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RESUMO

O processo de criagdo de um filme animado, seja 2D ou 3D, ¢ bastante longo e
complexo. E necessario uma grande equipe e muitos recursos para conseguir construir uma
historia nesse estilo. Todo o caminho da producao, desde a ideagdo da historia até o arquivo
final de video, ¢ estruturado em diversas etapas cada uma com suas particularidades e formas
especificas de criar e desenvolver. O presente trabalho se propde a desenvolver as etapas de
pré-producdo de um curta metragem de animac¢dao 3D chamado de A Monster Behind,
idealizado pelo proprio autor. Com isso, o relatério também descreve o levantamento das etapas
pesquisadas que estao envolvidas no processo de criagdo de um filme animado. No decorrer do
estudo serdo abordados conceitos e técnicas utilizadas em todo o processo, bem como a
exploragdo em cada uma das sub-etapas que compdem essa parte no desenvolvimento de um
filme em 3D. Nao apenas as técnicas serdo abordadas, também sera discutido as decisdes
criativas € como elas impactam o projeto desde a idealizagdo da historia, passando por sua

estrutura, criacdo de arte e storyboard.

Palavras-chave: Pré-Produgdao. Animagdo. Roteiro. Concept Art. Storyboard.



ABSTRACT

The process of creating an animated film, whether 2D or 3D, is very long and
complex. It takes a large team and a lot of resources to succeed in building a story in this style.
The entire production path, from the ideation of the story to the final video file, is structured in
several stages, each with its own particularities and specific ways of creating and developing.
The present work proposes to develop the pre-production stages of a 3D animated short film
called A Monster Behind, idealized by the author himself. With this, the report also describes
the survey of the researched stages that are involved in the creation process of an animated film.
Throughout the study, concepts and techniques used throughout the process will be addressed,
as well as the exploration into each of the sub-steps that make up this part in the development
of a 3D movie. Not only the techniques will be addressed, the creative decisions and how they
impact the project will also be discussed, from the idealization of the story, through its structure,

art creation and storyboard.

Keywords: Pre-production. Animation. Screenplay. Concept Art. Storyboard.
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1 INTRODUCAO

Animacgao como ¢ conhecida hoje faz parte da sétima arte juntamente com o cinema
e, como toda arte, animagdes tém sua propria linguagem que ¢ bastante variada (SANTOS,

2017).

Através da historia, muitos tipos de animagdes foram produzidos pelo mundo, como
exemplo as animagdes: Betty Boop, 1930, criada por Max Fleischer e Grim Natwick, Os
Flintstones, 1960, de William Hanna e Joseph Barbera, além de A Branca de Neve e os Sete

Andes, 1937, desenvolvido pelo estudio Walt Disney.

O estudio foi pioneiro em inovagdes tanto em areas técnicas para producao de

animagoes como em areas criativas de constru¢ao desses filmes.

Silva (2011a) aponta que a equipe de Disney foi responsavel por criar o primeiro
desenho sonorizado, Steamboat Willie, 1928; a primeira animagao colorida chamada Flowers

and Trees, 1932 e o primeiro longa-metragem animado, A Branca de Neve ¢ os Sete Andes,

1937.

Disney, foi premiado com 31 vezes com o Oscar, criou os storyboards, os animatics
(pilotos de animacgdo), planos de camera, desenvolveu o uso de cores e som. Ele
também promoveu a ideia que a mente do personagem era a for¢a motriz da acdo e
que uma chave para movimento animado era a analise do movimento real.
(GRAFICA, 2019).

Depois de uma série de desenvolvimentos de novas tecnologias, uma nova
produtora chamada Pixar Animations langou o primeiro longa metragem em 3D da histdria
chamado Toy Story, 1995, em parceria com a Disney. Depois desse langamento, outros filmes
de muito sucesso sucederam e consolidou-se hoje a técnica mais usada nos longas metragens
de boa parte das outras produtoras de filmes como a DreamWorks Animations, Fox Films, Sony
Animation entre outras (HAMANN, 2011). Por conta da facilidade de producdo comparada a
producao tradicional, as animagdes em 3D ganharam o mundo rendendo muito dinheiro e

fazendo bastante sucesso (FORBES, 2014).

Nesse estilo de animacgao tudo € criado tridimensionalmente, em um ambiente
digital, através do método de malha poligonal. Essas malhas sdo editaveis de modo que os
animadores podem deforma-las permitindo criar poses em sequéncia, gerando a animagao

(BLOOP ANIMATION, 2018). Igualmente como na animagdo 2D, os programas agilizam
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muito o processo de produgdo dessa midia. Com tantas formas de criar animagoes,
possibilidades de criagdo se abrem para que a equipe de producdo decida de que forma vao

escolher transmitir alguma mensagem e estabelecer uma comunicacao.

Diante de toda essa evolug¢ao da computagdo grafica na industria do entretenimento,
cada estidio formulou seu proprio processo de criagdo de seus filmes. Esse processo ¢
conhecido como pipeline (BLOOP ANIMATION, 2013), termo de um método de produgao
inicialmente utilizado na computagdo, mas agora ¢ também usado em diversas areas, inclusive
no audiovisual em geral. Para producdes de filmes e curtas, a linha de produ¢ao compde etapas
bem definidas como forma de alcangar o melhor resultado possivel. Nem todas as empresas
divulgam seu pipeline, porém a logica segue sendo a mesma para todas, conforme € relatado na
obra de Kerlow (2009). Uma das empresas que divulgaram seu método de trabalho foi a

DreamWorks Animation (CGMEETUP, 2016).

Mikannn (2021) discute que animag¢do ¢ uma midia e através dela é possivel criar
diversas historias de diferentes formas, com diferentes técnicas ¢ dos mais diversos assuntos.
Existe um equivoco no imaginario do publico que animacgao ¢ um género de cinema atrelado
ao publico infantil. Diversos autores e diretores de filmes defendem a ideia de que animacgao ¢
uma midia. Brad Bird, diretor premiado de diversos filmes de animagdo reforga essa ideia
quando diz:

As pessoas pensam que animagdes sao apenas filmes onde as pessoas estao dangando
e fazendo muito histrionismo, mas animag¢@o ndo ¢ um género. E as pessoas continuam
dizendo: ‘Animag¢do ¢ um género’. Ndo ¢ um género! Um [filme de] faroeste ¢ um
género! A animacgdo ¢ uma forma de arte e pode fazer qualquer género. Sabe, pode

fazer um filme de detetive, um filme de cowboy, um filme de terror, um filme R-rated
ou um conto de fadas infantil (AMIDI, 2015, tradug@o nossa).

Mikannn (2021) ainda comenta que se animagdes fossem apenas para criangas nao
existiriam producdes voltado para o publico adulto como série animada Love, Death and
Robots, 2019 e o drama psicologico Perfect Blue, 1997. Como visto, com animagao € possivel
criar filmes muito infantis como Trolls, 2016, mais realistas em seu visual e texturas como em
Wall-e, 2008, ou muito cartunescos como Hotel Transilvania, 2012. Todos esses exemplos sao
de filmes em 3D, porém o mesmo ocorre com animagdes em 2D, principalmente quando se fala
de animagdes japonesas. Padilha (2020) explica que no Japao existem os animes com faixa

etaria direcionada totalmente a adultos, ela ¢ chamada de Seinen, alguns exemplos que o autor

aborda sdo: Berserk, 1997; Ghost in the Shell, 1995; Tokyo Ghoul, 2014; e Akira, 1988.
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Contudo, as técnicas e ferramentas nao sao o essencial na produgdao de uma
animagdo. Catmull (2014) afirma que a histéria € soberana, ela é o mais importante fio que
conduz todas as outras coisas na producdo, ndo importando a forma como ela tera, se for uma
boa histéria ela terd alcancado seu objetivo. Por outro lado, o autor também aponta que o

processo de criagdo também ¢ importante para que se tenha €xito em contar a historia

pretendida, por conta disso os criadores devem confiar no processo estabelecido.

Disto isto, este trabalho tem por objetivo geral documentar as experiéncias obtidas
no processo de criagdo de um curta de animagao 3D autoral, a fim de saber como se dé a criagao
de uma animagao desde o inicio. Inicialmente, o projeto seria desenvolvido o a versao completa
do curta, mas, em virtude de realizar individualmente e com o curto prazo de desenvolvimento,
o recorte da pesquisa se limita a etapa de pré-produgdo. Esse recorte deu-se através da
oportunidade observada pelo autor de construir desde o inicio uma historia que futuramente
viria a ser um curta animado. Foi observado que etapa da pré-producdo exige decisdes de
dire¢do criativa que impactam em todo o projeto, e esse desafio pareceu ser instigante o

suficiente para que o trabalho fosse iniciado.
Os objetivos especificos deste estudo compreendem aos topicos listados a seguir:

e Descrever como cada etapa se desenvolve e a sua relevancia em todo o
processo;

e Explorar cada etapa da pré-producao, a fim de observar seus limites e
gerenciar produg¢ao criativa em questdo técnica como prazos, organizagao e
gerenciamento de projeto.

e Exercitar a direcdo criativa durante o desenvolvimento e aprender como
lidar com cada etapa;

e Documentar a pré-produgdo de um trabalho realizado individualmente, com

estrutura simplificada, utilizando, majoritariamente, softwares livres.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo tem por objetivo apresentar o levantamento teorico das defini¢des
acerca de termos utilizados comumente nessas produgdes, como ocorre a construcao desses
elementos e para qual objetivo cada etapa do processo de criacdo de um filme em animacao esta

direcionado.
2.1 Género Suspense

Segundo Silva (2011c, p. 78) “O suspense ¢ a espera dilatada que algo, iminente ou
tardio, acontega”. Sobre essa questao Alfred Hitchcock complementa explicando que ha uma
diferenca entre suspense e surpresa com um classico exemplo que ele deu em vérias entrevistas
(TRUFFAUT, 1986). Segundo ele, uma situagdo em que ha duas pessoas conversando em uma
mesa e de repente uma bomba implantada por baixo da mesa explode. A audiéncia fica em
choque com o acontecimento repentino. O suspense estaria na situagdo em que a audiéncia vé
alguém implantando a bomba, e as duas pessoas estdo alheias a isso. O tempo vai acabando e
as duas pessoas continuam conversando. Isso causa suspense no espectador, porque ele sabe o

que podera acontecer, mas nada pode fazer para ajudar. Hitchcock chega a conclusao:

No primeiro caso, demos ao publico quinze segundos de surpresa no momento da
explosdo. Na segunda, fornecemos a eles quinze minutos de suspense. A conclusdo ¢
que, sempre que possivel, o publico deve ser informado. Exceto quando a surpresa ¢
uma reviravolta, ou seja, quando o final inesperado €, em si, o destaque da historia
(TRUFFAUT, 1986, p. 108. Tradugdo nossa).

2.2 Etapas de um Filme de Animacao

Como apresentado no capitulo 01, as animagdes, sejam curtas ou longas metragem,
tem suas etapas definidas e variam de acordo com cada estudio. Esse pipeline assemelha-se

com a imagem a seguir:
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Figura 01 - Representagdo de um pipeline de criagdo de um filme.
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Fonte: Silva (2017b)

Na figura 01, o processo ¢ definido do geral para o mais especifico. Consistem em
trés etapas gerais: pré-producgdo, produgdo e pos-producdo. E cada uma dessas etapas consiste
em etapas proprias e especificas. Cada uma delas exige um determinado tempo de
desenvolvimento utilizando profissionais especificos. Por exemplo, seguindo a imagem anterior
como referéncia, a etapa geral chamada de pré-producao tem uma sub-etapa chamada “design”
(ou direcao de arte), os profissionais que lidam com as demandas dessa area sao ilustradores,
concept artists, designers. Diferente da etapa geral chamada produgdo e sua sub-etapa chamada
“modeling” (ou modelagem 3D), nela os profissionais exigidos sdo modeladores 3D
(CGMEETUP, 2016). Vale ressaltar que o foco principal deste trabalho ¢ a pré-produgao,
portanto, para manter a objetividade do trabalho as etapas de producao e pos-produgdo serdo

explanadas de forma resumida nos capitulos 2.2.2 Producao e 2.2.3 Pés-produgao.
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2.2.1 Pré-Producao

Figura 02 - Recorte da representagdo da Pré-produgao.
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Fonte: Silva (2017b)

“A Pré-Produgao ¢ a fase de planejamento, design e pesquisa de todo o projeto. Esta
¢ uma fase indispensavel, porque ¢ onde as boas ideias e planos de producdo sdo gerados,
podendo assim compreender como gerir o projeto.” (SILVA, 2017b, p. 32). Tomando como

referéncia a figura 02, as areas comuns do pipeline que abrangem a pré-producgado sao:

o Ideia;

e Histoéria;

e Storyboard,
® Animatic;

e Direcdo de Arte.

Vale ressaltar que essa ordem ndo ¢ uma regra rigidamente seguida pelos estudios,
a ordem pode alterar e, por vezes, duas ou mais etapas ocorrerem de forma simultanea (SILVA,

2017).

Nessa etapa, o filme estd em sua forma mais abstrata. Nenhum filme ¢ construido
exatamente como a versao que foi lancada na primeira tentativa. H4 uma longa jornada e
diversas versoes para que chegue na versao final e satisfatéria. Catmull, hoje presidente da Pixar
e Disney Animation, explica que:

E por isso que chamo os primeiros esbogos de nossos filmes de 'bebés feios'. Sdo
versdes em miniatura feias dos adultos que virdo a ser. Eles sdo realmente feios:

desajeitados e ainda ndo formados, vulneraveis e incompletos. (CATMULL, 2014,
p.134).

Segundo Beane (2012), os estudios gastam cerca de metade do desenvolvimento do

filme apenas na pré-produ¢do. A autora segue explicando que o objetivo desta fase € permitir
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que a equipe tenha possa antever o maior nimero de problemas e tomar as decisoes de design

para sana-las.

Como a pré-producdo ¢ o principal foco deste estudo, cada uma das sub-etapas

listadas anteriormente serdo mais detalhadas em capitulos posteriores.
2.2.1.1 Ideia e Histoéria
2.2.1.1.1 Estrutura da Narrativa

Existem varias formas de estruturar uma narrativa, uma delas é a Jornada do Heroi.
Originalmente criada por Joseph Campbell em 1949, em seu livro O Herdi de Mil Faces. Esse
método de criacao de historia, segundo Vogler (2006), ¢ definido em 12 passos, ou estagios. De
acordo com o autor, para a criagao de uma historia completa, cada uma dessas etapas define um
ponto de acdo especifico na narrativa. Os estagios sdo: Mundo Comum, Chamado & Aventura,
Recusa ao Chamado, Encontro com o Mentor, Travessia do Primeiro Limiar, Testes e Aliados,
Aproximagdo da Caverna Oculta, Provagdo, Recompensa, Caminho de Volta, Ressurreicdo,
Retorno com o Elixir (VOGLER, 2006). Porém, nem todas as historias precisam ter essa

sequéncia para ser uma boa historia.

Hé versdes simplificadas que também garantem oOtimas historias. No campo da
animacgdo, cada estudio tem seus métodos de desenvolvimento de historia, por exemplo a
estrutura utilizada pelo estiidio Pixar Animations, descrita pela Story Artist da casa, Emma
Coats, conta com 22 dicas rapidas de como contar da melhor forma uma historia, que eles usam
para a criagao de seus filmes. Uma das dicas ¢ sobre a estrutura basica dos filmes que diz: “Era
»

uma vez . Todos os dias__ . Umdia__ . Por causa disso, . Até que finalmente .

(LAMAR, 2012).

Embora as estruturas narrativas sejam diferentes, todas elas respeitam de alguma
forma a estrutura de trés atos. “Esta estrutura linear basica ¢ a forma do roteiro; cla sustenta
todos os elementos do enredo no lugar.” (FIELD, 2001). Segundo o autor, essa estrutura ¢
composta por Ato I - Apresentacao, Ato II - Confrontacao, Ato III - Resolugdo, com pontos de

virada entre cada Ato.

O Ato I corresponde a apresentacdo da trama principal, dos personagens, seus
objetivos, como se comportam e quais as suas personalidades e segundo Field (2001) essa ¢ a

parte mais importante do roteiro. Hickson (2019) diz que para criar um bom inicio a melhor
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forma ¢ criar uma mini estrutura de trés atos contidos no comeco da historia. Apresentando o

problema, explorando o problema e resolvendo o problema. Segundo o autor, a estrutura

(...) permite que vocé mostre que tipo de conflito o leitor pode esperar na historia. Ele
permite que vocé mostre como o personagem principal pensa e lida com os conflitos,
fazendo com que paregam proativos, ao invés de passivos, desde o inicio. E importante
observar que esses problemas podem ser internos ou externos. (HICKSON, 2019, p.
20).

O Ato II ¢ onde a maior parte da historia se desenvolve. O protagonista encontra
problemas, esses problemas geram conflitos e a solugdo desses conflitos geram mudancgas nos
personagens. Massarani (2018) desenvolve a ideia de que no Ato II ¢ fundamental que a
audiéncia sinta que a historia estd se movendo em dire¢do ao seu climax. O autor defende o
principio da Agao Crescente (Rising Action), ou seja, a narrativa vai tornando-se mais intensa
a medida que a historia evolui, cada vez mais perigosa, com a¢do maior com desafios mais

ameagcadores.

O Ato III ¢ onde ¢ apresentado o climax da histdria, sua resolucao e o epilogo. Nele
¢ onde os espectadores percebem o desfecho do personagem com suas mudangas resultado de
toda a sua jornada na histéria e também ¢ onde contém a parte mais esperada de uma histdria:
o climax. McKee (2010) defende que sentido, ou significado, cria emogao e também diz que
esse momento da histdria ndo significa ter muito barulho e violéncia para ser bom, ao contrario
do que muitos pensam.

O climax do ultimo ato ¢ a sua grande sacada imaginativa. Sem ele, vocé ndo tem

historia. Até que vocé o tenha, seus personagens esperam como pacientes em
sofrimento orando por uma cura.” (MCKEE, 2010, p. 252. Tradugao nossa).

Sobre o tamanho que o terceiro ato deve tomar na histéria, Massarani (2018) afirma
que o terceiro ato deve ser o mais curto e o desfecho pode ser conclusivo, misterioso ou aberto,

mas ¢ necessario que a finalizacdo seja indicada a audiéncia.

Os pontos de virada sdo igni¢cdes que avangam a historia em outra dire¢ao (FIELD,
2001). Eles acontecem em pontos chaves no roteiro, normalmente entre cada mudanga de Ato.
Durante a histéria também pode haver plot twists (ponto de virada), que funcionam da mesma
forma que os pontos de virada convencionais, mas esse € usado como um artificio de surpresa.
Brandon Sanderson (2021), atualmente um dos maiores escritores de fantasia, disse em uma de
suas aulas que plot twist € a entrega de algo maior ou melhor do que a audiéncia espera em um

determinado acontecimento na histéria. Contudo, ele adverte alegando que o escritor nao
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precisa por um plot twist ao final da historia para que a obra seja um sucesso, inclusive deve-se

ter cuidado ao utiliza-los.

Com isso, a estrutura de uma narrativa, seja para qual midia for, é construida em
cima de fundamentos simples de inicio, meio e fim. As variacdes de métodos ampliam e

detalham esses aspectos.

2.2.1.2 Roteiro e Formatagao
2.2.1.2.1 Storyline

Segundo Comparato (2018) a storyline de um roteiro ¢ a sintese mais curta possivel
da matriz da histéria. Ele afirma que uma storyline deve ter entre cinco ou seis linhas. Ela deve

contar o essencial como a exposi¢ao, enredo da histdria e sua resolugao.

Pina (2021) afirma que a storyline ¢ como um GPS que guia de um ponto a outro
da historia, ajudando o escritor a ter uma visdo geral do caminho a ser percorrido no

desenvolvimento do enredo.

2.2.1.2.2 Escaleta

Tendo a ideia dos trés atos definida, comeca-se o processo de estruturagao do roteiro. O
método chamado escaleta fez-se necessario para criar o rascunho do roteiro.
A escaleta ndo tem exatamente um formato padrdo, ela prové uma demonstragdo de

como a histdria ira se devolver, através de cenas ou sequéncias. Entao, o habitual é
incluir um cabegalho e uma breve descri¢do de cena. (SOUZA, 2017).

Comparato (2018) explica a escaleta como a fragmentacdo da storyline. Essa
fragmentacao ¢ a forma de expandir as acdes gerais de todas as cenas da histéria. Em resumo,
“a escaleta nada mais ¢ do que uma lista das cenas do roteiro.” (NARRATOLOGIA, 2020).

Assim, € possivel identificar que a escaleta funciona como o esqueleto do roteiro.
2.2.1.2.3 Escrita do Roteiro

Comparato (2018, p. 27) define roteiro como “a forma escrita de qualquer projeto

audiovisual”. A escrita do roteiro ¢ uma das ultimas etapas do processo. Nele vai conter todo o
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detalhamento previamente planejado, todas as cenas, os conflitos, didlogos, as tramas e

subtramas.

Wojciechowski (2017) diz que o roteiro tem uma formatacao padrao, o mais utilizado ¢
0 Master Scenes e nele a fonte do texto deve ser Courier New no tamanho 12. E a roteirista Bea
Goes explica que: “este formato foi desenvolvido desta maneira para que uma pagina de roteiro
consiga simular um minuto de tela” (NARRATOLOGIA, 2020). Essa formatacdo também
implica uma estrutura especifica para os elementos dentro da pagina. Segundo Wojciechowski
(2017) essas partes sdo: Cabegalho de cena; A¢do; Didlogos; Transi¢do. A seguir um exemplo

de uma pagina de roteiro formatado:

Figura 03 - Primeira pagina do roteiro de Ratatouille (2007).

A TELEVISICN SET

-tuned to a DOCUMENTARY. As an old fashioned World GLOBE
rotates in a sea of clouds, the EIFFEL TOWER slowly comss
inte view owver the horizon, dwarfing FRANCE underneath it.

T.V. NAREATOR
Although each of the world's
countries would like to dispute
this fact, we French know the
truth; the besat food in the World
is made in France. The best food in
France is made in Paris, and the
best food in Paris, some say, is
made by Chef Auguste Gusteau.

We see images of GUSTEAU: cocking, signing his cookbock, in
front of his famous restaurant. Gusteau is in his early
forties, but his massive girth makes him look older.

T.V. NARRATOR (CONT'D)
Gusteau’'s restaurant is the toast
of Paris, booked five months in
advance, and his dazzling ascent to
the top of Fine French Cuisine has
made his competitors envicus. He ia
the youngest Chef ever to achieve a
five star rating. Chef Gusteau'sa
cookbook “Anyone Can Cook!” has
climbed to the top of the best-
geller list. But not everyone
celebrates its success.

A tall, gaunt, severe-looking MAN with fish-belly white skin
appears on the TV screen. SUPER: ANTON EGO-FOOD CRITIC”.
Beneath that, in italics, is his moniker: The Grim Eater.
EGO

Amusing title, “Anyone Can Cook".

What's even more amusing is that

Gusteau actually seems to believe

it. I, on the other hand, take

cocking seriously and mo-- I don't

think "anyone” can do it...
TITLES (OVER BLACK):
The SOUND of wind rattling barren branches...

WALT DISHEY PICTURES PRESENTS

A PIXAR FILM

Fonte: BIRD (2007)

Wojciechowski (2017) explica que o cabecalho € a indicacdo de lugar e tempo em que
se passa a cena. E ele deve vir em letras maitsculas alinhado a esquerda. Apds o cabegalho vem
a escrita da a¢do ou rubrica, que por definicdo ¢ “a descricdo do que ocorre na cena, sempre no

tempo presente.” (WOJCIECHOWSKI, 2017). Essa acao descrita € o que foi escrito na escaleta.
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Os didlogos também tem formatacao especifica eles vem centralizados e ¢ composto
por: nome do personagem, indicagdo de acdo para o ator, fala do personagem. A indicagdo de

acao para o ator deve ser usada com moderagao:

Devem ser usadas muito, muito pouco, por dois motivos principais. Primeiro, nenhum
ator gosta de ser insistentemente instruido sobre como deve dizer suas falas. Em
segundo lugar, se vocé vé que precisa de muitas instru¢des como (gritando),
(chorando), (para o garcom), etc., provavelmente ¢ um sinal de que o didlogo ndo ¢
suficientemente nitido em geral. (MOSS, 1998, p. 9)

Sobre transi¢des de cena, Field (2001, p. 161) fala que: “Se vocé escolhe indicar o fim
de uma cena, pode escrever "CORTA PARA:" ou "FUSAO PARA:" [...] ou "FADE OUT".
Ele também adverte que a decisdo final de como sera o corte ou transi¢ao de cena para outra ¢

do diretor.

Existem ainda algumas especificagdes na escrita do roteiro. Field (2001) exemplifica
algumas por exemplo: A primeira vez que um personagem aparecer ele deve vir em caixa alta,
um som deve ser indicado em caixa alta, objetos importantes com finalidade narrativa também

vem em caixa alta.

2.2.1.3 Decupagem do Roteiro

O processo que ocorre em sequéncia da criacdo do roteiro final é chamado de
decupagem. Para Xavier (2007) a definicdo de decupagem ¢ o processo de decomposi¢do do
filme em planos. Em linhas gerais, ¢ a primeira parte visual do roteiro. Como sera cada cena,
quais elementos estardio nela, como sera filmada e os enquadramentos de cada plano. “E um
documento de responsabilidade do diretor, que aqui vai colocar em pratica sua proposta de

dire¢do...” (AVMAKERS, 2019).

2.2.1.4 Storyboard e animatic

A etapa do storyboard vem logo apds a decupagem do roteiro. Nesta etapa ¢ a
primeira vez que o roteiro ganha um aspecto visual (HART, 2008). Storyboards sao rascunhos
ilustrados dos planos definidos na decupagem em sequéncia cronologica e seu objetivo ¢ trazer
uma pré-visualizacdo de algum material audiovisual (EIKO, 2020). O artista Manuel Neto

indica a importancia do storyboard dizendo que “nele vocé consegue ver alguns problemas no
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roteiro, vocé consegue prever os problemas que vocé vai ter na animagdo.” (VIDA DE
MOTION, 2019). Essa pré-visualizagao de problemas ¢ extremamente importante em qualquer
producdo, um exemplo, segundo Hart (2008), no desenvolvimento de animagdes tradicionais,
onde cada segundo significava 24 quadros pintados a mao em acetatos de celulose, um erro na
histéria ou o mal funcionamento da cena seria um gasto tremendo e muito retrabalho. Logo, o
storyboard ¢ a ferramenta que permite os criadores verem que todas as ideias estdo
funcionando. Outra finalidade do storyboard é que ele também ajuda os produtores dos filmes

a planejar e organizar custos e poder manejar o orgamento da melhor forma.

Segundo Eiko (2020) existem alguns principios basicos na criagdo de uma

storyboard, sao eles: Clareza, objetividade, simplicidade e rapidez.

Apo6s o processo de criagdo do storyboard vem a etapa do animatic, que segundo

Silva (2017b) ¢ a etapa de animar o storyboard, mas ndo a animagao completa. E basicamente

os quadros do storyboard sequenciados com sons e didlogos provisorios, o objetivo dessa etapa
¢ mostrar o ritmo e angulos de camera daquela sequéncia, além disso outro objetivo ¢ de:

(...) perceber se o storyboard possui uma fluidez visual no decorrer da historia. Cortar

partes ou sequéncias da animag¢ao na fase de pos-producdo ¢ muito dispendioso e s6
devera ser realizada caso seja absolutamente necessario. (SILVA, 2017b, p. 8)

2.2.1.5 Direcao de arte

A direcao de arte de uma producao audiovisual € responsavel por idear e conceber
todo o visual desta obra (MOREIRA, 2020). Essa defini¢do também se aplica ao cinema de
animacao.

Quando falamos em dire¢do de arte, estamos nos referindo a concepg¢do do universo
espacial e visual proprio a projetos artisticos que caracterizam-se pela situagdo de

imersdo do corpo no espago, alimentando-se essencialmente dessa convivéncia.
(HAMBURGER, 2014, p. 26)

No departamento de arte de um filme de animacao sdo desenvolvidos todos os
elementos do zero. Personagens, cendrios, roupas e objetos (CGMEETUP, 2016). Segundo
Silva (2017b) a razdo para que a etapa de arte esteja na pré-producdo ¢ por conta de seu teor
exploratorio. Para Burton (2019) os artistas sdo responsaveis por criar o aspecto visual do filme,

e esse visual tem que estar condizente com o tom e a mensagem da histdria. E para atingir esse
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objetivo os artistas visuais precisam fazer muitos testes ¢ muitos desenhos para testar todos os

aspectos.

2.2.1.5.1 Desenvolvimento de Personagens

O desenvolvimento de personagens ¢ um dos aspectos mais importantes de um
filme, pois sdo eles que levam a historia adiante. Segundo Tillman (2011) a melhor forma de
criar personagens ¢ se baseando em arquétipos. Por exemplo, se o protagonista da historia ¢
alguém altruista que luta pelas forcas do bem e ajuda as pessoas, seu visual deveria ser mais
proximo de um super-her6i. Poses fortes, expressdes corajosas e outros elementos que reforcem

a ideia da personalidade e carater desse personagem, a fim de criar conexdo com o publico.

Para desenvolver o visual desses personagens existem varios métodos e varias

midias e materiais para dar vida as ideias do roteiro (CGMEETUP, 2016). Tillman (2011)

propdem que antes de tudo, a criagdo de uma ficha técnica ou perfil se faz necessaria para o

artista conhecer o personagem que ele estd criando através de uma série de perguntas. Wright
(2013) complementa esse método dizendo que:

A informag@o mais importante ¢ o que o ajudara a mergulhar nos pensamentos,

sentimentos e emogdes de seus personagens. Sentimentos e emogdes sdo a chave para

uma boa escrita! [...] Seus personagens devem ter algum espago para crescer a medida

que vocé escreve mais sobre eles. Quanto mais vocé souber sobre seus personagens,
melhor. (WRIGHT, 2013, p. 73. Tradugo nossa)

Contudo, em uma produgdo de animacao esse perfil do personagem ja estd criado
no desenvolvimento inicial da historia. Outros métodos de criagdo visual de personagem, um

bastante util ¢ o desenvolvido por Lewis (2018). O método consiste em 8 etapas que sdo:

e Ideia - Desenvolvimento do perfil do personagem, ja descrito anteriormente;

® Pesquisa - Busca por referéncias para gerar ideias para elementos do
personagem;

® Thumbnails - Processo que rascunhar em quantidade para encontrar o melhor
design a ser seguido;

e Formas Basicas - Decompor os personagens a formas simplificadas por meio de
silhuetas para que este possa ter um visual marcante mesmo sem detalhes;

e Detalhes - Desenvolvimento de detalhes como roupas, acessorios, cabelo, olhos,

marcas de expressdo e outras partes do corpo;
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o Expressoes ¢ Poses - Criacdo de poses e expressdes para o personagem
condizente com a seu perfil e sua personalidade, poses e expressoes sdo a forma
visual de mostrar quem o personagem ¢ e como age;

e Cor - Desenvolvimento da paleta de cores dos personagens;

e Design Final - Ultimos ajustes para a verséo final.

Ao final do processo o artista ird desenvolver um documento chamado character
sheet, que ¢ a jungdo de todos os desenhos, poses e expressdes do design final. Esse documento
facilita para os animadores e outros artistas da producdo verem como o personagem aparenta e

como se comporta visualmente (BRUNET, 2020).

2.2.1.5.2 Desenvolvimento de Cenarios e Props

O mesmo método citado acima também pode ser aplicado no desenvolvimento de
props ou cenarios. Desde a ideia e defini¢do até as etapas de teste de formas basicas, cores e
versao final. Contudo, tanto o design de props e criagdo de cendrios tem suas etapas proprias e

particularidades.

Segundo Eiko (2020) props sao os objetos e utensilios com relevancia para a
narrativa ou como acessorios utilizados pelos personagens para que deem robustez ao design
desses personagens. Também sdao chamados de assets, mas esse termo ¢ mais utilizado em

desenvolvimento de jogos (THE SUPREME ART OF GAMES,2020).

Para o desenvolvimento de cenarios muda algumas etapas do desenvolvimento de
personagens. O artista Katan Walker explica que uma das caracteristicas de um cendrio ¢
mostrar histdria através dele (UNHIDE SCHOQOL, 2020). Um quarto de uma pessoa desleixada

¢ diferente de um quarto de uma pessoa metddica e organizada, por exemplo.

Para o artista James Murphy (MODERNDAYJAMES, 2018), uma boa forma de
explorar o design de um cendrio ¢ usando a planificagdo. Consiste em criar uma espécie de
mapa, ou uma planta-baixa, de forma rustica ou mais elaborada a fim de fazer uma boa
disposicdo dos elementos pelo espago, além de definir quais serdao esses elementos. O proximo
passo ¢ fazer uma projecao 3D desse mapa, de forma isométrica, para se ter uma melhor

visualiza¢do dos elementos finais e seus lugares no espaco. Apds isso segue as exploragdes
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citadas na se¢ao acima como criagdo de estudos de angulos diferentes do cenario, defini¢ao das

cores até chegar ao resultado final.

2.2.2 Producao

Figura 04 - Recorte da representagdo da Produgdo.

PRODUCTION | |

| [ ANIMATION
@

Fonte: Silva (2017b)

“Este estagio ¢ onde todos os elementos visuais finais de um projeto de animagao
3D sdo criados.” (BEANE, 2012, p. 33. Tradugdo nossa). Sendo assim, a producao de um filme
¢ responsavel por trazer todos os elementos finais do filme, todos os modelos em 3D de
personagens, acessorios e cenarios, bem como toda a animacgao de fato, luz e texturas. O visual
final de um filme de animagdo surge na producao. E seguindo a referéncia da figura 03, as sub-

etapas da produgdo correspondem a:

e Layout;

e Pesquisa e Desenvolvimento (P&D ou R&D em inglés);
e Modelagem;

e Texturizacao;

® Rigging/Setup;

e Animagao;

e Efeitos Visuais (VFX);

e [luminagdo;

® Render.

O layout, segundo Silva (2017b), também pode ser chamado de staging, ¢ a sub-
etapa em que hé a adaptacdo do animatic realizado na pré-producdo. O animatic ¢ o rascunho
visual em 2D do filme, o layout ¢ esse rascunho feito em 3D. E nessa etapa que também ocorre

a animagao das cameras, definir os movimentos e enquadramentos base de todo o filme.
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Na pesquisa e desenvolvimento ¢ a parte mais computacional. Cada projeto tem
algumas demandas especificas de software. “Por exemplo, em procurando Nemo da Pixar, a
equipe de P&D teve que descobrir como criar a aparéncia da dgua, incluindo as pequenas coisas

flutuantes na agua.” (BEANE, 2012, p. 36. Traducao nossa).

A etapa da modelagem 3D ¢ onde os artistas modeladores vao usar todas as imagens
dos personagens e cenarios criados pelos ilustradores e vao modela-los em ambiente 3D virtual,
j& na forma final de todos os elementos que vao compor o filme (CGMEETUP, 2016). Ao
finalizar esta etapa, os modelos ficam prontos para as proximas etapas que serdo abordadas

posteriormente.

A texturizacdo, também conhecida como shading ou look development, ¢ a etapa
em que cores e texturas idealizadas pelos concept artists serao aplicadas aos modelos. "O artista
pode criar a textura do zero ou entdo através da edigdo de uma imagem ja existente. A
responsabilidade desses artistas ¢ fazer com que a superficie do modelo seja igual ao conceito
visual previamente aprovado [...]" (SILVA, 2017b, p. 36). A aplicagdo dessas texturas ¢ feita
de formas diferentes dependendo do artista, mas programas especificos de texturizacao sao

utilizados para criar as texturas do modelo.

Segundo Kerlow (2009), rigging ¢ a etapa da produgcdo em que profissionais
especificos, chamados riggers, montam o esqueleto de cada personagem e objetos interativos.
Esse esqueleto ¢ comumente chamado de controladores. Esses por sua vez sdo baseados em
relagdes hierarquicas de importancia. Assim como no corpo humano, os personagens também
tem pontos pivos, ou 0ssos, de movimento e nesse sistema ha hierarquia, por exemplo, pontos
pivos em corpos humanos sdo calcanhares, joelhos e articulagdes em geral. O trabalho dos
riggers ¢ criar os controladores dos personagens e objetos baseados em seus pontos pivos, ou
articulagdes. Essa criagdo de uma estrutura nos modelos serve para os animadores realizarem
seu trabalho trazendo agdes ¢ movimento a esses modelos, tendo a liberdade de deformar a

malha de forma concisa e ndo destrutiva, para a criagao de poses (SILVA, 2017b).

Depois de todo o processo de criar historia, ideagao da estética, modelagem, rigging
e textura, somente agora os animadores entram em cena € comeg¢am a de fato animar, trazer
movimentos a todos os elementos em cenas que poderdo ter interagdo e dar expressoes aos
personagens. (SILVA, 2017). Ha trés tipos de animagdo: Keyframe, captura de movimentos

(motion capture), animagao gerada automaticamente (procedural animation).
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Animagdo por keyframes ¢ onde o animador cria @ mado cada momento da animagao.
Motion capture ¢ onde o animador transfere o movimento capturado de um ator
através de um mecanismo de captura de movimentos para um modelo 3D. Na
animagdo gerada automaticamente o programador cria um conjunto de regras e a
personagem move-se de acordo com essas regras (SILVA, 2017b, p. 37).

A animacao por keyframe ¢ a comumente usada em personagens, para definir seus
movimentos e expressoes, usando os controladores citados anteriormente. O ato de animar, seja
em 2D ou 3D, obedecem aos 12 principios de animagdo, criados nos estiidios Disney pelos

animadores Johnston € Thomas (1981). Os 12 principios propostos pelos autores sao:

e Comprimir e esticar;

e Antecipagao;

e Encenacao;

e Animagdo pose-a-pose;

e Sobreposicao e continuidade da acao;
e Aceleracao e desaceleragao;
e Movimento em arco;

e Acdo secunddria;

e Temporizagao;

e Exagero;

e Desenho volumétrico;

e Apelo.

Os efeitos visuais, conhecidos por VFX, sdo todos os elementos dindmicos que
acontecem em cena que sao geradas proceduralmente, ou seja, via codigo interno do software
utilizado e que seria invidvel animar quadro a quadro, comumente conhecido como frame a
frame, além dos exemplos ja citados outros elementos que também compdem essa sub-etapa de
VFX sdo fumaca, névoa, chuva, lasers, campos de forca, cabelos e pelo e varios outros

elementos (CGMEETUP, 2016).

As sub-etapas de iluminagdo ¢ onde vai dar o aspecto final do filme. E a jungio de
todas as etapas anteriores e a iluminagao ainda tem fung¢ao narrativa para o filme, ja que ela ¢

responsavel por criar o clima da respectiva cena (BEANE, 2012).

A etapa de render ¢ em resumo transformar os resultados de todas as etapas
anteriores em um arquivo de video ou até mesmo imagens estaticas. Os arquivos gerados nesse

processo irdo para as etapas que compdem a pos-producao (BEANE, 2012).



31
2.2.3 Pés-Produgao

Figura 05 - Recorte da representagdo da Pos-Produgao.
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“A Poés-Producdo ¢ a terceira e ultima etapa na criacdo de um projeto 3D. As
industrias de entretenimento utilizam esta etapa para fazer com que o seu projeto se destaque
através de efeitos visuais e correcdes de cor e dudio.” (SILVA, 2017b, p. 39). Seguindo a figura

4 como referéncia, a etapa de pos-producao esta estruturada nas seguintes sub-etapas:

e Composi¢ao ou edicao;

e C(Criacdo e edi¢cdo de sons (ndo citado na imagem);
e Motion Graphics;

e Corregao de cor;

e Resultado Final;

Essa ¢ a ultima etapa e, como citado por Silva (2017b), é onde os ultimos ajustes
no material sdo feitos. A etapa de edi¢do, composi¢do e correcdo de cor e corte final também
ocorre na pés-producao. Na edicao serdo definidos o ritmo e os cortes do filme, além dos ajustes
de cor para deixar todo o filme com coloragdo homogénea e com aspecto de unidade. Nesse

momento também sdo adicionados os titulos, créditos e qualquer elemento 2D extra que venha

ser requisitado (SILVA, 2017b).

Nas sub-etapas de sonorizagao e edicao de som ¢ onde comeca a criacdo de todos
0s sons que acontecerao no filme como passos, interagcdes com objetos, coisas quebrando, sons
diversos que compdem o aspecto audiovisual do produto. Este método chama-se Foley
(GREAT BIG STORY, 2017). Ainda focado no 4udio, ¢ nesse momento em que ¢ criada a

trilha sonora.
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A edi¢ao de som ¢ responsavel por juntar dudio e video. Aspectos como sincronizar
sons, editar esses sons para que fiquem verossimeis, e adicionar a trilha sonora da forma correta

para dar o aspecto final do filme tanto na parte visual quanto na sonora.

A tltima parte de todo esse processo ¢ a geragdo do arquivo final, cada empresa
tem sua preferéncia em qual tipo de arquivo ird trabalhar, mas normalmente € um arquivo de

video (SILVA, 2017b).
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3 METODOLOGIA

A metodologia usada tem carater exploratdrio, visto que o objetivo central do
trabalho ¢ desenvolver uma documentacao baseada nas experiéncias e analises de decisdes

obtidas no decorrer das etapas de pré-produgao.

O desenvolvimento da pré-producao do curta de animagdo, considerando as
especificidades de seus processos, conforme foram citados anteriormente, faz-se necessario

utilizar diferentes ferramentas em cada uma de suas etapas.

3.1 Especificag¢des do Projeto

O produto criado para este trabalho tem algumas especificagdes, embora tenha
como foco a pré-producdo do curta A Monster Behind, ele foi criado e idealizado para
contemplar as etapas futuras de producdo e pds-producdo. Portanto, a pré-producdo respeita

algumas limitagdes para a criagcdo do curta como um todo.

O curta foi projetado para ter menos de 5 minutos, metragem minima considerando
a histéria, mas respeitando esse limite maximo. A animacdo ¢ em 3D e o projeto foi
desenvolvido pelo autor, contando com ajuda esporadica de alguns colegas, dando dicas e
feedbacks com o andamento do processo. Isso traz algumas consequéncias, por exemplo, a
histéria ndo pode ser muito elaborada, o roteiro deve ser sucinto e com poucas agdes € interagcdes
entre personagens. O problema em ter muitos personagens e cenarios ¢ o trabalho resultante em
cada uma das etapas em sua elaboragdo, como por exemplo: processo de concepc¢do visual,
fazer a modelagem em 3D, aplicar textura, construir o rig e animar, seguindo o pipeline no
capitulo anterior. Com isso estabelecido, as ideias criadas para a historia foram feitas com essa

limitagdo em mente.

3.2 Organizagao e Equipamentos

O projeto de criacdo de uma animagdo ¢ repleto de etapas, como mostrado no
capitulo 2.2 Etapas de um Filme de Animacgao, e cada uma delas possui suas especificidades,

entdo ¢ muito importante ter a organizagao desse processo.
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A forma encontrada para manter essa organizacdo foi por meio digital e a
ferramenta escolhida foi o Notion. Através dele foi definido a macroestrutura do projeto e a
microestrutura de cada etapa, bem como objetivos e prazos. Como o Notion ndo comporta
upload de arquivos muito grandes, entdo a ferramenta usada para upload de arquivos foi o

Google Drive.

Para o desenvolvimento do curta o hardware utilizado foi:
e Monitor Gamer AOC Sniper 27G2HES 27 1080p;

e Mouse Gamer Lehmox;

e Processador Intel core 17 7700;

e Placa-mae Asus HI10M-C/BR;

e Memoria ram Kllisre 16GB;

e HD ITB;

e SSD Kingspec 240GB;

e Sistema Operacional Windows 10;

e Placa de video do processador.

3.3 Desenvolvimento do Roteiro

Toda a ideagdo da historia e caracteristicas como: quantidade de personagens,
mensagem a ser passada, quantidade de cendrios e ideias iniciais do brainstorm foram feitas

com a ferramenta de anotagdes OneNote.

Desde o inicio, foi pensado que os personagens principais seriam uma jovem € um
monstro € que o curta seria ressaltar o contraste entre esses personagens, porém os detalhes de

decisoes e a constru¢do da narrativa sera abordada em detalhes no préximo capitulo.

Contudo vale ressaltar que toda a criagdao da historia até a formatagao do roteiro
seguiu como base a fundamentagao descrita nos capitulos 2.3 Ideia e Historia e 2.3.2 Roteiro e
Formatagdo, porém, como o curta ¢ um projeto pequeno e o mais simples que a histdria permite
ser, as etapas do desenvolvimento da histéria e do roteiro foram reduzidas, para este trabalho

apenas as etapas de storyline, escaleta e escrita do roteiro.
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A versao final do roteiro de A Monster Behind conta com quatro péaginas, com
excecdo da capa. Em teoria, isso d4 uma margem de mais ou menos quatro minutos de filme
corridos, com excecdo dos créditos, segundo Field (2001) aborda em sua obra acerca de
formatacdo padrao de roteiro, porém, segundo o autor, sabe-se que essa margem depende de
como o roteirista escreve o roteiro. O roteiro conta com trés atos classicos de narrativa
subdivididos em sete cenas. Duas dessas cenas em locacdo exteriores e cinco em locagdo

interior.

A decupagem do roteiro, um documento muito importante para a criagdo de
storyboard e visual da historia, foi feito da forma padrao de escrita. Um cabecalho indicando
a cena e o plano, qual tipo de enquadramento, qual angulo e qual movimento de camera aquele
plano teria, e logo abaixo descri¢do das agdes que acontecem naquele plano. Esse modelo foi
seguido por todos os planos. Para este trabalho no momento da decupagem do roteiro foi feito

um rascunho de cada plano, essa ideia inicial ajudou como guia na etapa de storyboard.

Para este projeto a ferramenta de utiliza¢do de escrita da escaleta e a escrita de todas
as versoes do roteiro foi a plataforma online WriterDuet e foram desenvolvidas trés versdes do
roteiro até chegar na versao final com duracao de um més e vinte dias para o desenvolvimento

completo do roteiro.

3.4 Desenvolvimento do Storyboard

Para poupar tempo de producdo o storyboard e o animatic foram feitos em
simultaneo, devido as similaridades entre as duas etapas. Decidiu-se que a fase de testes de
rascunhos, caracteristicos da etapa de storyboard, seria bastante reduzida e os quadros
idealizados ja iriam para o desenvolvimento e montagem das sequéncias na edi¢ao do animatic.
O objetivo dessa juncao das etapas € a producao mais rapida, porém essa decisdao foi tomada
estando ciente das consequéncias que essa decisdo poderia acarretar, por exemplo sem uma fase
de testes longas do storyboard, alguns planos poderiam ser melhor refinados. Os detalhes do

processo de criagdo estdo documentados em detalhes no proximo capitulo.

Os quadros-chave do storyboard foram criados na ferramenta gratuita Blender -
Grease Pencil e o animatic foi montado e produzido utilizando a ferramenta Premiere Pro CC.
Para este trabalho, cujo um dos objetivos ¢ entender o processo de criagdo, foi decidido que

apenas duas cenas importantes seriam desenvolvidas. A versado final do storyboard e animatic
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das duas cenas teve a minutagem final de 49 segundos e tiveram ao todo 12 planos, ou seja, 12
cortes ou mudancgas de cAmera durante a histéria. Ao todo o processo de criagdo do storyboard

e animatic foi de aproximadamente 3 meses.

3.5 Desenvolvimento de Arte

A arte desenvolvida seguiu as etapas descritas na se¢do 2.6 Dire¢cdo de arte do

capitulo anterior.

Os personagens foram criados para enfatizar cada caracteristica deles descrita no
roteiro. Os dois personagens sdo bastante diferentes entre si, entdo o grande foco nesta etapa

visual foi dar o contraste necessario para ambos.

Os cenarios foram planejados para que também tenham relevancia narrativa. Foram
construidos de tal forma que cada cendrio também possa contar um pouco da historia, sem ser
algo genérico. Todo o processo criativo dentre decisdes, alteragdes e testes sera relatado em

detalhes no proximo capitulo.

A producao de arte corresponde aos dois personagens principais, para este trabalho
nao houve necessidade de desenvolver personagens figurantes, tanto por conta do tempo e por
conta da complexidade exigida que nao faz parte dos objetivos deste trabalho. Foram criados
quatro cenarios, um exterior e trés interiores. A ferramenta utilizada para criagdo de toda a arte
foi o Adobe Photoshop CC. Essa etapa foi a mais longa que durou cerca de dois meses para ser

finalizada.
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4 RELATORIO DE DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO

A partir desse ponto, esta secao discorre-se sobre os detalhes do processo de criagao
de toda a etapa de pré-producao do curta “A Monster Behind”. Primeiramente, abordando a
ideia inicial do curta, mostrando o desenvolvimento de criagdo de personagens e conceitos
gerais de onde se passa a historia. Logo apds, mostra-se a criagcdo da narrativa do curta, seus
atos principais, planejamento dos acontecimentos e termina com a formatagdo do roteiro no
modelo padrao e suas particularidades. Seguindo para préxima etapa de storyboard e animatic,
que mostra detalhes da criagdo visual e sequenciada do roteiro escrito, aplicando a linguagem
cinematografica. A ultima etapa, detalha-se a produgdo de concept arts de personagens e

cenarios de forma que estes estejam adequados para os critérios exigidos pelo roteiro.

4.1 Ideia
4.1.1 Ideia Geral

A ideia surgiu em um insight em que foi pensado primeiramente o plot da historia de
forma bastante abstrata: "Alguém iria ser perseguido por um monstro € no fim a criatura nao

queria mata-lo, apenas fazer o que o personagem faz".

Durante os primeiros momentos de idealizagdo da historia, foi percebido que ela tem a
mesma metafora de Ratatouille, 2007, um rato que ¢ um animal sujo, que transmite doencas e
muitos 0 veem como um animal nojento querendo cozinhar. E o ambiente da cozinha ¢ um
lugar limpo e esterilizado. Logo, foi idealizado que um monstro considerado feio querer praticar

uma danca bastante bela e sofisticada, pareceu ser um ponto interessante a ser explorado.

O contraste dessa ideia serviu de base para a criagao da historia de A Monster Behind.
Ap6s um brainstorm, ficou decidido que o melhor contraste seria: um monstro (figura

considerada feia e desengoncada) que deseja dancgar balé (considerado algo belo e polido).

ApoOs mais uma etapa na elaboragdo da histéria, definiu-se que a historia seria sobre uma
bailarina que vai ensaiar em um teatro e durante esse percurso, 0 monstro aparece sempre nas
sombras e indo atras dela perseguindo-a, para no final, quando este se revelar, mostrar que ele

apenas queria as roupas de balé para dancar.
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4.1.2 Criando o Universo (Worldbuilding)

Para criar o universo ficticio em que a historia se passa € necessario responder algumas
perguntas sobre como o mundo funciona, Messner (2014) sugere uma série de perguntas que
ajudam a entender como o mundo criado se comporta. As perguntas, propostas pela autora,
abrangem varios assuntos desde estabelecer as regras fisicas daquele mundo até como funciona

a sociedade e os seres que ela compde.

No curta, embora tenha a presenga de um ser fantastico, ndo ha um sistema magico e
nem necessidade de ter variacao de outros monstros, ou ambientagdes fantasiosas. Por conta
disso, definiu-se que o mundo em que a histéria se passaria seria em um mundo atual, com as
mesmas regras de sociedade e leis naturais. A historia em si, se passa em uma cidade onde ha
um pequeno teatro municipal. O visual desses lugares e personagens ndo sao realistas, mas sim,
cartunescos. As decisdes artisticas ficam reservadas para etapas futuras, em que ocorre o

detalhamento do visual do curta-metragem.

4.1.2.1 Constru¢do Dos Personagens

A personagem principal da historia foi idealizada como uma jovem despojada, estilosa
que tem por sua paixdo, o balé. Definiu-se que seu nome seria Laysa e usaria roupas casuais,
mas com algum acessorio referente ao balé, seja alguma pecga de roupa como legging, ou uma

sapatilha.

O monstro tem uma variedade maior de personalidade para ser mostrado, em um
momento da historia ele vai ser um monstro perseguindo Laysa e em outro, ele ¢ uma criatura
que ndo queria fazer mal a ninguém, apenas dancar. Esse contraste entre visual ameacador e
personalidade inofensiva ¢ um dos grandes desafios para a concepgao visual da historia. Por ter
essa ambiguidade, decidiu-se ndo dar um nome ao monstro, para manter o clima de mistério

que ele trara para a trama.

Nesse ponto de idealizagdo, as ideias ainda sdao bastante abstratas e elas irdo tomando

forma a cada etapa no pipeline.
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4.2 Historia

4.2.1 Storyline
Estabeleceu-se que a storyline de A Monster Behind é:

Laysa vai ensaiar sua apresentacdo de balé em um teatro sozinha. Durante seu percurso
até o palco, ela ¢ perseguida por um monstro que aparenta ser perigoso. Somente quando se
revela e Laysa corre em desespero com medo, o monstro mostra sua verdadeira intencao: vestir

a roupa de bailarina de Laysa que estava em sua bolsa, para que ele proprio pudesse dangar.

4.2.2 Estruturando a Histéria
4.2.2.1 Construgao dos Atos

O curta A Monster Behind contém a estrutura classica de narrativa proposta por Field
(2001, p.136) que diz “Ato I, Ato II, Ato III. Inicio, meio e fim. Cada ato ¢ uma unidade, ou
bloco, de acdo dramatica.” Ainda segundo Field (2001), ao final de cada Ato da historia tem

seu ponto de virada, ou plot.

O Ato I compde todo o inicio do curta, que corresponde ao momento em que Laysa vai
em direcdo ao teatro onde ocorrerd a maior parte da histdria. Esse inicio ¢ importante para
mostrar onde Laysa estd. Indica ao espectador qual o background geral em que a histéria se
passa, assim ele ndo ficara confuso. Se o inicio da historia fosse a partir de dentro do teatro seria
um inicio muito brusco. Mostrando Laysa indo em dire¢do ao teatro, o espectador consegue
observar a cidade ao redor, a praca onde o teatro se localiza, para a partir dai ele entrar na

historia.

O Ato II ¢ onde a maior parte da acdo acontece. Monstro observa a entrada de Laysa no
teatro e passa a persegui-la, sempre nas sombras, ¢ mostrando interesse nela. E nesse bloco de
acdo que se estabelece ao espectador que Laysa estd em perigo e ela estd completamente
desavisada e alheia a situacdo, afinal ela s6 estd indo ensaiar. Esse ¢ um dos pontos onde as
caracteristicas do género suspense se faz presente. O suspense criado na escrita esta presente
nas acoes dos personagens em momentos como: Monstro ir chegando cada vez mais perto de
Laysa no decorrer da historia, ele se esconde e a observa em todo o tempo, ele estd sempre atras

dela fora de seu campo de visdo, ele ¢ silencioso e Laysa ndo o percebe em nenhum instante.
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Alfred Hitchcock, em uma entrevista dada a Francois Truffaut (1986), diz que ¢ muito
importante que o publico esteja totalmente ciente dos fatos que estdo na cena, caso contrario o

suspense se perde.

A primeira parte do Ato II ¢ a disposi¢cdo desses elementos, Laysa corre perigo sem
perceber enquanto hd um monstro de visual assustador perseguindo-a. A tensdo estabelece-se
quando o Monstro chega cada vez mais perto de Laysa. A audiéncia sabe do que esta

acontecendo, mas a personagem ndo. Assim, cria-se a tensdo idealizada.

A sequéncia do Ato III inicia-se quando Monstro decide investir para chegar mais
perto de Laysa e sem querer fazer um barulho. Como Laysa estd sozinha no grande teatro, o
menor barulho desperta sua atengao e ela vai em busca do estranho barulho que ouviu. A tensao
dessa sequéncia se da com a expectativa, pois 0 monstro ainda nao se revelou. A audiéncia sabe
da existéncia dele e nesse ponto da histéria, a protagonista estd, finalmente, ciente de que ha
algo estranho acontecendo. A tensdo tanto da audiéncia quanto da protagonista, estdo igualadas.
Nesse momento, Monstro se revela saindo a luz, causando susto na protagonista. Ele vai em
dire¢do dela, mas ela estd muito assustada, nesse ponto o espectador acompanha a visao de
Laysa, sente o que ela sente. Ela reage e foge. Monstro, inesperadamente, se mostra triste, i1sso

causa certo estranhamento na audiéncia pois o certo seria ele correr atras dela e mata-la.

Na sequéncia seguinte, mostra que Monstro queria apenas as roupas de balé de Laysa
que estavam em sua bolsa e ndo atacé-la, mas por algum motivo ele ndo queria se revelar para
pega-las. Na fuga, Laysa deixou a bolsa com as roupas, ele vai até ela, veste as roupas e danga
sozinho no palco. O plot twist idealizado ¢ que Monstro ndo ¢ uma criatura assassina € sim um
ser inofensivo que gosta de dancar, que por seus motivos, nunca aparece a ninguém. Esse

resumo esta estruturado graficamente no paradigma da figura 06 mostrada a seguir:
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Figura 06 - Paradigma da estrutura de roteiro.

Ponto de Virada 1 Ponto de Virada 2
Laysa percebe que estda Monstro se mostra
sendo perseguida. interessado apenas

pelas roupas de balé.

Ato Atoll  Atolll

| A2 | aa)
| Y | Y%
Apresentagdo Confrontagéo Resolugéo
Laysa indo em dire¢do Laysa sendo perseguida Monstro aparece para Laysa,
do teatro. pelo monstro sem perceber. ela foge e ele se revela inofensivo.

Fonte: Adaptado de Field (2001)

4.2.2.2 Criacao da Escaleta

Como relatado da secao 2.3.4.2 Escaleta, o tipo de escaleta varia de roteirista para
roteirista, decidiu-se, entdo, que para este trabalho seria utilizado o formato mais comum de

escrita de escaleta.

Inicialmente, as cenas sdao apenas duas, uma no exterior na cidade e outra no interior do
teatro, entdo o foco no desenvolvimento da escaleta foi na lista de agcdes dos personagens
durante essas cenas. Respeitando a estrutura usual: headline e descri¢ao da cena. Abaixo uma

figura de exemplo.

Figura 07 — Recorte da escaleta de A Monster Behind

3. EX. FACHADA DO TEATRO - DIA

Laysa estd no patio do teatrec indo em diregdo da porta
principal e cumprimenta um zelador gue estd limpando o
chao.

4. INT. INTERIOR DO TEATRO - HALL DAS CADEIRAS DO TEATRO -
DIA

Laysa entra no teatro liga as luzes do local e caminha em
diregdo ao palco ao fundo do teatro.

Da arquibancada de cima, a silhueta de um monstro aparece
observando-a caminhar.

Monstro desce da arquibancada para o solo sem gque Laysa
perceba e enquantc ela anda ele se aproxima dela se
escondendo atras das poltronas.

5. INT. INTERIOR DO TEATRO - PALCO PRINCIPAL - DIA
Laysa sobe ao palco e tem uma impressdo que tem algo
estranho acontecendo. Ela para e observa as arquibancadas

com as poltronas vazias. Ela dia de ombros e segue seu
caminho até o camarim.

Monstro sorrateiramente sobe ao palco e olha, escondido,
Laysa entrar no camarim.

Fonte: texto desenvolvido pelo autor.
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O processo ocorreu em trés etapas: escrita, revisao e alteragdo. No primeiro momento,
foi feita a lista de agdes idealizadas para cada cena do curta. Frases répidas e
descompromissadas, o objetivo ¢ fazer surgir a sequéncia de agdes destrinchando os atos
realizados. No segundo momento, houve a revisao de toda a escaleta, o objetivo ¢ analisar o
fluxo das agdes e se elas sao condizentes com a histdria imaginada. Caso haja inconsisténcias

nas sequéncias, a escala passa para alteracao. Nesse projeto a escaleta teve duas alteracdes.

Na primeira versdo, quando monstro aparecesse, ela fugiria. Ja na segunda versao foi
adicionada a sequéncia dela revidar e s6 depois fugir, para dar mais veracidade nas agdes da

personagem.

Na proxima etapa de escrita e formatacdo do roteiro, a historia também teve de ser
alterada, mas como sdo mudancas de algumas agdes especificas, ndo houve necessidade de
refazer toda a escaleta. Para cada alteragdo, pequenas escaletas foram criadas e depois
detalhadas oficialmente na versdo do roteiro, como serd melhor explicada na proxima segao

deste trabalho.

4.2.3 Escrita e Formatagao do Roteiro

Com a escaleta pronta, a escrita do roteiro ja ¢ possivel de ser feita de forma segura.
Inicialmente o roteiro teria duas cenas, uma no exterior € outra no interior do teatro, mas com
o decorrer da escrita e das novas versdes, novas cenas se fizeram necessarias. O roteiro na

integra esta em Apéndice A.

4.2.3.1 Construgao das Cenas do Roteiro Final

Esta se¢do dedica-se completamente a elaboracdo da versdo final do roteiro de A
Monster Behind, as decisdes da construgdo das versdes anteriores se encontram na proxima

secao.
4.2.3.1.1 Cenas do Ato I

Segundo Field (2001, p. 40) “ACAO E PERSONAGEM — o que uma pessoa faz ¢ o
que ela é, ndo o que ela diz.”. Ja que ¢é importante para a historia que Laysa esteja alheia a toda

a situacdo a sua volta quando entra no teatro, ¢ importante que mostre que ela esta desatenta e
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tranquila desde o comecgo da historia. Por isso, decidiu-se que a cena inicial seria ela
caminhando despreocupadamente em direcdo ao teatro, usando fones de ouvido nas duas
orelhas, o movimento do mundo ao seu redor acontece normalmente, veiculos passando, outras
pessoas andando, conforme mostrado na figura 08. Essa desatencao ao redor denota parte de
sua personalidade e seu estado de espirito nessa cena. “A esséncia do personagem ¢ acdo — 0

que uma pessoa faz ¢ o que ela ¢.” (FIELD, 2001, p. 38).

Figura 08 - Cena 01 do roteiro de A Monster Behind

EXT. PRACA DO TEATRO - DIA

LAYSA, em seus 20 anos, estd atravessando a rua e andando
pela calgada indo em diregac ac TEATRO que fica no centro de
uma peguena praga. Ela esta com sua bolsa pendurada no ombro
direito e com o cabelo ja arrumado em um cogue de bailarina.
Ela estd usando parte de seu uniforme de bailarina. E fones
de ouvidos. Andando tranquilamente. Carros & outros
veiculos circulam pelas ruas.

A MONSTER BEHIND
Fonte: texto desenvolvido pelo autor.

Seguindo os mesmos principios de apresentacdo de Laysa, cujo suas agdes definem
inicialmente quem ela ¢, estabelece-se uma cena inicial com Monstro as sombras e observando
Laysa chegar ao Teatro. Na figura 09, cena além de denotar a personalidade observadora de
Monstro, também serve para mostrar ao espectador que ha algum ser disforme e sem mostrar o

rosto, observando-a chegar ao teatro como se estivesse esperando-a.

Conforme mostrado na figura 09, a sequéncia termina com Laysa passando pelo patio
do teatro e falando com o zelador antes de entrar de fato pela porta principal. Essas a¢des t€ém
o objetivo de mostrar ao espectador que ela conhece os funcionérios dela 1a. Isso indica que ela

costuma ir com frequéncia, ja que ¢ bailarina e constantemente tem ensaios naquele local.
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Figura 09 - Cenas 02 e 03 do roteiro de A Monster Behind

INT. POR DETRAS DA JANELA DO TEATRO — DIA

LAYSA é vista através do vidro de uma das JANELAS do TEATRO
andando pelo cominho de pedras. 0O lugar estad quase
completamente escuro exceto pela luz que entra pelo vitral
da JANELA. MONSTRO esta completamente nas sombras e ndo da
pra vé-lo direito.

Depois de um tempo de observagdo, MONSTRO sai do lugar em
que esta, pois LAYSA estd chegando d4s escadas do TEATRO.

EX. FACHADA DO TEATRO - DIA

LAYSA sobe as escadas e val em diregdo a porta e a abre e a
fecha. D& um leve aceno ao ZELADOR e entra pela GRANDE
PORTA ac lado da BLHETERIA.

Fonte: texto desenvolvido pelo autor.

O Ato I tem seu ponto de virada no momento em que Laysa entra no teatro pelas portas

principais.

4.2.3.1.2 Cenas do Ato II

No Ato II inicia-se o desenvolvimento do curta. Em resumo: Monstro perseguindo
Laysa sem ela perceber. Contudo, para isso funcionar da forma esperada, escolheu-se algumas
acoes de ambos os personagens para que toda a situacao ficasse verossimil e a suspensao da

descrenga nao fosse dissipada.

Toda a sequéncia no interior do teatro, que vai durar at¢ o final do curta, estdo

subdivididas em quatro cenas, e trés dessas quatro cenas correspondem ao Ato II.

A cena INT. HALL DAS CADEIRAS DO TEATRO - DIA inicia-se com Laysa
acendendo as luzes do lugar. Pensou-se essa agdo para que o publico saiba de forma geral onde
a histdria esta se passando. A iluminag@o do lugar ¢ pouca, apenas as luzes do palco principal
sao acesas. Afinal, ela esta sozinha no lugar. A pouca iluminagao ¢ um dos elementos principais

para se criar um ambiente com suspense.

No decorrer da cena, Laysa caminha em direcao ao palco e ¢ o momento em que mostra
as primeiras a¢des de Monstro. Conforme mostra a figura a seguir, ele aparece sempre por tras

dela, sorrateiro e sempre escondido. Tudo nele denota perigo, por exemplo, ele estd no escuro



45

entdo seus olhos vermelhos brilhantes e sua silhueta na parca luz indicam ao espectador que o
ser ¢ algo maligno, isso somado a como ele se movimenta de forma silenciosa e sutil. Laysa
continua andando sem perceber nada, mas essa situagdo foi pensada para que a audiéncia reaja.
Para que a audiéncia sinta desconforto e sinta medo pela seguranca de Laysa e o sentimento de
perigo vai crescendo, pois a cada segundo Monstro estd mais perto de Laysa. Toda a situagao
foi arquitetada seguindo os conceitos de suspense relatados na se¢do 2.1 Género Suspense. O

texto da cena pode ser observado na figura 10 a seguir:

Figura 10 - Cena 04 do roteiro de A Monster Behind

INT. INTERIOR DO TEATRC - HALL DAS CADEIRAS DO TEATRO - DIA

LAYSA liga o interruptor acendendo uma luz no centro do
PALCO ac longe, iluminando parcamente o HALL.

LAYSA anda pelo HALL e gquando passa pela ARQUIBANCADA

superior, MONSTRO estd na escuriddo pendurado na
ARQUIBANCADA superior observando enquanto ela passa.

LAYSA caminha entre as cadeiras tranguilamente e
cantarolando em diregdo ao PALCO. Por detras dela, a
silhueta com olhos vermelhos do MONSTRO aterrissa no chao
INT. INTERIOR DO TEATEO - PALCO PRINCIPAL - DIA

Ela chega ao palco e sobe os degraus. A silhueta se move
rapidamente entre uma fileira de POLTRONAS da plateia.

Fonte: texto desenvolvido pelo autor.

Laysa chega ao palco e idealiza-se novas ag¢des para que o clima de suspense aumente.
Ela percebe algo pela primeira vez, mas como ¢ algo minima, ela pensa estar imaginando e
segue seu caminho. Quando retorna a andar, Monstro aparece novamente se aproximando da
mesma. Nesse ponto da historia, somente a audiéncia sabe do Monstro e o filme induz a pensar

que ele ¢ mal, mas nao sabe de suas intengdes, assim mostrado na proxima figura.

Figura 11 - Cena 05 do roteiro de A Monster Behind

LAYSA percebe o movimento, para e clha por um tempo para as
POLTRONAS totalmente vazias.

Ela da de ombros e segue seu percurso indo para o CAMARIM
perto das cortinas.

Enquanto LAYSA estd seguindo seu caminho, MONSTRO sobre
sorrateiramente para o PALCO e se esconde por tras das
CORTINAS.

MONSTRO vé LAYSA entrandeo no CAMARIM por baixo dos entulhos
atras da cortina em gue ele estd escondido.

Fonte: texto desenvolvido pelo autor.
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A partir dessa cena, mais ruidos acontecem que tiram Laysa de seu estado de calma. Ela
segue para o camarim ao lado do palco e através do espelho ela percebe um movimento.
Novamente ela acha estranho, se inquieta e sai do camarim de volta ao palco. Isso marca o fim
do Ato II. Percebe-se que ha algumas cenas apenas para corroborar com o crescente ambiente
de suspense. Deixar o espectador incomodado com a espera e a iminéncia de algo, segundo

relatado na se¢do 2.1 Género Suspense. A cena pode ser conferida na figura a seguir:

Figura 12 - Cena 06 do roteiro de A Monster Behind

INT. INTERIOR DO TEATRC - CAMARIM - DIA

Laysa liga a luz atras envolta do ESPELHO e fica olhando as
espinhas no rosto, ela tem a impressdo de ter visto algo pelo
reflexo e se vira desconfiada.

LAYSA sai do camarim para verificar se algo estd errado.

Fonte: texto desenvolvido pelo autor.

Dando continuidade no roteiro, a partir desse ponto Monstro ird investir mais em chegar
perto de Laysa. Ela desconfia de algo, mas ndo faz ideia do que a espera. A construgdao do
suspense dessa sequéncia da-se as seguintes acdes: Laysa depois de observar que ndo tem nada,
senta-se no banco perto e um pouco nervosa comeca a rolar o feed de seu celular. Nesse
momento Monstro a observa de muito perto, sempre dando a ideia de quase chegar perto o
suficiente. A primeira investida ¢ quando ele estd muito proximo de seu alvo e estica a mao em
sua dire¢do. Recorrendo ao recurso de espera dilatada de algo discutido por Silva (2011c),
citado no capitulo 2.1 Género Suspense, Monstro faz seu movimento lentamente e quando esta
a centimetros de Laysa o celular dela toca e Monstro retrai seu brago rapidamente e volta a se

esconder.
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Figura 13 - Parte da cena 07 do roteiro de A Monster Behind

INT. INTERIOR DO TEATRO - PALCO PRINCIPAL - DIA

puando sai, a silhueta de olhos vermelhos de MONSTRO esta
grudado na parede de do umbral da porta. Logo ele desce e
volta a se esconder nos entulhos.

Laysa olha de um lado para o outro achando estranho e se
senta em um BANQUINHO perto. Ainda desconfiada ela pde sua
BOLSA ao seu lado, abre ela revelando o TUTU. Ela pega seu
celular e fica passando feed um pouco tensa.

MONSTRO se aproxima dela sorrateiramente.

LAYSA continua alheia mexendo em seu celular. A silhueta de
olhos vermelhos se aproxima de forma sinistra por tras dela.

A mdo magra com unhas grandes aparece na luz em diregdo as
costas de LAYSA.

Subitamente, o celular toca e LAYSA se levanta. A mdao da
criatura se retrai rapidamente.

Fonte: texto desenvolvido pelo autor.

Isso quebra a tensdo criada pelo iminente ataque que estava por vir, dando uma pausa
na tensdo criada. A sequéncia da figura 14 mostra um trecho do filme Monstros S.A.,2001, que
usa esse recurso quando o vilao Randall esta fazendo algo ruim e Sullivan e Boo descobrem e
se escondem, Randall vai procurar onde eles estdo e chega muito perto até que um barulho

longe o distrai, quebrando bruscamente a tensao criada trazendo alivio ao espectador.

Figuras 14 - Randall quase descobre o esconderijo de Sullivan

Fonte: Monstros S.A, 2001.
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4.2.3.1.3 Cenas do Ato III

Dando continuidade no roteiro, o Ato III inicia-se com Laysa falando um pouco mais
distraida ao celular, mas Monstro ainda estd a espreita, como mostra na figura 15. Contudo,
dessa vez algo inesperado acontece, um acidente, algo ndo previsto pelo proprio antagonista.
Essa decisao narrativa indica uma virada nos acontecimentos posteriores, pois todo o climax do

Ato IIT acontece por conta desse pequeno acidente: Monstro esbarra sem querer em um objeto.

Figura 15 - Dialogos do roteiro de A Monster Behind

LAYSA
Al&6?... Ah! 0i, tudo bem?.... Eu ja
estou no teatro. Tu ndoc vem,

nao?...

Engquanto ela estd de costas MONSTRO estad agachado escondido
vendo ela falar ao telefone indo de um lado para o outro.

LAYSA (CONT'D)
Mulher, eu ndc sei, acho que wvai
Sser semana gue vem.... isso. Talvez
se el...

MONSTRO da alguns passos e bate em algo que faz barulho

baixo, como um pegquenc arranhado no chéo.

Fonte: texto desenvolvido pelo autor.

Esse acidente faz com que Laysa fique alerta e finalmente perceba que algo esta muito
errado. A tensdo sobe mais uma vez, pois ela s6 ouviu o barulho, mas ndo consegue ver a
origem. Monstro se move nas sombras e o climax se inicia. Laysa se assusta e Monstro
finalmente revela-se, inclusive para o espectador. Ela reage jogando o celular nele. Ele tenta se

defender, causando mais medo nela. Ela foge em desespero como descrito na figura 16.
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Figura 16 - Momento em que o monstro se revela.

LAYSA para abruptamente de falar e olha pra tréas em direcédo
do som. Ela fica calada olhando.

AMIGA DE LAYSA
(voz saindo do celular
baixinho)
La-Laysa, ta tude bem? Laysa!
LAYSA
(desconfiada)
Mas o gue mer...

LAYSA vé&, de repente, a silhueta no meio das coisas abrir os
olhos wvermelhos. Ela grita e se afasta em passos largos.

MONSTRO pula em cima do banco, ficando totalmente & mostra na
lu=z.

LAYSA joga o celular nele apavorada. Andando para tras ela
tropega e cai.

MONSTRO desce do banco devagar olhando fixamente para ela.
O celular acerta em seu rosto fracamente e ele rosna pra ela.

LAYSA (CONT'D)
(Assustada guase gritando)/
NAO! AI MEU DEUS, SAI DAQUI!
AHHHH! ! !

LAYSA sal se arrastando em desespero e consegue se levantar e
foge.

Fonte: texto desenvolvido pelo autor.

Apo6s fugir acontece o plot twist na historia inicialmente planejado. Monstro se mostra
triste e revela a audiéncia que estava seguindo Laysa apenas para pegar sua bolsa e sua roupa
de balé para ele proprio dangar. As agdes que seguem apos esse ponto da historia sdo ele triste
e desapontado, como se ele ndo quisesse que aquilo acontecesse. Ele ¢ um monstro que vive
clandestinamente em um teatro e precisa sempre se esconder, pois a reagdo imediata de Laysa
ao vé-lo poderia ser a de todos os outros. A situacao logo passa, pois ele vé que ela deixou sua
bolsa com a roupa que ele queria. A bolsa ¢ um elemento importante que sempre aparecera
junto de Laysa em todo o curta. A bolsa com a roupa de balé serd mais evidenciada nos capitulos
2.5 Storyboard. Ele vai até a bolsa, pega a roupa e toscamente coloca em seu corpo e vai dangar,
fazer o que gosta, independente de aquilo encaixar ou nao nele. O texto final ¢ mostrado na

imagem a seguir:
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Figura 17 - Plot Twist e finalizag@o da narrativa

MONSTRO vai atrés dela mais rapido e para. Ele estica a mio e
olha triste para LAYSA que estd correndo e gritando ac longe.
Ele fica triste e suspira desapontadeo. Tedos o julgavam mal
por ser um monstro.

Ele sé gueria dangar. Amava balé.

0 MONSTRO se encolhe triste, olha para o lado e vé que ela
deixou a bolsa. Na bolsa estava pra fora uma parte do tutu de
balé.

Ele da um sorrisinho feliz e vai pegar a vestimenta.

Animado, ele coloca o tutu até ficar encaixado em sua
cintura.

Ele val para o centro do palco, ze posiciona meio desajeitado
porém engragado. Fica de ponta de pé e faz um giro
desengongado desequilibrando-se.

Ele para, se posiciona novamente e realiza passos tipicos e

balé. Depois de alguns rodopios divertindo-sze muito ele
salta.

Ainda no ar, a luz do refletor ofusca sua nova silhueta de
dangarino e os créditos comegam a aparecer.

Fim

Fonte: texto desenvolvido pelo autor.

4.2.3.2 Versoes Antigas e Alteracdes

O texto teve algumas alteragdes durante seu desenvolvimento. Na maioria dos casos, a
acao de determinado personagem ndo encaixava com sua personalidade ou com a situagao, 1Sso
causava estranhamento e sensa¢do que a sequéncia ndo estava fluindo. As alteragdes ocorreram

em pontos diferentes no desenvolvimento.

A maioria das alteragdes ocorreram no processo de criacdo da escaleta, nela as cenas
sdo mais gerais e mais facil de visualizar o caminho que a histéria esta tomando. As alteragdes
principais foram a adicao de duas novas cenas. Inicialmente, o curta teria a cena da Laysa
andando em dire¢ao ao teatro, mas seria somente isso. Ela indo em direcao ao teatro ¢ entrando
pelas portas. Isso ndo fica tdo interessante pois parece inverossimil, uma jovem com roupas
casuais que chega e entra em um teatro da cidade mesmo nao sendo em dia de apresentagao.
Por conta disso a cena em que ela cumprimenta o zelador foi adicionada, denota que ela ¢

conhecida e acostumada a fazer aquele trajeto.

Outra cena também foi adicionada no Ato I, em que Monstro observa Laysa chegar ao

teatro pela janela. O motivo dessa adicao se deu porque ele aparece somente quando ela entra
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no teatro, quando esta tudo escuro, e ele ja comeca a persegui-la causando estranhamento e nao
o clima gradual de suspense desejado. Além disso, ele também ¢ um protagonista dessa histéria

sendo assim, faz-se necessario apresenta-lo inicialmente junto com ela.

As outras alteracdes se deram na primeira revisdo do roteiro ja formatado. Na escaleta,
por ter cenas gerais, a sequéncia de agdes de cada personagem ndo fica muito clara. Na cena
final, ja no climax, inicialmente definiu-se que Laysa iria apenas fugir em desespero ao ver
Monstro. Nao ¢ interessante, pois foi criado o clima de tensdo durante toda a narrativa para
quando chegasse no climax ela simplesmente fugir. Adicionou-se uma sequéncia de agdes dela
revidando em legitima defesa, de forma atrapalhada e no desespero do momento. Devido as
limitagdes do projeto indicado na secao 3.1 Especificagdes do Projeto, o confronto ndo pode
ser estendido, pois implicaria no tempo total do curta e, portanto, na maior elaboragdo da

producdo técnica e artistica dele.

4.3 Storyboard/Animatic

Esta se¢do destina-se a detalhar a elaboracgdo das etapas de storyboard e animatic. A fim
de poupar tempo, para este trabalho, as etapas foram feitas em simultdneo, a criagdo dos
quadros-chave foi realizada de forma sequencial e com tempo e sons provisorios aplicados logo

em seguida.

Para este trabalho, cujo um dos objetivos € experienciar o processo de criacdo, foram

escolhidas duas cenas para a elaboracao do storyboard. As cenas sdo respectivamente:

- INT. INTERIOR DO TEATRO - HALL DAS CADEIRAS DO TEATRO - DIA;
- INT. INTERIOR DO TEATRO - PALCO PRINCIPAL - DIA.

Para fins de otimizar a explanacdo, as cenas citadas serdao descritas como C4 e C5,

respectivamente; e seus planos terdo a nomenclatura de P1 por diante.

Elas foram escolhidas, pois nelas contém os elementos de clima de suspense ja debatidos
anteriormente. Além de que, em termos de composi¢cdo de cena, elas encaixam de forma

satisfatoria nos conceitos para uma boa construg¢ao de cena no storyboard.
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4.3.1 Decupagem do Roteiro e Thumbnails

A etapa de decupagem deste trabalho deu-se logo apos a escrita do roteiro. Por conta da
decisdo de desenvolver duas cenas do storyboard, ja citadas, viu-se necessario trabalhar a
decupagem em cima dessas duas cenas. Para escrever o a decupagem, utilizou-se do modelo
exemplificado na Figura 18 — A abaixo. Vale ressaltar que tanto a cena C4 quanto a C5 foram
decompostas em seis planos e as decisoes tomadas na decupagem segue conforme mostram as

figuras:
Figura 18 — A — Modelo de formatagdo de decupagem. B- Cena 4 decupada.

cabecalho da Cena
COPO - Enguadramento - Angulo - Movimento de camera

Descrigéo

A

4. INT. INTERIOR DO TEATRO - HALL DAS CADEIRAS DO TEATRO -
DIA

C4P1 - Plano Geral - Normal - Fixo
Todo © teatro na penumbra dando para ver sé alguns pontos.

A luzes do palco se acendem. S6 as luzes do palco ficam
acesas.

Laysa caminha em diregdo ac palco.

C4P2 - Plano American - Zenital - 1/4

Monstro entra no enguadramento de cima do andar superiocr
observando a pequena figura de Laysa caminhando entre as
poltronas. Foco ne Monstro.

C4P3 - Planc Geral - Frontal - Fixo

Enquanto Laysa anda, monstro pula suavemente no térreo. Antes
que ele aterrisse a camera corta.

C4P4 - Plano Médio Inferior - Normal - Fixo

Monstro pousa no chic suavemente e se esconde nas poltronas
proximas sem fazer barulho. Foco no monstro.

C4P5 - Plano Americanc - Lateral - Pan

Laysa continua andando e monstro alterna de fileira em
fileira chegando mais perto dela.

C4P6 - Plano Geral - Frontal - Zoom in

Laysa sobe as escadas e monstra estd guase perto do palco
ainda alternando entre fileiras. Antes gque ela chegue ao
palco de fato a c@mera corta.

B

Fonte: decupagem criada pelo autor.

4.3.2 Storyboard/Animatic

O storyboard na integra podera ser visualizado através desse link:

https://youtu.be/pp2UQG3RIgR .

Junto com o processo de decupagem foram feitos rascunhos iniciais de cada plano, eles

tém indicacdes simples de movimentos de cdmera € movimentos dos personagens que serao
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desenvolvidos na cria¢ao de fato do storyboard. Nas imagens a seguir mostra o resultado desse

Processo.

Figura 19 — Thumbnails das cenas 4 e 5 de A Monster Behind

Fonte: elaborado pelo autor.

O desenvolvimento de ambas as cenas se utilizou da mesma técnica e estilo de desenho.
O processo se deu pelo detalhamento de cada plano idealizado previamente com a decupagem.
Dando profundidade e aplicando a composi¢cdo em cada plano. Como dito na secao 3.4
Desenvolvimento do Storyboard, nesta etapa criou-se em simultaneo o animatic, foram feitos
alguns quadros mostrando o que aconteceria em cada plano, isso permitiu ter melhor
direcionamento da agdo, se a composi¢do do plano estava de fato funcionando com o decorrer
do tempo e ndo apenas com uma imagem estatica. Dessa forma, também ¢ possivel determinar
as primeiras indicagdes de movimento de cameras durante cada plano e catalogar que tipo de
sons provisorios serdo utilizados na edi¢cdo do animatic. A imagem a seguir mostra como se deu

a sequéncia de frames criados para o plano C4P5:
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Figura 20 — Sequéncia de quadros do plano C4P5 de A Monster Behind

Fonte: quadros elaborados pelo autor.
Finalmente, apds todos os planos serem feitos e renderizados, o storyboard foi editado

para que pudesse ser encaixado os sons e a trilha provisoria.

4.4 Direcao de Arte

Este capitulo foca no desenvolvimento de trazer para a linguagem visual o que foi criado

€ escrito no roteiro.
4.4.1 Criagao de Personagens
4.4.1.1 Personagens Principais

De inicio, quando se ¢ apresentado o termo “bailarina” e “monstro” ha uma visao geral

das pessoas sobre como cada um desses termos se parecem visualmente, um exemplo ¢ a

pesquisa rapida feita na internet segundo mostra a figura 21. Isso se da pelo que ¢ chamado de
esteredtipo, sobre o assunto Jakubaszko (2015, p. 3) explica:

Estereotipos sdo generalizagdes operadas pelo pensamento e pela linguagem humana.

Sao como moldes em que se encaixam visdes de mundo; sdo rétulos, tipos, hébitos e

comportamentos que reconhecemos e reproduzimos facilmente, automaticamente
(JAKUBASZKO, 2015, p. 3).

Para este trabalho, definiu-se uma abordagem contraria a essa generalizagao visual. Um
dos principais motivos para essa decisdao foi por conta da constru¢do de personagem do
Monstro. E importante para a narrativa que ele tenha silhueta marcante e assustadora, mas seu

rosto e corpo mostre que ele ¢ inofensivo, saindo do estere6tipo de monstro assassino. Tendo
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em vista essa ideia, o design de Laysa também segue a quebra do esteredtipo de bailarina,
normalmente representadas figuras esguias, predominancia das cores rosa e branco e linhas

suaves como mostra a figura que segue.

Figura 21 - Fotos de bailarinas presentes do Google Imagens

Google  atama aa

Fonte: Google Fotos, 2021. Disponivel em: <https://bityli.com/bdVBZ.>. Acesso em: 24/08/201

O design de Laysa segue uma linha diferente de bailarina, ela ¢ mais despojada, com
roupas curtas e cabelo mais baguncado além de desatenta, logo, algumas caracteristicas

referentes a esta decisao se refletem na concepgao da personagem.

4.4.1.1.1 Ficha Técnica

A ficha técnica dos personagens definiu-se através de uma atividade de exploracao em
forma de mapa mental seguindo o modelo proposto por Lewis (2018). Usando informagdes ja
estabelecidas na criacdo da historia junto com algumas caracteristicas fisicas que estdo de

acordo com a ideagdo psicoldgica do personagem, ja pré estabelecidas desde o roteiro.

Apos a criagdo da ficha técnica, exemplificada na figura 22, Laysa apresenta-se como
descrito na figura a seguir: desatenta, estilosa, vegana, gosta de migangas e corpo de quem ja ¢

acostumada a dancar balé.
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Figura 22 - Diagrama com caracteristicas de Laysa
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Fonte: arte elaborada pelo autor.

A ficha técnica de Monstro definiu-se com as seguintes caracteristicas mostradas na

figura 23:

Figura 23 - Diagrama com caracteristicas de Monstro
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Fonte: arte elaborada pelo autor.

Com isso em mente, todo o design visual dos personagens sera para evidenciar todas as

caracteristicas o melhor possivel.

4.4.1.1.2 Quadro de Referéncias (Moodboard)

Para Laysa, foi criado um moodboard com vérias imagens de bailarinas reais, roupas e
seus detalhes, estilo de cabelo, ilustragdes e outros modelos em 3D para ajudar na criagio. E
interessante procurar imagens tanto realistas quanto ilustragdes, pois as imagens realistas dao
detalhes do mundo real, como ¢ a constru¢do do corpo da bailarina. Esses detalhes fazem-se
necessarios para captar detalhes para uma futura cartunizagdo. Imagens de ilustragdes e

modelos em 3D também sdo interessantes pois neles contém as ideias de representagdes graficas
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feitas por outros artistas. Facilita quando for a hora de fazer o design de Laysa. A montagem do

moodboard estéd representada na figura 24 a seguir:

Figura 24 - Moodboard de Laysa

Fonte: arte elaborada pelo autor.

Sendo Monstro um ser imaginario, ndo ha como coletar imagens reais de monstros, a nao ser
imagens de filmes em /ive action cujos seres sdo criados para serem realistas. Contudo, para
este trabalho, monstros realistas atrapalharam na construc¢ao do visual dele, pois o personagem
com a peculiaridade de ter a forma assustadora, mas seu semblante deve denotar inofensividade.
Portanto, a coleta de referéncias de Monstro, como mostra a imagem 25, deu-se através de

ilustragdes cartunescas tanto 2D quanto em 3D.

Figura 25 - Moodboard de Monstro

Ty

Fonte: arte elaborada pelo autor.
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4.4.1.1.3 Thumbnail

As thumbnails de Laysa e Monstro, mostrados nas figuras 26 e 27, respectivamente, tém
algumas caracteristicas especificas de cada um. Para Laysa, a cria¢do das thumbnails foi um
processo de exploragdo com linhas e rabiscos, o objetivo era achar a fluidez do corpo da
personagem, ja que ela ¢ uma bailarina, o corpo deveria indicar isso. O desafio foi achar a
estatura correta, se seria mais alta ou mais baixa, rosto mais fino ou mais largo. No fim, a
thumbnail que mais encaixa com a descri¢do para a histéria foi a estatura mais baixa e mais
fina, ndo muito musculosa, porém definida. Isso indica que ela ndo ¢ uma profissional, mas

também indica que ela tem pratica na danca.

Figura 26 - Testes de thumbnails de Laysa

Fonte: arte elaborada pelo autor.

O processo de construcdo de Monstro se deu de maneira diferente, na histdria sua
silhueta ¢ muito importante, visto que ele sempre aparece escondido em lugares escuros, sua
silhueta ¢ o que indica que ele oferece perigo a Laysa, portanto a exploragdo da estatura dele
deu-se através de silhuetas. O processo de criagao oferece mais liberdade para desenvolver. Em
sua ficha técnica ha uma caracteristica que € necessaria para a narrativa: mover-se Como uma
aranha. Portanto foi idealizado desde o comego que ele seria esguio e teria membros compridos

para ser possivel essa movimentagao.
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Figura 27 - Exploracédo de silhueta e rascunhos basicos do monstro respectivamente

Fonte: arte elaborada pelo autor.

Dentre os dois, Laysa teve menos exploracdo em seus detalhes, seu estilo de cabelo,
roupa e proporg¢oes ja ficaram ideais na etapa de thumbnail. O Monstro por outro lado teve

exploragdo no estilo de chifres que teria, formato da cabeca e olhos.

4.4.1.1.4 Refinamento

Esta etapa foca-se na exploracdao dos detalhes do visual dos personagens tais como nas
vestimentas, rosto, detalhes nas roupas, pelos e cabelo. Tudo que reforce as caracteristicas de
suas fichas técnicas. E nesta etapa que saird a versdo final de todos os componentes dos
personagens. Portanto ¢ de muita importancia explorar e definir exatamente quais detalhes
estardo contidos neles. O resultado alcancado com o refinamento esta representado conforme

mostra a figura 28.
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Figura 28 - Refinamento do desenho dos personagens

Fonte: arte elaborada pelo autor.

A versdo final foi escolhida através da jungdo da forma basica e dos novos detalhes

escolhidos. Suas versdes sao satisfatorias e coerentes com o que a narrativa pede.

4.4.1.1.5 Cores

Segundo Lewis (2018) “trabalhar com cor e valor ¢ uma 6tima maneira de guiar o olhar
para as partes mais importantes do personagem.” (p. 64, tradugdo nossa). O teste de cor de

Laysa se deu através da exploracao de cores frias e mais quentes, como mostrado na figura.

Figura 29 - Teste de paleta de cores da Laysa

Fonte: arte elaborada pelo autor.
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Como sua pele e seu cabelo ja tem tons mais quentes desde o inicio com tons terrosos,
o contraste dessas cores com a roupa em tons frios ndo ficou agraddvel nem evidenciava sua
personalidade descrita nas se¢des anteriores. Por fim, definiu-se a paleta de cores final com
cores azul e amarelo. Essas cores sio comumente usadas em filmes para denotar jovialidade e

alegria, muito bem exemplificado conforme apresentado na figura 30.

Figura 30 - Quadro do filme Divertida Mente
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Fonte: Divertida Mente (2015)

Os testes de cores de Monstro foram mais abrangentes, o cuidado tomado foi ndo usar
cores que deixem o personagem grotesco demais, ja que a sua imagem € que um ser benigno,
mas ainda assim parecer ser um monstro. A cor final escolhida foi o azul escuro, que ¢ um tom
frio, mas ndo infantil demais em contraste com seus olhos vermelhos, j& que faz parte de sua
silhueta quando esta no escuro, descrita no roteiro. Na figura mostra os testes de cor pelo qual

0 personagem passou € sua versao oculta.

Figura 31 - Testes de cor de Monstro

Fonte: arte elaborada pelo autor.
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4.4.1.1.6 Acessorios (props)

Os props sao necessarios para dar mais detalhes ao personagem. Para Laysa, seus
acessorios indicam seu estilo e seu gosto pessoal. Esses detalhes incrementam o visual da
personagem para evidenciar quem ¢ a personagem. Ela gosta de acessérios como brincos,
tatuagens e anéis. Sua roupa também ¢ indicativo de sua personalidade, entdo ela usa roupas
confortaveis e camiseta estampada, testes com algumas estampas fizeram-se necessarias para
achar a estampa certa e nao ter o risco de escolher uma estampa que fique desassociada da
personagem. Também foi pensado nos acessdrios importantes que aparecem durante o curta,
como a saia de tutu, celular e a bolsa que ¢ um elemento muito importante na narrativa, visto
que ¢ o objetivo oculto do monstro. Todos os testes de visual que foram feitos seguem nas

figuras seguintes.

Figura 32 - Acessorios e teste de estampa

Fonte: arte elaborada pelo autor.
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4.4.1.1.7 Resultado Final

O resultado obtido com o design dos personagens foi satisfatorio, pois ficou de acordo
com a ficha técnica desses personagens, elaborada em detalhes no capitulo 4.4.1.1.1 Ficha
Técnica além que ficar condizente com o que o planejamento da histéria no inicio do projeto,
pois uma das caracteristicas mais marcantes na ideacao do enredo seria o contraste entre o visual
dos personagens, evidenciando suas personalidades. Com esses character sheets finais, tanto
Laysa quanto Monstro estdo prontos para irem para a etapa de producdo, que nao serd abordada

pois ndo € o objetivo deste trabalho.

4.4.2 Criagdo de Cenarios
4.4.2.1 Ideia

Desde o inicio do projeto, o desenvolvimento de cenarios do curta seguiu a linha do
design dos personagens, cartunesco mas sem muito exagero. Foi pensado que o proprio design
dos cendrios contasse algo a respeito da narrativa. Detalhes que ndo chamem atengdo, porém
contam algo de forma oculta. O foco principal dessa ideia sdo o exterior e o interior do teatro,

cenario principal onde ocorre toda a historia.
4.4.2.2 Quadro de Referéncias (Moodboard)

A pesquisa para a coleta de referéncia deu-se do mesmo modo que na pesquisa dos
personagens. As imagens escolhidas foram cenarios de fachadas e interiores de teatros, fotos
de detalhes das construgdes, além de ilustracdes e modelos em 3D de prédios para ajudar a ter
ideias na cartuniza¢do dos cenarios. A organizacdo do moodboard apresenta-se na figura a

seguir.
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Figura 33 — Moodboard para criagao do teatro

Fonte: colagem elaborada pelo autor.

4.4.2.3 Thumbnail dos Cenarios

O processo de criar o exterior e interior do teatro deu-se de forma diferente um do outro.
A fachada do teatro precisava passar uma mensagem, ja o interior nao foi necessario a ponto de
ter muito estudo em cima. Contudo, ambos passaram pelo processo de thumbnail, para dar uma

ideia visual de onde se passaria a histdria.

O foco foi a fachada do teatro e a praga onde este estéd localizado, a cidade ao redor ndo
foi dada tanta aten¢do, pois para a narrativa ndo ¢ relevante. O processo de criar a fachada foi
semelhante a criacao do monstro, a silhueta deveria ser muito marcante, mas nao em excesso,
o nivel de cartunizagdo ndo deveria ser exagerado. A figura a seguir mostra as variagdes
desenvolvidas para a fachada além da de um rascunho do teatro na praga e o rascunho do interior

do teatro.
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Figura 34 — A- Thumbnails do teatro. B- Rascunho da cidade. C- Rascunho do interior do teatro.

@

Fonte: arte criada pelo autor.

A parte de dentro do teatro ndo teve desenvolvimento aprofundado por duas razdes: ele
vai se manter no escuro durante todo o curta e a maioria dos elementos de dentro sdo meramente
figurativos. Ainda assim, o processo de thumbnail foi feito para se ter a primeira ideia de como
os elementos de dentro do teatro ficariam dispostos pelo cendrio. A definicdo final de quais

elementos e como eles estardo dispostos no cenario sera desenvolvida na proxima secao.
4.4.2.4 Planificagdo

A planificagdo do exterior (Figura 37 — A) foi feita com foco na praga, com o objetivo
de identificar onde o teatro ficaria e quais componentes iriam ficar ao redor. A estrutura final
foi definida como uma pequena praga arborizada com o teatro no centro. As pessoas costumam
fazer piqueniques na area da grama e o pavimento que tem sao os caminhos que conectam o

teatro com a cal¢ada nas extremidades da praca, como mostrado na representacao a seguir.

A planificagdo do interior (Figura 37 — B) do teatro demandou um pouco de atengao. Os
elementos teriam que ser alocados de acordo com o que a narrativa pedia. No fim do processo
essa planificagdo foi bastante util pois foi através dela que foi possivel o planejamento dos

movimentos gerais dos personagens.
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Figura 35 — A- Planificac¢@o da Cidade. B- Planificagdo do interior do teatro
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Fonte: planificacdo elaborada pelo autor.

4.4.2.5 Defini¢ao de Cores ¢ Estudos

As cores foram definidas de forma mais subjetiva misturando conceitos de psicologia
das cores, referéncia a cenarios reais, € melhor ajuste para o contexto do curta. A fachada do
teatro teve parte de suas cores tons marrons alaranjado e sua arquitetura foi baseada em
construgdes antigas do Ceard. Além disso outra inspiragdo foi a arquitetura do Theatro José de
Alencar principalmente no arco de vitral e os adornos metalicos como mostrado na figura 37 a

seguir:

Figura 36 — A- Fotos de casas de Aracati. B- Theatro Jos¢ de Alencar

Fonte: Google Imagens, 2021. A - Disponivel em: < https://bityli.com/cBOIME.>. B — Disponivel em: <
encurtador.com.br/qxBOZ>. Acesso em: 24/08/201

As cores de dentro do teatro foram escolhidas com o foco de intensificar o clima de
suspense que a historia demanda. O lugar precisa ter tons mais escuros para dar justificar a
silhueta marcada do monstro e quando ele se mover assustadoramente durante o curta ficar

perceptivel o contraste entre sua silhueta e seus olhos vermelhos. Junto disso, o cenério ¢
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marcado com elementos em vermelho escuro denotando perigo, mais detalhes na figura a

seguir.

Figura 37 - Imagem final do exterior e interior do teatro, respectivamente

Fonte: arte produzida pelo autor.

4.4.2.6 Estudos de Objetos Separados

Alguns objetos tiveram algumas mudancgas durante o desenvolvimento, como o design
de portas, janelas, vitrais entre outros elementos que futuramente na etapa de producao do 3D
(que ndo sera abordada nesse trabalho) esses detalhes serdo tteis para desenvolver os modelos

e texturas. Segue alguns estudos desses componentes na figura.



Figura 38 - Exploracédo de assets

Fonte: arte produzido pelo autor.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao final de todo o processo, alguns pontos sao significativos sobre os resultados obtidos
com este estudo. Dentre eles o contexto em que o processo foi desenvolvido. Desde o inicio a
ideia era que o autor criasse todo o curta sozinho, utilizando ferramentas proprias e as fornecidas
pela Universidade. Sabendo também que seria um trabalho bastante desafiador, mas ainda assim
deu-se seguimento ao projeto. A ideia veio antes do surgimento da pandemia que afetou o
desenvolvimento do projeto e comprometeu a ideia original em realizar o curta completo. A

partir dai surgiu a ideia de projetar apenas a pré-produgao.

Outro ponto importante, que embora um tanto 6bvio, se mostrou ainda mais importante
para o desenvolvimento deste projeto: necessidade de uma equipe. Visto que todo o processo ¢
composto com muitas etapas distintas e cada etapa em uma area diferente, ¢ evidente que
multiplas experiéncias e habilidades sio demandadas nesse tipo de trabalho. E algo muito
complexo para que uma pessoa sO possa desenvolver com maestria, o que ndo quer dizer que
seja impossivel esse feito, mas ¢ importante ter em mente que fatores como tempo ¢ algo
bastante discrepante entre criar algo sozinho e em equipe. Isso impacta completamente na
qualidade final do produto, até porque ndo apenas o trabalho na pratica ¢ facilitado quando se
h4 uma equipe, mas também quando maior a equipe mais ideias podem surgir, mais pontos de
vistas a serem observados e, portanto, os resultados na qualidade da historia, a construcao das

cenas e composicao de cada quadro do filme ficam, evidentemente, melhores.

E isso vai em contrapartida de alguns pensamentos de que bom equipamento ou
software gera qualidade. O que ndo ¢ necessariamente verdade, eles impactam na velocidade
de algumas etapas, sim, mas hd inimeras alternativas em que o criador ou criadores do projeto

podem se ater e ainda assim conseguir uma excelente qualidade no resultado final.

Sobre a percepc¢ao de como a pré-producao impacta na criagdo de um filme de animagao,
pode-se fazer a metafora de que ela ¢ o alicerce de um filme. Durante todo o tempo de projeto
foi observado que as maiores decisdes de narrativa, de personagens e de agdes sdo
desenvolvidas na pré-producio. E muito presente o papel da dire¢do neste inicio do projeto. Até
em termos de or¢gamento e geréncia de tempo e equipe nas proximas etapas estdo diretamente
ligadas a pré-producdo, pois a quantidade de modelos, personagens, sons e tom da histéria
podem ser definidas nessa etapa. Todos esses elementos sdo resultantes dessa etapa justamente

pelo teor de testes e definicdo que ela tem, portanto, essa etapa do processo € o ambiente seguro
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para que erros ¢ melhorias acontecam sem impactar grandemente no orgamento ou em

retrabalho desnecessarias nas proximas etapas.

As dificuldades encontradas durante o processo foram bastante desafiadoras. Dentro
todas as etapas, a que o autor menos tinha experiéncia foi a etapa de criagdo do roteiro, entender
e estruturar uma histéria, criar tensdo e emoc¢do nas cenas foram elementos dificeis de
ultrapassar, mas em tempo foi concluido. Das etapas que mais agradaram durante o
desenvolvimento do projeto foi, certamente, a parte artistica. Foi possivel explorar diversas

técnicas e trabalhar para encontrar a melhor forma visual de traduzir o que o roteiro queria.

Ao final desse longo processo, € possivel apontar a satisfagdo com os resultados obtidos,
pois devido todo o contexto em que o projeto foi realizado, a qualidade da histéria e a
exploracdo por todas as etapas renderam muito aprendizado e novas visdes de como elas
funcionam e também do desenvolvimento através de muito estudo para conseguir as habilidades
necessarias para explorar as etapas com menos afinidade. Dentre todas, fica o desejo de

futuramente continuar trabalhando em outros projetos envolvendo storyboard.
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EXT. PRACA DX TEATRO - DIA

LAYSA, em seus 20 anos, esti atravessando a rua e andando
pela calgada indo em diregio ao TEATRO que fica no centro de
uma pequena praga. Ela estd com sua bolsa pendurada no ombro
direito e com o cabelo ji arrumade em um cogue de bailarina.
Ela estd usando parte de seu uniforme de bailarina. E fones
de ouvidos. Andando tranquilamente.

A MONSTER BEHIND

INT. POR DETRAS DA JANELA DO TEATRO - DIA

LAYSA & vista através do vidro de uma das JANELAS do TEATRO
andando pelo cominho de pedras. O lugar estd quase
completamente escurc exceto pela luz que entra pelo vitral da
JANELA. MONSTRO estd completamente nas sombras e naoc da pra
vé-lo direito.

Depois de um tempo de cobservagio, MONSTRO sai do lugar em que
estd, pols LAYSA estd chegande as escadas do TEATEO.

EX. FACHADA DO TEATRO - DIA

LAYSA sobe as escadas e val em diregdc & porta e a abre e a
fecha. D4 um leve acenc ac ZELADCR e entra pela GRANDE PORTA
ac lado da BLHETERIA.

INT. INTERIOR DO TEATRO - HALL DAS CADETRAS DO TEATRC - DIA

LAYSA liga o interruptor acendende uma luz no centro do PALCO
ao longe, iluminando parcamente o HALL.

LAYSA anda pelo HALL e quando passa pela ARQUIBANCADA
superior, MONSTRO estd na escuridido pendurado na ARQUIBANCADA
superior chservande enquanto ela passa.

LAYSA caminha entre as cadeiras tranquilamente e cantarolando
em diregio ao PALCD. Por detrds dela, a silhueta com olhos
vermelhos do MONSTRO aterrissa no chio silenciosamente e se
esconde nas POLTRONAS prdximas e passa a seguir LAYSA.

LAYSA continua andando sem perceber e a silhueta do MONSTRO

continua aparecendo por entre as cadeiras seguindo-a, pulando
de fileira em fileira.

INT. INTERICR DO TEATRO - PALCO PRINCIPAL - DIA

Ela chega ao palco e sobe os degraus. A silhueta se move
rapidamente entre uma fileira de POLTRONAS da plateia.

Fonte: Autoria propria.



LAYSE percebe o movimento, para & olha por um tempo para as
POLTRONAS totalmente vazias.

Ela dd de ombros e segue seu percursoc indo para o CAMARTIM
perto das cortinas.

Enquanto LAYSA estd seguindo seu caminho, MONSTRO sobre
sorrateiramente para o PALCO e se esconde por tras das
CORTINAS.

MONSTRO vé& LAYSA entrando no CAMARIM por baixo dos entulhos
atrds da cortina em que ele esti escondido.

INT. INTERIOR DO TEATRO - CAMARTIM - DIA

Laysa liga a luz atrds envolta do ESEELHO e fica olhando as
espinhas no rosto, ela tem a impressdo de ter visto algo pelo

reflexo e se vira desconfiada.

LAYSA sal do camarim para wverificar se algo esti errado.

INT. INTERIOR DO TEATRO — PALCO PRINCIPAL - DIA

Quando sai, a silhueta de oclhos vermelhos de MONSTRO estd
grudado na parede de do umbral da porta. Logo ele desce e
volta a se esconder nos entulhos.

Laysa olha de um lado para o outro achando estranho e se
senta em um BANQUINHO perto. Ainda desconfiada ela pde sua
BOLSA ao seu lado, abre ela revelando o TUTU. Ela pega sel
celular e fica passando feed um pouco tensa.

MONSTRO se aproxima dela sorrateiramente.

LAYSAE contimua alheia mexendo em seu celular. A silhueta de
olhos vermelhos se aproxima de forma sinistra por trds dela.

A m3o magra com unhas grandes aparece na luz em diregdo as
costas de LAYSA.

Subitamente, o celular toca e LAYSA se levanta. A mio da
criatura se retrai rapidamente.

LAYSA
Als7?... Ah! 0i, tudo bem?.... Eu ja
estou no teatro. Tu naoc wvem,

naot...

Enquanto ela esti de costas MONSTRD estd agachado escondido
vendo ela falar ao telefone indo de um lado para o outro.

Fonte: Autoria propria.
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LAYSA (CONT'D}
Mulher, eu nac sei, acho que vai
Ser semana gue Vell.... 1sso. Talwvez
se eu...

MONSTRO dd alguns passos e bate em algo que faz barulho
baixo, como um pequenc arranhado no chio.

LAYSAE para abruptamente de falar e olha pra trés em diregio
do som. Ela fica calada olhando.

AMIGA DE LAYSA
(voz sainde do celular
baixinho)
La-Laysa, tid tudo bem? Laysal

LAYSA
(desconfiada)
Mas o que mer...

LAYSRE vé, de repente, a silhueta no meio das coisas abrir os
olhos vermelhos. Ela grita e se afasta em passos largos.

MONSTRO pula em cima do banco, ficando totalmente & mostra na
luz.

LAYSA joga o celular nele apavorada. Andando para tras ela
tropega e cai.

MONSTRO desce do banco devagar olhando fixamente para ela.
0 celular acerta em seu rosto fracamente e ele rosna pra ela.

LAYSA (CONT'D)
_ (Assustada quase gritando)/
NAQ! AT MEU DEUS, SAI DAQUI!
AHHHH!!!

LAYSRE sal se arrastando em desespero e conseque se levantar e
foge.

LAYSA (CONT'D)
AnAARhhh SOCOOORRO! TEM UM BICHO

AQUI DENTRO!

LAYSE consegue se levantar e sal correndo gritando pelo HALL
das cadeiras da plateia.

MONSTRO val atrds dela mais rapido e para. Ele estica a maoc e
olha triste para LAYSA que es5td correndo e gritando ac longe.
Ele fica triste e suspira desapontado. Todos o julgawvam mal
POr Ser um monstro.

Ele =5 queria dangar. BZmava balé.

Fonte: Autoria prépria.
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0 MONSTRO se encolhe triste, olha para o lado e vé e ela
deixou a bolsa. Na bolsa estava pra fora uma parte do tutu de
bale,

Ele did um sorrisinho feliz e val pegar a vestimenta.

Animado, ele coloca o tutu até ficar encaixado em sua
cintura.

Ele vai para o centro do palco, se posiciona meio desajeitado
porém engragado. Fica de ponta de pé€ e faz um giro
desengongado desequilibrando-se.

Ele para, se posiciona novamente e realiza passos tipicos e
balé. Depois de alguns rodeopios divertindo-se muito ele
salta.

Ainda no ar, a luz do refletor ofusca sua nova silhueta de
dangarino e os créditos comegam a aparecer.

Fim

Fonte: Autoria prépria.
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