariam durante os dias.

A ideia é que todos usem roupas basicas, variando entre blusas, camisetas, moletons,
sem detalhes para calcas e sapatos. Imaginando que Isabela ndo € o tipo de garota que st
preocypa muito com o que veste, s6 quer estar confortavel, a exce¢do do grupo é Karen, que
trabalha mais com diferentes tipos de pecas, mais feminina, misturando esse conforto de
moletons com saias, sendo mais ousada nas composi¢des, passando mais da pkrsonalida
além do cabelo. As inspiracbes que busquei sdo em tendéncias atuais, talvez para marcar a
época que foi feito, mas ndo deve ser tdo evidente ja que ndo sdo feitas tdo detalhadamente €
seriam pecas mais comuns. Sei que pelo meneEn drive deve marcarépoca, ainda mais
gue ja se tem outras opcdes de salvar trabalhos atualmente, tirando essa coisa material. Quis
marcar também um tipo de despedida registro desse ambientalesituacdes académicas
que vivenciei nos Ultimos anos.

Voltando para o tralllao, as Unicas que faziam mais diferenca mudar os leraks as

personagens principais. Marcando as cenas em dias diferentes cheguei a seguinte distribuicao:

Dia Sequéncia Isabela Karen
1 1 A A
- 2 A -
1 3 A A
2 4 B -
- 5 B -
2 6 B -

7 B B

1 (Isadia 2) 8 B A
9 B A

2 10 B B

2-3 13A B + pijama +C -
3 11 C -

12 C C
13B C + pijama -
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40 14 B -
15 B C
5 16 pijama -
17 A A
Quadro 2. fAFigurinoso

Na sequéncia 8 e 9 a Isa viria do dia 2 para a memoria do dia 1, mas acabou que nao
teve direnca pois decidi manter a mesma roupa para o que esta marcado como A e B, ja que
se trata de um moletom, peca que nao costuma trocar com frequéncia no frio,d&s nos
marcadse como C ela ndo usaria um. Ja que Karen é pensada como o tipo de gareta que s
importa maiscomoquesevests | ooks dela tem mais vari a-
roupa do dia 2 o dia em que tocou em Karen para descobrir 0 que aconteceu com 0 pen
drive; Karen seguiu comdo dia 3. No dia 5 a ideia € repetir as cenasreugms do dia 1.
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Figura 52. 02/09: Concepcéao dos trés looks de cada uma. 02/09

Da Isa exclui uma no processo porque eram parecidas e ndo fazia sentido mudar. O
ultimo look da Kareré um vestido mais simples e sério para combinar com o clima do quarto
(sequéncia 15).
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- Cenas Noite
Devido a uma alternativa sugerida pelo orientguafe resolver mais facilmente as

cenas da noite que engloba as sequéncias 2, 5, 8 e 9. Desenhando apenas as a¢des principais
utilizando o efeito ddrame blend® poderia definir a edicdo a duracio de cada cena de
acordo com que achasse mellorninda ajudaria no efeito de um espacgo onde o tempo corre
diferente, marcando melhor visualmente esse ambiente da memodria que a Isa controlaria.
Concentreime em terminar todas as cenasdde primeiro. As que eu terminava ja passava
para Erica poder editadefinir a duragéo e ja poder trabalhar no som delas.

O problema € que primeiramente ainda néo tinha definido como coloriria os desenhos,

entdo foram todos renderizados em carater tefnipo

Figura 54. 14/09seq.08 cena 02 rascunho e versao testada no frame blend.

Primeira cena congue fiz comos personagens com corpo (quase) int@igoira 54)
guanto mais do corpo aparece mais trabalho da.

Como nessa cena aparece 0 grupairotja tive que definir o visual dos garotos, feito
diretamente nessa cena. Partes feitas@agleranser modificadas e reaproveitadas em outras

cenas, poupando tempo e resolvendo problemas.

11 Desenhando apenas os frames prisip programa de edigdo cria frames entre eles e os mescla numa
transicao gradual de um para o outro, de acordo também com a velocidade que se quer.
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Figura 55. Seq.-Icena5. Cena com mesma composi¢éo da08

Exemplo disso na cena 5 da seq. 1, feita mais tarde. As diferencas sdo que aqui o
movimento de camera é diferente e a Isa tem sua mochila e move o braco.

As cenas da noite ndo tem falas definidas, entdo o movimento de boca nao seria um
problema para a mgrulacdo do tempo das imagens. Para as cenas que tinham falas eu ja
havia dividido em Agosto os arquivos do audio de cada uma para fazer a sincronizacdo da

boca no programa e para também ja renderizar cada uma numa duragcdo mais apropriada.



Figura 56 Designs dos personagens.
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