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RESUMO

Este relatdrio apresenta as etapas de produgdo de um curta de animacao
que sirva de experiéncia contemplativa, focando nos estimulos visuais e
auditivos apresentados e deixando margem para livre interpretacdo do
espectador a respeito das metaforas presentes na narrativa. Para embasar
0 projeto, realizou-se uma pesquisa a respeito do potencial estético da cor
e som em audiovisual.

Palavras-chave: Animacdo 2D 1. Audiovisual 2. Som e Cor 3.






ABSTRACT

This report presents the steps of producing an animation short that serves
as a contemplative experience focusing on the visual and auditory stimuli
presented and leaving room for viewer's free interpretation regarding the
metaphors presented in the narrative. To support the project, a research
was carried out on the aesthetic potential of color and sound in
audiovisual.

Keywords: 2D Animation 1. Audiovisual 2. Sound and Color 3.
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1. INTRODUCAO

O critico de cinema Roger Ebert, entrevistando o co-fundador do
estidio de animagdo Ghibli, Hayao Miyazaki, atenta que seus filmes
apresentam um ‘“movimento gratuito”, ou seja, momentos em que 0s
personagens estdo simplesmente sentados, observando algo ou
praticando uma acdo, que ndo necessariamente avangam o enredo
principal, mas ajudam a dar nocao de espaco, tempo e de quem esses
personagens sao (Ebert, 2002). Em resposta, Miyazaki mostra o conceito
de “ma” na cultura japonesa:

NO6s temos uma palavra para isto em japonés, é
chamado “ma”. Vazio. Est4 14 intencionalmente.
(...) O tempo entre minhas palmas é “ma”. Se a
acdo € ininterrupta, sem espago para respirar,
entdo € simplesmente exaustivo. Mas se voce tiver
uma pausa, a tensdo construida no filme pode
crescer em uma dimensdo maior. (...) As pessoas
que fazem filmes tem medo de siléncio (...) Tem
medo da audiéncia ficar entediada. (...) O que eu e
meus amigos fazemos desde os anos 70 é tentar
aquietar as coisas um pouco, ndo bombardear as
criangas com barulho e distracdo. (EBERT, 2002.
Tradug&o livre do autor).

Momentos contemplativos nao apenas floreiam jogos eletrénicos
como Shadow of the Colossus (2005), Journey (2012) e Zelda, Breath of
the Wild (2017), mas fazem parte essencial da jogabilidade e sdo
planejados para aproximar o jogador ao mundo criado. Assim como nos
filmes de Miyazaki, a jornada entre um ponto e outro € tdo importante
guanto as cenas de acdo compostas por grandiosas batalhas e desafios.
Esse espago é desenvolvido narrativamente e sensorialmente.

Narrativamente, cria-se uma curiosidade natural na exploracéo
por si s6: em Journey isso acaba intrinseco a trama mais abstrata, em
Shadow of the Colossus e Breath of the Wild, esses intervalos servem,
além de tudo, de amplificacdo para os trechos de agito e climax.
Sensorialmente, percebe-se 0s elementos visuais (como o cenario e a
mecéanica do mundo) e sonoros (como 0s sons de ambiéncia, mdsica ou
énfase no siléncio) sem que o foco seja direcionado para outras
distracBes. O contexto onde o ritmo da obra prioriza a contemplacéo de
estimulos e serve como alicerce para imersdo do espectador, se adequa
tanto a obra animada quanto aos games, ainda que ambos se diferenciem
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primordialmente pelo primeiro ser uma experiéncia passiva e 0 segundo
interativa.

O projeto tem inspiragdo nessas experiéncias contemplativas e
tem como intengdo produzir uma obra em que o primeiro designio fosse
as reagBes emocionais aos estimulos audiovisuais apresentados. Ainda
que considerando a subjetividade destas respostas, 0 esperado é que a
experiéncia seja calma, como um devaneio. Em uma camada secundaria,
tem-se a interpretagdo do enredo, que inclina-se para o abstrato,
deixando espaco para liberdade metaférica sobre o que € mostrado.

Para atingir este objetivo, utiliza-se o potencial estético da cor e
som para utiliz&-los como ferramentas. Cores e sons sdo, mais que
estimulos fisicos que excitam nossas retinas e ouvidos, simbolos que
herdam significados originados nos primoérdios das civilizages,
influenciados por culturas e experiéncias individuais. Ambos sdo
aproveitados no contexto de audiovisual como ferramentas eficazes em
carregar mensagens por si S0 e suscitar respostas emocionais no
espectador. No relatério em questéo, realiza-se uma pesquisa para
embasar o uso desses estimulos e a aplicacéo destes na concepcéo e
realizacdo de uma experiéncia contemplativa em curta de animacéo 2D,
esmiucados através de todas as etapas de metodologia.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Projetar uma animacéo 2D contemplativa, a partir das
potencialidades estéticas da cor e do som.

1.1.2 Objetivos Especificos

o Realizar pesquisa tedrica sobre som e cor, especialmente sobre
suas potencialidades estéticas em uma obra audiovisual.

e Conceber a animacéo 2D, utilizando o potencial estético do som
e da cor para criagdo de experiéncia contemplativa
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1.2. JUSTIFICATIVA

Murray afirma que: “Uma narrativa emocionante, em qualquer
meio, pode ser experienciada como realidade virtual, visto que nosso
cérebro é programado para sintonizar histérias com uma intensidade que
pode obliterar o mundo ao redor de n6s” (MURRAY, 1998, p.100).
Murray compara que um adulto imerso em uma boa histdria é como a
relacdo que uma crianga tem com um urso de pellcia, dando-nos algo
seguro (feito por outra pessoa) em gque possamos projetar N0ssos
sentimentos.

O fendmeno recente dos videos de ASMR no youtube, em que
pessoas produzem estimulos sonoros e visuais para o fim especifico de
provocar no expectador respostas prazerosas de arrepios pelo corpo
(nomeadas de ASMR, ou Resposta Meridional Sensorial Autbnoma,
apesar de ndo ter base cientifica), de certa forma, partilha do objetivo de
direcionar o foco do espectador das preocupagdes mundanas para a pura
sensacdo de relaxamento e bem estar.

A comunidade abriga toda sorte de videos e temas, porém,
guanto aos aspectos imagéticos, pouco é explorado: como constatam
Barrat e Davis (2015), a énfase costuma ser no som (frequentemente
utilizando a gravagdo de audio binaural *como recurso). Esses videos
costumam ser um apanhado de ruidos produzidos para deleite do
ouvinte.

A adicdo de um fio narrativo permite que esses estimulos
participem de um contexto onde possam ser interpretados, além de
provocar sensacdes pelo usufruto isolado. Neste caso, som e cor
participam ndo como apenas como gatilhos, mas como elementos da
construcao de uma histdria, que podem ser interpretados em mais
camadas. Isso oferece ndo s terreno a ser explorado narrativamente,
mas esteticamente. Torna-se um exercicio criativo interessante pensar a
construcdo do mundo criado e seus elementos de acordo com o conceito
proposto. Justifica-se o projeto em produzir o estado de

LA gravacdo do audio binaural emula a audigdo humana, em que cada ouvido
capta determinado som distintamente do outro, de acordo com a localizacdo da
fonte do ruido. O som gravado é convertido em som estéreo (em que o audio
divide-se nas duas saidas de um fone de ouvido), causando a impressao que o
som move-se pelo espaco.



28

contemplatividade ao mesmo tempo em que a obra funcione
tecnicamente e seja atrativa como produto de animacao.

1.3. DELIMITAGOES

Delimita-se o projeto aos estudos da teoria da cor e som e suas
respostas sensoriais num contexto audiovisual, junto a composi¢éo de
trilha sonora e posterior aplicacdo em um curta de animagdo, em que 0
roteiro abstrato gire em torno do estado imersivo do espectador. A
pesquisa e o produto restringem-se a ao potencial da linguagem visual e
sonora numa perspectiva de subjetividade, portanto ndo possuem
qualquer engajamento terapéutico. O resultado é um curta de animacao
com 3 minutos de duracéo.
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2. METODOLOGIA

Utiliza-se como referéncia os passos compreendidos na animagéo
2D do livro Producing Animation (2001) de Catherine Winder e Zahra
Dowlatabadi. Estes foram filtrados concernente as necessidades do
projeto, visto que alguns passos ndo se mostram eficazes ao tipo ou
tamanho da animacéao proposta ou convém para producdo nas maos de
uma Unica pessoa (e ndo por uma equipe, em que cada parte do processo
é designada para profissionais que focam especificamente em cada
uma).

A linearidade do processo pode ser comprometida conforme
necessidade da realizagdo de algumas tarefas simultaneamente ou de
algum processo ficar sem finalizagéo e precisar ser revisitado.

Tabela 1: Fases da Produgéo

e Ideia
e Direcdo de Arte / Design de Elementos
Pré-Producdo Visuais

e Storyboard
Animatic / Som preliminar

Animacéo

Pintura de Cenério
Efeitos
Composicéao
Checagem Final

Producéo

] i Trilha Sonora
Pds Producéo e Correcéo de Cor

Fonte: Autor (2018).
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2.1.1 Pré-producéo

Na pré-producao sdo estruturados todos os elementos da animacao a
partir da ideia base, é a fase de testes que norteia a producao.

Ideia: Definicdo da ideia principal da animacéo.

Direcdo de Arte / Design de Elementos Visuais: Definicio do estilo
artistico e concepcédo dos elementos visuais (personagens, cenarios e
outros).

Storyboard: Narrativa visual da animacéo, ilustrada por quadros-
chaves.

Animatic / Som preliminar: Storyboard animado, servindo de
referéncia para a duracdo das cenas, norteamento sonoro e movimentos.

2.2.2. Producéo

A producdo é quando, apés o planejamento, a construcdo da animacao
propriamente dita € iniciada:

Animacao: Processo de animacdo em si, onde serdo animados 0s
elementos em tela. No 2D pode-se utilizar a técnica de quadro-a-quadro,
onde cada quadro (ou frame) é desenhado individualmente, criando a
ilusdo de movimento; ou através de interpolacédo: a trajetdria do objeto é
definida através de graficos dentro do software. Ha, ainda, dois métodos
de estruturar a movimentagdo: o “pose a pose”, onde sao definidos
quadros chave na varia¢do de movimento e, posteriormente, os frames
intermediarios sdo preenchidos; e o modo “direto”, em que os quadros
sdo desenhados na ordem em que 0 movimento acontece. De acordo
com Alan Becker (2017) no video “12 Principles of Animation”, o “pose
a pose’ permite um controle maior, num contexto geral, sobre como a
acdo ficard pronta ja no estagio inicial, € o modo “direto” é ideal para
acles imprevisiveis.

Pintura de Cenério: O planejamento e pintura de todos os elementos
que compde o cenério e servem de referéncia para fontes de iluminagao,
perspectiva e profundidade. Este pode ocorrer simultaneamente com a
fase de animagéo.
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Efeitos: Efeitos visuais sdo instrumentos para complementar a
atmosfera da animacdo, como sombras, névoa, chuva e etc.

Composigdo: Montagem de todos os elementos da cena, refinamento da
movimentacdo (como o efeito paralaxe, ilusdo de profundidade e
perspectiva criada pela movimentagéo de camadas da animacdo em
velocidades proporcionalmente diferentes).

Checagem Final: Ultima vistoria onde inconsisténcias de animagéo e
problemas com cor séo detectados e consertados antes da renderizacéo?.

2.2.3 P6s Producao

Assim que a animagdo crua é concluida, o passo seguinte € a montagem
e refinamento para o produto final. Nesta fase o0 som definitivo ¢é editado
junto com o filme.

Trilha Sonora: Composi¢do de sons que, em diferentes camadas,
sincronizam com a movimentacao dos objetos em cena.

Correcao de Cor: Ajustes no tom, contraste, valores das cores para
potencializar seus efeitos e atingir maior harmonia em uma visualizago
geral.

2 “Renderizar é o ato de compilar e obter o produto final de um processamento
digital.” (MOREIRA, 2013).
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3. DIAGNOSTICO
3.1 SOM
3.1.1 Um lugar de som e de imagem

O som, hoje, é visto como parte intrinseca a imagem na exibicéo
de uma producéo cinematografica, ambos funcionando em sincronia
enguanto o espectador abstrai-se de que cada um é desenhado
livremente em uma faixa distinta. Nesta ilusdo audiovisual, o cérebro
prioriza o0 que é visto deixando a construcdo sonora em segundo plano
(quando é de fato notada). O som entranha-se na imagem, somando
informac0es a esta como se ali pertencesse: o0 valor acrescentado. Chion
define que:

“Por valor acrescentado, designamos o valor
expressivo e informativo com que 0 som enriquece uma
determinada imagem [...] que essa informag&o ou essa
expressao decorre “naturalmente” daquilo que vemos e
que ja estd contida apenas na imagem. E até dar a
impressdo, eminentemente injusta, de que o som é
inatil e de que reforga um sentido que, na verdade, ele
da e cria, seja por inteiro, seja pela sua prdpria
diferenca com aquilo que se vé” (CHION, 2011, p. 12.
Tradugdo livre do autor).

Chion (2011) cria o termo “sincrese” para denotar nossa
disposi¢do em unir 0 que vemos e 0 que ouvimos em um Unico contexto,
quando os dois fendmenos ocorrem simultaneamente, mesmo que ndo
exista uma légica. Essa convicgdo é sugestionada e reforcada de acordo
com hébitos culturais, e € o0 que permite que um designer de som atribua
a um movimento da imagem uma resposta sonora fantasiosa sem que o
espectador perceba a incongruéncia. Chion (2011 p. 24) diz que um som
acompanhado de uma imagem soa diferente do que ouvido no escuro, e
que o som influenciado por uma imagem retorna este efeito sobre a
imagem; contudo, a tela continua sendo o sustentaculo dessa relacéo.
Segundo Collins (2013) “a maioria dos estudos sobre a multimodalidade
no contexto audiovisual pontua a influéncia do som na imagem, néo o
inverso. Poucos estudos tém demonstrado como a imagem afeta a
interpretagcao do som” (apud CARVALHO, 2017, p. 44).

Classifica-se 0 som em cena de acordo com 0 espaco narrativo:
um som diegético é aquele pertencente ao contexto da cena, que pode
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ser ouvido pelos personagens e responde diretamente aos elementos
presentes cronologicamente. Narracdo, musica e outros ruidos ndo
diegéticos ndo participam ativamente do que acontece na tela, mas como
recurso para adicionar informagdes e engendrar o tom da cena, e ndo
tem relevancia cronoldgica com as imagens mostradas, apontam
Bordwell e Thompson (1985).

Chion define que o cinema ¢ “‘um lugar de imagens e de sons’,
sendo aqui o som ‘aquilo que procura o seu lugar’. O som no cinema é o
contido ou incontido de uma imagem” (CHION, 2011, p. 58). Abatte
(2014) explica que a logistica inicia-se logo na leitura de roteiro,
tracando um panorama das necessidades do filme segundo o ponto de
vista técnico e expressivo. Deve ser concebido como o enredo,
fotografia e todos os demais elementos do audiovisual.

Faz-se necessario, portanto, entender como escutamos e
interpretamos os variados estimulos sonoros, levando-se em conta a
bagagem cultural e instintiva do ouvinte, para utiliza-los como
ferramenta de comunicacédo, ndo necessariamente através da linguagem,
mas por outros meios mais ou menos subjetivos. Jekosch (2006) diz que
aprendemos como o mundo soa, e que tratamos 0 som como portador de
informacdo que comunica algo sobre ele associa significado com o
evento acustico. Nossas memorias sdo ativadas por eventos sonoros e
com elas criamos um “banco de dados” contendo sons ¢ seus
significados. Nele distingue-se determinado som e dele deduz-se
contexto onde ele se insere. Somos rodeados por sinais sonoros e grande
parte deles traz informagdes especificas que aprendemos com
experiéncias prévias.

No design de som, um som criado artificialmente e que tenha a
intencdo de levar ao espectador uma mensagem especifica ndo pode
contrariar essas ligacoes prévias. Em filmes, mesmo que de maneira
subjetiva, utiliza-se sons familiares ao espectador para extrair a emog¢éo
desejada para intensificar uma cena. Sons suaves de natureza, em uma
ambiéncia, como uma brisa junto ao farfalhar de arvores ou uma chuva
fina, conseguem evocar tranquilidade equiparavel a esses fendmenos.
Um vendaval ou trov8es bruscos, por outro lado, levantam uma
atmosfera tensa e inquieta.

Esse tipo de ligacdo comumente é utilizado de maneira nao
necessariamente diegética e, aparentemente, fora de contexto para
acrescentar camadas dramaticas a determinado trecho. Chion (2011),
afirma que o espectador reconhece 0 som como verdadeiro, efetivo e
adaptavel quando ele ndo necessariamente reproduz o que ouvimos em
uma mesma situagdo na realidade, mas se reproduz os sentimentos
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associados com esta situagdo. “Ao ruido, continua a ser atribuida, na
crenga comum, a dupla propriedade, ndo so de revelar objetivamente de
si mesmo a causa de onde emana, mas também de despertar as
impressoes ligadas a essa causa”. (CHION, 2011, p. 90).

As qualidades do som igualmente nos influenciam
emocionalmente. Como explica Schafer (1986), pontos extremos
provocam impressdes distintas, mesmo que seja mesmo que seja dificil
precisar quais emogdes evocam. Um som agudo e forte arrepia 0s
ouvintes, é agressivo. Um som grave e suave é leve, melancoélico. Do
mesmo jeito que um pintor restringe o uso de cores e cria uma paleta
limitada para criar o humor de um quadro, o compositor seleciona sons
com valores especificos para produzir algo com significado e
movimento. Ha sons que sdo agradaveis ao ouvido e outros nao.

Assim como emog0es, 0 som dita a nossa percep¢do de tempo em
relacdo a imagem. Chion (2011), classifica trés aspectos de
temporizacdo: a animacgdo da imagem, onde 0 som processa a percepgdo
de tempo em exatiddo ou de modo vago; a linearizacdo temporal dos
planos, com o som imprimindo um senso de sucessao nas imagens; e a
vetorizacdo onde 0 som impde uma expectativa ou antecipagdo ao que
ocorre em tela. O som pode acrescentar no¢ao de tempo a uma imagem
gue ndo tenha animag&do ou vetorizagdo por si, ou combinar-se com
imagens animadas e reforcar essa ideia. O tipo de som também afeta
essas nocdes; segundo Chion (2011), um som com sustentacdo continua
e suave é muito menos animador que um com sustentacdo acidentada,
tremulada, que inclina-se a gerar tensdo. Do mesmo modo, 0
desenvolvimento sonoro com variagdo regular (como um o tique-taque
mecanico), tende a criar menos animagao temporal que um som
imprevisivel.

3.1.2 O local de cada som

O trabalho de construgdo sonora por si s6 envolve camadas,
assim como os objetos em cena imageticamente falando, cada uma com
objetivos especificos ao compor uma cena. Essas camadas acabam
mesclando-se entre si, fazendo com que certos sons se destaguem mais
OU Menos na composicao.

Em geral, ruidos fortes, de alta amplitude, conquistam a atencéo
imediata do espectador ao sobressairem dos demais e pela excitacdo
visual envolvendo luzes intensas e movimentos bruscos que
normalmente os acompanham. Todavia, a maior parte da sonoplastia
envolve sutileza e passa despercebida, caso ndo seja isolada e esmiucada



36

para analise. O conjunto de efeitos sonoros é cuidadosamente moldado
para, mais que reproduzir fielmente a realidade, prestigiar a carga
dramética de determinada cena.

Evidentemente que passos, arrastar de moéveis, chuva e toda sorte
dos ruidos basicos demandam naturalidade - do contrario ndo ha imerséo
e nem credibilidade - porém, raramente a fonte dos sons ouvidos é
aquela em evidéncia: Bordwell e Thompson (1985) pontuam que 0s
espectadores assumem que as pessoas € coisas capturadas na tela
simplesmente produzem os sons adequados, mas as faixas de som sdo
criadas separadamente das imagens na pds producao para que possam
ser manipuladas independentemente com flexibilidade. Isso tudo
demanda um cuidadoso trabalho dos artistas de foley?, que utilizam-se
de toda sorte de objetos (muitas vezes discrepantes dos emissores reais)
até que todos as fontes perceptiveis sejam preenchidas. Nao ha outro
caminho na construgdo do som em um filme animado ou em um jogo,
visto que, evidentemente, tudo que ocorre em tela é arquitetado e esta
menos sujeito ao acaso do que a filmagem de imagens reais (e
consequentemente os sons capturados nesse contexto).

Dentre as camadas de som, talvez a menos percebida seja
justamente a que, em alusdo visual, apresenta-se ao fundo. A
composicdo sonora reservada para ambiéncia serve ndo apenas para
localizar a audiéncia no cenério visto, mas como ferramenta na
construcdo da atmosfera emocional em torno dos protagonistas. O som
ambiente (ou som territorio) “habita 0 seu espago, sem levantar a
guestdo obsessiva da localizacdo e visualizagdo da sua fonte: os passaros
que cantam, ou os sinos que se dobram” CHION (2011). O préprio
siléncio é forjado para preencher lacunas ou servir de recurso dramatico,
visto que a auséncia total de som causa estranheza ao espectador,
rompendo com a imersdo. Segundo Chion, o siléncio existe no contraste
entre o que é ouvido anteriormente, e a impressdo de siléncio em um
filme, normalmente, se d& aliado a sons suaves de ambientacao e que
transmitem calma, visto que, neste contexto, ndo existe simplesmente
uma auséncia total de ruido, um vazio neutro. O uso do siléncio é uma
ferramenta para potencializar o sons, causando expectativa e respiro. O
espectador, sem perceber, acostuma-se com os ruidos frequentes,
mesmo que estes sejam altos e impactantes.

% Efeitos sonoros reproduzidos em estlidio para, posteriormente, serem
sincronizados com a imagem, de modo que a qualidade do som seja priorizada
(a captagdo do som em cena muitas vezes é debilitada por problemas técnicos).
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Frequentemente opta-se por preencher o siléncio e complementar
0S supostos espacos vazios com a trilha musical (quando esta ndo se
sobressai e protagoniza a carga emocional da cena). E provavelmente o
som ndo diegético mais comum nas producdes cinematograficas, e sua
presenca varia entre momentos timidos e calmos até ofuscar todos os
outros estimulos auditivos. Sobre a intencdo da masica, Chion (2011)
determina:

“[...] amusica exprime diretamente a sua participagdo
na emocao da cena, dando o ritmo, o tom e o fraseado
adaptados, isto em funcdo dos codigos culturais de
tristeza, da alegria, da emocgdo e do movimento.
Podemos entdo falar em musica empética (do termo
empatia: faculdade de partilhar os sentimentos dos
outros). Na outra, pelo contrario, a masica manifesta
uma indiferenga ostensiva relativamente a situagéo,
desenrolando-se de maneira igual, impavida e
inexoravel, como um texto escrito - e é sobre esse
proprio fundo de “indiferenca” que se desenrola a
cena. [...] Existem também musicas que ndo sao
empéticas nem anempéticas, que tem um sentido
abstrato ou uma mera funcdo de presenca, um valor
de placa informativa - em todo o0 caso, sem
ressonancia emocional.” (CHION, 2011, p. 14-15.
Traducéo livre do autor).

Burt (1994) caracteriza que compositores musicais tornam-se
“dramaturgos musicais”, imprimindo na trilha seus pensamentos sobre a
histéria e como é contada. Segundo Carvalho (2011), a trilha destaca-se
entre as camadas musicais em indugdo de humor, ndo apenas por sua
estrutura, mas por experiéncias vividas pelo ouvinte. Por ser uma forma
de expressdo primal, nela sdo impressos valores culturais e instintivos.
Schafer chega a uma conclusdo preliminar com seus alunos de que
“Musica ¢ uma organizacdo de sons (ritmo, melodia, etc.) com a
intengdo de ser ouvida” (SCHAFER, 1986, p. 35). Mesmo que néo
exista trilha musical objetivamente numa obra, é possivel utilizar-se
nogdes e estruturas da masica para levantar sensagdes similares. Uma
musica calma tem, normalmente, 0 andamento mais lento que uma
agitada, utiliza-se de sons suaves, amplitude baixa e ndo tem mudancas
bruscas. Uma ambiéncia com as mesmas caracteristicas acarreta, por
consequéncia, um resultado semelhante.
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E na p6s producao que a composicdo sonora se concretiza,
selecionando o que deve ou nao ser ouvido. Como afirmam Bordwell e
Thompson (1985), a sele¢do do som desejado € um processo necessario,
visto que nossa audigdo € naturalmente seletiva de acordo com a
utilidade da informacdo em determinado momento: nossa percepcao é
ligada as nossas escolhas. Dessa maneira, o diretor pode controlar as
escolhas da audiéncia e assim controlar a percep¢do da mesma.
Pudovkin (1985) considera que existem dois ritmos: o ritmo do mundo
objetivo e 0 como que cada pessoa observa este mundo, e é possivel
retrata-los simultaneamente no audiovisual: a imagem pode reter o
andamento do mundo, enquanto 0 som retrata a mudanca deste ritmo na
atencdo de alguém que o observa e vice versa.

Na animacdo, a relacdo de som e realidade é mais distante. Pela
necessidade de criar-se todos os elementos do zero e por tender ao
exagero em todas as suas facetas, hd uma liberdade na producéo de
trilhas sonoras em filmes animados que transparece ao espectador.
Chion compara a expressdo padrdo de criangas que pontuam a dindmica
de seus brinquedos produzindo sons com a boca “O som decalca aqui
muito mais 0 movimento, o seu desenho, do que o timbre do ruido que
supostamente vem do objeto [...] 0 modo de relagdo entre som e
deslocacao € o mesmo utilizado no cinema de animagao” (CHION,
2011, p. 96. Traduco livre do autor). E comum, por exemplo, que as
acOes de um personagem sejam acompanhadas por notas musicais em
um desenho animado.

3.1.3 Consideragdes preliminares sobre 0 uso de som no projeto.

Sob o espectro da énfase do projeto em selecionar e conceber
camadas de som que, em conjunto e em toda sua profundidade, atém-se
em lancar estimulos sonoros tranquilizantes, conclui-se que é necessario
focar primariamente na interpretagéo pré-concebida a determinados
tipos de som e utilizar esse banco de dados como ferramenta e consulta
frequente. Esses sons selecionados passam por requisitos fisicos de
tratamento, em que o cuidado é em manter amplitudes apraziveis ao
ouvido e timbres que ndo atinjam frequéncias altas. Quaisquer sons
agressivos se destacariam entre os estimulos suaves e interferiram na
imersdo do espectador. A composi¢do sonora imprime no movimento
dos objetos visuais estas impressdes, e de nada adianta que as imagens
mostradas sugiram tranquilidade em contraponto com suas respostas
sonoras.
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3.2COR
3.2.1 A Luz que Chega aos Olhos

Relacionar emogdes as cores é um processo automatico. Apesar
de que, em primeira instancia, parecerem parte intrinseca dos objetos
aos quais imprimem suas qualidades, elas de fato existem somente em
nossa percepcao. Pedrosa (2010) afirma que a cor é uma sensacao
produzida por redes nervosas em resposta a estimulos luminosos, ou
seja, ndo existe materialmente. Sobre este processo, Farina aponta:

As cores, por meio de nossos olhos e do cérebro,
fazem penetrar no corpo fisico uma variedade de
ondas com diferentes poténcias que atuam sobre os
centros nervosos e suas ramificacbes e que
modificam, ndo somente o curso das fungdes
organicas, mas também nossas atividades
sensoriais, emocionais e afetivas. (FARINA, 2006,

p. 2).

Lupton (2008) explica que essas impressdes sdo flutuantes
dependendo do contexto onde determinada cor é inserida, ndo apenas
pela pigmentacéo dos objetos, por exemplo, mas da intensidade de luz
gue emana no ambiente e da maneira que as cores relacionam-se entre
si. Assim como o som, interpreta-se esses estimulos de acordo com a
heranca cultural e experiéncias prévias particulares a cada individuo. E
essencial 0 entendimento desses conceitos para que se possa utilizar as
cores de maneira eficiente.

Como afirma Pedrosa (2010) assim como outros cadigos (sinais
sonoros, verbais ou visuais), a significacdo simbolica das cores e um
cédigo visual adveio da necessidade de assimila-las na comunicacao e
representa-las em seu sentido prético. Conforme a evolugao cultural dos
povos, esses significados tornam-se mais complexos e subjetivos, ainda
que conservem o sentido original.

“O significado das cores nunca teve vida
autbnoma que iniciasse e terminasse 0 seu
ciclo de agéo no préprio ambito das ideias. Ao
contrario, as ideias originadas por certo
estimulos  exteriores s6  conseguiram
transformar-se em simbolos, no retorno ao
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mundo objetivo, quando testadas pela préatica.
Decorre dai a importancia do simbolo na
origem e veiculagdo de conceitos, base de sua
integracdo nos variados elementos da
superestrutura social. Mas essa integracdo sé
se realiza quando o simbolo expressa certas
realidades que satisfacam necessidades
subjetivas.” (PEDROSA, 2010 p. 110-111).

Farina (2006) pontua que, na comunicacao visual, a cor impressiona (a
retina, pois é vista), sentida (pois provoca emogao) e é construtiva (pois
dela constroi-se significado e linguagem propria). A imagem ganha
sentido ao ativar experiéncias prévias gravadas na meméria do
individuo. O estudo da teoria da cor ndo apenas restringe-se em estipular
as misturas e combinacdes entre cores num viés estético, mas, junto a
isso, entender estas cores como simbolos, ferramentas eficazes de
transmitir mensagens.

Esmiucando-se os simbolismos envolvidos com cada cor torna-se
requisito em formalizar o uso de cores como ferramenta eficaz como
comunicacao e expressdo. Do mesmo modo que o equilibrio entre as
cores ¢ atingido de forma visual e 16gica, é possivel observar essas
relagfes de contrastes e harmonias sob o viés psicoldgico.

3.2.2 Qualidades da Cor

As cores podem ser classificadas como “quentes” (tons préximos
do vermelho) ou “frias” (tons préximos do azul), naturalmente
contrastantes. De acordo com Pedrosa (2010):

“[...] € facil deduzir que duas cores (uma quente
justaposta a uma fria) se exaltem reciprocamente, de
vez que sdo influenciadas uma pela outra. Duas cores
quentes justapostas se esfriam mutuamente, pois cada
uma € influenciada pela agdo complementar da outra,
pertencentes ambas ao género frio”. (PEDROSA,
2010, p. 181).

A correspondéncia entre cores quentes e frias impacta o equilibrio
de uma composigéo e a percepgdo de espaco. Farina (2006) explica que
cores quentes tendem a se expandir, em contraponto com as frias que
ocupam menos espaco. Pedrosa (2010) relaciona a temperatura das cores
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a musica, classificando as cores quentes ao Modo Maior (sons graves) e
as cores frias ao Modo Menor (sons agudos).

Figura 1: Cores Quentes (acima do circulo, em amarelo) e Cores Frias (abaixo,
em azul).

Fonte: PEDROSA (2010).

Um tom* de cor influencia o outro por proximidade, mesmo que
ambos ndo se misturem de fato. E possivel visualizar essa
correspondéncia com facilidade utilizando o circulo cromético:

4 Tom, segundo Farina (2006), ¢ a variagdo qualitativa da cor; aquilo que
comumente chamamos de “cor” por si s0.
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Figura 2: Circulo Cromatico.

CiRCULO CROMATICO

Fonte: BASTOS (2017).

De acordo com Lupton (2008), as cores vizinhas no circulo
cromatico sdo chamadas de analogas. Por terem uma base em comum,
temperatura de cor equivalente e pouco contraste, existe uma harmonia
natural em utiliza-las juntas em uma composigéo. As cores
contrastantes, posicionadas diametralmente no disco, séo ditas
complementares. Em uma composicdo, o uso de tons opostos resulta em
equilibrio por uma cor compensar o peso da outra, além de que, pelo
contraste, uma cor tem a possibilidade de destacar sua complementar.
Sobre isto, Farina (2006) aponta:

Uma série de tons de uma mesma cor colocados
juntos num plano bidimensional pode oferecer uma
sensacdo de harmonia [...] entretanto, essa mesma
harmonia pode ser determinante de uma falta de
vivacidade e ndo ocasionar aquilo que mais interessa
ao artista: causar impacto e, por meio de uma forte
tensdo emocional, atrair a atencdo do espectador e
transmitir-lhe a mensagem desejada. As vezes, 0
chogque entre cores contrastantes pode ser uma
coordenacdo de valores que atua de forma mais
harménica no conjunto do que o uso de cores
realmente harmoniosas. (FARINA, 2006, p. 2).
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Figura 3: Cores Complementares e Analogas, demonstracdo no Circulo
Cromatico.

COMPLEMENTARES

ANALOGAS

Fonte: BASTOS (2017).

O tom especifico de uma cor depende de muitas caracteristicas.
Um vermelho, por exemplo, pode ser mais vivo ou sébrio, mais claro ou
escuro. Lupton (2008) explica que matiz é o local do espectro que a cor
ocupa. A intensidade determina se essa cor € mais viva (saturada) ou
desbotada pela baixa saturagdo (neutralizada para o cinza). A
luminosidade de uma cor (se é mais escura ou clara) é definida pelo
valor: este é preservado quando determinada foto, por exemplo, é
transposta para preto-e-branco.
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Figura 4: Cor (Matiz), Saturagdo (Intensidade) e Valor Tonal.

COR SATURACAO VALOR TONAL

Fonte: AMO PINTAR [s.d].
3.2.3 Cor como Ferramenta.

Sobre planejamento de cor, o designer de games Jenova Chen,
diretor criativo do jogo Journey, explica que quando se dirige um filme
ou game, o visual é um dos elementos que auxiliam a comunicar um
arco de emogdo (CHEN, 2012). Como ferramenta, seu uso
frequentemente se assemelha ao da composicao sonora, visto que
utiliza-se da interpretacéo arquetipica® das cores para assinalar o humor
de uma cena ou trecho, ou mesmo construindo significados dentro da
trama para pontuar acontecimentos; apropria-se da teoria da cor para,
mais que enaltecer a obra esteticamente, levantar as cores como
simbolos e incutir seus significados no didlogo entre a plateia e 0
audiovisual. Detalhes como a modificacdo das cores usadas na
vestimenta de um personagem podem contar a sua transformacéo interna
de modo sutil; as cores predominantes no cendario auxiliam a criar um
clima de calma ou tens&o. Chen (2012), pontua que a intencao é fazer os
som, visual e musica trabalharem juntos.

5 “O arquétipo é uma espécie de aptidio para reproduzir constantemente as
mesmas ideias miticas; se ndo as mesmas, pelo menos parecidas [...] Logo, é
possivel supor que os arquétipos sejam as impressfes gravadas pela repetigéo e
reagOes subjetivas.” (JUNG, 2011, p. 110).
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Figura 5: Paleta de cor d
g ]

e cena do filme Akira (1988).
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Fonte: GRIFFIN (2016).

E o trabalho conjunto da direcio de arte pensar logicamente as
cores de um filme, tanto artisticamente como tecnicamente, para melhor
servir ao roteiro. No cinema de animacao, como explica Andrade
(2013), essa preocupacao é evidente, visto que tudo precisa ser criado.
H4 controle absoluto sobre as cores: as paletas utilizadas na cria¢do dos
personagens exprimem suas personalidades, as cores do fundo
funcionam com precisio em retratar o momento emocional a0 mesmo
tempo que evita-se sobreposicdo com os elementos de destaque. O
mesmo pode-se dizer de um jogo eletr6nico.

Nessas midias, todos os elementos visuais sdo estruturados e definidos
ainda nos primeiros estagios da producdo, como nas artes conceituais
(concept art, termo em inglés utilizado na industria) (figura 17), onde
formula-se a imagem como ferramenta que auxilia o roteiro a passar sua
mensagem. Frequentemente ha um embrido de paleta cromatica ja nesta
fase, ainda sujeita a modificagdes.
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Figura 6: Concept Art do filme Star Wars: O Retorno de Jedi (1977) por Ralph
McQuarrie.

Fonte: GABRIEL (2012).

Figura 7: Concept Art do jogo Zelda: Breath Of The Wild.

=
(e BB) —

Fonte: KOKIRI (2017).
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A Pixar (s.d) utiliza o processo de Color Script (Roteiro de Cor,
em traducdo livre) como auxilio ao diretor que, apesar do processo ndo
linear de produgdo, pode visualizar de maneira eficiente como ficara o
resultado das cores em tela.

Figura 8: Color Script de Procurando Nemo (2003) da Pixar Animation Studios.

Fonte: PIXAR [s.d].

O Color Script oferece uma visdo ampla da transicdo de paletas
de cores através das cenas de uma animacao. E fécil perceber, pelas
relagfes cromaticas exercidas nestes blocos de quadros, o
desenvolvimento emocional de um filme e como esses momentos sdo
pontuados como um todo. Um planejamento similar € utilizado nos
games, definindo a trajetdria do jogador até o final através de cores para
potencializar o efeito imersivo.
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Figura 9: Concepcéo da paleta de cores para 0 jogo “Journey”, similar ao
processo cinematografico de animacao.

Fonte: NAVA (2012).

Figura 10: Concepgdo da paleta de cores para o jogo “Journey”, similar ao
processo cinematografico de animacao.

Fonte: NAVA (2012).

3.2.4 Consideragdes Preliminares sobre Cor

O valor simbélico de uma determinada cor € tdo sujeito a
modificacdes quanto os seus aspectos fisicos por conta de misturas,
contrastes e modificagBes em suas qualidades. Uma cor que perde
saturacdo ndo apenas excita menos os olhos, mas passa menos
sentimento de excitagdo ao observador. Uma cor quente que esfria por
diluir-se minimamente em uma cor fria movimenta-se menos nas
impressdes do espectador. A compreensdo dos processos fisicos e
psicoldgicos das cores permite utiliza-las para fins especificos, prevendo
resultados pertinentes a mensagem a ser passada pelo seu veiculo.
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4. REFERENCIAS
4.1 FANTASIA

Com o ambicioso projeto, Fantasia (1940), Walt Disney propds
apresentar obras classicas musicais de renomados compositores,
orquestradas pelo maestro Leopold Stokowski, ilustrando-as com
animacdo. De acordo com Wrobel (2013), o filme diferenciava-se dos
demais na época por ser uma das primeiras tentativas de vender um
longa-metragem animado inteiro de masica visual (visual music, em
traducdo livre). Na musica visual, a animacéo serve a trilha sonora ao
contrario da trilha sonora existir apenas para acompanhar o que ocorre
em tela. A subjetividade da musica oferece liberdade para contar
historias, e o que liga todas elas, ao longo do filme, € justamente o
intuito de acompanhar as mudancas de ritmo com movimento
equivalente dos objetos em cena, assim como uma extensa paleta de
cores para expressar a riqueza de timbres que as obras oferecem.

Figura 11: Frame de Fantasia (1940).

Fonte: CLEMENT (2017).

4.2 APHANTASY IN COLORS

Norman McLaren realizou experimentos sinestésicos em termos
de animacdo ao desenhar as notas musicais da trilha de fundo, gerando o
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efeito de que a musica, com caracteristicas préprias da imagem (como
formas e cores), é impressa na tela. Em Phantasy in Colors (1949, Uma
Fantasia em Cores, em tradug&o livre) rabiscos explodem
acompanhando os trechos mais caéticos da trilha de jazz que
desenvolve-se ao longo da duracdo do filme; a medida que a mdsica
acalma, as formas e cores mais agressivas cedem espaco para lampejos
que deslizam na tela. Por ser abstrata, a experiéncia é puramente
sensorial, visto que ndo existe um enredo.

Fonte: EVANS (2016).
4.4 JOURNEY

O jogo Journey (2012), apresenta uma narrativa metaférica e
contemplativa na qual o jogador é induzido a percorrer um caminho sem
informac®es escritas, com poucas instru¢es dadas em tela fora da
narrativa do game, fazendo com que o enredo, comunicagdo com outros
jogadores e trajeto sejam dados através da interpretacdo e manipulacao
de estimulos imagéticos e sonoros; tudo em esforco para que o estado
imersivo seja minimamente comprometido. Como descreve Mathew
Dyason no video “The Story Hidden in Journey's Music” (A histdria
oculta na musica de Journey, traducdo livre), o que resta é uma histéria
gue, a0 mesmo tempo que abstrata, é contada através de cada aspecto do
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jogo - do estilo da arte que usa simbolos e cores, até o gameplay® e a
interacdo que vocé tem com completos estranhos (Dyason, 2017a).

Figura 13: Jogo Journey.

Fonte: THAT GAME COMPANY [s.d].

4.5 ESTUDIO DE ANIMAGAO GHIBLI

Fundado em 1985 no Japéo por Hayao Miyazaki, Isao Takahata e
o0 produtor Toshio Suzuki, o aclamado estudio Ghibli produz animages
de maneira tradicional:

Nos pegamos as células de animagéo
(desenhadas a médo) e digitalizamos para
enriquecer o visual, mas tudo comeca com a
mé&o humana desenhando. O padrdo das cores
é ditado pelo cenario, ndo mexemos com as
cores no computador. Sem definir padrbes
rigido nés somos pegos pelo redemoinho da

6 Jogabilidade (tradugéo livre).
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“computadorizac¢do”. (...) O que chamamos
de 2D é o que desenhamos para criar
movimento e espaco no papel, 3D quando
vocé cria esse espaco dentro do computador.
N&o acho que a criatividade japonesa se
adapta muito ao 3D. (MIYAZAKI, 2002).

O ritmo das animaces do estudio diferenciam-se das animag6es
ocidentais, sobretudo das norte-americanas, por terem momentos que
desaceleram a trama principal e focam em contemplar o mundo criado,
tornando a experiéncia ainda mais sensivel.

Figura 14: Meu Amigo Totoro.

Fonte: WEBB (2017).
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5.PROJETO
5.1 PRE PRODUCAO
5.1.1 ldeia

O curta acompanha, sem cortes, a levitacdo de uma lanterna de
papel (pequeno baldo de ar quente), langcada por 2 seres humanoides,
gue junta-se a outras & medida que a vista do cenario alcanca terrenos
adjacentes pelo efeito de paralaxe. Enquanto sobem, seres voadores que
habitam esse mundo cruzam o caminho, deslocando-se para longe de um
temporal iminente. As lanternas passam pela chuva e adentram as
nuvens tempestuosas, vacilando em manter a chama de seu anterior
acesa, até que atingem o firmamento e depositam seu brilho acima das
nuvens.

O titulo, “Ritos”, é a inica sugestdo um pouco mais concreta: o
significado de “rito” de acordo com o site Conceito.de é:

Rito € uma palavra com origem no termo
latim ritus. Trata-se de um costume ou de
uma cerimonia que se repete de forma
invariavel de acordo com um conjunto de
normas previamente estabelecidas. Os ritos
sdo simbolicos e tendem a expressar 0
contedo de algum mito. (...) variam
consoante a sociedade ou a cultura, apesar de
se basearem em certas questdes comuns a
toda a humanidade. (CONCEITO.DE, S.D)

As lanternas sdo postas como memdrias ancestrais, mitos, que
refletem a consciéncia dos habitantes deste mundo (ver mais na parte de
design, onde explica-se a parte visual da relacdo entre as lanternas e 0s
elementos presentes). Dado que as lanternas sdo interpretacdes, reflexos,
sobre tudo que ha em volta, pode-se ler o trajeto como uma regresséo,
apresentando vislumbres e historias do mundo pela consciéncia de quem
0s contempla, concomitantemente a interferéncia deste mesmo mundo,
externamente, a chegada destas ideias a posteridade, ao firmamento,
onde fardo parte de tudo.

A liberagéo das lanternas séo esses ritos, uma celebragdo que marca
passagem: tanto no sentido de passar algo, quanto de passar para uma
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nova fase, transformacg&o. Ha, no fim das contas, um ciclo, onde um
mundo esta contido nestas memdrias e como esse legado influencia e
participa do mundo.

5.1.3 Direcéo de Arte / Design de Elementos Visuais:

Os elementos visuais tornam-se pecas ha montagem da histéria
guando ndo hé dialogos ou narracdo. O design compreende a construgédo
do mundo apresentado e cimenta as relagdes entre seus habitantes
visualmente. E nessa fase em que o estilo da arte ¢ definido, sendo esta
uma ferramenta poderosa em transmitir as emogdes desejadas nos
espectador, objetivo fundamental deste projeto.

Tomou-se como ponto de partida a lanterna, é nela que o foco é
mantido durante toda a narrativa, além de ser o ponto chave da metafora.
Ela é referenciada no design de todos os elementos vivos deste universo,
fazendo-se mais que um objeto, mas parte integrante destes. Utilizou-se,
predominantemente, branco, para dar prevalecimento absoluto as cores
do cenario e evitar conflito com o fundo.
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Figura 15: Painel seméantico: Lanternas.

Fonte: Compila(;éo do Autor.”

De acordo com o site “history of lamps”, lanternas de papel sdo
pequenos baldes de ar feitos e papel com uma construgdo de arame no
fundo que comporta o fogo, que gera ar quente, mais leve que o ar frio,
fazendo com que elas levitem, e que surgiram na China 300 A.C.
(History of Lamps, [s.D])

O design da lanterna deveria privilegiar o fato do objeto ser
animado posteriormente. As lanternas mais comuns apresentam como
caracteristicas o formato arredondado e simples, e, como o objeto teria
gue ser animado posteriormente, ndo houve necessidade de criar algo
muito extravagante. O tecido liso (sem estampa) geraria problemas
equivalentes e possivelmente ruidos visto que, por boa parte do tempo,
as lanternas sdo acompanhadas a distancia no espaco criado.

7 A partir de: Stouff Ville Review (2016), Norris INC (2016) e Albert+Me,
2014.
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Figura 16: Explorando as possibilidades com as lanternas.

Fonte: Autor (2018).

5.1.3.1 Personagens

Apesar de aparecerem por um curto periodo de tempo na
animacéo, os dois personagens tem peso simbélico, além de serem as
Unicas figuras humanoides, chamam a aten¢éo por darem inicio a
animagcéo.
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Figura 17: Referéncia de personagens: Journey, A Viagem de Chihiro, Ori and
the Blind Forest e CODA.

Fonte: Compila(;éo do Autor.®

As lanternas possuem duas caracteristicas marcantes: a
translucidez e a emissdo de luz, que foram impressas no design destes
seres humanoides: o corpo é luminoso, com algumas partes
transparentes. Suas faces sdo como se fossem cobertas por mascaras,
completamente brancas, o que lhes confere um qué de vago, mistério
(ndo havia necessidade de mostrar alguma expressao, fora a corporal,
em ambos os personagens pelo contexto e angulo de visdo em que
aparecem).

8 A partir de: Concept Art World [s.d], Stenldnd (2017), Nippon Connection
[s.d], Holly (2015).
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Figura 18: Arte Conceitual de Personagens.

Fonte: Autor (2018).

5.1.3.2 Animais Voadores

Depois dos personagens com forma humana, os seres voadores
sd0 as outras criaturas a aparecer na animagao. Os passaros ndo diferem
muito da referéncia real, sdo apenas estilizados; a criatura maior fica
entre um passaro e um peixe, também inspirada nos Koinobori® (por
terem caracteristicas em comum com as lanternas, fisicamente e por

9 Carpas de tecido ou papel hasteadas no dia das criangas, no japao, que flutuam
com a entrada do vento
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serem usadas, também, em celebracGes) e em dragdes asiaticos para
imprimir um carater mitico. A sua propria maneira, estas criaturas
também partilham de translucidez e luminosidade, como os personagens
do inicio, para dar consisténcia ao mundo criado, onde os seres também
sdo reflexos da esséncia destes personagens.

Figura 19: Referéncias animais - Dragdo Chinés, Koinobori, The Arrival, Peixe
Bioluminscente.
el s

Fonte: Compilacdo do Autor.°

10 A partir de: Impressions of China (2008), Blogs UBC (2018), FPSBUTEST
[s.d], Being Art Gallery [s.d].
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Figura 20: Design de criaturas.

Fonte: Autor (2018).
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5.1.3.3 Cenério

Nesta fase foi decidido o estilo que o cendrio seria pintado. As opgdes
variavam de estilos estilizados ou indo em direcdo a uma abordagem mais
realista.

Figura 21: Referéncia de cenario: Kazuo Oga, Only Yesterday.

Fonte: RUNYON (2013).

Figur 7

2. Referéncia de cenario: Eyvind Earle.
i . 37 < Lok £
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Fonte: RED TREE (2018).
Figura 23: Testes de Cenario.

Fonte: AUTOR (2018).

Figura 24: Testes de Cenario.

Fonte: AUTOR (2018).



Figura 25: Teste - Estilo de Cenario.
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Fonte: Autor (NUNES, 2018).

Figura 26: Testes - Arvores.

Fonte: Autor (2018).




Figura 27: Testes - Arvores.

Fonte: Autor (2018).

Figura 28: Testes — Solo/Vegetacao

Fonte: Autor (2018).



Figura 29: Teste-Cenério.

Fonte: Autor (2018).

Cogitou-se um estilo mais anguloso e cartunesco, mas, no final, o
caminho seguido foi algo ainda estilizado (com pinceladas aparentes),

porém puxando para uma representacdo mais realista, em comparag&o.

65
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5.1.2 Storyboard e Animatic

Visto que o curta é interpretativo e ndo apresenta didlogos ou
narracdo, a melhor forma de mostra-lo é diretamente no storyboard. Os
guadros que o constituem foram feitos em escalas de cinza, focando
primeiramente em retratar as formas e o andamento da animagéo.
Posteriormente, 0 mesmo serviu de base para pintura, em uma primeira
tentativa de cores. Esses quadros, colorizados, foram aproveitados no
animatic. Estipulou-se, pelo animatic, uma referéncia de ritmo, duracéo
e de som preliminar (apéndice A).

Optou-se algumas mudangas no produto final, como alguns
elementos e a paleta de cores, porém tais modificagdes ndo
comprometeram o uso do storyboard ou o0 animatic como referéncia.

Figura 30: Primeira pagina do storyboard.

-
R b
—

Fonte: Autor (2018).
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Figura 31: Quadro do animatic.

Autor (2018)

O link para o video do animatic pode ser acessado nas referéncias
(NUNES, 2018b).
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5.2 PRODUCAO
5.2.1 Animagéo
5.2.1.1 Quadro-a-Quadro

As animacdes quadro-a-quadro foram feitas no Adobe Photoshop
CC 2015 através do recurso de anima¢do do programa, que permite
selecionar camadas para que estas sejam visualizadas em frames
especificos. A ordem, bem como a taxa de quadros (ou duracdo de cada
um em segundos), é manipulada na linha do tempo; a partir destas
definices, a animagdo pode ser visualizada dentro do software ou
exportada em formato de video. No caso do projeto em questéo, todos 0s
frames foram exportados em formato de imagem (PNG) e remontados
em um programa de edicdo de video.

O Photoshop néo se mostrou adequado para trabalhar com
animacéo (a interface é confusa e 0 manejo de camadas através dos
frames gera inUmeros inconvenientes durante o processo, além dos
arquivos ficarem excessivamente pesados, ocasionando lentiddo no
desempenho do programa), ainda assim, a preferéncia pelo software se
deve pela possibilidade de utilizar todos os recursos de pincéis e efeitos
no desenho e pintura dos frames, importantes para a estética da
animagéo.

5.2.1.1.1 Personagens/Lanternas

Apesar do breve periodo de tempo em tela, houve atengdo e
esforco para que a animacao dos dois personagens que lancam a lanterna
fosse fluida, visto que, naturalmente, chamam atencao por causarem a
primeira impressao na obra e por serem as Unicas figuras humanoides.

O curta comega com um personagem afastando uma brasa —
erguida por uma espécie de fio/corrente — do fundo da lanterna recém
acesa, segurada pelo outro. A lanterna é erguida e enfim solta, e ambos
0S personagens assistem sua subida.

Decidiu-se animar cada um individualmente pelas limitages do
software: o0 arquivo ficaria muito pesado e a navegacdo das camadas
confusa, caso ambos fossem animados no mesmo documento. A
dificuldade de visualizagdo do contexto geral causou inconvenientes
mais tarde, ao notar que certas poses entravam em conflito em alguns
momentos, exigindo consertos que tomaram tempo e disposigéo.
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Fi 32: Arquivos separados da animag&do dos dois personagens.

Fonte: Autor (2018).

Figura 33: Arquivos separados da animagdo dos dois personagens.

Perscasyon 2654 @ GAT (5 G180

O processo de animacdo foi um misto de pose-a-pose e modo
direto. O uso do modo direto ocasionou problemas de continuidade que
precisavam de revisdo constante, porém, o fato do software dificultar a
visualizacdo e criagdo de novas camadas em cada frame, também
atrapalhava o pose-a-pose (Vvisto que é preciso visualizar, em baixa
opacidade, os quadros chaves para criacdo frames intermediarios).
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O foco inicial foi a pose e movimentagdo dos personagens, sem
roupas ou apetrechos, levando em consideragdo os principios da
animacdo!! para conferir peso e credibilidade nas a¢des. Uma silhueta,
inacabada, era utilizada em cada frame como base (sempre que
necessario, era possivel separar partes especificas do corpo em camadas,
para serem trabalhadas independentemente). Quando a animagao estava
satisfatéria, camadas definitivas, com o trago refinado, substituiam o
esqueleto, com variacdo de opacidade conforme o resultado planejado.
Alguns erros ficaram dbvios somente neste estagio, acarretando uma
volta maior para conserta-los.

O passo seguinte foi adicionar a langa em que o personagem se
apoia, os tecidos (da bandeira, pendurada na lanca, e das camadas mais
largas da roupa, todas com graduagdes de transparéncia) e, por fim, a
corrente com a brasa na extremidade. Tomou-se cuidado para que esses
objetos reagissem ao movimento do corpo dos personagens de forma
consistente.

Por fim, o acabamento consistiu em inserir camadas de opacidade
gradativa e efeitos de luminosidade.

Y Introduzidos por Ollie Johnston Frank Thomas em “The Illusion of Life:
Disney Animation” de 1981, o livro apresenta 12 principios base para uma

animagao mais crivel e atrativa, como “antecipagdo”, “aceleragéo e
desaceleragdo” e “exagero”, como pontua Coron (2018).
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Figura 34: Desenvolvimento da animagao dos personagens.

Fonte: Autor (2018).

Figura 35: Desenvolvimento da animagdo dos personagens.

Fonte: Autor (2018).

A lanterna interagindo com o personagem foi o Gltimo elemento
inserido. Logo no comego, 0 personagem gira o objeto até que ele fique
com o fundo voltado para baixo; para agilizar o processo (que ja havia
tomado tempo consideravel), e atingir coesdo na mudanca de
perspectiva, um modelo 3D simples foi criado no Adobe Illustrator
(através da revolucao da forma em 2D) para compor a estrutura. O
objeto em 3D foi rotacionado configurando-se os valores de X, y e z ho
recurso do programa, de acordo com o frame, até que atingisse o angulo
final. As imagens do esqueleto foram transferidas para o Photoshop e a
superficie da lanterna pintada em cima, para que esta fizesse parte do
processo de animacdo 2D. Algumas alterages foram feitas, e,
finalmente, adicionou-se detalhes (como a chama e iluminagéo).
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Figura 36: Modelo em 3D da lanterna.

Fonte: Autor (2018).

Figura 37: Estrutura do baldo com o personagem.

Fonte: Autor (2018).

A animacdo da lanterna isolada consiste em alguns frames para
oscilacdo da chama enquanto o deslocamento horizontal e vertical é
animado por interpolacéo no After Effects. A animacéo da lanterna
independente é mesclada com a do personagem para separagdo ficar
imperceptivel.
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5.2.1.1.2 Animais

Tanto o Koinobori quanto os passaros que os acompanham foram
inspirados na movimentagéo de animais reais, com livre interpretacao.
Para o Koinobori, especificamente, utilizou-se um misto do nadar de um
peixe e a planagem de um passaro quando abre as asas, como o design
sugere. A animacao é similar a das lanternas, em que une-se animacao
quadro a quadro com o deslocamento por interpolacdo. Foi necessario
gue a base dos cenérios estivesse pronta para servir de referéncia de
perspectiva.

Figura 38: Teste de Movimentacdo Koinobori.

Fonte: Autor (2018).



Figura 39 Koinobori Definitivo

Fonte: Autor (2018).
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5.2.2 Pintura de Cenario
5.2.2.1 Cores

Na obra em quest&o, 0s cenarios carregam toda a paleta
cromatica. A transicao de cores ocorre ao passo que as camadas de
cenario modificam lentamente, junto a coloracéo do céu, as cores
predominantes em cena.

A animagcdo desenvolve-se sem cortes, a cdmera acompanhando a
subida do baldo do solo até acima das nuvens. Durante a subida, existe
uma passagem do tempo estilizada, em que é possivel dividi-la em fases:
a animagdo comega com uma aura avermelhada que remete ao
amanhecer, passa para os verdes mais quentes/céu azul tipicos do meio
do dia, antes que o tempo feche no verde acinzentado da tempestade
para, enfim, chegar no azul celeste do céu noturno. As cores foram
alteradas em relacdo ao animatic para que houvesse uma maior
abrangéncia cromatica.

A intencdo é comecar com coloragdo mais quente (na
predominancia de tons de vermelho e amarelo) para, além de trazer o
aconchego morno da alvorada, levantar cores vivas e causar interesse.
Os pontos onde h&d menos luminosidade tendem a apresentar tons mais
frios em relag&o aos com maior incidéncia de luz solar. E necessario
levar em conta o contraste entre uma cor mais saturada e quente ao lado
de uma menos saturada e quente pode ser amplificado: um marrom pode
ser esfriado por um vermelho muito vivo a ponto de aparentar ter uma
coloracdo esverdeada na composicdo, ndo havendo necessidade do uso
de um tom absoluto de verde.
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Figura 40 Cor Aplicada no Cenario

Fonte: Autor (2018).

Figura 41 Cor Aplicada no Cenério

Fonte: Autor (2018).

A imensidao dos campos torna-se cada vez mais verde enquanto
o sol levanta e o céu acende no classico tom azul. O verde ainda
conserva tons de amarelo por um tempo, e, ainda que a matiz da cor
esfrie em relagdo aos tons de vermelho, a vivacidade das cores continua
alta; essa combinacdo de cores é facilmente relacionada a céu limpo e
natureza, exatamente a ambientacao retratada; logo, mantém os animos
enquanto os baldes sobem. E nesse trecho que a aparicio dos animais
ocorre.
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Figura 42 Cor Aplicada no Cenério

Fonte: Autor (2018).

Figura 43 Cor Aplicada no Cenario

Fonte: Autor (2018).

A chegada da tempestade automaticamente diminui a saturagéo
dos tons, esfriando e escurecendo a composi¢éo, o que oferece destaque
para a luz vacilante das lanternas e a luminosidade dos relampagos.
Tons menos chamativos relacionados & movimentagdo balanceiam a
cena para ndo ficar excessivamente agressiva, além de contrariar a ideia
de que necessariamente tons mais vivos acompanham cenas mais
agitadas. Era importante que a vivacidade das cores baixasse para
introduzir um tom um pouco mais sombrio, mas que essa sensagao nao
fosse longe demais a ponto de retirar completamente o bucolismo da
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cena. A referéncia de coloragdo foi a de tempestades de verao, que
pintam todo o ambiente com um verde opaco.

Figura 44 Cor Aplicada no Cenério

Fonte: Autor (2018).

Figura 45 Cor Aplicada no Cenario

Fonte: Autor (2018).

Conforme a tempestade passa, da lugar ao céu limpo azul celeste
noturno acima das nuvens, que apresentando uma iluminacao que varia
entre tons de vermelho e violeta para manter um contraste interessante,
finalizando a travessia entre o espectro de cores. A imensidao azulada
traz uma sensacao de calma apds tempestade, a0 mesmo que um qué
meditativo. A escuriddo da destaque para o brilho das lanternas e
sinaliza uma transigao suave para os créditos.
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Figura 46 Cor Aplicada no Cenério

v

Fonte: Autor (2018).

Figura 47: Composi¢do com o cenario comprimido para poster e paleta
(aproximada) com a transicao destacada.

Fonte: Autor (2018).
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5.2.2.1 Pintura e Paralaxe

Para criar a sensacéo de paralaxe®?, a pintura do cenério foi
planejada em camadas para que 0s pedacos se movimentassem em
velocidades diferentes na montagem da animagao. O desafio era criar
uma cena longa, com a mudanga de perspectiva acontecendo pelo
deslocamento vertical (normalmente, esse efeito é utilizado em cenas
curtas, de deslocamento horizontal ou zoom); cada camada reflete
estagios dessa modificagdo para causar a impresséo de que o ambiente é
tridimensional na montagem.

Figura 48: Demonstragdo do processo de multi-camera de Walt Disney para

Fonte: MOTA [s.d].

O cenério divide-se em mais camadas conforme a proximidade do
ponto de observacdo da cAmera; no caso do projeto em questéo, a
abrangéncia de cada camada aumenta proporcionalmente a medida que a
camera afasta do chéo.

Antes que o processo de pintura iniciasse, foram fabricados
pincéis no Photoshop que servissem de maneira eficaz e interagissem
com coesdo para o fim especifico de compor o cenario da animagdo em
questéo.

Primeiramente foram pintadas camadas de referéncia no
Photoshop, definindo-se formas e cores e servindo de base para os testes

12 «p paralaxe consiste em um aparente deslocamento de um objeto observado,

que ¢ causado por uma mudanga no posicionamento do observador.”
(SIGNIFICADOS, 2013).
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de movimentacdo, antes da pintura definitiva, no After Effects. Essa
checagem foi realizada constantemente, bem como as consequentes
alteragdes até que a composicao decorrente da sobreposicao e
movimentacao das camadas estivesse harmoniosa em camera.

Figura 49: Base das camadas do cenério.

Fonte: Autor (2018).
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As camadas base serviram efetivamente para nortear a pintura
definitiva, porém sem engessar o processo, com liberdade para
modificacdes e acréscimo de detalhes. Modificadores de contraste, matiz
e saturagdo foram constantemente testados para valorizar a composicéo,
recurso que difere da pintura tradicional ao permitir maleabilidade no
trabalho com as cores (principalmente permitindo retorno ao corrigir
determinado trecho ao restante das camadas), ainda que exigindo
cuidado para que as cores estejam vivas, mas o0 resultado ndo incorra em
algo exagerado e tome uma dire¢do pesada na artificialidade.

Figura 50: Pintura Definitiva + Ajuste de Cor

Fonte: Autor (2018).

Com o cenario pronto, dividiu-se todas as camadas em imagens
separadas e salvas no formato PNG sem fundo, para que a transparéncia
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fosse preservada, assim cada parte pode ser movimentada de forma
independente no After Effects.

5.2.3 Efeitos

Os efeitos na animacdo séo elementos que essencialmente
aumentam a sensacdo de tridimensionalidade e que tornam o mundo
criado mais vivo. Isso porque englobam os fendmenos atmosféricos: o
céu, nuvens, a chuva e a tempestade (que pontuam a transicéo para a
parte final da animacg&o); bem como a interacdo da luz com o cenario,
por efeitos de reflexdo e de raios solares. Optou-se por pintar esses
efeitos no Photoshop e introduzi-los no processo de animago e edi¢do
do After Effects para que estes se mesclassem ao restante da animacao.

O céu é composto de um fundo degrade que pontua a passagem
de cor por todo trajeto (a transicdo ocorre com a movimentacao da
imagem no After Effects independente do cenario) e nuvens. Realiza-se
eventuais animac@es de nuvens através do recurso do quadro-a-quadro
em poucos frames, com transicdo lenta e suave entre os quadros, &
medida que mudam de forma. A chuva, por si SO, apresenta mais sinais
de sua presenca que uma animacao aparente, tanto pela perspectiva da
camera quanto pela visibilidade. Observou-se a deformidade de nuvens
chuvosas no horizonte para reproduzir este efeito, que junto com o
mormaco que apaga o cenario em volta, geram a sensacao de aguaceiro.
Para os relampagos, modifica-se o contraste e luz das nuvens, com
alternacdo entre os frames, manejando a opacidade das camadas de
claridade durante a edi¢do no After Effects.

Os efeitos de luz sdo conduzidos durante a pintura de cenario e
personagens, bem como adi¢des em camadas separadas, Como no caso
de feixes luminosos e particulas que refletem luz.
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Figura 51: Projecéo de efeitos climaticos e de atmosfera sobre o cenério.

Fonte: Autor (2018).

Figura 52: Projecdo de efeitos climaticos e de atmosfera sobre o cenério.

Fonte: Autor (2018).
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5.2.4 Montagem

A montagem, essencialmente, é a juncéo de todos 0s elementos
no After Effects. E nessa parte, também, em que a animag&o por
interpolacdo ¢ aplicada. As resolucdo do projeto € de HDTV 1080 (1920
pixels por 1080), a 24 frames por segundo, o que garante uma boa
qualidade na renderizagé&o.

O primeiro passo foi a movimentacdo das camadas do cendrio
para a movimentagao do paralaxe. Ha duas formas de fazer isso no After
Effects. Uma delas é através do recurso de camera, em que as camadas
se comportam como laminas que respondem a movimentagao da camera
de acordo com a distancia em que estas sdo colocadas virtualmente em
relacdo & mesma. E uma maneira prética de automatizar o processo,
porém sua eficacia depende que as camadas estejam relativamente
préximas. Dado que as camadas mais ao fundo correspondiam o que
seriam quildmetros de territ6rio na vida real, a movimentacdo dependia
gue as camadas estivessem cada vez mais afastadas para causar essa
impressdo, resultando em uma tentativa falha em que o recurso ndo
funcionava mais a partir de certo ponto.
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Figura 53: Camadas do cenario movendo-se em paralaxe.

Figura 54: Camadas do cenario movendo-se em paralaxe.

Fonte: Autor (2018).

Portanto, a segunda maneira foi a que serviu para o projeto, em
gue o deslocamento de cada camada é feito manualmente, definindo-se a
rota e 0 tempo do movimento. As camadas mais proximas do ponto de
observacdo deslocam-se com maior velocidade, ao passo que o tempo de
percurso aumenta proporcionalmente a impressao de distancia, para o
efeito de profundidade. Para garantir suavidade, a movimentacao faz-se
em ease in (a aceleragcdo comeca lenta e, progressivamente, ganha
velocidade.
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Figura 55: Teste de movimentacdo no After Effects com a base do cendrio.

onte: tor (208).

As porcoes de cendrio mais proximas & camera apresentam mais
divisdes, como separacdo de arbustos em camadas diferentes, para
credibilidade do efeito paralaxe. A primeira camada tem uma animacao
sutil de deformag&o no solo (esticado verticalmente) para aumentar o
efeito de tridimensionalidade.

Com o cenario pronto, as camadas dos elementos em cena foram
adicionadas: personagens, bales, animais. Optou-se, previamente, por
realizar a montagem das imagens do quadro-a-quadro exportados em
PNG do Photoshop (para que a transparéncia fosse preservada) no
software de edigdo de video Sony Vegas, por ser mais pratico e
adicionar um efeito curto de fade entre a passagem dos frames. Deste
modo, o0 arquivo é salvo em formato quicktime para, mais uma vez,
garantir que a transparéncia fosse preservada. A animagéo em formato
de video é incluida, entdo, no After Effects. Os elementos que cruzam a
tela sdo, portanto, deslocados a partir de interpolagdo, tomando-se
atencdo para que este movimento combine com o que ocorre no quadro-
a-quadro.

A aplicacéo dos efeitos finalizou essa fase do projeto. Além de
serem inseridos os elementos climéaticos como nuvens e os efeitos de
iluminag&o, as camadas passaram por um tratamento de opacidade para
aumentar a impressao de distancia e presenca de atmosfera.
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5.2.5 Checagem Final

Cada fase do projeto exigia uma Gltima checagem: antes de
exportar as imagens das animagdes quadro-a-quadro, uma vistoria era
feita para que todos os problemas de continuidade ou incongruéncias
fossem corrigidos antes de transforma-las em video. O mesmo com a
pintura de cenario antes da montagem. Ainda assim, alguns problemas
eram detectados tardiamente, como ajuste na proporcao de um
personagem. O inconveniente podia ser remediado sem tantas voltas,
contudo, tanto no Vegas quanto no After Effects, visto que os softwares
permitem a substitui¢do automatica de arquivos com 0 mesmo nome na
composicao.

Assim que a animagéo estava montada no After Effects, uma
Gltima vista atenciosa foi realizada antes de fechar o arquivo. A
composicéo foi renderizada e o video pronto para ser sonorizado.
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5.3 POS PRODUCAO
5.3.1 Trilha Sonora

Em uma animacao sem didlogos e com alto teor metaférico, era
importante, que além de guiar a carga emocional, a trilha sonora
participasse como ferramenta narrativa, e, junto aos aspectos imagéticos,
pudesse estabelecer uma relacdo entre os seres que habitam esse mundo
e pontuar os momentos chaves da metéafora.

Essa relacdo dos elementos em tela com sons especificos é
bastante explorada em jogos. Uma das inspira¢fes do projeto, o jogo
Journey, estabelece uma conversa interessante sobre como todos os
elementos em tela sdo representados musicalmente através da trilha
composta por Austin Wintory, que afirma que o jogo é sobre o jogador e
sua interacdo com o0 mundo e consigo, em uma experiéncia auto
reflexiva, em que os solos de violoncelo o representam na trilha e os
outros instrumentos 0 mundo ao redor, incluindo os outros jogadores
(Wintory, 2012).

No caso do projeto em questdo, hd uma énfase nos sons
ambientes. Trechos musicais sdo adicionados objetivamente para
assinalar os momentos importantes, porém, quase como se fossem ecos
de memodrias relacionadas aos elementos mostrados. Esses enxertos
acontecem no inicio da animacgéo, na presenca dos seres humanoides, na
passagem dos animais, na trovoada e na conclusao, fechando o ciclo. Ha
um tilintar de sinos e mensageiros de vento que acompanham, vez ou
outra, as lanternas. Dessa maneira, 0 exemplo de outra referéncia
aproxima-se mais dessa ideia: a trilha do jogo “Breath of the Wild” cria
frequentes espagos de siléncio entre trechos com musica. Mathew
Dyason discorre no video de analise da trilha do jogo que Breath of the
Wild abraca o siléncio, pois o siléncio é tdo importante quanto o som.
Modsica pode ser ndo apenas instrumentos produzindo notas e acordes,
mas qualquer som, até mesmo a quietude do ambiente em volta
(Dyason, 2017b).

Esses trechos musicais sdo utilizados na animagéo com
delicadeza, de modo a mesclar com os sons ambientes, justamente
jogando com a ideia de reflexdes que ficam no limiar entre subjetividade
e, de fato, participar fisicamente deste mundo. A questdo da parte
musical ser ou ndo diegética, no caso, é ambigua, pois, de certa forma,
ela também sofre intervencdo do cenario, assim como 0s sons
ambientes.
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Com excecdo da tempestade, em que escolheu-se uma batida
ciclica para imprimir ritmo, as demais so passagens que despertam
tranquilidade e uma certa melancolia. Foram selecionadas musicas de
uso livre que servissem a essa funcgéo. Apesar dessas trilhas conterem
predominantemente a utilizacdo de sintetizadores, optou-se por aquelas
que, além de se adequarem emocionalmente, apresentassem timbres que
remetessem ao maximo a instrumentacao real para garantir
organicidade. A auséncia da musica deixa espa¢o para um fundo que
sugere siléncio, porém €, na realidade, preenchido por ruidos brancos
(mesmo quando isso ndo é 6bvio, como no trecho em que ha presenca de
chuva, um ruido branco). Essa base sonora indica o ruido causado pela
chama inflando as lanternas e as massas de ar pelo ganho de altitude,
porém, sua utilizacdo se deve, principalmente, pelos efeitos
tranquilizantes destes ruidos.

Quanto & composic¢ao de sons ambientes, que dominam o campo
sonoro da animagédo (ou a parte evidentemente diegética), tomou-se
€omo requisito priorizar as gravacdes reais (ndo necessariamente 0s
oriundos da mesma fonte de som a ser representada, mas que se
encaixasse de forma organica). Enquanto a mdsica reserva-se no papel
de criar exclamagdes no que se refere a carga emocional dos eventos da
narrativa, os sons do ambiente fazem com o que o mundo criado seja
rico e crivel, mesmo que fantasioso.

Tomou-se 0 esmero de criar varias camadas simultaneas e que
elas se relacionassem harmonicamente entre si, de modo que um som
n&o gere ruido em outro ou que as transi¢cdes decorram de modo
imperceptivel. Houve cuidado, também, que as faixas de som
transitassem com balanceio nos dois lados do fone para criar o efeito de
tridimensionalidade sem que haja desconforto por, ocasionalmente, o
volume ou a quantidade de faixas simultaneas pesar mais para um
ouvido. Para edicéo, a ferramenta usada para compor a trilha foi o
Adobe Audition, além de eventuais alteracBes mais simples em sons
especificos no Audacity. Esses softwares permitem ndo sé utilizar a
audicdo para 0 manejo dos sons, mas as a Util visualizacdo das ondas,
que facilitam em cortes e também na visdo geral da composicao.
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5.3.1 Correcédo de Cor e Renderizagdo

Com a animagao montada, aplicou-se uma mudanca sutil de
matiz nos pedacos de cenario mais afastados, que dura alguns segundos,
para que estes comegassem em um tom de cor e terminassem proximos
ao tom de cor da por¢do seguinte, conforme a mudanca de perspectiva
ocorre com a movimentagéo da camera.

Apos isso, com tudo finalizado, o som foi sincronizado ao video
no Vegas e a composicao final renderizada em alta qualidade.



94



95

6. CONCLUSAO

O projeto cumpriu, em esséncia, o0 objetivo inicial. Apesar de
algumas mudangas na trajetdria, elas se mostraram satisfatdrias no
resultado, quando ndo mais do que o inicialmente planejado. A
flexibilidade no caminho seguido ajudou a assentar algumas ideias, no
fim das contas. O processo acaba sendo um pouco como uma exploragao
onde a obra “fala” um pouco por si so6. Dessas mudangas, destacam-se
algumas tanto no campo da cor quanto no som.

Optou-se por abrir 0 uso do espectro cromatico para atingir maior
dinamicidade, o que ndo, necessariamente, interfere na qualidade de
algo passar ou ndo a sensacédo de tranquilidade. Isso porque o uso das
cores depende do contexto em que elas sdo aplicadas (as cores quentes
de um entardecer, por exemplo, ndo causam, normalmente, agito). Como
0 ritmo do curta era suave, ndo havia necessidade de refrear o uso de
cores para forcar um conforto que ja estava ali pela tematica de natureza
e isso deixou-0 mais interessante. A paleta ampliada, também, permitiu
gue as cores assinalassem de forma mais expressiva o trajeto e a
passagem do tempo.

No que diz respeito a trilha sonora, inicialmente a animacao teria
pouca ou henhuma musica. Os demais sons ambientes diegéticos seriam
eficazes em garantir o estado contemplativo, servindo ao objetivo
principal e apresentando uma riqueza de camadas por si s6. A adicdo
comedida de trechos musicais, porém, ajudou a pontuar e reforcar a
parte metaforica da narrativa, e ndo interferiu na experiéncia focada,
primariamente, em sons ambientes. A musica auxiliou, também, a criar
um fechamento para o curta, visto que a entrada silenciosa para 0s
créditos poderia causar estranheza (ou a presenga de musica apenas nos
créditos).

O projeto serviu para 0 académico experienciar todas as etapas de
um produto animado, na condi¢&o deste ser o trabalho de uma s6 pessoa,
Pensar a estética, o ritmo, unir animacao quadro-a-quadro com
movimentacao interpolada, emular uma mudanca de perspectiva
tridimensional em duas dimensfes e contar uma histéria fora dos moldes
tradicionais exigiu esforco para encontrar solugGes fossem eficazes e
funcionassem em amalgama para que a animacao cumprisse o que foi
proposto.
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APENDICE A - Storyboard

Uma lanterna (chinesa) é acesa e o cendrio de uma clareira apa-
rece em fade, revelando dois personagens com o objeto.
Ambientagdo sonora florestal: farfalhar de arvores e etc. Ruido
sutil e frequente da chama inflando a lanterna,

Lanterna é langada pelo personagem que a segura e flutua.
Camera comega a acompanhar a movimentagdo suave do objeto
que sobe para a direita,

Cendrio lentamente abre em paralax, revelando novas camadas. Sons especificos do ambiente (como rufdo das folhas) ficam dis-
Outras lanternas brotam de pontos diversos e acompanham o tra- tantes e ddo lugar a uma ambientagao geral (menos inteligivel) a
jeto livremente medida que o cendrio se abre. Ruido branco, junto aos sons de

brisa e das lanternas, cresce com a altitude,
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Nuvens surgem no horizonte e um bando de passaros voa no sen-
tido contrdrio, Sons das asas (ndo necessariamente literal) acom-
panham o trajeto de um ouvido ao outro.

Cenario vai ficando nublado a medida gue as lanternas atraves- Lanternas passam por neblina e chuva.
sam o trecho com a montanha de fundo. Paisagem abaixo vai Som de brisa e chuva predominam na ambientaggo.
sendo coberta por neblina.

O brilho das lanternas enfraguece ao passar pela chuva, algumas
apagam.

Ruidos de chama de vela apagando pipocam a medida que o
brilho se esvai.
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A chuva dissipa a medida que as lanternas adentram as nuvens
acima e estas retomam o brilho. Formas, sons e luzes tornam-se
difusos em meio a neblina.

d

Nuvens brilham com trovdes, estes com aparicdes e sons brandos,
3o contrario do fendmeno real.

Lanternas emergem das nuvens sob o céu noturno.
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Os sons, que no decorrer do trajeto tornaram-se cada vez mais difu-
sos e atmosféricos, alcangam a calmaria quando as lanternas con-
quistam a altura maxima. A cdmera, assim como as lanternas, para
de subir.

I . I

O fogo extingue-se. Um Gltimo suspiro sonoro acompanha o apagar
de cada lanterna.

O ruido branco restante diminui até que a tela apague em fade. A
animacdo acaba



