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RESUMO 

 

Desmemórias de Isabela é um curta-metragem de ficção animado com duração de 10 

minutos e 20 segundos, que se passa em um ambiente acadêmico tendo como personagem 

principal uma jovem estudante chamada Isabela. No seu decorrer a protagonista se beneficia 

de suas habilidades, onde as fronteiras entre memória e realidade são flexíveis, sem que seus 

amigos tenham consciência disso. O presente trabalho visa relatar e descrever todas as fases 

de produção da animação, desde sua concepção até as etapas de pós-produção. 

 

 

PALAVRAS -CHAVE: Curta-metragem. Animação. Processo de criação.  
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ABSTRACT 

 

Desmemórias de Isabela is a 10 minutes and 20 seconds animated short film that takes 

place at an academic ambiance, having as the main character a young student named Isabela. 

As the story unfolds the protagonist benefits of 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 steps. 

 

 

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

 O presente trabalho de conclusão de curso consiste na criação e na produção de um 

curta-metragem de ficção animado idealizado em 2017 e produzido posteriormente em um 

contexto independente. No que tange a narrativa, essa traz consigo um caráter onírico, onde 

através de mudanças de cor, reação dos personagens e som, ocorre uma distinção do que seria 

o mundo real. 

 Na história, Isabela tem o poder de voltar no tempo e o usa, neste contexto, para ajudá-

la a fazer um trabalho acadêmico com seus amigos. Esse estágio de volta no tempo é 

entendido como um estado onde a personagem, ao tocar em uma pessoa, se desliga da 

realidade mesmo estando acordada e volta a uma memória no exato momento que deseja, 

mesmo que não tenha vivenciado aquilo. 

 Trabalhando com esses dois mundos paralelos, no caso, o mundo real e o mundo das 

memórias, decidimos distingui-los através do uso da iluminação. Segundo André Reis 

Martins (2004, p.34), ñOs efeitos criados pela ilumina­«o permitem criar tamb®m um sentido 

elíptico e injetar no espectador um sentimento de angústia pela ameaça representada pelo 

desconhecidoò. 

Desta forma, em Desmemórias de Isabela, o mundo real onde ocorrem as ações 

conscientes por todos o personagens é retratado de forma clara, com uma iluminação quente e 

um pouco amarelada. Em suas cenas os traços dos personagens são mais detalhados e 

precisos, os sons e diálogos são nítidos, gerando um tom emocional mais otimista para as 

ações. 

Em contraponto, a realidade alternativa que é o mundo das memórias que só pode ser 

acessado por Isabela é retratado com uma iluminação fria voltada para o azul. Nas cenas aqui, 

por vezes, os traços da animação são mais soltos e parciais, os sons são abafados pelo eco, 

sendo por vezes inaud²veis, gerando um efeito irreal e mais dram§tico ¨s a­»es. ñA 

iluminação contribui para a criação de espaços pictóricos e cênicos, afetando não só a 

superf²cie iluminada, como as estrutura da realidadeò (MARTINS, 2004, p.35). 

Como o presente trabalho foi realizado em dupla, as funções foram divididas de forma 

a aproveitar o dom e o aprendizado de cada uma. Sendo assim, é importante dizer que o 

roteiro, a concepção do filme e dos personagens e a edição foram feitas pelas duas 

graduandas, sendo a parte de animação exclusivamente concebida pela aluna Ana Paula e a 

parte de som exclusivamente pela aluna Érica. Por se tratar de um trabalho onde 

apresentaremos os processos tomados para a realização do curta-metragem em questão, 
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pedimos previamente licença para em certos momentos relatar a experiência em primeira 

pessoa. 

2. Processo de Criação 

 ñDesmem·rias de Isabelaò ® uma cria­«o fruto de refer°ncias audiovisuais que vêm 

fazendo parte de nossas vidas ao longo dos tempos. São muitos os filmes ou séries em que um 

personagem obtém poderes inexplicáveis e irreais que de alguma forma contribui para sua 

jornada ao longo da narrativa. Trataremos mais adiante neste trabalho de algumas dessas 

referências. 

 Por se tratar de um curta-metragem onde muitas cenas se repetem, por consequência 

do poder das voltas no passado, ñDesmem·rias de Isabelaò carrega em si uma preocupação 

com a iluminação e a diferenciação do tempo. Existiu desde o primeiro tratamento do roteiro, 

um foco no entendimento do espectador com relação às mudanças de ambientes e de tempo 

dentro do filme. Deste modo, houve uma tentativa de se criar uma atmosfera, como já 

explicado anteriormente, através do som e da iluminação, para que quando houvesse a 

mudança do ambiente real para o ambiente do passado, o espectador conseguisse acompanhar 

a história de forma fluída. 

 A memória humana é de fato uma área muito misteriosa. É incrível como muitas vezes 

nosso cérebro reage com algumas sensações, cheiros ou ruídos nos levando a algum tipo de 

lembrança passada que jamais imaginaríamos pensar. De certa forma, podemos dizer que as 

lembranças ajudam a construir as pessoas e transformá-las no que elas são hoje. A memória é 

algo que deve ser preservado e considerado um lugar de volta quando necessário. Voltar no 

tempo, voltar na memória é algo que fazemos constantemente e muitas vezes de forma 

inconsciente. 

A história aqui proposta, desliza entre o tempo e a memória para acompanhar a 

personagem principal, que se utiliza desta habilidade para ajudar seus amigos mesmo que eles 

não saibam. Acompanhando a protagonista Isabela, buscamos tratar de situações de 

experiências humanas, pois muitas vezes buscamos o caminho mais fácil e rápido para 

benefício próprio. 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 está com o 

controle total da situação. 

Existe, na narrativa, uma tentativa de associação com o cotidiano, visto que, inúmeras 

vezes para conquistarmos algo, ficamos tão vidrados e dispostos a fazer de tudo para que dê 
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certo, que acabamos nos perdendo em nossas ações. Buscamos trabalhar uma reflexão sobre a 

relação entre a nossa memória e a atenção que damos às situações que estamos vivendo, as 

quais muitas vezes planejamos e quando estamos experienciando-as não nos mostramos 

presente e atentos ao que está acontecendo no momento. Nessas situações, a busca pela 

excelência nos faz agir de uma forma que acabamos passando pelas experiências da vida sem 

vivê-las de fato. No filme, sabemos que eles precisam fazer um trabalho e acompanhamos os 

processos utilizados para que o mesmo se realize, porém, não sabemos de fato como ele foi 

feito e nem sobre o que o trabalho tratava. Desta forma, o espectador é levado a experimentar 

o seu próprio mundo da memória pois, uma vez que o filme tem um final dúbio, o espectador 

pode não se dar conta de que acompanhou um assunto do início ao fim do qual ele nem sabe 

do que se trata. 

De início, no roteiro, era mais nítido que o filme só teria um tom mais natural se nos 

empenhássemos da tentativa de fazer uma animação. Chegaram a surgir algumas ideias para 

que ele fosse realizado em live-action, porém, isso mudaria totalmente o tom do filme e seu 

objetivo. 

Em síntese precisamos admitir que, como deve ser comum a todos aqueles que 

buscam executar seus projetos, o rumo do roteiro veio se modificando ao longo do tempo 

buscando melhorar a compreensão do filme e suprir dificuldades no que se refere ao 

procedimento da animação. É necessário que se admita também, que o processo de produção 

como um todo, foi um caminho traçado coletivamente, não só por nós duas, como por outras 

pessoas que abraçaram nossa ideia e apoiaram nossa persistência para tirá-la do papel. 

 

2.1. Roteiro 

A ideia do projeto surgiu mediante a um trabalho realizado para a aula de Roteiro: 

Teoria e Prática à qual era ministrada pelo professor Dr. Sérgio Puccini no primeiro período 

do curso de Cinema e Audiovisual. Uma das propostas da aula era que os alunos escrevessem 

um roteiro a fim de executar todas as etapas do processo de criação do mesmo. Tivemos certa 

dificuldade no início, tendo em vista que, nenhuma de nós havia escrito um roteiro antes e que 

essa seria nossa primeira experiência.   

A proposta inicial para o nosso roteiro era de uma história de ficção onde uma 

personagem do sexo feminino teria algum tipo de poder. Outras duas decisões foram tomadas 

acerca do roteiro antes mesmo que esse começasse a ser escrito: seria a história de uma 

menina que tinha interesse em colecionar algo das pessoas e ela teria uma melhor amiga. 
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Através dessas coleções (histórias/memórias, ainda não havíamos nos decidido) ela as usaria 

para benefício próprio e em algum momento ela se veria sem suas próprias 

histórias/memórias. A proposta era que a personagem se visse tão envolvida com as coleções 

dos outros que ela não conseguiria distinguir de sua própria memória. Seria uma forma de 

crítica de que às vezes o tempo passa tão rápido que nos esquecemos ou deixamos de 

construir nossas próprias histórias.  

Desta forma, começou-se a desenvolver uma narrativa acompanhando o dilema de 

uma garota que colecionava histórias e 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 para criar seus próprios personagens e montar suas histórias. O conceito do roteiro 

era trabalhar com uma história metafórica, onde em algum momento, a personagem se visse 

perdida em seu próprio pensamento e não conseguisse mais discernir quais eram as suas reais 

histórias e quais eram as dos outros. Contudo, essa ideia inicial não chegou a um 

desenvolvimento aceitável. 

O roteiro começou a ser pensado nesse sentido e resolvemos marcar um dia para 

escrevermos a história juntas. O interessante é que começamos a escrever no corredor do 

Instituto da faculdade exatamente onde se passa toda a história atual. Chegamos a pensar em 

cenas possíveis para um filme em live action, porém, tudo começou a caminhar para a 

animação, pois cada vez mais a história ia se tornando fantástica.  

Com todas essas ideias e conceitos já pré-definidos a respeito do roteiro, começamos a 

escrever sobre a história de uma jovem, que desenvolve a habilidade de acessar uma realidade 

alternativa através de memórias alheias, podendo assim, vivenciar eventos 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 do 

presente. Buscamos então criar uma cena cotidiana onde um grupo de amigos se reúne para 

fazer um trabalho acadêmico no qual, tendo alguns problemas para ser realizado, a garota 

poderia usar seus poderes para ajudar. O contato físico entre os personagens, o gesto do toque, 

seria a via de acesso para as memórias alheias. Desta forma, a personagem principal tem a 

necessidade de depender dos outros para conseguir voltar na memória e atingir seus objetivos. 

É importante destacar aqui que o roteiro não busca contar uma história da origem de 

uma personagem/heroína descobrindo e desenvolvendo seu poder, e sim apenas um recorte de 

uma situação da qual ela utiliza e faz suas viagens entre as realidades. Essas viagens deixam 
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por fim uma situação ambígua sobre qual seria a realidade na conclusão da história, se o que 

aconteceu foi imaginado ou experienciado pela protagonista.  

A personagem principal, Isabela, foi concebida como uma pessoa movida apenas por 

benefícios próprios, encontrando maneiras de tirar vantagens quando oferecida a 

oportunidade. Criou-se no roteiro uma situação que demonstraria o uso da habilidade que não 

tem ligação com a linha narrativa principal ï a cena da prova. É apenas mais uma forma do 

espectador entender que ela se utiliza do poder para seu próprio interesse e também como uma 

forma de reforçar a importância do toque em uma pessoa da memória para que ela possa 

voltar à realidade.  

A melhor amiga, Karen, foi pensada como uma personagem atenta, responsável e 

preocupada com as coisas. Apesar de estar junto de Isabela a maior parte do tempo, durante o 

fi lme ela parece não conhecer sobre os poderes da amiga, assim como todos os outros 

personagens. Essa personagem é quem cria grande parte das situações para que Isabela possa 

querer voltar na memória de alguém com o intuito de conseguir respostas. Analisando isto de 

forma linear, é a personagem quem busca saber sobre um trabalho do qual a professora falou 

em sala, ela quem pede ajuda à amiga para encontrar o pen drive com os arquivos do trabalho 

e por fim, temos uma cena criada para confundir o espectador, onde Karen tem grande 

importância para ajudar na ambiguidade que se forma no desfecho da história.  

Os meninos, Mike e Nicolas, se mostram como sendo distraídos e despreocupados. 

Eles não são muito apegados aos acontecimentos do presente e só estão ali cumprindo o que 

se espera deles. Os outros personagens que aparecem na história são de grande importância 

para ajudar no desdobramento do filme, porém, acabaram não ganhando nomes e tiveram 

poucas falas ou nenhuma. No caso estamos falando da garota misteriosa que 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 

diálogos, a aptidão para a realização da animação e para acrescentar algumas informações que 

estavam pouco esclarecidas. 

 

2.2 Referências 

Várias animações tratam de temáticas extraordinárias, viagens no tempo e universos 

paralelos misturados com acontecimentos cotidianos. Muitos estúdios e artistas experimentam 

também em suas técnicas e na criação de visuais diferentes. 

Foram elencadas aqui algumas que representam bem isso. 
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Millennium Actress (Sennen Joyuu) (2001), dirigida por Satoshi Kon2 e feita pelo 

estúdio Madhouse. Mistura ao mesmo tempo as memórias da vida pessoal da protagonista ï 

uma atriz aposentada ï com os papéis interpretados por ela, consequentemente misturando a 

fantasia com a realidade, fazendo referências à filmes japoneses. O modo como o qual Satoshi 

Kon envolve as memórias e/ou sonhos, como faz também em Paprika (2006) e Perfect Blue 

(1997), é fantástico.  

No filme há muitas rimas visuais e objetos que interligam a personagem principal com 

seu amado - o cachecol e a chave. Nas figuras a seguir exemplos da chave em alguns de seus 

momentos na história: com o homem misterioso (figura 1), depois quando ainda está com a 

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

 

 

                                                
2 Satoshi Kon ( ) (Japão, 1963 ï 2010). Diretor e roteirista de animação; animador. 
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Figuras 1, 2 e 3: 16ô18ôô, 52ô36ôô e 61ô31ôôde Millennium Actress (2001). 

 

Esses tipos de elementos estabelecem um fio condutor na narrativa, também afetando 

e marcando momentos emocionais da personagem.  

A outra referência é a série de animação The Tatami Galaxy (Yojouhan Shinwa Taikei) 

de 2010, produzida também pelo estúdio Madhouse e dirigido por Masaaki Yuasa3 que 

diferencia espaços, tempos, situações, sensações e a imaginação do protagonista por 

                                                
3 Masaaki Yuasa (  ) (Japão, 1965). Diretor e roteirista de animação; animador. 
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diferentes esquemas de cores e efeitos da imagem, misturando também em algumas partes 

filmagens de ambientes reais. A série também trabalha com volta ao tempo e realidades 

alternativas. Nessa história o protagonista sempre volta e revive de maneiras diferentes seu 

começo de vida como universitário e o desenrolar de seus relacionamentos com os colegas. 

 

 

Figuras 5 e 6. 04ô15ôô e 09ô46ôô de "Deshi Motomu" (The Tatami Galaxy - ep. 4) (2010), dirigido por Akitoshi 

Yokoyama. 
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Nas figuras acima pode-se observar o uso de imagens fotográficas na composição dos 

cenários, com os personagens mantendo o mesmo estilo. O design de personagem original 

dessa série foi feito pelo ilustrador Yusuke Nakamura4, que também serviu de inspiração para 

o desenvolvimento dos personagens de Desmemórias de Isabela. 

O epis·dio mais relevante para esse trabalho ® o nÜ 10: ñYojouhan Shugisha" que teve 

seu storyboard e direção feitos por Eunyoung Choi5. 

 

 

Figuras 7, 8 e 9. 02ô01ôô, 02ô02ôôe 02ô03ôô de "Yojouhan Shugishaò (The Tatami Galaxy - ep. 10) (2010) 

Nas imagens acima, temos algumas cenas da passagem de tempo no quarto do 

personagem, marcando sua rotina apática. 

É comum durante toda a série o cenário de seu quarto ser desenhado, mas para 

demarcar uma situação estranha ao personagem, nesse episódio eles fazem uso da imagem 

fotográfica, sendo que cada quarto de um universo paralelo tem colorações diferentes. 

 

                                                
4 Yusuke Nakamura ( ) (Japão, 1978). Ilustrador. 
5 Eunyoung Choi. Diretora de animação, animadora e produtora. 
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Figuras 10, 11 e 12. 06ô39ôô, 06ô42ôôe 09ô29ôô de "Yojouhan Shugishaò (The Tatami Galaxy - ep. 10) (2010) 

 

Na sequência de frames a seguir as cores são influenciadas pelo estado mental dele. 
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Figuras 13 a 19. 14ô24ôô, 14ô25ôô, 14ô29ôô,14ô30ôô,14ô34ôô, 14ô36ôô e 14ô42ôô de "Yojouhan Shugishaò (The 

Tatami Galaxy - ep. 10) (2010) 

 

Com essa última referência já se sabia que esse tipo de combinação entre fotografia e 

animação é possível e permite a criação de uma poética e significação diferenciada, uma 

experimentação, a representação do real mais próxima que temos - a materialidade que a 

fotografia proporciona visualmente - com o extraordinário, livre dos limites corporais 

humanos do desenho. 

3. Animação 

- Projeto Isabela 

O texto a seguir seguirá em tom de relato em primeira pessoa (Ana), já que uma 

explicação mais objetiva seria vazia e não faria jus ao processo de criação que se deu a esse 

projeto. Por isso também acabei por seguir a ordem cronológica, mas ainda sim sintetizada. 

Desde o começo não pude evitar imaginar a nossa história animada (talvez pelo alto 

consumo que tive desse tipo de obra durante bons anos) e as referências que tinha em mente 

eram na sua maioria animações. Uma filmagem tradicional, ainda mais com os nossos 

recursos limitados, não traduziria tão bem a nossa ideia. 

Mesmo quando foi decidido definitivamente que iríamos fazer uma animação eu não 

sabia nem por onde começar, só tinha a forte sensação que daria muito trabalho. Com a ajuda 

do orientador Luis Dourado, foi se definindo etapas e prioridades do trabalho. 

 

- Do roteiro à imagem 

No segundo semestre de 2017 já tínhamos a primeira versão do roteiro. Como 

imaginamos a história acontecendo no Instituto (IAD) foi mais fácil definir os locais que 

seriam percorridos, já fazendo uma decupagem das cenas. 
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Estruturei num quadro os locais que seriam utilizados e rascunhei alguns 

enquadramentos. 

 

Quadro 1. Relação das locações, cenas e ações. 
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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 o 

tratamento da imagem. 

As numerações das cenas depois foram modificadas no ano seguinte (vide decupagem 

no apêndice), sendo arrumadas em sequências que então foram divididas em cenas. A antiga 

cena 8 virou a seq. 8 e 9, separadas, pois se tratam de momentos diferentes. As cenas 10 e 13 

viram a seq. 13 (A e B) que chamamos também de insert. 

Sempre tive muita vontade de já ver o filme finalizado, de ver como seriam os 

personagens, mas com isso acabava passando por cima de etapas necessárias para a fundação 

do filme.  

Era bom sim já definir como os personagens seriam - suas vestimentas, seus estilos - 

mas eu não fazia ideia se o que definisse nesse momento seria algo prático e se a qualidade 

dessa concepção se manteria durante o processo de fazer o filme em si. Nos rascunhos iniciais 

ainda os desenhava de maneira mais detalhada, mas para a animação precisei ir simplificando 

o traço. 

 

Figura 21. Estágios mais iniciais feitos em meados de Julho de 2017 e uma busca pela simplificação em 

rascunhos feitos posteriormente. 
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Figura 22. Ilustração do grupo dos jovens do filme. Agosto/17 
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Figura 23 e 24. Imagens feitas em Setembro/17 ainda partindo de algo mais complexo. 

Esses são apenas alguns exemplares dos rascunhos que fiz das personagens que 

marcam uma urgência que eu sentia em definir seus visuais.  

 

Figura 25. Rascunhos mais próximos do estilo que queria adotar. Outubro/17 
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- O storyboard 

Para começar realmente o projeto era necessário um storyboard. O fiz digitalmente 

utilizando o software Storyboarder. 

O storyboard inicial foi feito de maneira bem simples como um rascunho, marcando 

os enquadramentos imaginados no roteiro. Pude aqui colocar mais concretamente o que 

ocorreria, basicamente tendo enquadramentos que buscam mostrar os ambientes e quem está 

nele, planos e contraplanos para conversas, fazendo as ligações entre um quadro e outro, 

marcando o que deveria ser enfatizado com closes, definindo a direção dos olhares dos 

personagens e buscando uma montagem transparente (quando necessário). Já adianto aqui que 

algumas coisas foram modificadas no processo de animação, como cenas que podiam 

funcionar em um único enquadramento, simplificando e diminuindo a quantidade de trabalho, 

que tipo de movimentos de câmera seriam possíveis e também algumas inserções adicionais 

ligando cenas que não tinham uma boa transição entre elas. 

Depois, como fui orientada, marquei com cores cada personagem para poder 

diferenciá-los melhor e já poder visualizar o andamento que a animação teria, já que o 

software permite a escrita das falas nas cenas e a definição de duração de cada uma delas. 

    

Figura 26 e 27. Primeira cena na primeira versão à esquerda e na última versão do storyboard à direita. 

Com isso pudemos também aprimorar o roteiro, adicionando falas que faziam falta e 

outras que dão mais contexto e reforçam ideias como, por exemplo, dando o nome de alguns 

personagens já desde o início para que se possam identificá-los. 
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Figura 28. ñIsa Portaò - Teste experimentando que tipo de tratamento faria nas fotos e integração com o  

desenho. 30/10/17. 

Já se imaginava o filme com um tratamento monocromático, tanto nos cenários quanto 

nos personagens. Fiz esse e alguns outros testes pra me sentir mais segura da ideia. 

No início de Dezembro de 2017 tiramos as fotos dos cenários dos corredores do 

Instituto. 

Fui tirando as fotos dos locais vazios para serem editadas e fotos desses mesmos locais 

com a Érica de modelo, para que depois pudesse identificar melhor aonde as personagens 

viriam a ser desenhadas e quais seriam suas proporções corretas. 

Início Março de 2018: Produção de um vídeo do storyboard com o áudio das falas, 

dando uma noção melhor do tempo do filme. Como havia partes do filme que não tinham  

uma duração definida (como os inserts do quarto) ele tinha entre 6 e 7 min. 

Alguns pontos da história que foi se definindo melhor a partir disso: 

ǒ Depois da sequência 8 (na qual a Karen perde o  pen drive) a sequência 9 

poderia ser diferente do padrão por influência da Karen, que foi o condutor 

direto para a memória que Isa6 foi parar, diferente de como foi com Mike e o 

Nerd; 

ǒ Na sequência 13 (que são os inserts que se dão em duas partes diferentes) a 

ideia ® fazer algo como um ñtime lapseò: a ilumina­«o do quarto mudaria com 

o tempo passando e os movimentos de Isa seriam lentos ou na velocidade 

                                                
6  A personagem Isabela é referida (carinhosamente) em vários pontos do texto por seu apelido ñIsaò 
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normal das ações. O objetivo era que esse insert pudesse dar um toque mais 

especial para a história.  

Ambas as partes darei mais explicações  separado na parte da animação em si. 

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

simplificar suas formas e com as proporções. Passei a treinar seguindo referências 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 impaciência em dar vida aos personagens. 

Um encontro com o orientador me ajudou a deixar de pensar na arte das personagens 

como ilustração e sim como ideia e a trabalhar nos cabelos, já que é o que mais diferencia 

cada uma. Deveria ser algo que pudesse ser desenhado facilmente, já que seria feito várias 

vezes. 

Em The Animatorôs Survival Kit, Richard Williams7 (2001) aborda um tipo de 

animação diferente do que eu segui (full animation enquanto o que eu fiz seria mais próximo 

de uma limited animation8), de qualquer maneira ler o que ele escreveu da sua trajetória foi 

muito importante tanto para afirmar impressões quanto para entender conceitos novos acerca 

da animação. Por exemplo: os fundamentos são importantes e só podemos criar mais 

livremente em cima deles quanto mais domínio e compreensão sobre eles tiver. Para citar um 

trecho pertinente a esse projeto: 

Mas para fazer esses desenhos funcionarem, os movimentos tem que ser críveis - o 

que conduz de volta ao realismo e ações reais, o que conduz de volta ao estudo da 

figura humana ou animal para entender estrutura e movimento. O que queremos 

alcançar não é realismo, é algo crível. (WILLIAMS, 2001, p.45, tradução nossa, grifo 

do autor).9 

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

mas quero que seus movimentos não causem estranheza ao espectador e para isso elas têm 

                                                
7 Richard Edmund Williams (Canadá -1933). Ilustrador e animador. 
8 full animation  - um desenho só se mantém por um ou dois frames, sendo 24 frames por segundo; limited 

animation - utiliza menos desenhos por segundo. 
9 Trecho original: ñBut to make these designs work, the movements have to be believable -  which leads back to 

realism and real actions, which leads back to studying the human or animal figure to understand its structure and 

movement. What we want to achieve isnôt realism, itôs believability.ò 
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que dar a impressão certa, parecer que tem um peso, uma massa, um esqueleto. Eu não tenho 

domínio do funcionamento da anatomia humana então utilizei, em diversos momentos, 

referências reais dos movimentos que queria reproduzir no filme para entender como 

funcionam e copiar suas estruturas. 

 

- Ainda em preparação 

No começo de Abril comecei a me familiarizar com o software que utilizei para 

desenhar e animar o filme: o OpenToonz. Já de início quis testar o desenho das personagens 

nele. 

 

Figura 32. Testes em vetor das personagens. 

Já tinha uma tabela com todas as cenas separadas em sequências na ordem de 

montagem com uma breve descrição (decupagem), mas precisava de algo mais visual para 

auxiliar. 

Imprimi o storyboard para separar em iluminação e localização os fundos (as fotos dos 

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

construindo então uma espécie de mapa do filme, que acabou me ajudando em outras etapas. 

 

Figura 33. Exemplo de uma página do esquema. 

Fiz então, em Abril, o rascunho do filme inteiro em um arquivo no OpenToonz, 

incluindo os fundos que já estavam prontos. À medida que fui utilizando o programa fui me 

acostumando a suas condições. 

Os rascunhos foram feitos num nível raster que não permite um redimensionamento 

fácil como no vetorial, com o tamanho da tela de desenho delimitado. 

Algumas (muitas) fotos ainda não haviam sido editadas e alguns ainda não tinham as 

fotos base definidas. Elas foram editadas atendendo à concepção inicial de ambientes do que 

seria a realidade - as do dia - ter uma coloração amarelada, próximo a um tratamento sépia, e 

as da memória - para facilitar chamo-as de da noite - serem arroxeadas. A edição foi feita no 

Photoshop, ajustando-as dentro da dimensão 1920 x 1080 pixels. Basicamente passaram por 

filtros, para deixar com um aspecto mais próximo de um desenho tradicional, tirando os 

detalhes, modificação de cor e contraste, permitindo maior integração com o desenho que 

viria a ser feito. Alguns cenários tiveram que ser feitas montagens com as fotos e outros 

distorcidos de acordo com a situação que se passaria. 

Tudo concluído foi reunido num vídeo para visualização. 
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Figura 34. Exemplos de cenas no rascunho. 

Os desenhos foram feitos em azul para não confundir posteriormente com a arte final 

que seria feita em preto. O objetivo era demarcar posições que essas massas ocupariam nesses 

espaços. 

Tiramos as fotos da sala de aula seguindo o padrão de já tirar na mesma posição fotos 

do cenário vazio e outras com um modelo. 

As fotos da sala no arquivo do rascunho foram substituídas pelas novas editadas e 

todas separadas em subpastas (exemplo: corredor dia, sala de aula noite, etc.) e renomeadas 

para localizar mais facilmente nas próximas etapas. Só faltavam aqui as fotos do quarto. 

A partir daí fui dividindo as sequências em subpastas com um arquivo para cada cena. 

A nomeação dos arquivos foi em sequência-cena, então, por exemplo: 09-01 é a cena 01 da 

sequência 09. 
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Figura 35 - Interface do programa - caixa 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 corredor - vi que o cabelo dela ficava estranho; 04/05: cabelo mais ondulado 

Em meados de Abril e início de Maio fiz algumas animações testando a piscada (e 

tipos diferentes de olhos) das personagens, já que o filme não teria muitos movimentos é um 

recurso importante para entender que os personagens estão vivos e para fazer ligações 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) não fiquei satisfeita com o visual dela. Investir mais nas curvas do cabelo foi 

uma alternativa para começar a deixá-la mais interessante. 

Sobre a piscada, notei que só um olho meio aberto entre a primeira posição do olho e 

ele totalmente fechado e depois já abrir ele direito voltado para outra direção já resolveria o 

movimento, não precisa de mais inbetweens10, pelo menos não 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 já 

colorindo como fiz nos anteriores. 

Em resumo eles ficaram estranhos, principalmente pela minha falta de noção de 

perspectiva e de não estar pensando bem nos movimentos do corpo humano. 

Tentei, por exemplo, fazer a cena em que Isabela caminha para o armário (11-2). Meu 

problema era o desenho da personagem em corpo inteiro se deslocando em perspectiva. Só 

voltei a trabalhar nessa cena meses depois com a referência em vídeo do trajeto.  

Em várias cenas que precisavam de uma atenção maior aos movimentos passei a me 

usar de referência, em alguns casos precisei de outras pessoas, gravando os movimentos para 

estudá-los e usar de base. 

Começo de Agosto de 2018 - fiz outro vídeo para ver o progresso. 

Infelizmente a maioria das cenas ainda usava as imagens do storyboard. Continuei 

rascunhando, não aquele rascunho inicial, mas passando por cada cena inédita (ou seja, não 

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

                                                
10 Frames feitos entre os principais (keyframes), aqui feitos quando se precisava suavizar algum movimento. 
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refinadamente - mas ainda assim o mais rapidamente possível - as ações principais (os 

keyframes). 

 

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

Rascunhando na ferramenta já se foi definindo melhor o traço que viria a ser utilizado 

nos personagens - durante esse processo cheguei num estilo que me agradava mais que acabei 

adaptando depois (fechando as áreas criadas encontrando as linhas) para ficar mais fácil de 

colorir posteriormente. 

 Os olhos de testes anteriores em particular me incomodavam muito. Esse novo em 

que cheguei seria mais fácil, e fiz de maneira mais livre e confortável, fruto também, talvez, 

do costume com a ferramenta.  

 Durante o período de férias aproveitei o ambiente do meu quarto e tirei fotos para 

utilizar como base do quarto de Isa. Com essas imagens editadas pude fazer um teste de como 

poderia ser as cenas do quarto - queria criar um ambiente diferente dos do Instituto. É um 

local privado, só da Isa, onde ela fica totalmente sozinha. Planejava animar a personagem aqui 

apenas com seu contorno, talvez até fazê-lo em branco, marcando essa mudança de espaço e 

estado da personagem em si. 

Passagem de tempo no quarto: Nas outras cenas as mudanças de cor foram 

contrastantes enquanto aqui segue uma passagem normal, mais ñnaturalò, do tempo, do fim do 

dia (tons amarelos) entre a noite (azulado), até o amanhecer do dia seguinte. 
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Figura 43.ñIsa Saiò ï teste de estilo do quarto feito no photoshop. 21/08/18 

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

 

Figuras 44 e 45. 22/08  - Karen testes de cor no OpenToonz, ajuste das linhas de uma para outra. 

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

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

conflitaria com o trabalho que fiz com o desenho. 

Fiz a cena do toque em close para dar importância, devia ser um toque delicado, 

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

o programa me permite controlar diferentes espessuras em cada linha. 
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Figuras 46, 47 e 48. Algumas fases do processo de desenho dessa cena. A coloração só foi feita depois. 

 

Figuras 49, 50 e 51. Rascunho inicial da 01-06; Mudança do rascunho inicial da viagem/transformação. 

 Antes Isa estava inclinada (figura 49), mas mudei para uma posição feita de frente e 

com o movimento da câmera se afastando com os cabelos esvoaçando para marcar a 

transição. Esse estilo foi o que adotei como definitivo para o resto do filme. Só um detalhe: os 

movimentos de câmera que fiz, na verdade são deslocamentos e/ou mudanças de tamanho das 

camadas de desenhos e fotos feitos no programa. 

Início de Setembro: Com exceção das que se passam no quarto as cenas estavam todas 

rascunhadas. 
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Passei então a fazer as cenas no estilo que seria o final. Deparei-me com a necessidade 

de definir as vestimentas das personagens principais, que mudariam durante os dias.  

A ideia é que todos usem roupas básicas, variando entre blusas, camisetas, moletons, 

sem detalhes para calças e sapatos. Imaginando que Isabela não é o tipo de garota que se 

preocupa muito com o que veste, só quer estar confortável, a exceção do grupo é Karen, que 

trabalha mais com diferentes tipos de peças, mais feminina, misturando esse conforto de 

moletons com saias, sendo mais ousada nas composições, passando mais da personalidade 

além do cabelo. As inspirações que busquei são em tendências atuais, talvez para marcar a 

época que foi feito, mas não deve ser tão evidente já que não são feitas tão detalhadamente e 

seriam peças mais comuns. Sei que pelo menos o pen drive deve marcar a época, ainda mais 

que já se tem outras opções de salvar trabalhos atualmente, tirando essa coisa material. Quis 

marcar também um tipo de despedida, de registro desse ambiente e de situações acadêmicas 

que vivenciei nos últimos anos. 

Voltando para o trabalho, as únicas que faziam mais diferença mudar os looks eram as 

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

Dia Sequência Isabela Karen 

1 1 A A 

- 2 A - 

1 3 A A 

2 4 B - 

- 5 B - 

2 6 B - 

7 B B 

1  (Isa dia 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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ñ4ò 14 B - 

15 B C 

5 16 pijama - 

17 A A 

Quadro 2. ñFigurinosò 

Na sequência 8 e 9 a Isa viria do dia 2 para a memória do dia 1, mas acabou que não 

teve diferença pois decidi manter a mesma roupa para o que está marcado como A e B, já que 

se trata de um moletom, peça que não costuma trocar com frequência no frio, só nos dias 

marcados como C ela não usaria um. Já que Karen é pensada como o tipo de garota que se 

importa mais com o que se veste os looks dela tem mais varia­»es. No ñdia 4ò Isa est§ com a 

roupa do dia 2 - o dia em que tocou em Karen para descobrir o que aconteceu com o pen 

drive; Karen seguiu com a do dia 3. No dia 5 a ideia é repetir as cenas e as roupas do dia 1. 
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Figura 52. 02/09: Concepção dos três looks de cada uma. 02/09 

Da Isa exclui uma no processo porque eram parecidas e não fazia sentido mudar. O 

último look da Karen é um vestido mais simples e sério para combinar com o clima do quarto 

(sequência 15). 
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- Cenas Noite 

Devido a uma alternativa sugerida pelo orientador pude resolver mais facilmente as 

cenas da noite que engloba as sequências 2, 5, 8 e 9. Desenhando apenas as ações principais e 

utilizando o efeito do frame blend11 poderia definir na edição a duração de cada cena de 

acordo com que achasse melhor, e ainda ajudaria no efeito de um espaço onde o tempo corre 

diferente, marcando melhor visualmente esse ambiente da memória que a Isa controlaria. 

Concentrei-me em terminar todas as cenas da noite primeiro. As que eu terminava já passava 

para Érica poder editar, definir a duração e já poder trabalhar no som delas. 

O problema é que primeiramente ainda não tinha definido como coloriria os desenhos, 

então foram todos renderizados em caráter temporário. 

 

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

Primeira cena com que fiz com os personagens com corpo (quase) inteiro (figura 54), 

quanto mais do corpo aparece mais trabalho dá.  

Como nessa cena aparece o grupo inteiro já tive que definir o visual dos garotos, feito 

diretamente nessa cena. Partes feitas aqui puderam ser modificadas e reaproveitadas em outras 

cenas, poupando tempo e resolvendo problemas. 

                                                
11 Desenhando apenas os frames principais o programa de edição cria frames entre eles e os mescla numa 

transição gradual de um para o outro, de acordo também com à velocidade que se quer. 
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Figura 55. Seq. 1- cena5. Cena com mesma composição da 08-02. 

Exemplo disso na cena 5 da seq. 1, feita mais tarde. As diferenças são que aqui o 

movimento de câmera é diferente e a Isa tem sua mochila e move o braço. 

As cenas da noite não tem falas definidas, então o movimento de boca não seria um 

problema para a manipulação do tempo das imagens. Para as cenas que tinham falas eu já 

havia dividido em Agosto os arquivos do áudio de cada uma para fazer a sincronização da 

boca no programa e para também já renderizar cada uma  numa duração mais apropriada.  
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Figura 56. Designs dos personagens. 

 






























































































