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Resumo

Memorias de Emanon é um projeto de conclusao do curso de Comunicacao Visual
Design da Universidade Federal do Rio de Janeiro. Consiste na pré-producao de um
curta em animacao 2D, adaptando o manga original de mesmo nome. Esse projeto
foi realizado para este trabalho de concluséao.

Essa monografia relata o meu processo durante o desenvolvimento desse projeto,
detalhando todas as etapas, desde o estudo de narrativas e roteiros, escolhas
criativas no desenvolvimento visual, meu processo de decisées durante a etapa do
storyboard/animatic, constru¢ao da trilha sonora e testes de animacgdes.

O objetivo desta monografia € mostrar como o estudo mais aprofundado em cada
etapa guiou minhas escolhas ao longo do desenvolvimento e também mostrar mais

a fundo como uma animacgao 2D é produzida.

Palavras-chave: Animagao - Pré-producao - Storyboard - Cut-out - Anime

Abstract

Memories of Emanon is an undergraduate thesis of the course of Visual Design
Communication of the Federal University of Rio de Janeiro. Consisting in the
pre-production of a 2D animated short, adapting the original manga of the same
name. This project was made for this undergraduate thesis.

This monograph describes my process during the development of this project,
detailing all the steps, from the study of narratives and scripts, creative choices in
visual development, my decision process during the storyboard/animatic stage,
construction of the soundtrack and animations tests.

The purpose of this monograph is to show how the in-depth study at each stage
guided my choices throughout the development and also to show how a 2D

animation is produced.

Keywords: Animation - Pre-production - Storyboard - Cut-out - Anime
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1. INTRODUGAO

Desde crianca me interesso por animacao de todos os tipos, desenhos animados,
animacao 2D, 3D, stop motion etc. Todas essas formas de contar histérias sempre
me fascinaram e por conta disso comecei a desenhar desde pequeno. Criando
personagens, desenhando os que eu via na TV, em canais como cartoon network,
disney, nickelodeon. Passei grande parte das minhas tarde de infancia preenchendo
blocos e blocos de desenhos, porém conforme fui crescendo, fui deixando de lado e

trocando esse meu hobbie por outros.

Quando cheguei ao ensino médio que eu decidi voltar a desenhar, conheci muitas
pessoas que também compartilhavam da mesma paixdao que eu. Isso me deu
motivagao para continuar praticando, mas até esse momento eu ainda acreditava
que seguir uma profissao mais convencional seria 0 melhor e mais seguro caminho.
Foi s6 ao final do ensino médio que eu decidi arriscar seguir o que eu gostava de
fazer, e ndao o que “poderia me dar dinheiro’. Foi nesse ano que decidi entrar no

curso de Comunicacgao Visual Design da UFRJ.

Entrei na UFRJ sem pretensdes de me tornar animador, queria seguir como designer
ou ilustrador, mas novamente conheci pessoas que me mostraram que o caminho
da animacao era possivel no Brasil. Antes disso a animagao sempre pareceu algo
distante, que so6 era possivel em outros paises, nao sabia que existia um mercado
emergente de animagao no Brasil, mais especificamente no Rio de Janeiro e Sao
Paulo. Logo no primeiro periodo decidi que meu foco seria me trabalhar com
animacgao, trazendo todos aqueles sonhos de um menino que sempre quis contar

historias de volta.

Em 2017 conheci o Estudio Escola de Animagdo, uma iniciativa do Copa Studio e da
Baluarte Cultura para levar o ensino de animagao para jovens de baixa renda do Rio
de Janeiro gratuitamente. Passei na selegcdao de 2017 e pude estudar com grandes
animadores, conheci de perto o mercado nacional de animagao e tive o prazer de

fazer amigos que levo comigo até hoje. O Estudio Escola foi um grande ponto de



virada na minha vida, aprendi muito e vi meu objetivo cada vez mais proximo. No
ano seguinte entrei como estagiario no Combo Estudio, um dos estudios de
animacao do Rio de Janeiro e me mudei para Finlandia e trabalho atualmente na

Gigglebug, um estudio de animacgao Finlandés.

Essa monografia relata o desenvolvimento de pré-producdao do curta animado
“Memorias de Emanon”, uma adaptagao do manga de mesmo nome de Shinji Kaijo,
apresentado como trabalho de conclusao do curso de Comunicacgao Visual Design
na Escola de Belas Artes - UFRJ. O projeto visa passar pelas etapas de pré-producao
de uma animacao 2D cutout, comegando pelo roteiro adaptado da obra original,
gravagao de voz original, concept art dos personagens, cenarios, rig, design de som,
trilha original, storyboard e animatic, relatando toda minha metodologia ao longo do

desenvolvimento.

Meu objetivo com esse trabalho é colocar em pratica tudo que aprendi ao longo
desses anos estudando animagao e trabalhando na area, ndo sé animando mas
também explorando outras areas dentro da animacao, unindo assim minha vontade

de contar histérias com minha paixao por animagdes e narrativas.

Memorias de Emanon conta a histéria de uma menina que tem uma memdéria de 3
bilhdes de anos, desde quando a vida surgiu na terra. Um encontro casual com um

desconhecido ajuda a Emanon a achar um sentido para sua vida.
Essa é uma narrativa sobre como o passado transforma o futuro, das memarias que

nos moldam e de como pequenos momentos da vida podem mudar o rumo de uma

pessoa.
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2. AHISTORIA (MEMORIAS DE EMANON)

Minha primeira escolha, e mais 6bvia, para fazer a adaptacao foi trabalhar com
animacao, sendo uma midia que eu ja tenho familiaridade, por trabalhar na area ha
alguns anos e também pelo interesse pela midia em si. Porém transpor uma midia
para outra é um trabalho complexo, no meu caso é necessario uma adaptacao da

histoéria original para que ela funcione dentro do tempo do curta.
2.1 O manga

Omoide Emanon (Memorias de Emanon) é um romance escrito por Shinji Kajio em
1983. Em 2008, o romance foi adaptado para uma série de mangas e co-escrito pelo
autor original e Kenji Tsuruta, também responsavel pelas ilustragées. Para meu

projeto utilizarei somente o primeiro volume da série de mangas.
° Sinopse

0 ano é 1967, um jovem japonés pensa sobre seu futuro a bordo de um navio, onde
um encontro casual altera para sempre sua percepgdo do mundo ao seu redor. E
nesse momento em que ele se apaixona por uma menina misteriosa que carrega
consigo um passado profundo. Seu nome, ela brinca, € Emanon ou “no name”, de

tras pra frente. Emanon é a testemunha viva de toda a histéria do planeta.
° Argumento

A histéria se passa durante uma noite em uma viagem de barco. O narrador
esta voltando para casa apds seu dinheiro acabar em uma viagem sem rumo para
se encontrar na vida apos diversas desilusbes amorosas. Emanon, uma andarilha,
encontra com ele no barco e se aproxima dele para escapar de alguns caras que

estavam incomodando ela.
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Eles logo se aproximam e decidem jantar juntos. Durante o jantar Emanon
revela seu segredo para o Narrador: Emanon tem uma memoria de 3 bilhdes de
anos, desde que a vida surgiu na terra, suas memoérias sdo passadas de
descendente para descendente. A principio ele se espanta, mas logo aceita a
histéria da menina e comecga a buscar um significado na habilidade que Emanon
carrega. Apds as teorias do Narrador, Emanon diz para ele que sua histéria era
apenas ficgao. Ele fica decepcionado e se sente idiota por acreditar uma historia tao
absurda, e se questiona se a historia era realmente verdade ou ndao, mas a energia
positiva de Emanon logo o contagia e eles voltam a conversar pelo resto da noite.

No dia seguinte, quando o Narrador acorda, Emanon nao esta mais com ele,
apenas havia restado um bilhete de Emanon como uma mensagem de adeus.
Narrador procura por todo o navio, mas nenhum sinal da menina. Apds todos os
passageiros desembarcarem ele aceita que nunca mais veria Emanon.

Treze anos depois, casado e com uma filha, Narrador vé uma figura muito
parecida com Emanon em uma estagdo de trem e logo pensa ser ela. Ele tenta
aborda-la, mas ela nao se lembra dele. Pronto para ir embora, aceitando que havia
cometido um engano e que seu momento com Emanon no navio podia nunca ter
existido, uma voz chama por ele: é a filha da mulher que ele achava ser Emanon. A
menina diz se lembrar dele de treze anos atras e revela ser Emanon, ela afirma que o
momento que eles tiveram juntos no navio foi muito importante para ela, ajudou ela
a entender seu propdésito.

O narrador esta aténito e mal consegue falar, apenas ouve o que a menina

tinha a dizer. Se despedindo, Emanon diz que nunca vai se esquecer dele.

2.2 Adaptacao

Existem elementos que funcionam bem em quadrinhos enquanto em uma
adaptagao direta para audiovisual esses elementos deixam de funcionar. Um dos
grandes problemas que tive foi com a adaptagdo dos didlogos. Por ser um
quadrinho muito expositivo, grande parte do desenvolvimento é feito durante a

conversa dos dois personagens, e colocar uma conversa tdo grande sem nenhum
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elemento visual para prender a atencdao do espectador estava deixando tudo

massante e arrastado.

Outra questao a ser pensada é o ritmo das cenas. Enquanto nos quadrinhos quem
determina o tempo de cada cena é o leitor, na animacgao esse ritmo é determinado
pelo diretor, e nesse caso cabe uma interpretacao do diretor sobre a obra que pode

alterar o significado de uma pessoa que leu em outro ritmo.

O proprio formato dos quadrinhos é outro elemento importante a ser levado em
consideracao. Enquanto nos quadrinhos os painéis mudam de tamanho, posicao e
forma constantemente, com video o mais comum é trabalhar com um formato fixo,
geralmente horizontal, logo o significado e o sentimentos do formato dos painéis
pode se perder muito facilmente em um formato que estético. E possivel contornar
isso com a mudancga de enquadramentos. Além disso, o video traz movimento, outro

elemento que precisa ser interpretado pelo leitor nos quadrinhos.

Portanto é importante ter em mente que ao fazer uma adaptagao € muito dificil
manter a fidelidade absoluta a todos os elementos originais. Uma adaptagao nada
mais € que uma interpretagdo, um outro ponto de vista sobre a obra, por isso é
importante desapegar da ideia de que uma boa adaptagdo é 100% fiel a obra

original.
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2.3 Estrutura Narrativa

Antes de comecar a parte visual do projeto achei necessario entender melhor a
narrativa original do manga e para isso minha primeira abordagem foi estudar mais

sobre a estrutura das narrativas orientais.

Ki-Sho-Ten-Ketsu

Segundo Hirohiko Araki em seu livro “Manga em teoria e pratica’, o Ki-sho-ten-ketsu
€ a regra imutavel de se escrever historias. Em seu livro Araki fala sobre em mangas
shonen, que tem como publico alvo jovens do sexo masculino. Segundo ele, para um
manga shonen ter sucesso € necessario seguir essa estrutura, e de fato muitos

seguem, porém o préprio autor diz que existem excegdes.(ARAKI, 2017)

E importante salientar que o Ki-sho-ten-ketsu é muito mais antigo que os mangas
shonens. O Ki-sho-ten-ketsu é uma estrutura classica do leste asiatico e teve sua
origem nos poemas chineses de quatro linhas. Essa estrutura narrativa tem muitas
semelhangas com narrativas ocidentais, mas a caracteristica mais distinta é que a

sua base/estrutura ndo utiliza um conflito para se desenvolver.

A estrutura basica é dividida em:
Ki (Introducéo);

Sho (Desenvolvimento);

Ten (Reviravolta/Climax);

Ketsu (Reconciliagdo/ Encerramento).

A estrutura pode ter variagbes como Ki-sho-ten-ten-ten-ten-ketsu, onde o
protagonista passa por diversas provagdes, ou Ketsu-ki-sho-ten, onde a histdria
comeca da resolugdo e se desenvolve criando a expectativa de saber como se

desenvolve até a situagao final.
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Porém a estrutura do Ki-sho-ten-ketsu € muito aberta. Introdugao, desenvolvimento e
resolucdo sdao pontos quase intuitivos de entender e de construir em um histéria,
mas como levar tudo isso para uma reviravolta que seja interessante é bem mais
complicado do que parece. Por conta disso senti a necessidade de ir atras de outros
autores para ajudar a entender como eu poderia desenvolver melhor minha histéria

até o seu apice.

Segundo Robert McKee, em seu livro “Story - Substance, Structure, Style and the
Principles of Screenwriting” a estrutura de uma histéria é feita de escolhas do autor.
Alguns escolhem focar em personagens, a¢oes, sentimentos, imagens ou dialogos,

mas nenhum desses elementos por si s6 constréi uma historia.

“ESTRUTURA é a selecéo de eventos das historias da vida do personagem que
é composta em uma sequéncia estratégica para provocar uma emogao

especifica e para expressar uma visdo especifica da vida.""(MCKEE, 1998)

A escolha dos eventos nao pode ser aleatéria ou indiferente, ela precisa compor, e
“para compor”, se tratando de histérias, é similar ao que se faz ao compor uma
musica. O que tirar? O que incluir? Qual a melhor ordem? O que vem antes? O que
vem depois? Para ajudar a responder essas perguntas vocé precisa saber qual o seu

propésito. Eventos sao escolhidos para qual propdsito?

Estrutura em 3 Atos

No seu livro “Creating Character Arcs: The Masterful Author's Guide to Uniting Story
Structure, Plot, and Character Development”, K.M. Weiland (2016) fala sobre a
estrutura de 3 arcos que um personagem pode ter em uma histéria. Os 3 arcos
seriam, o arco de mudanga positiva, arco de mudanga negativa e o arco sem

mudanga. Um breve resumo sobre cada um seria:

' Original: STRUCTURE is a selection of events from the characters’ life stories that is composed into a
strategic sequence to arouse specific emotions and to express a specific view of life.
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e Arco de Mudanga Positivo: O personagem comega em um momento baixo/
ruim na histéria e evolui até chegar em um estado melhor do que o comeco
da histéria.

e Arco de Mudanga Negativo: O personagem comega em um estado ruim e ao
decorrer da histéria vai para um estado pior ainda.

e Arco Sem Mudanga: Nesse tipo de histdria o personagem ja esta completo

desde o inicio e quem muda na histéria € o mundo ao redor do personagem.

Para minha histéria o0 arco que mais se encaixa é o arco de mudanca positivo, pois a
personagem principal comeg¢a sem entender a razao da sua existéncia e apos os
eventos do curta ela muda sua perspectiva de vida e comega a enxergar uma
motivagao para sua vida. K.M. Weiland detalha cada aspecto de como criar um arco
positivo, porém a estrutura ndao encaixa perfeitamente em qualquer histéria e eu

precisei retirar os elementos que nao serviriam para minha histéria.

Primeiro Ato
O primeiro ato € onde toda a histéria é preparada, o plot e os arcos de personagem
comegam a surgir aqui. O personagem pode nem perceber que tem um problema e
isso permanece até que acontegca um evento inicial que vai tirar o personagem da

inércia, é nesse momento em que o protagonista comeca a entrar na sua jornada.

Ao longo do primeiro ato, Weiland, sugere que devemos introduzir a mentira em que
seu personagem acredita. Essa mentira seria uma crenga que faz ele agir da
maneira como ele age. Porém por ser a mentira, essa crenga vai levar ele no
caminho contrario a da satisfagdo, a mentira do seu personagem ¢é algo que ele
precisa superar durante a histdria. Além de introduzir é importante reforgar a mentira
em que ele acredita.

Essa mentira vai fazer com que seu personagem tenha uma nogao distorcida do que
ele quer, e 0 que ele quer geralmente nao é o que ele precisa. Ele pode tentar
preencher um vazio que ele sente com o que ele quer, e isso pode ser algo exterior,
uma promog¢ao no emprego, um relacionamento perfeito, dinheiro, mas nada disso

vai ser suficiente para ele se sentir completo.
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Para se sentir completo, seu personagem precisa superar a mentira em que ele
acredita, e para isso ele precisa da verdade. Geralmente a verdade nao é algo fisico,

mas pode ser interessante que ela assuma alguma manifestacao visual.

No final do primeiro ato temos o primeiro ponto de plot, € o ponto de nao retorno do
seu personagem. Nesse momento ele vai ser confrontado de uma forma que ele nao

poderia voltar ao estado inicial, tendo que seguir em frente no seu arco de mudanca.

Segundo Ato

O segundo ato comecga logo em seguida do primeiro ponto de plot, pois ele comega

com seu personagem reagindo ao primeiro plot.

Podemos dividir o segundo ato em trés etapas. Na primeira metade, o personagem
vai receber ferramentas para superar a mentira, porém ele vai chegar cada vez mais

préximo do que ele quer e cada vez mais distante do que ele realmente precisa.

No ponto médio do segundo ato o personagem vai passar por um ponto de virada,
onde ele deixa de ser um personagem reativo, sem controle do conflito, para um
personagem ativo, onde ele comega a ganhar controle do conflito. Sem esse ponto
de virada vocé nao tem evolugédo, nem variedade e nem historia pois historias sao

sobre mudangas. Podemos pensar nessa virada em dois pontos importantes.

No momento da verdade seu personagem vai finalmente enxergar a verdade. No
inicio seu personagem apenas Vvé lampejos sobre a verdade, mas no momento da
verdade seu personagem finalmente aceita a verdade. Essa verdade precisa ser a

chave para alcancgar o que ele quer.

Ele fica entre a mentira e a verdade. Ainda é muito cedo para fazer ele rejeitar

completamente a mentira. Conscientemente ele ainda vai agir de acordo com a
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mentira, mas inconscientemente ele vai estar cada vez mais em harmonia com a

verdade. Nesse momento ele fica dividido entre a mentira e a verdade.

Na segunda metade do segundo ato seu personagem ja descobriu a verdade e
mudou de reativo para ativo. Agora ele sabe como usar a verdade para ter as agoes
corretas para conseguir o resultado desejado para seu objetivo. Porém ele tem o
conhecimento da verdade mas ainda nao superou por completo a mentira. Essa
etapa é bem flexivel, mas importante pois € aqui que tudo comeca a ser preparado

para o terceiro ato, onde teremos o climax, ponto mais alto da histéria.

No final da segunda metade do segundo ato teremos o terceiro ponto de plot. Esse é
0 momento mais baixo da sua historia, seu personagem acabou de conseguir o que
ele queria, mas isso nao foi suficiente para superar a mentira e isso gera uma crise.
Nesse momento ele precisa tomar uma decisado entre a coisa que ele quer e a coisa

que ele precisa.

Na segunda metade do segundo ato ele convenceu a si mesmo que poderia ter os
dois, mas agora ele percebe que isso é impossivel. Esse momento precisa aguentar
toda a carga da histdria, deve ser uma decisao de cortar a alma. Qualquer decisao
que ele fizer, € necessario perder algo vital. Sendo um arco positivo o publico ja sabe
o que ele vai decidir, mas quanto mais dificil for a escolha mais vai fazer com que os

audiéncia duvide da sua decisao final.

Ao tomar sua decisao, o “velho eu” deve morrer, rejeitando completamente a mentira

e um “novo eu” deve surgir da aceitagao da verdade.
Terceiro Ato
O terceiro ato é onde tudo comega a ficar mais intenso. O terceiro plot point destruiu

seu personagem, mas revelou o progresso do arco do seu personagem quando ele

comegou a agir de acordo com a verdade. Ele tomou a decisao certa, mas a verdade
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acabou com ele. No terceiro ato o personagem vai se recuperar para enfrentar a

forca antagonista final no climax.

O climax é onde seu personagem prova que ele realmente mudou. Esse é o ponto
alto da histdria onde o autor revela sobre o que a historia realmente é. Aqui é onde o
protagonista confronta a for¢ca antagonista. Antes do climax o personagem deve
rejeitar as ultimas duvidas sobre a mentira e abragcando de vez a verdade, e assim

ele esta completamente pronto para enfrentar a forca antagonista.

No ponto alto climax teremos a cena que o publico espera desde o inicio da histéria,
onde o protagonista finalmente vence a forga antagonista e resolve todo o conflito
da histdria. O protagonista ndao consegue o que ele queria, mas ele consegue o que

ele precisa. Aqui ele completa seu arco de mudanca

Por fim, temos a resolugdo. Nesse ponto seu personagem ja provou que superou a
mentira e abracou a verdade. Esse momento € importante para fazer uma conexao
com o inicio da histéria. No inicio foi mostrado como era a vida do seu personagem
com a mentira e na resolucao é revelado sua nova vida agora com a verdade. Essa
cena final funciona como uma recompensa para o publico.

A resolucdo tem dois papéis principais. Dar uma resposta as questdes tematicas
levantadas no inicio da histdria, e mostrar ao publico a nova vida do personagem

sem a mentira.

A questao tematica é baseada no conflito interno entre mentira e verdade do seu

personagem principal.

2.4 Base Narrativa

A estrutura de 3 Atos me deu uma base muito boa para trabalhar, pois ela me ajudou
a entender quais pontos eu poderia usar para desenvolver minhas historia, porém
eu ndo segui a estrutura como uma regra, adaptei e usei elementos que fazem

sentido com a histéria que eu gostaria de contar.
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Mesmo que essas duas estruturas tenham origens diferentes, é possivel notar
algumas semelhancgas entre o Ki-sho-ten-ketsu e a Estrutura em 3 Atos. Mesclando
as duas foi mais facil montar um roteiro coeso onde todos os elementos levam para
o ponto de mudancga da histéria, onde Emanon aprende que sua vida é importante.
Sabendo qual o propdsito da histéria e qual caminho usar para chegar nesse

proposito a tarefa de escolher os eventos para compor se tornou mais simples.

Como minha adaptacao é menor que a historia original, eu precisei escolher quais
pontos daria mais relevancia para poder cortar o que nao me interessa. Caso eu
escolhesse outros pontos eu teria uma histéria diferente, mesmo que elas venham

do mesmo material original.

Apoés esse estudo mais aprofundado sobre as bases narrativas escrevi um pequeno

resumo do que aconteceria em cada ato da histéria. Dessa forma temos:

Introducgao:

Introduzir Narrador e local onde ele esta no tempo presente, sua introdugao é
simples, mas a construgdo da cena enfatiza a soliddo dele. Narrador esta numa
estagao de trem, e aparece muito pequeno enquanto o local é grande e vazio.

Ele encontra o bilhete que recebeu da Emanon treze anos atras enquanto procurava
o bilhete do trem na sua carteira. Ele se lembra da noite que eles se encontraram no
navio e da conversa que tiveram. Nesse ponto voltamos ao passado para ver o
encontro dos dois.

No navio Emanon é introduzida, aparece como uma garota sociavel e ativa, em
contraste com Narrador que € mais quieto e introspectivo. Emanon toma iniciativa
de se sentar na mesa, e enquanto o Narrador apenas aceita a situagao, Emanon

toma frente do momento e inicia uma conversa com o Narrador.
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Desenvolvimento:

Ao conversar com o Narrador, Emanon acredita que ele pode ser um bom ouvinte
para sua histéria de vida absurda. Durante o jantar, Emanon decide revelar seu
segredo e a primeira reagao do Narrador é ficar incrédulo, mas logo ele se entrega
na conversa da menina. Ela fala que tem uma memdria de 3 bilhdes de anos e que
suas memorias sao passadas de geracao em geragao. Apesar do Narrador achar
isso uma habilidade incrivel, Emanon nao fica feliz com essa afirmacéao e logo diz

que nao é uma vida facil viver sem poder esquecer todas as decepgoes.

Reviravolta:
Apdbs ver que Emanon esta desiludida e sem entender seu propdsito, o Narrador
conversa com ela sobre o propdsito das memdrias e como ela é importante por
carregar a memoria de toda a vida na Terra. Emanon percebe que sua vida tem um
valor inestimavel e se sente confortada com as palavras do Narrador. Internamente
Emanon entende e muda de perspectiva, mas por fora ela disfar¢ca e diz que a
historia era tudo invengdo dela. O Narrador se surpreende com a histdria ser
inventada, mas logo eles voltam a conversar, e passam o restante da noite juntos.
No dia seguinte Emanon some do barco deixando apenas um bilhete no livro do

Narrador, o mesmo bilhete que o Narrador vai encontrar no momento inicial do curta.

Encerramento:
Voltamos ao tempo presente e vemos Narrador olhando para o bilhete, ao olhar pro
lado ele vé uma figura muito similar a Emanon e corre para falar com ela, mas a
mulher diz nunca ter visto ele e nem conhece alguém com o nome “Emanon”. Ao
voltar decepcionado para o banco onde estava sentado, uma voz o chama: é a filha
da mulher que ele pensou ser Emanon. A garota, olha para ele, e percebe quem ele &,
em seguida a menina revela ser a Emanon que ele encontrou treze anos atras. A
menina diz que se lembrava dele, que naquela noite ele mudou a vida dela e que ele

vai estar pra sempre na memoria dela.
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2.5 Roteiro

Em seu livro, Screenplay, Syd Field (1979) define roteiro como a forma escrita de
uma peca audiovisual, que funciona como a estrutura de determinada peca,
contendo inicio, meio e fim, ainda que nao necessariamente nessa ordem, porém

narra os acontecimentos e guia a producgéo.

O roteiro é uma das primeiras etapas da producao, pois com ele é possivel guiar
todas as outras etapas da producdao e prever determinadas situacdes como,
orgcamento, contratacdo de profissionais, locagcao para filmagens entre outras
necessidades. O roteiro também auxilia a dire¢cdo a decidir como filmar ou produzir

cada cena, podendo escolher previamente angulos de camera, enquadramento, etc.

Para o roteiro de animagao existem algumas especificidades diferentes do live
action. Na animacao, roteiro e storyboard tem uma relagao muito proxima, ambos se
influenciam durante a produgao, podendo ser “script-driven” onde o roteiro é escrito
antes do storyboard, tendo uma influéncia maior em definir os acontecimentos da
historia, ou o ele pode ser “storyboard-driven”, onde o roteiro vem depois do
storyboard, nesse caso a histéria é contada logo no inicio usando um método visual,
e posteriormente pode ser escrito um roteiro em cima das ideias do storyboard, para
adicionar dialogos ou outros detalhes dificeis de se colocar apenas com imagens. A
forma de trabalhar roteiro e storyboard depende muito de produgdo para produgao.
Hoje em dia os roteiros da Disney sdo extremamente detalhados enquanto outros
estudios optam por fazer um roteiro mais simples e decidem por desenvolver a
histéria de forma mais visual primeiro, deixando essa tarefa para os artistas de

storyboard.
No meu caso, em que a historia é contada quase inteiramente pelos dialogos e era

necessario um trabalho de adaptagdao do material original, eu optei pelo método

“script-driven”.
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O modelo de roteiro mais utilizado na industria audiovisual atualmente é o master
scene. Esse modelo foi desenvolvido na industria cinematografica como forma de
unificar a linguagem para que todos os profissionais ao longo da producao
pudessem ler e entender facilmente o roteiro. Ele conta com uma estrutura basica
que faz com que cada pagina corresponda a mais ou menos 1 minuto de acao,
porém isso pode variar bastante em animacao, cada pagina pode conter os
seguintes elementos.

*Cabecalho de cena;

*Acao;

+Didlogos;

*Transicao.

Cabecalho de cena

1 EXT. ESTACAO DE TREM - DIA

Acao

Enguanto espera, procura seu bilhete do trem na carteira, e
no fundo da carteira ele encontra um antigo bilhete
desgastado.

Dialogo

NARRADOR ADULTO (V.0.)
13 anos atrés... fol numa viagem de
navio que eu conheci a pessoa mais
interessante com gue eu jad converseil.

MATCH CUT PARA:

Transigédo

Figura 1: Elementos Master Scene

O cabecalho de cena serve para introduzir uma nova cena, geralmente quando
ocorre uma mudanca de local ou de tempo. Nele devemos especificar locagao, se é

externa ou interna e se é dia ou noite.
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Acao vem logo em seguida e descreve a acao de algum personagem ou movimento
de camera. Sempre que um personagem novo entra em cena ele deve ser destacado

com negrito e uma breve descri¢cao sobre ele deve ser escrita.

O didlogo deve ficar deslocado mais ao centro no documento de texto, deve conter o
nome do personagem e sua fala. Existem alguns marcadores para indicar algo sobre
a fala, V.O (voice-over) quando a fala é uma narragdo e 0.S (off screen) para o
quando o personagem esta presente na cena, mas nao € visivel na camera. Também
é possivel utilizar marcadores de emocgao dos personagens, entre aspas e antes da
fala, para definir como eles devem dar determinada fala, por exemplo, usar “(Rindo)",

diz que o personagem deve dizer a fala seguinte rindo.

As transicOes servem para indicar alguma transicdo especifica para a edigao e

2n «u n o u

devem ficar a direita do documento. Podemos usar “fade in*", “corta para”, “match

cut® entre outros.

Além desses elementos podemos usar marcadores de “inserts” que funcionam
como cortes, para inserir imagens para complementar a narrativa. No meu caso
utilizei um insert para representar visualmente a fala de um dos personagens que

contava sobre um objeto fora daquela cena.

Adaptando o Roteiro

O tempo desejado para meu curta é de seis minutos, sendo assim precisei fazer um
roteiro compativel com esse tempo. Optei por fazer um roteiro mais completo
possivel marcando algumas ag¢des dos personagens e resolvi as questdes de

enquadramento na etapa do storyboard.

2 Fade in: Técnica de transi¢cdo suave de video ou dudio que consiste em na apari¢do gradual de
determinado elemento

¥ Match cut: Técnica de corte onde duas cenas diferentes s&o interligadas por algum elemento em
comum, podendo ser tanto visual ou sonoro.
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Minha primeira abordagem para o roteiro foi mais direta, sem nenhum método em
mente. Comecei da primeira pagina do mangad, seguindo elas em ordem, apenas fui
transcrevendo em didlogos e descrevendo as acdes que eu queria manter e
retirando o que nao achava necessario. Chegando na terceira pagina de roteiro, nao
havia progredido o bastante nas paginas do manga, logo teria um roteiro muito
maior que o tempo desejado e precisaria revisar ele por inteiro para cortar mais
cenas, porém eu perderia muito tempo e trabalho nisso, entdo precisei buscar um

método mais efetivo para adaptar com mais eficiéncia.

Minha segunda abordagem foi resumir a histéria em pontos chaves e coloca-los em
pequenos cartdes em ordem cronoldgica, separar didlogos, situagdes e agdes
importantes para a historia. Dessa forma poderia visualizar a histéria em um
panorama geral. Usando os cartdes consigo mudar a ordem, adicionar outros, e
remover 0s que ndao me interessam. Organizei os cartdes por cores, de acordo com
a importancia narrativa deles: designei a cor rosa para os descartaveis, roxo para os
importantes mas que podem ser retirados e preto para os imprescindiveis. Mas no

final do processo até alguns cartdes pretos precisaram ser retirados ou absorvidos.
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Figura 2 - Cartdes de roteiro

Com os cartdes selecionados e um modelo de roteiro para utilizar, escrever o roteiro
flcou bem mais simples. Com os cartdes pude escrever os didlogos e agdes
seguindo-os, fazendo as adaptagdes necessarias para encaixar cada um deles e
manter o ritmo narrativo. Mesmo com essa metodologia o processo ndo se torna
linear, € necessario ir e voltar diversas vezes no roteiro, precisei cortar mais didlogos

para ficar no tempo desejado.

Com a primeira versao do roteiro escrita e com os eventos da histéria original que eu
gostaria de dar énfase selecionados, gravei uma versao guia dos didlogos para ter
uma ideia melhor dos tempos de cada fala e das agdes. Com o guia gravado e
editado pude ter uma nogao de como estava o ritmo e notei que o dialogo ainda nao

estava interessante o suficiente para prender a atencao.
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Como minha histéria é feita quase que completamente de didlogos, eu precisava
manter ela interessante para ndo se tornar cansativa. Segundo Jean Ann Wright em
seu livro Animation Writing and Development, o bom dialogo tem batida, ritmo e

melodia (2005, p.196), segundo ele erros comuns sao:

dialogos repetitivos e que nao acrescentam, cada palavra é importante.

e C(Cabecas falantes, é importante ter algo além do didlogo seja animado.

e Frases dificeis de serem ouvidas, também é essencial que esteja tudo bem
pronunciado e gravado para que a audiéncia entenda com clareza os
dialogos.

e Pouco conflito ou sem emocgao, é necessario que o dialogo construa uma

tensao para que no final haja a resolugao.

No final é importante revisar todo o roteiro, e as falas de cada personagem para ter
certeza de como esta o ritmo, se é necessario mais emogao, se esta inteligente o
bastante, se pode ser mais divertido em algum ponto ou se é possivel deixar alguma

fala mais natural.

A primeira versdo do roteiro, mesmo com as diversas corregdes e com as vozes
finais dos personagens finais ja gravadas, ainda ndo me agradava. Nesse ponto eu
me aprofundei na pesquisa sobre como construir uma narrativa e com auxilio da

estrutura em trés atos, percebi os pontos em que a primeira versao falhava.

Por conta disso, decidi reescrever todo o roteiro, quase do zero, mas apds tantas
etapas de retrabalho eu cheguei a um resultado coeso com o que eu tinha em
mente, principalmente em questdo de ritmo. Usei novamente os cartdes, junto da
estrutura do ki-sho-ten-ketsu e a estrutura em 3 atos para decidir o que seria
essencial para minha narrativa ou nao, fui cortando alguns cartdes e adicionando
anotagdes sobre adaptagdes que eu precisaria fazer na narrativa. Acredito que as

primeiras versdoes estavam muito monétonas devido ao longo dialogo, que apesar
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de longo estava muito corrido. Cortei parte do inicio da apresentacdo dos
personagens para dar mais tempo no didlogo principal, com esse tempo fui capaz
de adicionar momentos de pausas entre as falas, criando um respiro e uma
conversa menos densa entre os personagens. Adicionei cenas novas que nao estao
presentes no manga original. Essas cenas foram pensadas para me ajudar a passar
a mensagem do curta de forma rapida e enfatizar a questao tematica que eu escolhi

trabalhar, de que o passado molda o futuro.

Para o roteiro completo, acessar Apéndice A.
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3. DESENVOLVIMENTO VISUAL

3.1 O Curta animado

Animacao é o processo onde cada quadro é produzido individualmente, seja com
desenhos feitos a mao, fotografias ou produzidos diretamente no computador e em
seguida colocados em sequéncia para assim criar a ilusdao de movimento. Desde o
surgimento da animacao diversas técnicas foram desenvolvidas ao longo dos anos,
desde o stop motion utilizando bonecos articulados até animacdes feitas

completamente em computagéao grafica.

0 manga possui 180 paginas, utilizei ele como base para meu roteiro e como guia na
escolha de enquadramentos. Adaptei o manga para um formato de curta em
animacao cut out, tendo a duragao de 6 minutos. Devido ao tempo necessario para
se produzir uma animacgao por completo optei por fazer somente algumas etapas da
pré-producao, desde o roteiro, passando pela gravagcado das vozes, trilha sonora,
design de personagem, artes conceituais e finalizando em trecho de um minuto e

vinte do animatic.

As adaptacbes de manga para animagao recebem o nome de “anime” no ocidente,
no Japao “anime” se refere a qualquer forma de animacgao, independente do seu pais
de origem. Como nao é considerado um género e sim um meio, animes nao tem um
formato fixo, tanto uma série episddica quanto um longa-metragem podem ser
chamados de animes. Animes utilizam técnicas mais tradicionais de animacgao,
muitas vezes sendo feitos quase inteiramente no papel, porém com as novas
tecnologias, outras técnicas tem se tornado mais comuns na produgao japonesa.
Animes também incluem desde stop motion a animagao em computagao grafica,

portanto a escolha da técnica fica a critério estilisticos, narrativos ou de producgao.

Para meu curta optei por fazé-lo em cut-out, ou animagao de recorte, por ser uma
técnica que possuo mais experiéncia e principalmente por ser barata e rapida de se

produzir. O cut-out utiliza marionetes digitais dos personagens, chamados de rigs ou
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puppets, para agilizar a producao. Uma vez que o rig esta montado nao é necessario
redesenhar o personagem a cada quadro. Com o rig é possivel fazer poses com o
personagem usando controladores e o programa utilizado para animar consegue
fazer a interpolacdo entre poses. A interpolagdo automatica nao é perfeita, com
ajustes manuais é possivel chegar a qualidade de grandes producdes. A grande
vantagem de utilizar rigs para animar é o encurtamento da linha de producao da

4" e “clean up®”, ja que o rig ajuda

animacao, podendo descartar a etapa de “tie down
a manter o modelo do personagem. Com rigs € possivel usar bancos de desenho e
reutilizar animacdes, ou partes dela, de um mesmo personagem agilizando ainda
mais o processo. Os bancos podem levar um certo tempo para ficarem prontos
dependendo da quantidade de desenhos, porém uma vez com os bancos prontos
esses elementos nao precisam ser redesenhados o tempo inteiro, isso é ainda mais
eficiente em produgdes longas, ja que esse tempo gasto no inicio com bancos vai

ser recuperado com uma animagao mais agil no futuro.

3.2 Referéncias visuais

Foi necessario fazer um redesign dos personagens para que eles pudessem ser
animados de forma mais eficiente e para que se enquadrassem na estética visual
desejada. Fui em busca de referéncias visuais que me ajudassem a chegar em um

resultado facil de se animar e que mantivesse a identidade dos personagens.

Minhas principais referéncias foram o proprio manga Memoérias de Emanon. Ele
serviu como base para a fisionomia dos personagens, roupas e expressoes. O
manga original tem um estilo extremamente detalhado e tornaria o trabalho de

animacgao quase impossivel.

Pensando em simplificar os personagens, utilizei como referéncia visual o jogo

multiplataforma Florence (2018), que se trata de uma narrativa interativa, contada a

* Tie Down: Etapa da animagc&o tradicional, onde apds o rascunho inicial, o animador define as linhas
com base no modelo do personagem. O trago ainda é sujo e serve como guia para o traco final.
® Clean Up: Etapa da animagao tradicional em que é feito o trago final da animagé&o.
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partir de animacao tradicional. O visual conta com formas simples nos personagens,

cenarios reduzidos com poucas cores e com animacdes também simples.

Figura 3 Florence Game, acessado em:
https://s3.amazonaws.com/prod-media.gameinformer.com/styles/full/s3/2019/03/19/0c3
d2955/flronceheader.jpg
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Figura 4: Emanon, retirado do manga Memoarias de Emanon

Por ultimo usei como referéncia o anime Tatami Galaxy (2010), também pelo visual
simplificado, pelo formato dos personagens e escolha de cores. Tatami Galaxy é
bem experimental em seu visual, as vezes utilizando fotografias estilizadas como
cenario e outras vezes cenarios bem desapegados do realismo usando tragos bem

soltos e monocromaticos.
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Figura 5: Tatami Galaxy, print do anime “Tatami Galaxy” (2010)

3.3 Conceitos

Com as referéncias visuais escolhidas, comecei a desenvolver a estética visual do
curta. Dois pontos principais que estavam na minha mente desde o comeco da
produgao era que eu gostaria de um visual com uma paleta de cores mais reduzidas,
proximo do preto e branco, utilizando mais contraste e silhuetas.O outro ponto era
me afastar do visual mais comum quando se pensa em um anime, principalmente
para deixar claro que minha abordagem sobre o mangd seria diferente de
abordagens mais tradicionais de um anime. Com tudo isso em mente comecei pela

personagem principal, Emanon.

Minha primeira abordagem em relagdao a personagem foi para encontrar um estilo
visual em que eu me sentisse confortavel para trabalhar e desenhar e para isso
comecei com estudos sobre a personagem. Usei esses estudos para entender como
as formas da personagem funcionam no manga original e como eu poderia

simplificar essas formas sem descaracterizar a personagem.
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Figura 6: Estudos Emanon 1

Apdbs entender a estrutura da personagem fui me sentindo mais confortavel para
experimentar outros elementos e formatos para ela. Quando achava um resultado
que me agradava eu experimentava fazer outras expressdes para entender como
aquele design poderia funcionar em uma animagao e colocava ela em poses do

proéprio manga.

£ maNoN 2

Figura 7: Estudos Emanon 2
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O Resultado que mais me agradou desse estudo foi o circulado na imagem acima.
Utilizei ele como base para as proximas etapas, que seria chegar ao modelo de
corpo inteiro da personagem e comegar a fazer os outros personagens do curta

usando esse mesmo estilo.

Figura 8: Comparagcado Emanon x Tatami Galaxy

Utilizei novamente a referéncia do anime Tatami Galaxy para chegar em uma

propor¢ao do corpo que me agradasse, e com o rascunho do corpo pronto pude

35



fazer a arte final, chegando em um trago mais proximo do que vai ser utilizado para

animar e com a escolha das cores também.

Figura 9: Modelo final Emanon

As cores foram escolhidas para enfatizar os elementos importantes da personagem,
o cabelo funciona como uma moldura para seu rosto e os olhos sao faceis de
identificar devido ao contraste com o tom de sua pele. Utilizei o minimo de cores
possiveis para que os personagens fossem legiveis e evitando o ao maximo uso de

contornos para separar as formas da personagem.
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Figura 10: Modelos personagens
Por fim, apliquei os mesmos principios e regras para construir os outros

personagens, e variagdes. Da esquerda para direita temos Emanon Adulta, Narrador

Jovem e Narrador Adulto.
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4. DESENVOLVIMENTO DE PROJETO

4.1 Voz Original e Trilha Sonora

Dialogos
Apds terminar o roteiro é possivel gravar a voz original. Existe uma diferenca entre a
dublagem e a voz original. A voz original se refere a atuacao dos personagens no
idioma de producdao da animagao, no meu caso, em portugués. A dublagem por

outro lado é a localizagao de um idioma para outro, substituindo a voz original.

Antes das gravacgdes finais fiz a gravagao da voz guia. O guia é uma gravagao de
teste para dar um direcionamento aos artistas e chamei os proprios atores, Lucas
Souza e Bruna Gongalves, para gravar algumas falas, também como forma de
experimentar a voz e chegar no tom certo dos personagens. Com a ultima versao do
roteiro finalizada regravei algumas falas que foram necessarias, algumas devido a

qualidade e outras por terem sido adicionadas na nova versao.

As vozes foram gravadas artista por artista, ou seja, os atores nao estavam no
mesmo ambiente durante as gravagées. Como nao seria possivel alugar um estudio
para gravar as vozes, precisei fazer isso na minha casa e online. Nesses casos é
muito importante ficar atento com a qualidade das gravagbes, um ambiente
silencioso é essencial para evitar ruidos de fundo que podem atrapalhar as vozes,
gravando a noite quando a rua esta mais silenciosa foi uma das solugbes que
encontrei. Também é importante utilizar um microfone de boa qualidade para que a
voz seja 0 mais limpa possivel e sem clipping de audio, o clipping é causado devido

a sons mais altos que a sensibilidade do equipamento.

Gravar os atores de forma assincrona é mais trabalhoso e complexo, demanda uma
série de cuidados para que tudo fique natural, mas ainda sim, limita um pouco os
artistas de voz, para contornar isso algumas opg¢des de falas podem ser gravadas

para que na hora da montagem a fala mais natural seja escolhida.

38



Mandei uma copia do roteiro e 0 manga original para meus atores de voz, junto de
um perfil mais detalhado dos personagens, isso para ajuda-los a encontrar a voz
ideal para aquele personagem, eu ja tinha uma ideia de como eu queria as vozes

baseado em outros trabalhos que eles haviam feito.

e Perfil dos personagens

Emanon

Jovem de 17 anos, misteriosa e enigmatica. Tem uma expressao tranquila, é
muito inteligente e extrovertida, além de tudo sabe aproveitar os pequenos
momentos da sua vida. Sente um vazio por achar que nao se encaixa no mundo.

Emanon guarda um segredo, a menina carrega as memoérias de seus
ancestrais desde que a vida surgiu na terra. Sempre que a linhagem dela tem um
sucessor as memorias passam adiante e a mae perde as memoarias.

Na histéria Emanon se sente vazia e sozinha por ser a unica no mundo com
essa habilidade, ou maldigao, ela ndo enxerga o proposito dela, apesar de que ela
esconde muito bem suas dores, mas isso muda ao ter uma conversa com um

estranho que conheceu numa viagem.

Narrador

Por volta dos 20 anos, ingénuo, estudante, sem um rumo certo na vida,
gastou os ultimos meses viajando sem destino, apenas para se encontrar no mundo,
ja passou por diversas desilusdes amorosas. Gosta de ficgao cientifica e € muito
entusiasmado com o tema, é bondoso e tem uma personalidade calma e é
introvertido, ainda é pouco experiente na vida, em contraste com Emanon.

Ao longo da histéria se aproxima de Emanon e acredita nela que, por mais
absurdo que seja a jornada dela, juntos refletem sobre a situagao dela e ele sempre

trds um ponto de vista positivo.
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A primeira voz gravada foi a da Emanon, a atriz dela veio até minha casa para gravar,
as vozes foram gravadas diretamente no Premiere Pro®. Apds conversar um pouco
sobre a voz e entonacdo de algumas falas, comegcamos a gravar. Ela deu suas falas
na ordem do roteiro e eu a acompanhava lendo as falas do Narrador para tornar os
dialogos e suas respostas mais naturais. Muitas vezes é necessario re-gravar falas
para chegar no intencao certa. Nessas horas é importante que o diretor de voz
original saiba qual a intencao do personagens e saiba passar isso para os atores,

por isso acompanhei as gravagoes de perto.

A voz do narrador foi gravada online, meu ator ja tinha o equipamento em casa e
tinha experiéncia com dublagem, entdo questdes técnicas nao seriam um problema,
como as vozes da Emanon ja estavam gravadas ele pode usar como referéncia para
os didlogos. Entramos uma chamada de voz para que eu pudesse acompanhar ao
vivo e pudesse dar os direcionamentos certo. Apds as gravagdes ele me enviou os

audio e fiz a montagem no Premiere Pro com a voz da Emanon.

Mesmo assim algumas falas ndo pareciam se encaixar de forma natural, nestes
casos foi necessario regravar algumas falas. Com o dudio guia os atores
conseguem ouvir os outros personagens e responder como se fosse uma conversa

real, dessa forma o didlogo fica mais natural.

Trilha Sonora

A trilha sonora esta presente em diversas midias, sejam elas ao vivo, como uma
apresentacao de danga ou teatro, ou em midias gravadas como cinema, novelas,
jogos. As vozes dos personagens sao essenciais na produ¢ao de uma animagao, no
meu caso, elas sao ainda mais relevantes pois elas guiam toda a narrativa, mas nao

s0 as vozes ndo importantes.

® Premiere Pro: Programa de edi¢do de video da Adobe
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Todo o som ajuda a criar a atmosfera de um produto audiovisual. Diversos recursos
podem ser utilizados para isso, entre eles a musica e os efeitos sonoros vao
complementar as vozes para criar o clima certo para a peca. Muitas vezes a trilha é
confundida apenas com a musica, mas ela é mais do que apenas os instrumentos

musicais, esse conjunto de voz, musica e efeitos sonoros é a trilha sonora.

A trilha sonora nao serve apenas como complemento para o video, ela é
indispensavel para um produto audiovisual, como o préprio nome ja diz. Até mesmo
o cinema mudo nao é completo sem trilha sonora, que naquela época era
geralmente tocada ao vivo. Desde o surgimento do cinema a trilha sonora é utilizada
para contar a histéria junto das imagens, enfatizando as emogdes, criando

expectativa, agitando ou acalmando o publico.

Os dialogos sao as falas dos personagens. Algo importante é estar atento as falas e
com a clareza delas, a menos que a intengao seja causar confusao ou desconforto,
€ importante que as vozes sejam claras para o espectador, para isso é preciso se
atentar aos volumes, nem para que as vozes sejam altas ao ponto de serem
incomodas e nem baixas que ndo se podem fazer ouvir. E necessério um trabalho
para balancear o som das vozes com os demais para que eles nao se misturem em

momentos que ndo devem.

Os efeitos sonoros sdo os sons do ambiente, pessoas, objetos ou outras fontes de
ruidos na cena. Esses efeitos sdo importantes especialmente para animagao em
que podemos utiliza-los para inferir movimentos ou agdes que ocorrem fora da
camera, como por exemplo, o som de uma porta se abrindo ja é suficiente para
sabermos que aquela agao aconteceu na cena. Utilizando esses recursos podemos
economizar tempo em cenas que poderiam ser complexas caso precisassem ser
feitas por completo em animacgdo. Utilizei esse recurso em uma cena onde a
personagem precisava se sentar na cadeira, e para evitar fazer essa animagao optei

por utilizar o som fora da tela para sugerir a agdo da personagem e cortei para a
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personagem finalizando a acao assim criando a ilusdo de que todo o movimento

aconteceu, quando na verdade sé ouvimos o inicio e vemos o final da acgao.

Por fim, temos a trilha musical, talvez a parte mais importante desse conjunto e
geralmente a parte mais lembrada de toda a trilha sonora. A trilha musical pode ser
composta com uma infinidade de recursos musicais onde diferentes instrumentos
vao criar diferentes tons para cena. A escolha desses instrumentos cria uma
composicao que ajuda a potencializar ou guiar as emoc¢des da cena, por isso, é
necessario escolher bem a musica que sera utilizada. A trilha musical, assim como
os outros elementos sonoros, deve estar bem balanceada para que nao gere um
ruido indesejado, sendo assim necessario um controle meticuloso dos seus

volumes ou até retirando instrumentos para que soe mais leve.

A trilha musical pode ser uma musica pré-existente que vai ser trabalhada para se
encaixar na obra, ou mais comumente ela é uma trilha incidental, que consiste em
uma trilha musical feita em cima do video, geralmente feita por ultimo, com a parte
visual ja pronta, mas no meu caso precisei trabalhar essa trilha antes pois nao teria
tempo de trabalhar nela apos a animagao. O musico se guia pelo video para criar
uma musica que se encaixe com as agoes dos personagem ou com as emogdes do
momento, geralmente esse tipo de musica é muito utilizada em desenhos animados,

mas também é muito utilizada no cinema.

Como eu nao tenho as competéncias necessarias para criar uma trilha musical, esse
trabalho foi feito em conjunto por dois musicos, Marcos Gruchka e Felipe Pessanha,
que compuseram e mixaram o audio final. Utilizei uma trilha sonora proviséria como
base para guiar a artista nos momentos onde deveria haver aumento de tensao, em
que nao temos trilha musical e também o tom de cada parte, podendo ser uma
musica mais descontraida ou algo mais pesado dependendo do que esta
acontecendo na cena. Depois de muita pesquisa em sites de trilhas sonoras e
centenas de musicas de outras midias eu construi uma pequena biblioteca de
referéncias que continham elementos/ sons que eu gostava e musicas com as

emocoes certas para cada cena.
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Com essas opgdes em maos eu coloquei elas com o video e as vozes para servir
como referéncia para a trilha final. Como as musicas que eu escolhi ndo foram feitas
para meu curta elas ndo se encaixavam perfeitamente, entdo precisei cortar,
aumentar, acelerar e diminuir diversas musicas para que elas se encaixassem no
tempo, consequentemente a trilha ficou cheia de problemas, por conta disso ela nao

serviria como trilha final.

Passei um pequeno resumo detalhando minhas ideias para o curta, juntamente do
storyboard editado com as vozes e com a trilha proviséria para os artistas. Passei o
tempo estimado do curta juntamente com minhas referéncias que foram a trilha
sonora do longa metragem Solaris (2002) e do curta animado Puparia (2020). As
duas trilhas utilizam instrumentos de percussao, como xilofones ou marimbas para
criar um clima de estranhamento e eu queria trazer essa sensagao para a parte em
que Emanon esta contando sua histéria, mas também pedi para que esses sons
estivessem de forma sutil no restante da trilha para que haja uma unidade. Além do
xilofone/ marimba também pedi o uso de instrumentos de cordas, principalmente
para as partes onde a histéria vai para um lado mais positivo, quando Emanon
aprende mais sobre ela mesma e o reencontro no final. Solaris e Puparia eram
minhas principais referéncias de como eu queria que a trilha soasse, mas para
referéncia de sentimentos eu utilizei trilhas de outras obras, como animes e outros

filmes, elas serviram basicamente como um marcador para os tempos e emogoes.

Conversei bastante com os dois musicos sobre as ideias de sonoridade geral, tom
da musica para determinadas cenas, instrumentos para utilizar e outras referéncias
que poderiam ser utilizadas. A trilha proviséria foi importante para marcar essas
mudangas de emocgdes ao longo do curto. Essa etapa da trilha musical é um
trabalho colaborativo, portanto fui aberto a sugestdes dos musicos também para
que chegassemos em um resultado que agradasse os dois e que fosse condizente

com o curta animado.
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A Ultima etapa do audio é a mixagem, onde todos os instrumentos, vozes e efeitos
tém seus volumes balanceados para que nada se sobreponha de forma confusa. Na
mixagem também pode se acrescentar alguns efeitos para que os sons paregam

estar no mesmo ambiente, o que é essencial para a qualidade da trilha sonora.

4.2 Storyboard/ Animatic

Quando se pesquisa sobre histérias, muito provavelmente o primeiro resultado que
ira aparecer € sobre historias verbais/ escritas, e por conta disso € comum a
confusao de que histérias sdo contadas apenas dessa forma, muito provavelmente
devido a quantidade de material e estudos focados nessa area. A escrita é recente
na humanidade, porém o ato de contar histérias € muito mais antigo que a escrita,
nossos antepassados usavam das pinturas nas cavernas para representar o seu

cotidiano vivido e repassar essa histéria entre os integrantes de seu grupo.

A narrativa visual é tao importante quanto a narrativa verbal, portanto é necessario
dedicar igual ou até mais atengdo ao visual, principalmente se tratando de
animacdo. E na etapa do storyboard que comecamos a contar uma histéria

visualmente.

Storyboard

O storyboard é uma forma de pré-visualizar como uma histdria vai se desenvolver
visualmente, o resultado é muito parecido com uma histéria em quadrinhos, mas
sem tanto esforgo para fazer desenhos finalizados ou dentro do modelo dos
personagens. Nessa etapa que o roteiro ganha sua primeira forma visual,
geralmente rascunho das cenas, e muitas vezes adicionando elementos e reagdes

que nao estavam presentes no roteiro.

Sua fungdo é comunicar de forma clara a histéria, ou ideias contidas no roteiro.

Diferente de produgdes live action, refazer uma cena animada é muito custoso,
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demanda trabalho de diversos setores além do proprio setor de animacao que
geralmente é o que gasta mais tempo, portanto é importante saber exatamente o
produto final desejado. Os storyboards sdo uteis, pois é possivel cortar custos com
ele, otimizando a histéria para que os animadores animem somente o que é

necessario, assim economizando trabalho e tempo.

Para a construcdo de um storyboard a principal questdo a ser pensada é a
construcao de cada cena. Em seu livro, “Vision - Color and Composition for Film”,
Hans P. Bacher (2018) diz que imagens podem evocar certas emogdes, mesmo
antes de entender o que esta sendo visto, elas podem trazer alegria, perigo, paz,
excitacao além de poderem remeter a lembrangas de quem vé essas imagens. Ao
longo dos anos nos construimos um repertério de lembrangas que se associam com
determinados estimulos sensoriais como gostos, cheiros e estimulos visuais, como
cores, formatos, luzes etc. Esses estimulos sao processados automaticamente por
nés e é com base nessas associagées entre imagens e lembrangcas que uma

imagem ajuda a construir as emogdes que ressoem com a historia.

"Ressonancia é o que ocorre quando vocé alinha o que vocé esta dizendo com como
vocé estd dizendo” (BACHER; SURYANVANSHI, 2018, p. 20). Utilizando as
ferramentas certas no momento adequado podemos construir uma imagem
coerente com a mensagem desejada. Podemos usar cores, posi¢ao dos elementos
no quadro, formatos distintos, contraste, simetria e assimetria, tudo isso vai ajudar a
criar uma atmosfera coerente. E importante que a narrativa visual esteja alinhada
com a mensagem da histéria e com os contextos de cada cena, de nada adianta
construir uma bela composi¢do onde os personagens estdo fisicamente distantes
mas que o tom da cena deveria ser de aproximagao. Para criar essa ressonancia é
necessario identificar corretamente o tom da cena e utilizar os elementos

adequados para a composi¢ao do quadro.

Para meu storyboard foquei principalmente nas silhuetas, posi¢ao e tamanho na tela

e contraste, optei por usar poucas cores para que pudesse ser feito mais rapido.

7 Original: Resonance is what happens when you align what you are saying with how you are saying it.
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Figura 11: Quadro Storyboard 1

Nenhum desses elementos tem significado universal e vai depender do repertério de
cada pessoa, além de que eles podem ser subvertidos caso seja a intencdo, nada
disso é um regra absoluta, mas utilizar esses elementos para construir uma histéria

visual é um atalho para uma mensagem mais clara para quem vé essas imagens.

Utilizei um grid trés por trés para ajudar a posicionar os elementos dentro do quadro

e ajudando a manter a harmonia.

Figura 12: Guias Storyboard
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Nas cenas de dialogo é muito importante preservar o lado da tela dos personagens,
caso os dois estejam centralizados na tela os cortes vao criar um ruido estranho
durante os cortes, fazendo com que os personagens se confundam por estarem na
mesma posicao em relacao a tela, colocando cada um em um lado diferente da tela
aumentamos o dinamismo e impedimos que esse ruido acontec¢a deixando a leitura

da sequéncia mais clara.

Figura 13: Preservar lado da tela

O uso de enquadramentos também é relevante pois cada um serve a uma fungao

distinta.

Plano geral
O plano geral é o que mostra mais do cendrio, onde o foco é o ambiente e ndo os

personagens, esse enquadramento é 6timo para mostrar o ambiente onde a histéria

vai se passar, em muitos casos esse € o primeiro plano de uma pecga audiovisual.

Figura 14: Plano geral
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Plano médio
Esse enquadramento é onde os personagens comegcam a ganhar foco, mas ainda
mostra uma boa parte do cenario. Ele vai ser util em situagdes que € necessario
localizar melhor o personagem no cenario e quando é necessario mostrar um
movimento amplo de um personagem, como uma corrida ou dancga. O plano médio

também é util para reposicionar o personagem no cenario.

Figura 15: Plano médio

Primeiro plano
O primeiro plano, ou close-up, é um plano mais fechado que o plano médio,
geralmente vamos usa-lo quando queremos destacar movimentos muito pequenos,
como expressdes dos personagens ou movimentos muito sutis, ele é 6timo para

conversas.
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Figura 16: Primeiro plano

Plano detalhe
O plano detalhe, que € um primeiro plano ainda mais fechado, mostrando pequenos

detalhes, como partes do rosto de um personagem ou objetos pequenos.

Figura 17: Plano detalhe

Comecei o board com um plano geral para contextualizar a cena, e acentuar que o
personagem esta sozinho, colocando ele pequeno em contraste com o grande
cenario vazio de pessoas. A cena seguinte € um close-up focado na expressao do
personagem, agora que ja conseguimos localizar o personagem no espago
podemos focar em detalhes menores. Utilizo a diregcdo do olhar do personagem para

cortar a cena de forma que ela se conecte com a cena seguinte, ele olha para baixo
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e o proximo quadro é um close da mao segurando a carteira, aproximei ainda mais a

camera agora para que pudéssemos ver o detalhe do movimento das maos dele.

o OLHI PARA
O LWRO

Figura 18: Diregao do olhar

Segundo Paulo Muppet, em seu curso de storyboard, Storia, a distancia do eixo
horizontal define a intensidade emocional das cenas. Quanto mais distante os
elementos estao posicionados no eixo horizontal, maior é a distancia emocional
entre esses elementos e quanto mais perto eles estdao, mais intenso sdo as
emocoes entre esses elementos. Um exemplo seria uma cena de briga, os
personagens podem comecgar a cena se atacando verbalmente e se aproximando
cada vez mais, criando uma tensdao de que eles podem atacar fisicamente a
qualguer momento, e 0 momento mais intenso vai ser quando eles finalmente se

tocam onde a distancia horizontal é quase nula.
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Figura 19: Eixo X

Além da distancia horizontal, o gestual dos personagens também vai contribuir para
0 aumento ou diminui¢ao de tensao da cena. Outro fator importante na composicao

do quadro é que a distancia vertical também conta uma histéria, mas nesse caso ela
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pode representar uma diferenga hierarquica, sendo quem esta mais alto no quadro

tendo mais poder sobre quem esta abaixo.

Usei esses principios no storyboard para representar a distancia emocional entre os
dois personagens. Eles comecam distantes mas durante a histéria existem
momentos em que eles tentam se aproximar, mas a divergéncia de pensamento
entre eles gera um afastamento, por mais que a intengdo nado fosse gerar
afastamento.

Representei esses momentos afastando e aproximando os personagens no plano
geral. A prépria janela e a mesa no cenario servem como elementos que separam 0s

dois fisicamente e ajudam a criar a ideia de distancia emocional.

Figura 20: Afastamento X
Quando eles estdo mais conectados emocionalmente no final da conversa, decidi

representar isso reduzindo a distadncia ao maximo, removendo os elementos que

separavam eles e fazendo com que eles finalmente se tocassem.
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Figura 21: Aproximacao X

Por fim, o storyboard serviu como uma base para definir os enquadramentos
principais, mas ndo sendo necessariamente o produto final em questdo de
composig¢ao do quadro. Fiz algumas anotagdes por cima dos quadros que precisam

de alguma mudanga, seja de enquadramento ou mesmo de movimento de camera.
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Figura 22: Storyboard pg 1, Figura 23: Storyboard pg 2, Figura 24: Storyboard pg 3

Uma das coisas que pude notar pelo storyboard foi uma falta de enquadramentos
durante a conversa deles. Tentei ser econémico nesse momento para evitar criar
muitos angulos de cenarios novos, mas no final acabou ficando monétono. Decidi

adicionar novos angulos no animatic, a proxima etapa da produgao.

Animatic

O animatic tem algumas diferengas significativas do storyboard, sua fungao é definir
os tempos de cada cena e um ponto de partida para os animadores, geralmente é
uma montagem do storyboard junto do audio dos atores, alguma trilha sonora
provisoria e alguns efeitos sonoros, tornando-se basicamente um storyboard

animado. Nessa etapa ja conseguimos ter a sensagao de movimento e ritmo.

Uma das formas de trazer dinamica para o storyboard é trabalhar a movimentagao
da camera.Podemos usar esses movimentos para reenquadrar a cena. Eles sao
essenciais na construgdo da mensagem do filme, além de deixar o ritmo mais
dindmico e fazer com que os cortes fagam sentido e ndo criem ruido. Alguns dos

movimentos sao:
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Zoom
Temos dois tipos de zoom, 0 zoom in e 0 zoom out. Usamos eles para aproximar ou
afastar a camera de algum ponto de interesse. O zoom in é 6timo se quisermos
revelar um pequeno detalhe na cena enquanto zoom out vai ser util para revelar algo

que estava fora do enquadramento.

Pan
A pan, ou panoramica, € o movimento horizontal, onde a camera gira em torno do
seu eixo. A camera em si ndo se move e sim a direcdao do olhar dela. Esse
movimento é 6timo para estabelecer um ambiente, pois é possivel mostrar grandes

paisagens com essa técnica, além de localizar os elementos na cenas.

Tilt
O tilt é o equivalente vertical da pan, onde o movimento ocorre ou de baixo para
cima ou de cima para baixo. Podemos usar esse movimento para revelar como um
objeto é grande, ou podemos mostrar como algo é pequeno. Esse movimento é
otimo para introduzir personagens, especialmente se a diferenga hierarquica desse

personagem quer ser destacada.

Zip-Blur
O zip-blur pode ser feito em qualquer diregcao e pode ser usado para unir duas cenas.
A ideia do zip-blur é fazer um movimento de camera rapido o suficiente para que o
desfoque de movimento consiga esconder um corte. Esse desfoque acontece em
cameras devido a velocidade de captura dos frames, e podemos emular isso em
animagao para criar cortes mais suaves. Devemos nos atentar a diregdo do
movimento para nao criar um ruido. Se o movimento comega na esquerda ele deve

terminar na direita, se comega embaixo deve terminar em cima.

Alguns desses movimentos podem vir indicados desde o storyboard como setas
horizontais ou verticais para indicar uma pan ou setas apontando para dentro ou

para fora para indicar um zoom in ou zoom out respectivamente. Assim como 0s
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elementos da imagem criam um significado, os movimentos de camera também
comunicam uma mensagem, um zoom in rapido no rosto do personagem é um
convite a entrar na cabeca do personagem, enquanto uma pan lateral lenta no
cenario pode ser um momento de pausa para apreciar a paisagem. Combinar
diferentes movimentos de cameras e velocidades diferentes também cria sensagoes

diferentes.

Figura 25: zoom out

A camera funciona como o olhar do espectador para as cenas, mas a camera
também pode ser colocada no olhar de outros personagens, e podemos usar isso
para dar a visdao de algum personagem sobre determinada cena. Se o personagem
olhar para algum objeto na cena podemos usar um close-up desse objeto para
representar o olhar desse personagem, assim como podemos usar um movimento

horizontal para representar esse personagem olhando em volta.

Algo muito importante para se definir no animatic sdo os cortes, eles ajudam a
definir a distancia temporal e a distancia espacial entre as cenas. Em um video os
cortes podem nao ter nenhuma passagem de tempo entre eles, onde a cena
acontece em tempo real, ou podem representar grandes passagens de tempo entre
eles, podendo ser minutos, horas, dias ou até mesmo anos e é importante que essa

passagem de tempo seja clara para o espectador.
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Uma forma de interligar os cortes sdo os “hook ups”. Hook up quer dizer enganchar,
e usamos eles quando queremos conectar duas cenas, se falta hook up é porque
existe algum problema entre o corte das cenas. Podemos criar essa conexao de
inumeras formas. Uma das mais utilizadas é o “cut on action”. O principio é comecar
0 movimento em uma cena e termina-lo na cena seguinte, dessa forma esse
movimento cria uma conexao entre as duas cenas. O “cut on action” também é util
para abreviar um movimento, e na animacao isso é 6timo para economizar
animacao. Além de movimento podemos usar o som para isso, uma frase que inicia
em uma cena pode terminar na cena seguinte, da mesma forma conectando-as.
Usar a direcao do movimento da camera também é uma forma de criar um hook up
entre as cenas, esse € 0 mesmo caso do zip-blur, mas também é possivel fazer isso
com zoom in e zoom out. Os cortes com zoom podem seguir 0 mesmo movimento,
ou seja, 0 zoom out terminar em um zoom out, ou também podem ser inversos, o

zoom in terminando em um zoom out.

A motivagcdo dos cortes é importante para ndo criar ruido, se um corte é feito de
forma abrupta pode causar confusao em quem assiste, a forma de deixar os cortes
mais claros é dar um motivo ou uma dica que ele vai acontecer. Podemos fazer isso
usando novamente o movimento. Em uma cena com dois personagens, onde um
deles se movimenta, nosso olhar tende a acompanhar esse movimento e fazer com
que a atengcdo de quem assiste va para o personagem que se mexeu e quando
ocorre o corte entendemos que ele foi para esse personagem. Podemos usar a
direcdo do olhar de um personagem para guiar o corte. Se o personagem muda a
direcdo para onde esta olhando e logo em seguida fazemos um corte para a diregao

gue o personagem virou, esse corte fica mais natural.
Além dos cortes e dos movimentos de camera, também decidi adicionar algumas

pequenas animacgdes nos personagens. Alguns desses movimentos foram para

deixar as intengdes mais claras e outros para ajudar nos cortes. Tendo um animatic

57



bem definido evitamos problemas de hook up durante a animacao além de que ele

pode servir como um guia mais preciso para animac¢ao dos personagens.

0 trecho do animatic com a mixagem pode ser acessado em:
< https://youtu.be/i4gp5W2SdEE > (ultimo acesso: 02 Mai. 2022)

4.4 Design de Personagem e Rigging

O estilo de animacgao afeta diretamente o design de personagem, uma animacgao
mais fluida precisa de um desenho mais solido, enquanto algo mais cartunizado
pode ter forma mais simples. A técnica também vai influenciar no processo de
criagao de personagem. Nem todo design vai combinar com determinada técnica de
animacao, um desenho que exija um controle da espessura da linha ou texturas vai

funcionar melhor com animacgéo tradicional do que com animagéao cut-out.

Hoje é possivel chegar a resultados bem proximos da animagéao tradicional com o
cut-out, mas ainda sim existem limitagdes e essas limitagbes precisam ser
entendidas e levadas em consideragao na produgao de uma animagao. Determinar o
estilo de animacgéao no inicio da produgao vai ajudar a guiar o design e os rigs. No
meu caso optei por fazer uma animagao mais proxima de algo volumétrico, entdo o

rig dos personagens precisam ter a capacidade de fazer mais poses intermediarias.

Escolhi trabalhar no Toon Boom Harmony usando a técnica do cut-out. Isso também
influenciou diretamente minhas escolhas no design do personagem. O Toon Boom é
um programa muito utilizado na industria de animagado principalmente em
animagdes mais econdémicas. Sua fungao mais poderosa sdao os Nodes, que sdo
basicamente mddulos responsaveis por uma fungao especifica, existem nodes de
imagem, nodes para movimento, recorte ou deformacgao, além de outros efeitos,
como desfoque ou brilho. Organizando esses nodes com uma determinada légica e

hierarquia montamos o rig para animagao.
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Figura 26: Nodes ToonBoom

O principio do cut-out é que o personagem seja construido em pequenas pegas
individuais, com isso a animacao é feita controlando cada um dessas pegas. Desde
o rascunho eu ja planejava como separar cada pega, basicamente tudo que tiver um
movimento individual deve ser dividido, mas é possivel simplificar pensando em

conjuntos maiores.

Figura 27: Planejamento rig
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Uma parte importante a se estar atento a construgdo do rig sdo as juncdes de
pecas, principalmente nos membros, que sdo regides que se movem
constantemente. Essas conexdes devem ser bem pensadas para que facilitem o
trabalho durante a animacgéao. O ideal é que as pegas que se conectam tenham um
acabamento que ao girar ndo gere pontas no desenho, para isso podemos usar
circulos como guias para essas jungodes, dessa forma garantimos que ao girar
determinada peca ela vai manter o acabamento do desenho, evitando uma corregao
manual. E possivel também usar outras pecas para disfarcar a juncéo, que é o caso
da manga do casaco que cobre o pulso da minha personagem. Essa manga faz com

que o acabamento nessa regidao do antebragco e mao nao precise ser tao perfeito.

O cabelo da Emanon apesar de ser uma grande massa de cor no desenho foi
separado em alguns segmentos para que na animagao eles possam se separar para

criar um movimento mais fluido e interessante.

Figura 28: Emanon pegas
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E possivel usar méascaras de recorte (cutter) para limitar onde determinadas pegas
devem aparecer, dessa forma uma peca pode ser desenhada inteira e recortada para
gue apareca sO onde deve. No rosto essas mascaras foram utilizadas algumas
vezes. Os principais casos sao as pupilas que estdao mascaradas dentro do formato

dos olhos e na boca, onde os dentes e a lingua s6 aparecem dentro do desenho da

boca.
Mascara ligada Mascara desligada

Figura 29: Exemplo Méascaras Toonboom

Outro elemento essencial para o rig do personagem sao as pegs. As pegs sao nodes
utilizados para mover outras pegcas ou grupo de pegas. Com elas criamos a
hierarquia do personagem que determina quais pecas devem acompanhar o
movimento da outra. Dessa forma, quando mexemos o brago podemos ter uma peg

que mova a mao junto do brago.
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Figura 30: Hierarquia pegs

No exemplo acima, os retangulos azuis sdao os drawings, nodes responsaveis por
guardar a imagem de cada pega e os retangulos verdes acima deles séo as pegs. No
Toon Boom tudo que esta conectado acima influencia o que esta ligado abaixo. A
peg um esta acima apenas do drawing do pé, por tanto essa peg so é responsavel
por mover o pé. O mesmo vale para as outras pegs conectadas diretamente acima
da canela e da coxa. A peg dois esta conectada acima de duas outras pegs, portanto
ela é responsavel por mover o pé e a canela. Por fim a peg trés esta conectada
acima da coxa e da peg dois, mas é importante observar que a peg dois ja carrega
outras duas pegas, portanto a peg trés carrega o pé, canela e coxa.

Dessa forma montamos a hierarquia de pegas. Uma dica importante para se pensar
na hierarquia é comegar dos menores elementos para os grupos maiores, ou entao

de uma extremidade a outra.
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Por ultimo na producgao dos rigs vem os bancos de pecgas. O Toon Boom permite que
vocé troque a imagem de uma peca durante a animacgao, com isso € possivel criar
bancos para pecas que necessitam de muitos desenhos diferentes, como no caso
das maos, olhos e bocas. Os bancos sao essenciais para agilizar a producao da
animacgao, pois com eles é possivel evitar redesenhar varias vezes 0 mesmo
elemento. Com o design pronto, desenhei o rascunho das trocas de desenho para os
olhos e bocas e vetorizei dos bancos no Toon Boom para colocar no rig. O banco
para os olhos foi uma simples piscada e mais algumas variacdes de angulos mais
especificos, os olhos da vista frontal serviam para a vista 3/4 e foi necessario
adapta-los para a vista de perfil. O banco das bocas foi um pouco mais complexo
devido a quantidade de desenhos. Cada angulo do personagem precisa de uma
banco diferente, e sdo necessarias bocas para cada silaba e a variagao triste e feliz,

totalizando doze bocas para cada vista. Angulos onde a boca ndo aparece ndo é

necessario fazer bancos.

Figura 31: Banco de bocas
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4.5 Cenarios

O cenario € mais um elemento para ajudar a contar a historia. Eles podem servir
para contextualizar o ambiente ou até mesmo contar a histéria por si s6, contendo

elementos ou props® que fazem parte daquela narrativa.

Além disso, para os cenarios é importante que eles destaquem os personagens, seja
usando contraste das cores, ou uma composicdo que guia o olhar até o
personagem. Minha escolha inicial para os cenarios, foi fazer um cenario com
poucas cores, seguindo a mesma paleta reduzida dos personagens, e usando alguns
gradientes para dar mais profundidade. Para ter certeza que o cenario vai combinar
com os personagens € preciso coloca-los juntos, e fazendo isso eu percebi que o
primeiro cenario ainda tinha cores que se misturavam com 0s personagens. Foi
necessario mudar a paleta agora de acordo com os personagens em cena. A ideia
com a segunda cor foi criar um alto contraste, usando muito preto e branco, além de
alguns tons de cinza e outras cores mais saturadas para criar pequenos destaques.
Outra forma de destacar ainda mais os personagens foi diminuir um pouco a
espessura da linha do cenario em relagdo aos personagens, dessa forma o proprio

contorno destaca eles do fundo.

® Props, ou aderecos, sdo elementos do cendrio que compdem a cena e geralmente tem alguma
interacdo com os personagens. Por conta dessa interagcado eles precisam ser feitos separados do
cenario para que seja facil anima-los
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Figura 32: Cenarios primeiras versoes

O curta se passa em dois ambientes, o restaurante do navio e a estagdo de trem.
Para facilitar o desenho dos cenarios, a artista 3D Leila Caroline fez os modelos que
me serviram de referéncia. Com eles foi possivel economizar tempo ao desenhar os
cenarios, pois com a modelagem 3D é possivel achar os angulos desejados com
facilidade, além de testa-los na composi¢dao mais rapidamente, sem se preocupar
com questdes complicadas de perspectiva. Depois de achar o angulo certo, usava
ele como referéncia para o cenario final, mas fazendo as adaptagdes necessarias

para que a composigao funcionasse bem.
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Restaurante navio

Figura 33: Cenarios 3D

Figura 34: Cenario final e personagens
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4.6 Animagao
A animagao é a etapa seguinte a pré-producao do projeto, porém durante a
pré-producao é possivel fazer testes de animacao para chegar no estilo desejado.
Definir o estilo é importante pois isso sera um guia para os animadores que vao
trabalhar no curta. Quanto mais bem definidas sao as diretrizes para animagao, mais

facil sera para os animadores se adaptarem ao estilo.

Na animag¢ao contamos o tempo por quantidade de frames, ou quadros, por
segundo. Geralmente animagdes 2D sdo feitas a vinte e quatro quadros por
segundo, ou seja a cada um segundo temos vinte e quatro desenhos diferentes. Sao
muitas poses a serem feitas por segundo e para economizar tempo podemos usar a
técnica de animar “por dois” que consiste em fazer uma pose nova a cada dois
quadros, simulando uma animagao a doze quadros por segundo, cortando metade
do trabalho. Doze frames por segundo ainda é suficiente para ter uma animacgao
fluida, porém existem alguns casos onde é necessario animar “por um”, a cada
quadro um desenho novo, como em movimentos rapidos que podem necessitar de
mais frames para serem lidos com clareza ou em movimentos de camera que
tendem a parecer travados quando animados por dois. Por isso é ideal manter a
configuragao do arquivo a vinte e quatro quadros por segundo, pois é necessario ter
uma flexibilidade nisso. E possivel animar “por trés” e até “por quatro’, porém os
movimentos vao comegar a ficar menos fluidos. Também é possivel animar a mais
quadros por segundo, mas o processo se torna muito mais trabalhoso e dificil, além

do resultado final ndo agregar muito na animacgao.

No primeiro teste defini que iria animar por dois, por ser a forma mais utilizada, e ser
possivel ter movimentos fluidos sem muito custo. Essa primeira animacgao foi util
para testar o rig e os se os bancos de boca e olhos estavam funcionando bem.
Minha primeira abordagem foi fazer uma animagdo de pose a pose, onde
valorizamos ter poses com boa leitura e um desenho bonito. Com isso podemos
fazer um intervalo entre as poses com menos frames, simplificando a animacao,

com isso temos um efeito de uma animagao mais rapida e frenética. Decidi posar os
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personagens direto no rig usando como referéncia a cena do animatic porém o
resultado ndo me agradou, pois além de sentir que os personagens ficaram muito
rigidos e mecanicos a troca rapida ndao combinava com a emocao dos personagens,
como a intencao é enfatizar pequenos gestos, movimentos mais sutis seriam
melhor para isso. Minha segunda abordagem foi diferente, decidi valorizar mais a
animacao e fazer movimentos mais fluidos. Para isso trabalhei melhor as poses,
fazendo um rascunho antes de posar o rig para que ele nao ficasse tao rigido, e
intervalo usando os intervalos automaticos do toonboom porém dessa vez com
mais frames entre as poses para que os movimentos ficassem mais lentos e

naturais em relagdo a atuagédo dos personagens.

Animagao: <https://youtu.be/KO1t6YaZSNY> (Gltimo acesso: 02 Mai. 2022)
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5. CONCLUSAO

Desenvolver esse curta foi um grande desafio, dado a magnitude de um projeto que
envolva animacao. Memdérias de Emanon comecou como forma de desenvolver
minhas habilidades como animador e diretor de animacao, e para isso foi necessario
que eu me aprofundasse em todas etapas da concepc¢ao de um curta animado,

desde o roteiro até a animacao.

Trabalhando nesse projeto eu tive a chance de me aprofundar nos processos de
cada etapa, aprimorando meu olhar para composi¢cdes visuais, design de
personagem, desenvolvimento de visual e aprofundando também meu olhar critico.
Mesmo nao tendo experiéncia em muitos desses, com todo o material tedrico e
pesquisa eu consegui desenvolver habilidades que elevaram meu projeto e me

tornaram um profissional capaz de tomar decisdes mais conscientes.

Ao longo do caminho muitos processos eu nao pude fazer sozinho, e nesses casos
foi necessario trabalhar junto com outros artistas para alcangar o resultado que eu
desejava. Algo que ficou mais claro para mim é como animagao é um trabalho
coletivo. Para gerir uma equipe com profissionais de areas tao diversas eu precisei
entender um pouco de cada processo individual, por mais que o produto final ndo
tenha sido feito por mim. Meu papel foi guiar para que tudo funcionasse em

harmonia dentro do curta.

Memoérias de Emanon é o resultado dos meus anos no curso de Comunicagao
Visual Design da UFRJ, e mais quatro anos de experiéncia no mercado de animagao.
Uma unidao de muito estudo e pratica ao longo desses anos. Tenho muito orgulho do
resultado que pude alcangar, mas além do resultado final tudo que pude aprender
com ele estara comigo para sempre. Espero que o relato das minhas experiéncias
nesse projeto sirvam de guia para futuros estudantes, que assim como eu, tem

vontade de desenvolver seus projetos e dar vida a eles.
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7. APENDICES

APENDICE A - Roteiro completo Memérias de Emanon
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1 EXT. ESTAQAO DE TREM - DIA

Fade in branco, NARRADOR ADULTO (34), estd sentado na
estagdo esperando o trem chegar.

Enquanto espera, procura seu bilhete do trem na
carteira, e no fundo da carteira ele encontra um antigo
bilhete desgastado.

Ele pega com cuidado o bilhete e revela a frase escrita
"Bom dia! Adeus! -Emanon"

NARRADOR ADULTO (V.0.)
13 anos atrds... foi numa viagem de
navio que eu conheci a pessoa mais
interessante com que eu j& conversei.

Vemos Narrador de perfil olhando para o bilhete antigo
MATCH CUT PARA:

2 INT. NAVIO RESTAURANTE - NOITE (13 ANOS ATRAS)

NARRADOR estd sentado no restaurante do navio lendo o
livro '"Membérias de Hauser".

Enquanto espera a comida ser servida, ele alterna entre
pequenas leituras no livro, olhar o céu noturno e
observar o movimento do restaurante.

EMANON (17), chega na mesa do Narrador.

EMANON
Hey! 0i, Serd que eu posso sentar com
vocé? Tem um pessoal chato me
incomodando do outro lado.

Narrador nao entende por alguns segundos e responde sem
muita certeza

NARRADOR
Haa.. Claro...

Emanon se senta e por alguns segundos surge um
siléncio constrangedor entre os dois.

Narrador encara ela com atengdo ainda sem entender muito
bem o que aconteceu.
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EMANON
Entaaao..

Narrador percebe o quanto estava perdido e volta sua
atencdo para Emanon.

EMANON (CONT'D)
Que livro é esse que vocé tad lendo?

NARRADOR
Esse livro? O nome dele é "Memdérias de
Hauser" E sobre um cientista que tem
as memérias de um colega implantadas
nele.

EMANON
Hmm.. Interessante.. Entdo vocé gosta
de ficgdo cientifica, év?

NARRADOR
(rindo)
E basicamente tudo que eu leio no meu
tempo livre.

Emanon expressa um pequeno SOrriso.

EMANON
Eu vou pegar alguma coisa pra gente
beber, a comida ja deve estar
chegando.

NARRADOR
E verdade, j& tinha esquecido.

Emanon se levanta.

NARRADOR
Hey espera, vocé ndo me falou seu
nome.

Emanon, ndo fala nada e d& um risinho para o
narrador e comeg¢a andar novamente.

NARRADOR
Ndo, sério.. qual o seu nome?

Emanon chega perto e seu olhar penetra o Narrador.
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EMANON
Quem se importa com nomes? Eles sao sbé
rétulos afinal.

NARRADOR
Mas eu nao sei como te chamar

EMANON
Vejamos... hmm.. Pode me chamar de
Emanon!
NARRADOR
Emanon? Ema non...?
CORTA PARA:
3 EXT. NAVIO - NOITE (TRANSIQAO)
Céu estrelado
Reldégio no canto da tela lado marca 18:03
CORTA PARA:

4 INT. RESTAURANTE - NOITE

Emanon e

Narrador

Narrador

Narrador estdo comendo na mesa

EMANON
Hmm, isso aqui t& muito bom!

NARRADOR
(de boa cheia)
Uhum!

EMANON
Entdo, j& que vocé gosta tanto assim
de ficgdo cientifica, eu tenho uma
histéria pra te contar, mas vocé néo
precisa acreditar, a menos que queira.

olha interessado, enquanto limpa a boca.

NARRADOR
Que histéria?

EMANON
Minha histéria.

fica um pouco surpreso, e assente com a cabega.
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NARRADOR
Ok.

Emanon reclina a cabeg¢a para tras na cadeira e pensa um
pouco antes de comegar a falar.

EMANON
Eu tenho 17 anos, mas eu tenho uma
meméria de... de mais ou menos 3

bilhdes de anos

NARRADOR
(espantado)
Como assim??

EMANON
Eu me lembro de tudo que aconteceu na
Terra desde que a vida surgiu aqui..

Emanon olha pela janela e fala desanimada.

EMANON (CONT'D)
Eu ndo consigo esquecer de nada.

NARRADOR
Entdo vocé é imortal de alguma forma?

EMANON
Nido exatamente, minhas memdérias sao
passadas de méde pra filha. No caso eu
herdei as memdérias da minha méae.

Narrador continua com uma cara de assustado.

NARRADOR
E existem outras pessoas como vocé
entao?

EMANON

Ndo.. Depois que eu herdei as memdbrias
da minha mde, ela perdeu as dela.
Desse jeito s6 existe um ser com essa
doenga por geragao.

Emanon parece ainda mais desanimada agora.

NARRADOR
Isso ndo me parece uma doencga.

Emanon irritada olha diretamente para o narrador enquanto
se apoia na mesa.
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EMANON
Existe uma razdo para os humanos terem
a capacidade de esquecer... vocé ja
imaginou o que é viver uma vida onde
vocé nunca vai esquecer todas as
coisas terriveis que te aconteceram? E
como ter uma ferida que nunca fecha.

Narrador fica desconfortédvel e recua o corpo.

NARRADOR
Desculpa, eu ndo consigo nem imaginar
0 que vocé passa.

Emanon olha para a janela com seu cigarro na boca
enquanto tenta acendé-lo repetidas vezes com seu
isqueiro até conseguir.

EMANON
Eu to cansada, ndo tem razao para
alguém como eu existir..

Emanon diz com uma cara séria.

Narrador para por um tempo e olha para o livro na mesa.
Depois de refletir alguns segundos ele volta a falar.

NARRADOR
Eu acredito que toda vida tem um
propédsito.

Emanon responde sem dar muita atengdo e quase debochando.

EMANON
(debochada)
E? Que tipo de propdésito?

Narrador coloca a mdo sobre o livro.

NARRADOR
Nesse livro, as memdérias de uma pessoa
sdo implantadas em outra, e isso muda
completamente a forma de agir da
pessoa que recebeu as memdrias...

Emanon olha intrigada para o livro por um momento.

NARRADOR (CONT'D)
..E como se as memérias fossem um
instrumento de mudanga.

Emanon agora volta a prestar atengcdo no Narrador.
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EMANON
Mudancga?

NARRADOR
Isso! Sabia que no Japdo tem uma coisa
chamada "pedras tsunami"?

INSERT - Imagem das pedras

Pan de uma pedra alta na encosta de uma montanha com
escrituras em japonés “Nao construa casas abaixo desse
ponto”. “Habitagdes em locais altos sdo a paz e a
harmonia dos nossos descendentes. Lembre-se da
calamidade dos grandes tsunamis”..

NARRADOR (0.S)
Eles usam essas pedras para marcar até
onde os antigos tsunamis chegaram e
criando um limite até onde as casas
podem ser construidas.

EMANON (0.S)
Mas o que isso tem a ver com mudanga?

VOLTA A CENA.

Narrador estava olhando para fora e agora volta a olhar
para Emanon.

NARRADOR
De certa forma as memdérias das pessoas
do passado influenciam nossa vida.

Emanon fica em siléncio e parece confusa

NARRADOR (CONT'D)
E talvez vocé tenha um propdsito
similar. Nossa vida é muito curta e a
gente precisa dessas memdérias pra
continuar evoluindo.

Emanon olha com atengdo para o narrador mas ainda parece
meio perdida.

NARRADOR (CONT'D)
Parece que vocé tem um papel muito
importante nessa evolugdo..

Narrador faz uma pequena pausa e respira fundo

NARRADOR (CONT'D)
Afinal, vocé é a memdéria de toda vida.



Emanon fica um tempo em siléncio e olha para o vidro onde
ela vé seu préprio reflexo.

Os dois ficam um tempo calados e Emanon fica com um
semblante sério, mas logo desfaz e volta a falar com o
Narrador.

EMANON
HAHAHAH, vocé tem uma boa teoria, mas
e ai, o que achou da minha histéria?
bastante original?

Narrador fica confuso com a fala da Emanon e olha
surpreso para a menina.

NARRADOR
Haa??! Era tudo ficgdo?

EMANON
HAHHAAHA claro que era, ndo te disse
no comego? Lembra?

NARRADOR
E... hehehe

Narrador parece envergonhado de ter acreditado em
uma histbéria t&do boba, mas eles continuam
conversando.

INSERT - Emanon e Narrador passando um tempo

juntos. Eles sentados no corredor conversando.

imagens dos dois na parte externa do navio abragados
enquanto apontam para as estrelas. A camera se afasta até
eles se Dbeijarem.

NARRADOR ADULTO (V.O.)
Depois disso Emanon voltou a ficar
animada e conversamos o restante da
noite. Ela sabia sobre varios assuntos
diferentes. Foi divertido passar esse
tempo com ela.

INSERT - Bilhete sobre o livro.
NARRADOR ADULTO (V.0.)
Na manhad seguinte ela tinha
desaparecido do navio e deixou esse

bilhete no meu livro.

Narrador jovem segurando o bilhete na mdo e fade
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para o bilhete no tempo atual.
5 EXT. ESTACAO DE TREM - MANHA

Narrador adulto estd sentado na estagdo, olhando pro
bilhete desgastado.

Ao olhar pro lado, ele vé uma figura muito parecida com
Emanon, mas agora de cabelo curto, levanta, hesita e vai
em direcgdo a ela.

NARRADOR ADULTO
Com licenga, é vocé, Emanon? Lembra de
mim naquela noite no navio?

EMANON ADULTA (30), olha para Narrador e se assusta, da
uns passos pra tras pra se afastar.

EMANON ADULTA
Desculpe, acho que vocé estd me
confundindo. Eu ndo conheg¢o ninguém
com esse nome

NARRADOR ADULTO
(desanimado)
Desculpe...

Narrador entende que se enganou e se afasta
envergonhado, e recolhe o corpo para sair.

Ao dar as costas CRIANGCA EMANON (7), filha de Emanon,
aparece dizendo que ele deixou a carteira cair.

CRIANGCA EMANON
Senhor! Vocé deixou cair isso aqui.

Narrador olha para baixo e estende a mao para
pegar a carteira.

CRIANGA EMANON
Sabia que te conhecia de algum lugar.

Narrador inclina a cabega e olha confuso para menina.

CRIANGCA EMANON
Eu sou a Emanon.

Narrador agora com uma expressao de espanto.

NARRADOR ADULTO
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E.. Emanon?

CRIANGA EMANON
Fico feliz que ainda se lembre de mim.
Nossa conversa aquele dia me ajudou a
entender meu propédsito.

EMANON ADULTA
Filha! vem logo

Crianga Emanon olha para a mde e depois para o narrador.

CRIANGA EMANON
Muito obrigada! Eu NUNCA vou esquecer
de vocé.

Narrador ainda sem reagdo fica estdtico na estagdo e a
camera se afasta dele lentamente.
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