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RESUMO

A animacao ¢ uma midia resultante da necessidade do ser humano de contar histérias que se desenvolveu
economicamente ao longo dos anos. Contudo, a sociedade atual carece de ateng@o sobre temas dificeis de se
lidar emocionalmente, como o luto. Utilizar animagdes para auxiliar as pessoas a engajarem tais temas pode
ser uma estratégia de conscientizacao eficiente. Portanto, o objetivo do trabalho ¢ composto pela criagdo de
um color script baseado em um roteiro autoral sobre o luto, contando com uma revisdo bibliografica
delimitada em trés temas: a animagdo, o design social ¢ o luto. Em cada area, inimeras animagdes foram
exploradas a fim de entender temas como narrativa visual, jornada do heroi, conscientizagao social e luto. O
color script foi criado a partir da adaptagdo da metodologia de Pivetta (2018), que ¢ delimitada como uma
espinha dorsal para criagdo de narrativas graficas a partir de principios do design visual. Esse trabalho pode se
tornar relevante para fomentar mais pesquisas capazes de unir as trés tematicas e incentivar a producao de
mais materiais audiovisuais acerca de temas sensiveis emocionalmente, como o luto. Ele também pode
auxiliar na producao cientifica a respeito da producao, utilizacdo e conhecimento a respeito de color script,

além de se estender para projetos futuros, como artigos e tese de mestrado.

Palavras-chave: color script, animagao, design social, luto



ABSTRACT

Animation is one of the results of the human need to tell stories and a medium that has developed
economically over the years. However, today's society lacks attention to issues that are difficult to deal with
emotionally, such as grief. Using animations to help people engage with these themes can be a good awareness
strategy. This work aims to create a color script based on an authorial script about grief. The work has a
bibliographic review delimited into three themes: animation, social design, and grief. In each area, a lot of
animation examples were mentioned to contribute to understanding themes such as visual storytelling, the
hero's journey, social awareness, and grief. The color script was created based on the adaptation of Pivetta's
(2018) methodology, which is called a backbone for creating graphic narratives based on visual design
principles. This work may become relevant to encourage more research capable of uniting the three themes
and encourage the production of more audiovisual materials on emotionally sensitive topics, such as grief. It
can also help in scientific production regarding the production, use, and knowledge of color scripting, in

addition to extending to future projects, such as articles and master's thesis.

Keywords: color script, animation, social design, grief
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INTRODUCAO

A necessidade do ser humano de criar narrativas pode ser percebida de maneira bastante
intrinseca desde os primoérdios da histéria. A interagdo com o ambiente ao longo do tempo
provocou a necessidade de registrar as sensagdes das experiéncias vividas. Isso se torna evidente
com a carga cultural deixada pelos povos de civilizagcdes remotas: Pinturas rupestres de cavernas
milenares que simulam cenas de cagas, esculturas egipcias dos templos, vasos gregos, sdo alguns
dos exemplos de como o ser humano sempre procurou contar historias, e ndo apenas a partir de
imagens isoladas, mas histdrias que utilizavam a ideia do movimento como recurso narrativo.

Em paralelo a isso, a evolugdo tecnologica possibilitou novos suportes para registrar as
histérias, permitindo o surgimento de algumas midias, por onde foi possivel contar e recontar as
narrativas ficticias ou reais, como livros, quadrinhos, ilustra¢des, fotografias e filmes. Mas uma
dessas midias em especial, possui um potencial singular: a animacdo. Dentro dos universos dos
desenhos animados, as narrativas ndo sao limitadas a anatomia ou fisiologia de atores, tampouco a
necessidade de figurinos, a equipamentos de iluminacao, fotografia, equipe de filmagem, dentre
outros, o que torna a aparéncia do mundo e dos personagens ser mais imaginaria, sem necessidade
de obedecer a padrdes presentes no mundo real. Em comparag¢do com os livros e quadrinhos, a
animacao ¢ capaz de tornar a experiéncia mais imersiva por consequéncia do movimento dos
desenhos, os quais requerem uma atengao diferente das midias que exigem leitura. Inclusive, a
linguagem visual presente na animacdo pode ultrapassar barreiras provenientes da diversidade
linguistica entre povos.

A animagao se desenvolveu muito a partir do inicio do século XX, principalmente apds o
lancamento dos primeiros longas-metragens animados pela Disney (FOSSATTI, 2009). A
animag¢do comecou a se estabelecer ndo s6 como um género especifico do cinema, mas também,
como uma forma de contar narrativas muito Unica, ¢ que foi muito bem utilizada, tornando-se,
atualmente, um recurso bastante lucrativo para a industria de entretenimento e de publicidade.

Dessa maneira, pode-se questionar se a animacao pode ir além de uma ferramenta lucrativa.
Como um campo dentro da area do design, a animagdo deve ser entendida para além de suas
funcionalidades estéticas, superficiais € mercadologicas. Como Braga (2011) e Redig (2011) bem

J4

afirmam, o design ¢ uma atividade precursora, e de tal forma, tem como importancia a sua
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finalidade social e a poténcia para poder levar informacdes e sensagdes as pessoas. Diferente de
diversas areas, o design deve ser focado no ser humano de uma forma empatica e social, e ndo tanto
individual.

Ao compreender a estrutura narrativa de algumas producdes animadas, pode-se surgir
justamente o questionamento acerca do papel social da animacgdo, e mais especificamente, do seu
potencial de tratar a respeito de temas sensiveis a satide mental e emocional. Podemos perceber isso
em animagdes 2D como Steven Universo (2014), em que alguns episddios tratam a respeito de
depressdo, ansiedade, abandono e preconceito; ou She-ra e As Princesas do Poder (2018), no qual
também pode-se perceber metaforas a respeito de relacionamentos abusivos, culpa,
responsabilidade e empoderamento.

Diante dessa possibilidade, percebeu-se que necessitam ser produzidas mais animagdes que
tratam de temas sensiveis, pois isso pode permitir com que tais temas sejam engajados de forma
eufémica e fantasiosa, ¢ auxiliar as pessoas a utilizarem tais narrativas como um recurso de
resiliéncia pessoal e ajuda-las a lidar com a satide mental e emocional de uma forma mais assertiva.

Com a pandemia ocasionada pela COVID-19, a qual provocou mais de 700 mil mortes de
brasileiros (CORONAVIRUS BRASIL), uma das emogdes mais recorrentes que tiveram de ser
vividas nesses ultimos anos foi o luto, que, como afirma Freud (2013), pode ocasionar um
sofrimento bastante expressivo € que também pode durar por um tempo indeterminado, podendo,
inclusive, afetar relacionamentos e atividades cotidianas significativamente.

Compreendendo-se a importancia dessa tematica, esse trabalho procura entender sobre o
potencial social da animagdo a respeito de temas sensiveis emocionalmente, principalmente,
focando no luto. Sera estudado acerca da animag¢do como uma ferramenta de engajamento social,
na medida em que se pode utilizar o design social como uma estratégia de vivéncia do luto,
utilizando-se principalmente o recurso das narrativas visuais.

Braga (2011, p.20) reflete de forma atual sobre o papel social do design grafico, abordagem
a qual podemos chamar de Design Social, a qual procura valorizar o papel da atividade do design
dentro da sociedade, contribuindo para questdes como a responsabilidade social de empresas e
profissionais liberais, ecologia, crise econdmica, cidadania e circulagdo da informagdo em meios

de massa, segmentados e de consumo, como materiais, simbolicos, politicos e culturais.
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A partir da compreensdo dessas informagdes, foi feita uma pesquisa bibliografica
exploratoria, procurando buscar os aspectos citados em pesquisas anteriores a respeito da animagao
e do luto, mas também realizando uma pesquisa por produgdes de animagao 2D que possam tratar
de temas sensiveis emocionalmente.

Como parte projetual da pesquisa, teve-se como objetivo inicial conceber um curta
metragem animado a respeito do luto. Contudo, pelo fato deste trabalho ser individual e com um
prazo curto, foi definido como projeto do trabalho o desenvolvimento de um color script baseado
em um roteiro autoral sobre o luto, focado principalmente no publico de 8 a 12 anos. A
classificagdo indicativa da historia ¢ de 10 anos para permitir o tratamento de temas sensiveis como
morte e tristeza profunda. Para a construcao do color script, foi utilizada a metodologia de Pivetta
(2018), no qual aborda a constru¢do de narrativas graficas seguindo principios do design visual.

Hannes Rall (2017) define o color script como um “mapa dramatirgico” do design de cores
de uma obra audiovisual. E semelhante a um storyboard colorido das cenas-chave, na qual
representa a mudanga do design de cores das cenas representando suas emogdes € ambientagdes,
demonstrando uma sequéncia cronoldgica da obra, que pode ser tanto cena por cena como por
momentos mais espagados e especificos, com uma linguagem muito semelhante a um quadrinho.

Dessa forma, o presente trabalho procura delimitar-se em 5 capitulos principais: o primeiro
serd tratado a respeito da animagao 2D, focando em contextualizar um pouco da sua historia, da
utilizag¢ao das narrativas visuais e do seu papel social. o segundo capitulo trata especificamente do
design social e de como ele pode ser essencial para a construgdo de estratégias de conscientiza¢ao
de temas sensiveis, unindo tal area com a animacao e com o luto, que € o tema do terceiro capitulo.
Neste, ira ser tratado rapidamente sobre o processo do luto e de seus estagios, além de procurar
entender como ele € representado em produgdes de animacao 2D. O penultimo capitulo sera o da
metodologia, onde sera aplicada a pesquisa bibliogréafica realizada na constru¢do dos capitulos
anteriores, e serdo relatadas todas as etapas necessarias para a produ¢ao de um color script baseado
em um roteiro autoral sobre o luto, desde seu roteiro, design de personagens, cenarios, storyboard e
0 proprio color script em si.

O trabalho se encerra com o capitulo das consideragdes finais da pesquisa e dos objetivos
alcangados no projeto, assim como consideragdes sobre possibilidades de futuro aprofundamento

da tematica em outras pesquisas.
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Esse trabalho pode se tornar importante para fomentar mais pesquisas capazes de unir as
tematicas abordadas e incentivar a producdo de mais materiais audiovisuais acerca de temas
sensiveis emocionalmente, além de tornar-se futuramente um projeto de animagdo completo.
Portanto, a pergunta gerada a partir dessas consideragdes ¢: Como a producdo de um color script
pode auxiliar as pessoas a entrarem em contato com temas sensiveis a satide emocional, como o
luto?

Em uma sociedade com constante dificuldade de falar sobre emog¢des desconfortaveis, ¢
muito facil esquecer a importancia de vivenciar emogodes dificeis de se lidar, e de entendé-las como
parte do processo de resiliéncia. Utilizar animagdes para auxiliar as pessoas a engajarem tais temas
e poderem entendé-los de forma mais amigavel € essencial para que possamos sempre nos permitir
sermos humanos.

Dessa forma, ¢ preciso haver mais projetos para a animagdo que abordem temas dificeis
para a satde emocional, e o luto, sentimento amplamente vivido durante a pandemia causada pela

COVID-19, torna-se uma das prioridades nesse aspecto.

1.1. Objetivos

1.1.1. Objetivo Geral

Criar um color script baseado em um roteiro autoral sobre o luto.

1.1.2. Objetivos Especificos

e Compreender a relagdao do design social e da animag¢do na criagdo de narrativas visuais.

e [Entender a animag¢ao como uma ferramenta de engajamento social € promogao de ideias.

e Estudar o papel do design social como estratégia de vivéncia do luto.

1.2. Justificativa
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Lidar com situagdes que causam sofrimento, angustia, tristeza, dor e outros sentimentos
desconfortantes nao € facil, e por muitas vezes, somos incentivados a sempre reprimir e esconder
essas emogoes, sem vivencia-las completamente ou entendé-las de onde vem e para onde vao, ou o
porqué de precisarmos senti-las. Uma dessas emogdes ¢ o luto, que, segundo Kiibler-Ross &

Kessler (2005):

Vivemos em uma cultura que ndo sabe como viver o luto. Ndo sabemos como
experienciar a dor, como entender seu processo. Vivemos em uma sociedade que
quer que voltemos ao normal o mais rapido possivel. Espera-se que retornemos ao
trabalho imediatamente, continuemos em movimento, para seguir com nossas
vidas. Mas ndo funciona assim.!

(KUBLER-ROSS; KESSLER, p. 8, 2005, tradugdo do autor)

Ao longo da evolugdo e disseminagdo de conhecimentos provenientes da area da
psicologia, ¢ possivel perceber que cada vez mais obras audiovisuais procuram entender e tratar de
temas sensiveis emocionalmente, como os filmes da Pixar “Divertidamente”, “Up: Altas
Aventuras" e “Valente”, os desenhos animados “Steven Universe” e “She-Ra e as Princesas do
Poder”, além de live actions como “Nise: O Coracdo da Loucura” e “As Vantagens de ser
Invisivel”. A partir de experiéncias empiricas, pode ser possivel encontrar pessoas que utilizam
dessas obras como um recurso de resiliéncia, o que pode ser extremamente Util dentro de um
processo de superacao ou vivéncia de uma situacdo desconfortavel, pois ao se identificar com a
narrativa proposta, percebemos que o que sentimos nao ¢ errado ou improprio, mas algo natural
que faz parte de sermos humanos.

Como seres sociais, tendemos a nos espelhar e ter empatia por pessoas, personagens,
narrativas e situagdes as quais podemos relacionar com nossa propria vivéncia, € quanto mais
diversificadas forem essas representagdes nas obras audiovisuais, mais pessoas podem adquirir
uma ferramenta para ajuda-las a lidar com as proprias emocdes e vivéncias, o que ¢
excepcionalmente importante dentro da sociedade atual onde ndo somos incentivados a parar e
focar nos proprios sentimentos ou a viver para além do trabalho.

A animacdo pode desempenhar um papel fundamental nesse processo, pois a sua
viabilidade de criar narrativas visuais fantasiosas, personagens imaginarios e cenarios fantasticos

permite explorar ainda mais as possibilidades de metaforas e histdrias que tratem de um tema

I'We live in a culture that doesn’t know how to grieve. We don’t know how to experience pain, how to understand its
process. We live in a society that wants us to get back to normal as soon as possible. We’re expected to go back to work
immediately, keep moving, to get on with our lives. But it doesn’t work that way.
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sensivel de uma forma que possa ser engajado socialmente sem causar fortes gatilhos emocionais,
como pode ser o caso de obras live action, por exemplo. Um caso relacionado a esse assunto pode
ser o feito por Forceville & Paling (2018), o qual foram reunidas algumas animacgdes que utilizam
metaforas visuais para representar a depressdo, e comentam que terapeutas poderiam usar dessas
animagdes como catalisadores para encorajar pacientes a falar dos seus problemas pedindo para
comentarem a respeito do que foi assistido.

E o Design também tem um papel importante no objetivo tracado neste trabalho, pois os
conhecimentos da é4rea do design, como cores, formas, materiais, linguagens e metodologias
projetuais, permitem realizar uma comunicacao visual efetiva, garantindo a criagdo de narrativas
visuais adequadas para os objetivos os quais a animag¢do precisa atingir. Como Lupton (2020)
destaca, o design ndo ¢ apenas uma mera solu¢do de problemas, ele incorpora valores e ilustra
ideias, e pode ter a capacidade de engajar as pessoas a tomarem atitudes e convidéa-las a mudarem
seus comportamentos.

Por isso, ter mais estudos com a unido das areas do Luto, do Design Social e da Animagao ¢
tdo importante. Compreender como a animagdo pode ser utilizada como uma ferramenta de
engajamento social para temas sensiveis como o luto, utilizando de conhecimentos do design, exige
que seja realizada uma pesquisa bibliografica nas trés areas, além de produzir mais obras animadas
que tratem de temas sensiveis, justificando, portanto, o projeto de um color script baseado em um

roteiro autoral sobre o luto.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1. A ANIMACAO
2.1.1. Animacdo 2D e sua historia

Contar historias foi algo que sempre esteve presente no desenrolar da trajetdria humana ao
longo do tempo. Essa necessidade por contar historias esteve presente no desenvolvimento dos
livros e quadrinhos, assim como nas ilustragdes, fotografias e filmes. E um destaque importante nas
midias do audiovisual é a animagao, formada por imagens (e mais especificamente, no seu formato
2D, desenhos) em movimento.

Utilizar de imagens em movimento também foi algo que esteve presente em consonancia
com a vontade humana de contar e criar histérias. Williams (2016) exemplifica alguns momentos
em que podemos perceber claramente a utilizacdo dessa técnica para compartilhar narrativas que
ficaram registradas eternamente, como, por exemplo, nas pinturas rupestres que tinham animais ou

pessoas com varios membros para simular movimento.

Figura 01 \ Exemplo de pintura rupestre com justapg_sigﬁo de dese
| . \. P ~‘. v

nhos similares

24 de junho de 2022

Ap0s a pré-historia, essa expressdo do movimento a partir de repeti¢do de imagens foi se
intensificando. Podemos perceber isso em alguns templos da Antiguidade como o feito em 1600 a.

C. por Ramsés 11, o qual construiu um templo para a deusa fsis com 110 colunas, e cada uma delas
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tinha a imagem da deusa pintada em uma pose levemente modificada, produzindo a ilusdo de que

ela parecia se mover para os cavaleiros nas carruagens (WILLIAMS, 2016).

Figura 02: Colunas do Templo da Deusa Isis, com ilustragdes da deusa em posi¢des ligeiramente diferentes entre si.

Fonte: DreamsTime Disponil amazing-columns-temple-isis-agilkia-island-
moved-philae-aswan-egypt-row-image157695442 Acesso em: 24 de junho de 2022
Ainda outro exemplo citado por Williams (2016), foram vasos gregos decorados com
imagens em estagios sucessivos de a¢do, no qual davam a sensacdo de movimento e continuidade
da agdo ao girar o vaso. Todos esses exemplos mencionados puderam ser percebidos também como
formas de realizar uma narrativa visual, tornando-se registro histdrico importante de véarias
civilizagoes.

Figura 03: Pintura de vaso grego de duas poses diferentes de corrida.

Fonte: IHMC Cmaps.
Disponivel em: https://skat.ihmc.us/rid=1K1G87QS8-PLJ50-1LOW/IMMAGINI%20CIVILTA'%20GRECA Acesso
em: 24 de junho de 2022

Esse acervo deixado pelas sociedades remotas pode ser visto por uma perspectiva a qual

podemos entender sobre como a representacdo do movimento por meio de imagens pode
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desempenhar um papel singular para poder ajudar na construg¢do de legados sociais. Como seria
possivel entender os costumes dos seres humanos da época da pré-historia, sem suas narrativas
visuais deixadas nas cavernas? Ou como poderia ser possivel descobrir alguns dos rituais egipcios,
sem as ilustragdes sequenciais de seus templos? Realizar esses questionamentos permite pensar a
animagdo como algo ainda mais intrinseco ao ser humano do que se pode pensar: pode-se
compreender a animag¢dao como uma ferramenta de expressao de sentimentos, de costumes e de
toda uma identidade cultural e social.

A utilizagcdo dessas técnicas de desenhos sequenciais permitiu que ao longo dos anos
fossem criados instrumentos, técnicas e dispositivos que permitissem criar narrativas visuais a
partir de imagens sequenciadas. Um deles foi a lanterna magica de Athanasius Kircher, em 1640,
uma espécie de projetor de imagens da época, que no lugar de fotos, eram projetadas pinturas feitas

diretamente sobre o vidro (WILLIAMS, 2016).

Figura 04: Ilustracdo representando o funcionamento da lanterna magica.

Fonte: Superinteressante
Disponivel em: https://super.abril.com.br/historia/lanternas-magicas-e-estereoscopios-a-netflix-do-seculo-19/ Acesso
em: 28 de junho de 2022.

Com cada vez mais descobertas sendo realizadas no século XIX, Peter Mark Roget avangou
seus estudos a respeito do principio da persisténcia retiniana, o qual trata a respeito da capacidade
dos nossos olhos de reter temporariamente a imagem de qualquer coisa que tenhamos acabado de
ver (WILLIAMS, 2016). Com esse principio ¢ que temos a possibilidade de acreditar na ilusao de
movimento a partir dos frames.

E com os conhecimentos difundidos de Roget, foram desenvolvidos outros dispositivos

opticos de forma muito diversificada durante o resto do século XIX:
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Figura 05: Mosaico com Invengdes da animagao, sendo 1- taumatropio, 2- fenaquistoscopio, 3- zootropio, 4-
praxinoscopio e 5- folioscopio.

Fontes: Carapaus Enjoados, Princeton University, Pinterest, Katie Animation & Andymation. Disponivel,
respectivamente, em: http://carapaus-enjoados.blogspot.com/2013/04/taumatropio.html#. YrntSXbMJD9
https://graphicarts.princeton.edu/2013/10/27/phenakistoscope/
https://katieanimation.wordpress.com/2015/03/04/praxinoscope-1877/
https://www.youtube.com/watch?v=p3q9MMh-M Acesso em: 24 de abril de 2023.

O taumatrépio ¢ composto por um disco com os versos com desenhos diferentes os quais
podem compor uma imagem sé ao serem rotacionados rapidamente. O mais classico € o que possui
um lado do disco com o desenho de uma gaiola, € no outro, de um passaro. (WILLIAMS, 2016).

Ja o fenaquistoscopio ¢ composto por dois discos montados em uma haste: o da frente com
frestas e o de tras com sequéncias de desenhos bastante parecidos. Ao girar ambos os discos e olhar
através das frestas, ¢ possivel perceber a ilusdo do movimento. Também ¢é possivel fazer uma
versdo com um disco sd, o qual pode ser observado o movimento através de um espelho.

O zootropio, ou roda viva, surgiu nos Estados Unidos em 1867 (WILLIAMS, 2016) e era
composto por uma longa tira de papel em um cilindro com frestas nas paredes, que ao ser
rotacionado dava a ilusdo de movimento dos desenhos. A inven¢do se tornou um brinquedo
popular da época, o que contribuiu para que algumas criancas pudessem desenvolver, desde cedo, a
trabalhar o aspecto de representar uma situacao a partir da sequéncia continua de desenhos.

O praxinoscépio foi criado por Emile Reynaud em 1877. A primeira vista, pode parecer

um pouco com 0 zootropio, mas algumas diferencas sdo claras: a primeira, ¢ que ao invés de
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utilizar de ilustra¢des, o praxinoscopio usa fotografias. Outra diferenga ¢ que foi colocada uma
substancia semelhante a um espelho, chamada “cristaloide”, no centro do cilindro, que refletem os
desenhos e dao um aspecto de filme.

O folioscopio, mais conhecido como flip book, surgiu em 1868 e tornou-se uma das formas
mais baratas e famosas para animar. Consiste em um bloco de folhas presas em uma das bordas
com desenhos que ao serem folheados rapidamente, ¢ possivel ter a ilusdo de movimento.

Esses dispositivos foram muito importantes para que os animadores pudessem estudar e
aplicar o principio da persisténcia retiniana, mas algo pouco enfatizado na obra de Williams (2016)
e em outras pesquisas que relatam a histdria da animagao, ¢ em como essas inovagdes se tornaram
brinquedos populares que ajudaram a criar memorias afetivas e uma sensacao de pertencimento as
criangas da época, ajudando no seu desenvolvimento lidico e na habilidade criativa. E possivel
perceber principalmente nas invengdes do zootrépio em diante, mas claramente se manteve
presente desde a lanterna mégica, ou talvez, até mesmo antes. Dessa forma, € possivel notar que as
animacodes, mesmo ainda nao estando presentes na forma que conhecemos hoje, ja eram utilizadas

também como uma forma de expressar emogdes.

Figura 06: Sequéncia de cavalos de Muybridge.

Fonte: Arte ¢ Multimédia. Disponivel em: https://digartdigmedia.wordpress.com/2017/12/09/muybridge-em-
movimento/ Acesso em: 02 de julho de 2022.
O surgimento da fotografia em 1820 foi de importante contribuicao para a histéria do
cinema, e consequentemente da animacao. O estudo do movimento dos animais pelos fisiologistas
franceses da época bebeu das fungdes desempenhadas da fotografia, e que foram ainda mais

superadas pelo Muybridge, inventor do zoopraxinoscépio, ¢ fez a famosa sequéncia de um cavalo
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galopando, para comprovar que em certo momento, todas as quatro patas dele ficavam suspensas

do chdo (GOMES, 2017).

Figura 07: Cinematografo.

Fonte: DunaPress. Disponivel em: https://dunapress.org/2020/03/14/0-cinematografo-dos-irmaos-lumiere/
Acesso em: 02 de julho de 2022.

A fotografia foi sendo cada vez mais desenvolvida até que foi possivel ocorrer o
desenvolvimento do cinematografo, apresentado pela primeira vez pelos irmaos Lumiére, capaz de
revolucionar completamente o entretenimento. A sétima arte comegou a existir como um grande
reflexo da realidade, como em produgdes do Trem Saindo da Estagdo e Operarios Saindo da
Fabrica. Gracas a George Mélies, a narrativa ficticia dos curtas de cinema se estabeleceu
fortemente, sendo capaz de inspirar diversos contadores de historias do século XX.

Dessa maneira, ndo demorou muito para que a combinacao entre desenhos e fotografias
finalmente acontecesse. James Stuart Blackton, com ajuda de Thomas Edison, publicaram, em
1906, “Fases comicas de faces engracadas™. Esse curta metragem, para alguns autores, como

Williams (2016) e Barbosa Junior (2005), ¢ considerado como a primeira animag¢ao da historia.

Figura 08: Frame do filme “Fases comicas de faces engragadas”.

2 Humorous Phases of Funny Faces
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Fonte: YouTube. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=wGh6maN412]1&ab_channel=LibraryofCongress Acesso em: 29 de junho de
2022.

A trama contava com um homem que baforava um charuto e soprava alguns anéis de
fumaca em sua amiga, que rolava os olhos, e logo em seguida era possivel ver sequéncias de um
cachorro pulando por um aro e um malabarista atuando. A inovagdo foi um sucesso instantaneo e
causou diversas gargalhadas no publico da época. Tanto nessa produ¢do quanto em “O desenho
encantando’, Blackton utiliza de forma muito semelhante aos dias de hoje a técnica da animagao
de recortes, adaptada ao meio digital em larga escala como “animacdo cut out”, que pode ser
considerada uma espécie de stop motion, o qual € realizada através da utiliza¢ao de fotografias, ou
seja: sdo tiradas fotos sequenciais de uma acdo, na qual a cada fotografia a imagem ¢ modificada
ligeiramente, causando a sensagdo de movimento.

Para outros autores, como Fossatti (2009), o filme “Fantasmagorie”, de 1908, produzido
por Emile Cohl, é considerado como a primeira animagio. O que todos os autores concordam é que
“Fantasmagorie” se tornou de fato o primeiro desenho animado, pois a técnica utilizada foi a mais
parecida com a que hoje ¢ conhecida como “frame a frame”, a qual consiste em desenhar cada
imagem que ird compor a sequéncia do filme, para que em seguida sejam exibidas a uma certa

velocidade, dando a ideia de animagao.

Figura 09: Frame do filme Fantasmagorie.

3 The enchanted Drawing
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Fonte: YouTube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=01d28X0lkJ4&ab_channel=phantascience

Acesso em: 29 de junho de 2022.

Cohl ¢ um quadrinista francés que conseguiu essa conquista a partir de uma proposta de

adaptar algumas tirinhas publicadas para animagao, e por isso o resultado atingido assemelha-se

mais com os desenhos animados que foram produzidos nos anos seguintes, com um aspecto mais

fluido e continuo.

Assim como Cohl, Winsor McCay também era cartunista, e foi criador da popular tirinha

“Pequeno Nemo na Terra dos Sonhos” e de muitas outras do jornal New York Herald. McCay ¢

reconhecido por possuir uma grande contribui¢do para o desenvolvimento da animacgao, pois com

todos os conhecimentos disponiveis na época, ele foi capaz de criar animagdes de uma forma mais

fluida e continua, levando seus personagens as telas em Pequeno Nemo (1911), que fez um sucesso

notavel no teatro Hammerstein em Nova York, 1911 (WILLIAMS, 2016).

Fi

gura 10: A esquerda, frame do curta “Pequeno Nemo”. A direita, imagem do filme da Gertie.
xS t
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Fonte: YouTube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=K8qow7jTyoM&ab_channel=silentfilmhouse

https://www.youtube.com/watch?v=32pzZHWUTcPc&ab_channel=OpenCulture
Acesso em: 29 de junho de 2022.
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Mas ainda mais famoso do que o curta do Pequeno Nemo, foi o de Gertie, 0 Dinossauro,
lancado em 1914. Esse filme foi capaz de incorporar diversas conquistas da animagao, servindo
como referéncia para diversas produgdes que surgiriam nos anos seguintes. De acordo com
Barbosa Junior (2005), o filme de Gertie ndo s6 permitiu com que varios dos principios da
animacao fossem criados, como o redesenho do cenario estatico em todos os mais de cinco mil
frames foi algo que impressionou nao s6 a comunidade académica, como também o publico.

Gertie foi capaz de inspirar diversos jovens artistas que decidiram seguir a carreira da
animacao e que também fizeram histdria com suas produgdes, como Walter Lantz, criador do Pica
-Pau; Dave Fleischer, idealizador do Popeye, da Betty Boop e Koko, o palhaco e inventor da
rotoscopia; e os estudios-satélite consequentes, como Warner Bros com Looney Tunes e MGM
com Tom e Jerry (BARBOSA JUNIOR, 2005) (FOSSATTI, 2009) (WILLIAMS, 2016).

Apods as produgdes inovadoras de Winsor McCay, a animagdo sofreu uma grande
industrializacdo na década de 1920, surgindo inumeros icones do entretenimento que sdo
reconhecidos até hoje, além de estidios e artistas renomados e igualmente exaltados. Esse foi um
aspecto bastante criticado por McCay na €poca, que segundo Williams (2016), afirmava seu
descontentamento com a direcdo em que a animacdo estava prosseguindo, pois embora tenha
surgido como uma forma de expressdo e comunicagdo artistica, o ramo estava sendo direcionado
apenas para um método de lucro, perdendo seu aspecto mais humanizado e social, o que conversa
bastante com a pesquisa mencionada para esse projeto, pois ¢ possivel perceber que a busca por
aspectos mais sociais da animacdo ja se mostrava evidente até mesmo na época de suas primeiras
experimentacdes e disseminagoes.

Um dos primeiros produtos famosos dessa industria foi o Gato Félix, um famoso gato preto
que possuia curtas relativamente simples, mas que permitia executar agdes que uma camera nao era
capaz de realizar. Uma coisa ainda mais marcante do Gato Félix, provavelmente herdado da fama
gerada pelo curta de Gertie, foi a personalidade do personagem, que cativava o publico e gerava

conexoes que marcavam as pessoas.

Figura 11: Imagem de um curta-metragem do Gato Félix, quando ainda nem tinha esse nome.
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Fonte: History Channel. Disponivel em: https://history.uol.com.br/hoje-na-historia/prototipo-do-gato-felix-faz-sua-
estreia
Acesso em: 01 de julho de 2022.

Com as animagoes do Félix, ndo demorou muito para que o estidio do Walt Disney também
comecasse a fazer sucesso, e em 1928, surgiu o Mickey Mouse em O Vapor Willie, que inclusive
foi um dos primeiros desenhos animados sincronizados com som. Dai em diante, a evolugdo das
animagdes da Disney provocou um grande engajamento do publico em prestar aten¢do nas
narrativas contadas, permitindo-o ficar cada vez mais entretido e sempre oferecendo mais

demandas.

Figura 12: Steamboat Willie a esquerda; The Skeleton Dance a direita e Flowers and Trees abaixo.

Fonte: YouTube. Disponivel, respectivamente, em: https://www.youtube.com/watch?v=BBgghnQF6E4 ;
https://www.youtube.com/watch?v=vOGhAV-84il
https://www.youtube.com/watch?v=_NKcsg8vE U Acesso em: 03 de julho de 2022.
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Os estudios foram muito importantes com os curta-metragens da época, langando os
desenhos com trilhas sonoras musicais, como a “Dan¢a dos Esqueletos”, e até mesmo com telas
completamente coloridas, como “Flores e arvores”, que foi colorido com o Technicolor, uma

técnica baseada na juncao de telas com as trés cores primdarias (Barbosa Junior, 2005).

Figura 13: Frame de Os Trés Porquinhos

Fonte: YouTube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=010923T2HQ4 Acesso em: 03 de julho de
2022.

O storyboard s6 comegou a ser utilizado nos estidios da Disney a partir do curta-metragem
dos “Trés Porquinhos” (FOSSATTI, 2009). O storyboard caracteriza-se por uma série de
desenhos que tornavam visiveis as sequéncias de cenas. Block (2010, p. 11) diz que as ilustragdes
do storyboard ditam como serd a aparéncia final do filme. Através deste recurso, ainda hoje
utilizado, as sequéncias das agdes-chave dos filmes e suas legendas eram fixadas a um quadro,

permitindo um guia para o animador construir as poses-chave.

Figura 14: Frame do filme Branca

de Neve e os Sete Andes.

Fonte: YouTube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=w-SFqcdUFRE Acesso em: 3 de julho de
2022.
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Apenas quatro anos depois do sucesso dos Trés Porquinhos, foi langado Branca de Neve e
os Sete Andes, que conseguiu mostrar de forma definitiva para o mundo o verdadeiro potencial do
papel da animacgdo, pois naquele momento, como bem definiu Barbosa Jinior (2005), nem
importava mais para as pessoas como era produzido ou qual o material ou técnica levou os artistas
aquele resultado: mas sim, como aquela producdo poderia ter um resultado que impactou
profundamente a emocao das pessoas, a partir de uma narrativa capaz de construir uma forte
conexao com o publico, marcando geragdes e mais geragdes de pessoas.

Um ponto interessante a se destacar com esse longa-metragem ¢ como a animagao
impactou o social das pessoas, de uma forma até mesmo a longo prazo. A animagao foi capaz de
transmitir uma mensagem tao forte que se tornou um repertdrio visual e narrativo compartilhado
por todos. Entender esses aspectos ¢ uma maneira de contribuir para o desenvolvimento de
narrativas para animagdes atuais utilizando corretamente de elementos que sejam capazes de
produzir metaforas poderosas capazes de carregar mensagens que possam vir originalmente de
demandas emocionais dificeis.

Um dos destaques das narrativas produzidas pela Disney, segundo Fossatti (2009), ¢ que
cada producdo ¢ circunscrita por uma histéria de desafio, mas, acima de tudo, pela crenca na
superacao e no sucesso. Dentro do imaginario permitido pelo universo das animagdes, consolidar
histérias nos quais 0s personagens passam por situagdes atipicas, porém identificaveis, cativou o
publico, permitindo com que a qualidade dos filmes nao apenas se estabelecesse no aspecto visual,
mas também no narrativo, e entdo nesse momento temos uma percepgao ainda maior sobre como
escolher boas histdrias foi essencial para o crescimento da Disney como estudio, e podemos aplicar
inclusive no contexto inserido no projeto: o aspecto das animagdes como uma possibilidade de
engajamento do publico a um tema sensivel.

Apods a Segunda Guerra Mundial e com o crescente acesso a televisdo, as animagdes
comecaram a se diversificar de maneira exponencial e foram criadas produgdes mais distintas, de
todos os lugares possiveis. Muitas experimentacoes levaram a produg¢do de animagdes mais
limitadas, simples e grosseiras, como as dos estudios UPA, além do desenvolvimento e
aperfeicoamento de técnicas que permitiram o langamento de filmes e seriados de uma forma cada
vez mais otimizada, como a fotocopiadora e os efeitos especiais provenientes da tecnologia

computacional.
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A computacdo grafica permitiu a concep¢do de producdes até entdo inimaginaveis,
inclusive de producdes live action, como Tron. Mas as animagdes também tiveram uma grande
vantagem com o avango tecnologico dos anos 80 e 90, permitindo o surgimento de obras
amplamente conhecidas e aclamadas, que inclusive mudaram a forma como as animagdes sao
aceitas na industria cinematografica atualmente, contando com Toy Story, o primeiro longa
metragem totalmente 3D, e com cada vez mais producdes que desatiam gradualmente efeitos
realistas e sinestésicos, como os sucessores Up: Altas Aventuras, Shrek, Como Treinar Seu
Dragéo, Rio e Frozen, por exemplo.

As animacgdes 2D também obtiveram uma grande vantagem como avango computacional,
adquirindo processos muito mais otimizados, permitindo um fluxo de trabalho menos estressante e
repetitivo para os profissionais da area, com ferramentas tecnologicas que contam com copias,
reprodugdes, pinturas automaticas e até mesmo com intervalagdes automaticas entre os keyframes®*.
Contudo, a animacao 2D atualmente se distanciou um pouco do cinema, fazendo mais presenga nos
seriados televisivos, curtas-metragens independentes ou como produgdes pontuais em plataformas
de streaming. Compreender e resgatar o potencial desse estilo de animagdo ¢ muito importante
devido a complexidade de possibilidades que ele pode alcancar, além da forma com que podemos
tratar temas sensiveis, principalmente para um publico mais infantil, de uma forma menos custosa
do que a animacao 3D.

Carvalho e Silva et al (2022) realizaram uma linha do tempo a respeito da animacao,
contando com algumas partes importantes da historia até os anos de 1920, que pode ser verificado a
seguir. Essa linha do tempo pode auxiliar a sintetizar e entender alguns pontos discutidos neste

topico.

Figura 15: Linha do tempo da animag@o de Carvalho e Silva et al (2022).

4 keyframe (traduzindo: frame-chave) sdo os frames que contém as poses mais importantes para os movimentos dos
personagens. Como por exemplo: um personagem piscando o olho geralmente possui trés keyframes: o olho
completamente aberto, o olho semiaberto, ¢ o olho completamente fechado. Os frames entre essas poses sdo chamadas
de intervalos.
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Fonte: Carvalho e Silva et al (2022).

Dessa forma, as animagdes atuais estao cada vez mais diversificadas e se esfor¢cando mais
para que sejam possiveis tratar dos mais diversos temas, utilizando de narrativas mais criativas e

menos rigidas, focando em temas que sejam mais relacionados com o nosso proprio cotidiano
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humano, permitindo com que as pessoas se engajem e possam ter uma identificagdo com a trama
narrada, e i1sso ¢ muito importante para que possamos identificar um papel social da animacao, e

saber enxerga-la para além dos seus fins de lucro para a industria do entretenimento.

2.1.2. Narrativa Visual ¢ Animagao

Squire (2014) nos d4 uma definigdo geral sobre narrativa: “uma cadeia de signos com
sentidos sociais, culturais e/ou historicos particulares” O autor enfatiza que as narrativas podem
implicar conjuntos de signos que se movimentam temporalmente, causalmente ou de alguma outra
forma socioculturalmente reconhecivel. Ainda segundo Squire (2014), a narrativa possui a
capacidade de operar em diversas midias, inclusive em imagens imoveis. Com essa defini¢do, pode
-se inferir que a narrativa deriva da sucessao de signos, independentemente do sistema de simbolos,
de midia ou de semidtica em que esta sucessdo ocorre. Contudo, o autor enfatiza que em uma
narrativa, o movimento de signo para signo tem um significado social, cultural e historico
reconhecivel, pois, para ele, as histérias ndo tém vigéncia universal; elas se valem de recursos
simbolicos sociais, culturais e historicos particulares e operam dentro deles. A “leitura” de histérias
pode, portanto, mudar ou se romper entre universos sociais, culturais e historicos distintos. Por isso
que com essa defini¢do, podemos enfatizar a importancia da constru¢ao de narrativas a partir de
imagens, ou seja, narrativas visuais.

Somando a essa definicdo de Squire (2014), Barthes (2011) enfatiza como a narrativa,
podendo ser sustentada de formas quase infinitas (pela linguagem articulada, oral ou escrita, pelas
imagens fixas ou moveis, pelo gesto), esta presente em todos os tempos, em todos os lugares, em
todas as sociedades, acompanhando, inclusive, a historia.

Barthes (2011) também reflete e disserta bastante sobre elementos basicos e gerais que
compdem as narrativas, assim como a sua estrutura base que serve para a constru¢ao de todas as
narrativas existentes. A partir da leitura de Barthes (2011), pode-se dizer que os elementos basicos
da narrativa sdo: a sequéncia, o tempo, o espacgo, o personagem e o narrador. Com todos esses

elementos definidos, ¢ possivel criar uma narrativa.

Block (2010) divide a estrutura da narrativa em trés partes:
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e a exposicao: definida pelos fatos necessarios para comegar uma historia. Block (2010)
inclui nesses fatos a identidade dos personagens principais, sua situacao na trama, sua
locagdo e época. E importante que o publico entenda os fatos da exposi¢do, pois caso
contrario pode comprometer o envolvimento com a historia, e sua conexdo com ela. Block
entdo cita exemplos de técnicas que os roteiristas utilizam para fazer uma boa exposi¢ao
dos fatos. Essas descri¢des podem ser inclusive relacionadas com a maneira que Barthes
(2011) comenta sobre elementos basicos da narracao, o qual sdo incluidos a sequéncia, o
tempo, 0 espago, o personagem e o narrador.

e 0 conflito: ¢ a parte do meio da historia. Block utiliza esse nome por causa da intensidade
do conflito (interno ou externo) que vai aumentando a medida que a historia progride. Na
exposicao, os conflitos sdo leves, e a medida que a historia se desenrola, o conflito vai
ficando mais intenso, levando os personagens a tomarem decisdo, numa parte essencial em
que hé o maximo de conflito, chamada de climax. O autor comenta que os conflitos internos
envolvem batalhas emocionais que os personagens travam consigo mesmos, levando-os a
enfrentarem dilemas ou dificuldades que possam ir de encontro com seus sensos morais. Ja
o conflito externo ¢ referenciado por situacdes fisicas, geralmente relacionado a um conflito
entre personagens. Um tipo de conflito ndo exclui o outro, ou seja, uma narrativa pode
conter ambos os conflitos internos e externos.

e aresolucdo: ¢ 0 momento em que a historia se prepara para encerrar. Block comenta que ¢
importante que o publico tenha um tempo para se recuperar da intensidade do climax e
refletir sobre o conflito da narrativa. Outrossim, existem personagens e situagdes
secundarias que ndo sdo finalizadas até o climax, e precisam de um pouco mais de tempo
para terem suas histérias completadas, o que se torna uma combinagao interessante para um
momento de recuperagdo de energias apos toda a intensidade do conflito. O tempo e o tipo

de resolugdo vao ser muito variados de acordo com a necessidade da narrativa.

Block (2010) também fala sobre o grafico da intensidade da narrativa, o qual, segundo
Lupton (2020), foi criado por Gustav Freytag, chamando-o de o arco narrativo. Freytag dividiu a
sequéncia do grafico em cinco partes: exposi¢do, aumento da a¢do, climax, declinio da agdo e

conclusao, ou desfecho.



Figura 16: Grafico da Intensidade da Narrativa.
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Fonte: Adaptado de Block (2010).

O padrio de subida e descida do grafico ¢ geralmente visualizado como uma pirdmide, com
o climax no ponto mais alto da agdo. Lupton (2020) também diz que esse grafico ficou conhecido
como Piramide de Freytag ou Triangulo de Freytag. A autora introduz em sua obra o arco narrativo

com analogias a respeito da montanha russa, pois, tal qual o brinquedo, o grafico da intensidade

narrativa possui em sua base um conflito que vai crescendo em dire¢ao ao climax, dando inicio a

uma descida muito rapida, gerando um grafico semelhante a uma montanha russa.

Figura 17: Arco da Narrativa.
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Fonte: Adaptado de Lupton (2020).

Block (2010) também discute bastante sobre a precisdo do grafico da intensidade da
narrativa, pois no lugar de uma progressao linear, os conflitos da narrativa vao apresentando
nuances, com ascensoes e declinios que, da mesma forma do exemplo da figura 18, vai crescendo

em intensidade até atingir o climax, e decai rapidamente apds esse pico durante a resolugdo.
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Segundo Lupton (2020): “A oscilagdo entre altos e baixos confere as historias seu satisfatorio senso
de conclusdo. Narrativas complexas contém historias dentro de histérias e conflitos dentro de

conflitos”.

Figura 18: Grafico da Intensidade da Narrativa mais complexo.
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Fonte: Adaptado de Block (2010).

Esse conceito pode ser encontrado em diversas obras, como livros classicos e contos de
fadas, como Lupton (2020) utiliza a historia dos trés porquinhos de exemplo. Algumas obras
podem pular algumas etapas ou adicionar novas, mas no geral, a ideia do ciclo permanece e ¢ uma
maneira efetiva e cldssica de pensar uma narrativa. Na narrativa dentro das animagdes, podemos

explorar exemplos como A Familia Mitchell e A Revolta das Maquinas e O Menino e o Mundo.

Figura 19: Imagem do filme A Familia Mitchell e A Revolta das Maquinas
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Fonte: YouTube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=_8kRAIYnmvU Acesso em: 4 de abril de
2023

Em A Familia Mitchell e A Revolta das Maquinas, o inicio do longa-metragem ¢ a
narracdo da protagonista a respeito da historia e da familia dela, com uma quantidade de conflito
baixa, e vai aumentando ligeiramente com as desavencas familiares entre ela e o pai. A intensidade
do conflito progride ainda mais com a revolta das maquinas e o encontro de alguns robos com a
familia. O conflito atinge seu apice com a aproximagao do enfrentamento da familia com os robods e

cai rapidamente com a derrota do celular no copo d’agua.

Figura 20: Imagem de O menino € o0 mundo

Fonte: Adoro Cinema. Disponivel em: https://www.adorocinema.com/filmes/filme-202641 Acesso em: 4 de abril de
2023



https://www.youtube.com/watch?v=_8kRAlYnmvU&ab_channel=NetflixBrasil
https://www.adorocinema.com/filmes/filme-202641/
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Outra obra com uma narrativa menos linear, mas com progressao de intensidade de conflito
da narrativa ¢ O menino e o mundo, um filme infantil nacional que consegue produzir uma
narrativa quase que completamente visual, se ndo fosse a trilha sonora que permitisse uma imersao
ainda mais completa da historia. Nela, percebemos pequenos picos de conflito a medida que
acompanhamos a viagem do menino pelo mundo afora. O filme possui alguns picos de conflito,
sendo o maior deles 0 momento em que presencia o carnaval e a batalha entre as aves, em que o
filme faz diversas denuncias econOmicas, sociais € ambientais. O declinio de intensidade é um
pouco mais lento do que nos exemplos anteriores, mas ainda se encaminha para a resolucao da
mesma forma.

Além do arco narrativo e dessa estrutura de trés arcos discutida, existem outros modelos
narrativos importantes e que sao bastante utilizados e abordados na literatura. O principal deles ¢ o
ciclo da Jornada do Herdi, esse modelo ficou conhecido pela publicac¢do “O heroi de Mil Faces”,
de Joseph Campbell, aplicando o conceito em diversas obras de literatura da época (LUPTON,

2020).

Figura 21: Esquema da Jornada do Herdi.
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O ciclo comega com o her6i no mundo cotidiano, até que ele ¢ chamado para uma aventura
em outro mundo (chamado de mundo especial). Apos recusar o chamado e encontrar com o seu
mentor, ele realiza a travessia do limiar entre os mundos em busca de cumprir sua missdo. Para
isso, ele precisa passar por provacdes, aliados e inimigos, até se aproximar no climax de sua
aventura e realizar uma grande provag¢do, a qual pode, em alguns casos, desencadear na morte e
eventual ressurreicdo do herdi. Apos apoderar-se da sua recompensa, ele realiza o regresso de volta
ao mundo cotidiano, agora com costumes ¢ aprendizados novos. E assim o ciclo recomeca e se

repete inimeras vezes.

igura 22: Imagem do filme Piper
- —L—

Fonte: Disney. Disponivel em: https://www.disneyplus.com/pt-br/movies/piper-descobrindo-o-mundo Acesso em: 4
de abril de 2023

No curta animado Piper (2016), podemos ver um ciclo de jornada do herdi que corresponde
bem a imagem apresentada anteriormente. A historia do filhote de passarinho comeca com ele no
mundo cotidiano, vivendo em seu ninho na praia, e sua mae realiza a chamada a aventura com o
objetivo de fazer o filhote conquistar sua independéncia e conseguir buscar alimento sozinho. A
resisténcia de Piper a aventura de enfrentar o enorme mundo em volta de seu ninho representa a
fase de recusa do chamado, que permanece até o filhote encontrar o mentor, que no caso, ¢ o
ermitdo. A partir disso, Piper descobre um novo mundo, o mundo especial, e seu enfrentamento
permite com que supere seu medo e dificuldade de buscar alimento sozinho. O final do curta-
metragem representa justamente o ciclo voltando a sua origem: Piper saindo do ninho assim como
no comeco do filme, contudo, sua nova perspectiva o permite lidar com o mundo a sua volta com

muito mais coragem e determinagao.
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Figura 23: Imagem do Filme Homem Aranha no Aranhaverso
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Fonte: YouTube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=g4Hbz2jLxvQ Acesso em: 4 de abril de 2023

No longa-metragem Homem Aranha no Aranhaverso (2018), o protagonista vive um bom
exemplo do ciclo da jornada do hero6i: Miles comeca a histéria no seu mundo cotidiano, como um
adolescente normal que possui conflitos familiares triviais e uma rotina escolar tradicional na nova
escola. O chamado para a aventura acontece quando os poderes comegam a aparecer devido a
picada da aranha radioativa, e o personagem encontra o outro Homem Aranha, o qual pede para
Miles parar o Rei do Crime. Inicialmente Miles recusa o chamado, mas ainda tenta se acostumar
com seus novos poderes. O encontro com o mentor e a travessia do limiar acontece quando Miles se
depara com ainda mais um Homem Aranha e comeg¢a a aprender consideravelmente o
funcionamento das suas habilidades a medida que enfrenta os inimigos do filme. O momento de
luta entre todos os Homem-Aranha ¢ o Rei do Crime ¢ o momento de maior provagdo do
personagem, o qual quase morre, se ndo fosse o seu pai o apoiando de longe, entdo ele se apodera
totalmente seus poderes, obtém suas recompensas e volta a vivenciar sua vida de adolescente do
mundo cotidiano, mas com os aprendizados conquistados com sua aventura no multiverso.

Com esses conceitos a respeito de narrativa e narrativa visual estabelecidos, ¢ possivel
encontrar maneiras de utilizar essas metodologias narrativas para causar um engajamento social
nos telespectadores, e dessa forma, promover mudangas sociais a respeito de temas sensiveis, como
o luto, por exemplo. Para entender mais sobre isso, ¢ importante observar a profundidade que
projetos de design de animacdo possuem. Dessa forma, ¢ essencial ter uma aten¢do voltada nao

apenas para a parte técnica da animagdo e do design, mas também conceitos sobre design social.

2.2. O DESIGN SOCIAL


https://www.youtube.com/watch?v=g4Hbz2jLxvQ&ab_channel=SonyPicturesEntertainment
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2.2.1 O papel social do Design e da Animagao

Nao so6 o papel profissional e técnico da profissao do designer foi sendo discutido ao longo
dos séculos, como o papel social também vai ficando cada vez mais claro a medida que o design se
estabelece como demanda de outras areas da sociedade. Os anos 60 foram particularmente
importantes para procurar um papel social para o design e distancid-lo de uma delimitacao
meramente pragmatica. Miyashiro (2011, p. 65) aborda que nessa década, varias organizacoes ¢
movimentos buscaram propostas para mudancas politicas, sociais e culturais. Uma delas ¢ o First

Things First.

Figura 24: Imagem da publicagdo do Manifesto First Things First de 1964.

Fonte: Design is History. Disponivel em: http://www.designishistory.com/1960/first-things-first/ Acesso em: 18 de
abril de 2023

O manifesto First Things First foi escrito e lido pelo designer britanico Ken Garland, em
um encontro da Sociedade das Artes Industriais. No texto, assinado por vinte e dois profissionais
que participaram do encontro, hd um tom de revolta relacionada ao padrdo de consumo altamente
pressionado pela publicidade e propaganda, ¢ em como os profissionais da area do design vém
gastando suas habilidades criativas em comunicacdo com propoésitos triviais € que pouco
contribuem para propriedade nacional. O manifesto tem como intuito o redirecionamento da
atencdo e energia dos profissionais para demandas mais urgentes € que promovem “maior

consciéncia do mundo, a cultura, a educagdo ¢ o comércio".
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Braga (2011) aborda que desde a década de 90 o questionamento da funcao social do design
tem se intensificado, devido a area estar inserida em “um mundo globalizado, em crise ecologica e
com mudangas cada vez mais rapidas na comunicagdo, na economia, politica e cultura”, e isso pode
ser comprovado pela renovagao do First Things First em 1999.

No atual século, o termo design ¢ discutido por grandes instituigdes que procuram deixar o
termo atualizado e coerente com as fun¢des desempenhadas pelos designers. Essas definigdes vao
evoluindo num ritmo que procura se parecer com a velocidade do desenvolvimento social geral,
acompanhando as novas tecnologias e papéis de trabalho. Na 29th General Assembly in Gwangju,
na Coreia do Sul, o Comité Profissional do, na época, Conselho Internacional de Sociedades do
Design Gréfico (ICSID), determinou o termo design industrial como “um processo estratégico de
solucao de problemas que impulsiona a inovagao, constrdi o sucesso nos negocios € leva a uma
melhor qualidade de vida por meio de produtos, sistemas, servigos e experiéncias inovadores®”
(World Design Organization, 2016). Com essa defini¢do, ¢ possivel notar o foco do papel do
designer no desenvolvimento de artefatos principalmente fisicos, € seu desempenho possui
principalmente um mérito econdmico, € nado muito social.

Em 2019, o International Council of Design (ICoD) procurou redefinir mais uma vez o

termo design, e até hoje encontra-se como:

Uma disciplina de estudo e pratica focada na interagdo entre uma pessoa - um
"usuario" - € 0 ambiente feito pelo homem, levando em consideragdo consideragdes
estéticas, funcionais, contextuais, culturais e sociais. Como uma disciplina
formalizada, o design é uma construgdo moderna. ¢

(International Council of Design, 2019, tradugéo do autor)

Dessa forma, ¢ possivel perceber uma maior valorizacdo do Conselho a respeito do aspecto
teorico do design. Tratar a area do design como area ndo apenas de mercado, mas também de
estudo, ¢ essencial para enfatizar a responsabilidade social que o designer possui, como foi citado
anteriormente por Braga (2011). Além disso, tdo importante quanto perceber a evolugdo da relagao
entre teoria e pratica no bom desempenho do trabalho de design, é perceber também o foco nas
pessoas que sdo beneficiadas pelo design (o qual chamam de usuério), contribuindo ainda mais

para o potencial humano e social que o design pode atingir. O ICoD ainda complementa:

> Industrial Design is a strategic problem-solving process that drives innovation, builds business success, and leads to a
better quality of life through innovative products, systems, services, and experiences.

% Design is a discipline of study and practice focused on the interaction between a person — a ‘user’— and the man-
made environment, taking into account aesthetic, functional, contextual, cultural and societal considerations. As a
formalized discipline, design is a modern construct.
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As vezes, sio projetadas 'coisas' que ndo deveriam existir, contribuindo para o
excesso de lixo nos aterros. Embora valorizemos a criagdo de objetos funcionais e
estéticos, acreditamos que o design do futuro fard as pessoas repensarem seus
desejos e questionarem sua necessidade de mais “coisas”. As formas de design para
amanhd podem se tornar, por exemplo, a criagdo de uma rede de pessoas reunidas
para influenciar os governos a estabelecer uma politica ou sistemas para
compartilhar e reutilizar bens tangiveis.”

(International Council of Design, 2019, traducdo do autor)

O Conselho, portanto, ndo apenas demonstra um termo que abrange o papel do designer,
como também critica um “fazer” do design que contribui para necessidades superficiais e que
mantém o consumo excessivo das pessoas, exemplificando um aspecto social importante da area de
atuacao.

Como foi introduzido neste topico, a discussdo acerca da terminologia do design e da sua
abrangéncia social ¢ relevante para que a profissdo do designer ndo seja reduzida a producdo de
bens materiais esteticamente agradaveis, para que dessa forma a drea ndo se aproxime, como bem
disserta Bonsiepe (2011), “do efémero, da moda, do obsoletismo rapido, do jogo estético-formal,
da glamourizagdo do mundo dos objetos”. E uma tentativa de quebrar a frequente associagdo “a
objetos caros, pouco praticos, divertidos, com formas rebuscadas e gamas cromaticas chamativas”,
utilizadas como uma maneira de manter o status quo de classes sociais mais favorecidas com
produtos que possuem uma riqueza estético-formal, porém pobreza em proposito de mudancga e
desenvolvimento social coletivo.

Discutir, revisar e ampliar o termo design e inserir seu papel social € importante para evitar
uma banalizagdo feita pelos proprios designers, afinal, a superficialidade da area alegada por
pessoas leigas ja ¢ outro desafio a ser superado, e pode ser perigoso que essa banalizagdo continue
sendo alimentada pelos proprios profissionais. Com esse propdsito de expansao das fungdes e do
papel do design, o termo “design social” comeca a ser um termo bastante falado em publicacdes
que tratem dos mesmos questionamentos que estdo sendo tratados neste capitulo.

Lima & Martins (2011, p. 115) definem o design social como “uma abordagem de projeto

que implica tanto metodologias participativas como motivagdes projetuais e consequéncias sociais

do processo de design.” Eles complementam também afirmando que o design social “promove

7 Sometimes, 'things' are designed that should not have been, contributing to the excess of waste in landfills. While we
value the creation of functional and aesthetic objects, we believe that the designs of the future will be about making
people rethink their desires, and question their need for more ‘stuff’. Forms of design for tomorrow may become, for
example, the creation of a network of people brought together to influence governments to establish a policy or systems
to share and re-use tangible goods.
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valores como sustentabilidade e desenvolvimento sociocultural". Neves (2011, p. 45) utiliza o
termo design social como sindnimo de um design grafico socialmente engajado ou socialmente
responsavel. A autora alega que essa area esta cada vez mais presente nas discussdes académicas e
profissionais, fruto de uma tendéncia mundial na qual cada area do conhecimento esta tomando
consciéncia da responsabilidade dos efeitos que cada individuo e grupo social tém na sociedade.
Ainda segundo a autora:

O estimulo a atividade profissional consciente de seu papel social vem ganhando

espacgo nos textos sobre design e o conhecimento tedrico tem sido mais valorizado e

apreciado gracas a atitudes de profissionais e professores da area em prol da

disseminag¢do de suas ideias e de uma reflex@o critica da nossa profisséo.
(Neves, 2011, p. 45)

Dessa forma, temos demonstragdes de como a definicdo de design estd gradativamente
mais interligada com o seu propdsito social, além de compreender também a area do design social,
a qual possui como foco justamente a aplicacdo de projetos de design focados em fazer parte de
uma mudanga no quadro social, econdmico e politico das pessoas, principalmente a partir de
estratégias de conscientizacdo. Miyashiro (2011, p. 65) ainda vai além e aborda que o design “se
insere no dia a dia, nas necessidades das pessoas, no que as dignifica enquanto ser humano ou as
permite exercer cidadania com mais plenitude”.

A animagado, entendida também como uma area do campo do design grafico, também pode
fazer parte das ferramentas que auxiliam no engajamento social a partir de estratégias de
conscientizacdo. Carvalho e Silva et al.(2022, p. 95), alegam que “as producdes audiovisuais tém
utilizado cada vez mais a sua influéncia na conscientizagao do publico acerca de assuntos com
relevancia social”. Sdo exemplos de projetos com propositos sociais que o proximo topico aborda,
na tentativa de explorar a maneira que as narrativas visuais animadas podem conscientizar um

determinado publico.

2.2.2 Animagao como ferramenta de Engajamento e Conscientizagdo Social

Uma das potencialidades da animag¢do e da narrativa visual é poder se comunicar com 0

publico através de metaforas e de expressdes nao verbais. A partir dessas metaforas, pode-se trazer

uma comunicagdo mais ampla para as pessoas, permitindo-as adquirirem o conhecimento de um
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determinado assunto sem necessitar de uma bagagem técnica prévia.

Tais metaforas também podem trazer eufemismo para o assunto tratado, dando a
possibilidade de engajar publicos ainda mais distintos e mais delicados, principalmente o infantil.

Forceville & Paling (2018) inclusive analisam a importincia e estratégias possiveis dessas
metaforas em filmes animados que abordam depressao, demonstrando, inclusive, a capacidade da
animacao como possivel ferramenta para abordar sobre problemas de satide mental.

Carvalho e Silva et al (2022) citam alguns exemplos de animagdes que possuem
importancia para a sociedade, como, por exemplo, My Life is Worth Living, uma websérie com
episoddios de duracdo aproximada a 5 minutos, a qual tem como objetivo levar a jovens que
tentaram suicidio ou pessoas que conhecem pessoas que tentam suicidio maneiras mais assertivas
de como lidar com tais situagdes, e de como podemos falar sobre esse tema com as pessoas. Uma
série muito importante de ser divulgada em razao da necessidade das pessoas que tentam suicidio

ouvir esses tipo de mensagem.

Figura 25: Imagem do filme Is Anybody Out There?

&
Fonte: YouTube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=xgKdiPFrdl0 Acesso em: 4 de abril de 2023

Is Anybody Out There? ¢ um curta metragem utilizado como estratégia de
conscientizacdo da Barbara Sinatra Children’s Center Foundation, para auxiliar como campanha

que explora a necessidade de jovens a procurar ajuda a respeito de algum problema sério.

Figura 26: Imagem do filme Are You Ok?
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Fonte: YouTube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=tJsGGsPNakw Acesso em: 4 de abril de 2023

No curta metragem Are You Ok? (2021), vemos a histéria de dois personagens lidando
com um enorme bullying que comega a afetd-los na internet e na vida real. Noah e Raquel
vivenciam situagdes bastante realistas e demonstram que resolver esse tipo de solu¢do € muito mais

complexo do que simplesmente ignorar.

Figura 27: Imagem do trailer do filme Je Me Gratte

Fonte: Encounters Film Festival. Disponivel em: https://www.encounters.film/selfscratch Acesso em: 5 de abril de
2023

Je Me Gratte ¢ um curta metragem francés que foi traduzido em alguns paises como Self
Scratch. Dirigido por Chenghua Yang, o filme conta a histéria de Wen, uma mulher que esta
sofrendo por um término de um relacionamento. A dor desse rompimento ¢ tamanha que a
personagem passa por um processo de auto isolamento, e acompanha-se durante o curta-metragem
uma grande conversa que ela tem consigo mesma, e embarca numa jornada de recuperar a sua
propria confianga, que ela descobre ter sido a maior perda do relacionamento, € ndo o amor.

O curta-metragem trabalha com diversas metaforas (e algumas cenas literais também) que
retratam o processo da Wen de se machucar por causa da perda de sua autoestima, e o climax do

filme ocorre quando ela se quebra por completo, em varias partes menores dela mesma, e precisa se
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reconstruir. O final deixa sutil como o processo de um término pode ser bem parecido com o
processo de luto de perder uma pessoa amada, mas que aos poucos, ele pode ser lidado, sendo
possivel conviver com essa dor. Esse projeto possui um bom engajamento para pessoas que passam
por um processo tao comum como esse, mas que a0 mesmo tempo consegue ser traumatico e
bastante doloroso.

Todos esses sdo exemplos de como a animagao pode engajar pessoas, ou seja, demonstra
uma possivel capacidade de mover grupos de pessoas a realizar reflexdes internas sobre suas
proprias vidas e atitudes, além de promover mais oportunidades para minorias sociais, fazendo-as
se sentir pertencentes a um grupo social e capazes de também promover mudangas em suas vidas e
nas de outras pessoas ao redor do mundo. Ainda existem animacdes que tratam especificamente

sobre o luto, que serdo tratadas no proximo capitulo.

23.O0LUTO

2.3.1. O processo do Luto e seus estagios

O luto pode ser caracterizado como um processo pelo qual sentimos a dor da perda de uma
pessoa ou qualquer ser vivo querido. O luto pode ser experienciado de maneiras e razdes muito
individuais. Para Kiibler-Ross & Kessler (2005), o luto pode ser, inclusive, experienciado antes
mesmo da propria perda, sendo antecipado e vivido em momentos em que € possivel perceber que a
vida de alguém nao sera eterna.

Ainda de acordo com os autores, geralmente aprendemos o que € o luto quando ainda
somos criangas, € percebemos através da nossa propria vivéncia que tudo o que ¢ vivo em algum
momento, morre.

Freud (2013) vai ainda mais além sobre a descri¢dao do luto, pois ele pode ser sentido nao
apenas com a perda de uma pessoa querida, mas pelas abstragdes que estejam no lugar desta, como
patria, liberdade, ideal, relacionamentos afetivos, bichos de estimagao, e assim por diante.

Algo muito importante ressaltado por Freud (2013) é que embora o luto venha
acompanhado muitas vezes por um estado de tristeza profunda, e ainda, acarrete graves desvios da

conduta normal da vida, ele ndo ¢ considerado uma patologia. Diferente de transtornos mentais
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como borderline e depressdo, acredita-se que o luto pode e deve ser lidado e superado de maneira
natural, sendo inadequado e at¢ mesmo prejudicial perturba-lo.

Kiibler-Ross & Kessler (2005) classificam o luto em cinco estagios principais:

e Negacio

e Raiva

e Barganha
e Depressao

e Aceitacao

Ne na sua propria obra destacam que esses estagios foram criados como uma maneira de
ajudar aqueles que passam pelo processo de luto, e que a individualidade de se lidar com o
sentimento da perda permite com que algumas pessoas passem por todos os estagios, alguns
passem por menos, outros por nenhum, € em ordens que podem ndo ser compativeis entre si. A dor
do luto ¢ tao individual quanto quem passa por ele, e a intengdo dos estagios nao € encaixar a dor
em caixas, pois eles afirmam que ndo existe uma forma tipica de passar por uma dor, tdo menos,
uma dor tipica.

A Negacao ¢ o primeiro estagio, o qual pode também ser vivido pela pessoa que esta
morrendo, em certos casos de doencas terminais, onde ha uma negagao literal de que a vida dela
esta no fim. No entanto, para quem vive o processo de luto, a negagdo ¢ menos literal ¢ mais
subjetiva: ndo ¢ uma descrenca de que a morte ocorreu, mas sim, a dificuldade de se acostumar com
aideia de que a pessoa nunca mais ira retornar. £ uma fase em que o individuo estd em um processo
intenso de sofrimento, no qual sua estrutura fisica, mental e emocional ndo suporta conviver com a
nova realidade de forma facil. Os autores citam, por exemplo, a dificuldade de lidar que ao chegar
em casa a esposa ndo ird mais aparecer pela porta, ou que o marido ndo estd em uma simples
viagem de negdcios. Eles contam, inclusive, a histéria de uma personagem chamada Alicia, a qual
perde seu marido, que estava em uma viagem de trabalho. Ele estava com problemas de celular e s6
conseguiu ligar para ela dois dias depois de chegar no novo pais, contudo, alguns dias depois ela
recebe a noticia de sua morte de madrugada, e se pergunta se foi um sonho. Ao ter a morte
confirmada pela policia no dia seguinte, ela comega a organizar o funeral enquanto nega a

realidade, afirmando que ele ndo morreu, que o corpo serd de outra pessoa e que ele ainda ird ligar
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para ela. Mesmo ap6s confirmar que era seu marido olhando para o corpo, sua negacao continuava

nos dias seguintes. Toda a narrativa construida serviu para ilustrar como funciona o estagio da

negacao.
Esta primeira fase do luto nos ajuda a sobreviver a perda. Nela, o mundo torna-se
sem sentido e opressor. A vida ndo faz sentido. Estamos em estado de choque e
negacdo. Ficamos apaticos. Nos nos perguntamos como podemos continuar, se
podemos continuar, por que devemos continuar. Tentamos encontrar uma maneira
de simplesmente sobreviver a cada dia. A negacdo e o choque nos ajudam a
enfrentar a perda. A negacdo nos ajuda a controlar nossos sentimentos de luto. Ha
uma graca na negacdo. E a maneira da natureza de deixar entrar apenas o0 maximo
que podemos suportar. (KUBLER-ROSS; KESSLER, 2005, p. 20 tradugdo do autor)®.

Os autores afirmam que esses sentimentos gerados nesse estdgio sdo importantes, pois sao
mecanismos de protecdo da nossa psique, que serve para diminuir a dor gerada pela perda,
tornando possivel evita-la e se distanciar dela momentaneamente, pois passar por toda a dor da
perda de uma unica vez ¢ muito intenso para nossa mente suportar, entdo passamos pelo processo
aos poucos, de forma que a realidade se torna mais palpavel e facil de acreditar & medida que o
tempo passa. Com isso, 0s questionamentos passam a ser outros, Como por que a morte teve que
acontecer, se precisava ter acontecido daquela maneira, se algo poderia ter previsto, € o0s
sentimentos de negag¢do, vao se esvaziando.

A Raiva ¢ o segundo estdgio e caracteriza-se por um estado de irritacdo que pode ter
diversas origens. A raiva pode ser direcionada para inumeros aspectos da vida da pessoa que esta
em luto, tanto amigos, familia, médicos, enfermeiros, a propria pessoa enlutada, a pessoa morta e
até a religido. A raiva pode vir simplesmente de entender que coisas dolorosas acontecem com as
pessoas que amamos. Os autores afirmam que a raiva aparece quando a pessoa que esta de luto ja se
sente segura o suficiente para enfrentar melhor a realidade, e os sentimentos mais intensos nesse
momento sdo a tristeza, o panico, a dor e a soliddo. Eles enfatizam também que pessoas queridas e
amigos podem se surpreender diante dos comportamentos feitos durante esse estagio, pois a raiva
aparece quando a pessoa enlutada estd voltando ao ritmo da sua vida cotidiana novamente.

Os autores incentivam a ndo evitar a raiva, € permitir-se senti-la, mesmo se tiver a

impressao de que ela nunca ira embora. Eles afirmam que a raiva € necessaria para o processo de

8 This first stage of grieving helps us to survive the loss. In this stage, the world becomes meaningless and
overwhelming. Life makes no sense. We are in a state of shock and denial. We go numb. We wonder how we can go on,
if we can go on, why we should go on. We try to find a way to simply get through each day. Denial and shock help us to
cope and make survival possible. Denial helps us to pace our feelings of grief. There is a grace in denial. It is nature’s
way of letting in only as much as we can handle.
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cura do luto, e quanto mais a raiva for sentida, mais rapido ela pode ser dissipada, e o individuo
estara pronto para enfrentar outras sensagdes que estao escondidas por baixo do que eles chamam
de “ondas de raiva”. Desde que a raiva ndo consuma a pessoa por longos periodos, ela ¢ uma parte

importante da gestdo emocional.
Se pedirmos as pessoas para deixarem sua raiva imediatamente, apenas as
alienamos. Sempre que pedimos as pessoas que sejam diferentes do que sdo, ou
que sintam algo diferente do que sentem, ndo as estamos aceitando como sio e
onde estdo. Ninguém gosta de ser solicitado a mudar e ndo ser aceito como ¢.
Gostamos ainda menos no meio do luto. (KUBLER-ROSS; KESSLER, 2005, pag. 23,
tradugdo do autor)’

Os autores também afirmam que € mais comum encontrar um incentivo a supressao da
raiva do que entender como senti-la, e enfatizam a importancia de encontrar maneiras de expressar
o sentimento sem se machucar ou machucar outras pessoas. Tais maneiras podem ser muito
individuais e subjetivas. Eles citam algumas generaliza¢des, como falar com um conselheiro, gritar
em um travesseiro, conversar com amigos e familiares e praticar exercicios fisicos. A medida que a
raiva € expressa, ¢ possivel encontrar outros sentimentos além da raiva, sendo a maioria dor, que no
geral ¢ proporcional ao qudo a pessoa que morreu era amada.

No estagio da Barganha, o individuo fica imerso em uma série de questionamentos. E um
momento em que ele fica pensando em possibilidades do que poderia ter salvado a pessoa amada,
como inumeros pensamentos de viagem no tempo. O sentimento que mais acompanha a barganha,
segundo os autores, ¢ a culpa, pois o individuo acaba procurando responsabilidade nas possiveis
acoOes que ele poderia ter feito diferente para que a pessoa amada nao morresse. Existe, inclusive,
uma relagao de barganha com a dor, para evitar com que ela seja sentida no processo do luto, uma
forma de escapar da realidade triste, similar com a dindmica dos estagios anteriores, especialmente,
com a negacdo. Os autores citam um bom exemplo do estdgio da barganha, no qual o senhor de
idade estimula sua esposa a caminhar, e em uma de suas caminhadas, eles acabam atropelados, € o
estagio da barganha do senhor ocorre poucos momentos antes da morte de sua esposa na sala de

cirurgia, evidenciando, mais uma vez, que os estagios do luto ndo sdo lineares, tampouco possuem

uma sequéncia pré-definida.

9 If we ask people to move through their anger too fast, we only alienate them. Whenever we ask people to be different
than they are, or to feel something different, we are not accepting them as they are and where they are. Nobody likes to
be asked to change and not be accepted as they are. We like it even less in the midst of grief.
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As pessoas costumam pensar nos estdgios mantendo-se por semanas ou meses.
Esquecem-se de que os estagios sdo respostas a sentimentos que podem durar
minutos ou horas enquanto entramos e saimos de um e depois de outro. Nao
entramos e saimos de cada estagio individual de forma linear. Podemos sentir um,
depois outro e voltar ao primeiro. (KUBLER-ROSS; KESSLER, 2005, pags. 25-26,
tradugdo do autor)!?

Em alguns casos, como o exemplo citado do senhor que perdeu a esposa atropelada, a
barganha pode durar a maior parte do processo de luto, como uma forma da pessoa tentar reprimir a
dor da perda: ndo necessariamente ela acredita nos acordos que propde, apenas encontra um alivio
momentaneo pensando no retorno da pessoa amada. Em outros casos, a barganha pode servir como
transicao de um estagio do luto para outro, servindo como um momento para a mente se ajustar e
encontrar maneiras de lidar com as emogdes mais fortes. Os autores também afirmam que a
barganha pode mudar ao longo do tempo, podendo comecar como acordos para a pessoa amada ser
salva da morte, para depois acabar com acordos para morrer no lugar dela.

Quando se aceita que a pessoa ird morrer, existe barganha para que a morte seja indolor. Ja
quando a morte acontece, a barganha tende a se mover do passado para o futuro, esperando que
novas doencgas sejam evitadas na familia, que nao haja mais problemas de saude, que tragédias
parem de acontecer com suas pessoas amadas e que irdo se reencontrar em outro plano existencial,
como o céu da religido crista, por exemplo. Barganha ¢ um processo de mudanga da exploragao das
possibilidades e improvaveis realidades criadas pela mente, para chegar a conclusdao de que a
pessoa amada realmente se foi.

Os autores introduzem a Depressdo como o estagio mais profundo do luto. Diferente dos
estagios anteriores, onde o foco permanece mais no passado e no futuro, a depressdo possui um
maior foco no presente. Mais ainda que os outros estagios, a depressao possui uma grande sensacao
de que ¢ interminavel, e ¢ caracterizada por uma grande dificuldade e questionamentos a respeito
de motivagdes para realizar atividades didrias basicas, como comer e levantar da cama, por
exemplo, assim como uma enorme sensa¢ao de apatia. Assim como Freud (2013) afirma sobre o
luto de uma forma geral, Kiibler-Ross & Kessler (2005) alertam que essa depressdo ndo ¢ a
depressao clinica, caracterizada como um transtorno psiquico. Os autores afirmam que existe uma

cultura muito forte na sociedade em lidar com a depressdo do luto como algo ndo natural, que

10 people often think of the stages as lasting weeks or months. They forget that the stages are responses to feelings that
can last for minutes or hours as we flip in and out of one and then another. We do not enter and leave each individual
stage in a linear fashion. We may feel one, then another, and back again to the first one.
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precisa ser consertado e tratado com urgéncia, e geralmente quando a pessoa enlutada tem
consciéncia que estd nesse estagio, ¢ comum ocorrer estratégias para sair desse estado de tristeza
profunda. Segundo a American Psychiatric Association (2014), o transtorno depressivo maior
(conhecido popularmente como depressdo clinica) caracteriza-se por uma alteragdo de humor que
dura semanas, meses ou anos, € ndo tende a ser ligado a sentimentos ou preocupacdes especificas e
ndo costuma ter a capacidade de antecipar felicidade ou prazer. A pessoa que possui episodios
depressivos maiores (EDM) costuma ter ruminagdes e autocriticas constantes a si mesmo. Um
individuo com EDM tem pensamentos suicidas com foco em acabar com a propria vida por causa
de sentimentos de desvalia e aversdo a si proprio, de ndo merecer estar vivo ou da incapacidade de
enfrentar a dor da depressao. Eles deixam claro a diferenca dessas caracteristicas para um episodio
de luto, que ndo costuma ser uma tristeza constante e persistente, caracterizada por ondas de dor,
além de que os sentimentos de tristeza e desvalia s3o sempre ligados ao evento do luto. Kiibler-
Ross & Kessler (2005) comparam a depressao natural como um resfriado da mente. Afirmam que
lidar com a depressao do luto pode ser desafiador, mas episddios de tristeza profunda sdo comuns

ao longo da vida e precisam de tempo para se adaptarem.
A reacgdo inicial da maioria das pessoas a quem esta triste € tentar animar, dizer
para ndo olhar para as coisas com tanta tristeza, para olhar para o lado bom da
vida. Essa reacdo animadora costuma ser uma expressdo das proprias
necessidades dessa pessoa e da propria incapacidade dessa pessoa de tolerar um
rosto com raiva por um longo periodo. Deve-se permitir que um enlutado
experimente sua tristeza e ficara grato por aqueles que podem sentar-se com ele

sem lhe dizer para ndo ficar triste. (KUBLER-ROSS; KESSLER, 2005, pags. 29-30,
tradugdo do autor)'!

Para passar por esse estagio, os autores afirmam que é importante nao evitar as ondas de
tristeza, tensao, irritabilidade ou desmotivagdo. Assim como falam no topico da raiva, quanto mais
rapido se aceita os sentimentos desconfortaveis, mais rapido eles se esvaziam. A depressdo pode
ser complexa, e lidar com ela exige um equilibrio entre diversos aspectos. Embora ndo exista um
consenso na comunidade cientifica a respeito do uso de medicamentos em episodios de depressao
relacionados ao luto, ¢ importante observar o caso de cada individuo. Para alguns, o uso de

antidepressivos pode ser um bom aliado, para outros, um limitador. Em alguns casos, ha a

"' Most people’s initial reaction to sad people is to try to cheer them up, to tell them not to look at things so grimly, to
look at the bright side of life. This cheering-up reaction is often an expression of that person’s own needs and that
person’s own inability to tolerate a long face over an extended period. A mourner should be allowed to experience his
sorrow, and he will be grateful for those who can sit with him without telling him not to be sad.
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possibilidade de combinar suporte pessoal, psicoterapia e utilizagdio de medicamentos
antidepressivos.

O estado da depressao assemelha-se bastante a expressao “fundo do poc¢o”, um ditado
popular que ¢ utilizado diversas vezes quando se refere a situagdes extremamente dificeis e
dolorosas que ndo parecem haver saida ou solucdo, que ndo s6 pode ser a situacdao do estagio de
depressdo como também do luto de uma forma geral. E possivel estabelecer um paralelo (ou até
mesmo, uma certa origem) dessa expressao com a teoria do absurdo criada por Albert Camus e
também relacionar superficialmente a descri¢do do abismo existencial de Nietzsche. Camus, ao
escrever sua teoria do absurdo, faz analogia inumeras vezes entre o contexto filosofico e cotidiano,
como o suicidio. Uma dessas relagdes estabelecidas € por meio do mito do Sifisio, um personagem
da cultura grega que ¢ condenado a subir uma pedra muito pesada até o topo de uma montanha para
que ela role e ele necessite subi-la novamente, em um ciclo de trabalho eterno e sem propdsito
(CAMUS, 2019, p. 98-102). E possivel relacionar algumas dessas associagdes do absurdo de
Camus ao estado humano de comumente passar por uma situagao tensa, estressante e desafiadora
que ndo parece ter saida e solugdo, levando alguns casos, inclusive, a morte'2.

Enquanto isso, Nietzsche utiliza uma expressdo um pouco mais literal ao abordar temas
existencialistas: o abismo. O filésofo fez grandes contribui¢des para o pensamento niilista europeu
(ARALDI, 2020), e como se ndo bastasse seus pensamentos e reflexdes com tematicas delicadas,
sensiveis e (algumas até mesmo) pessimistas, existiram épocas da sua vida o qual vivenciou,
segundo Araldi (2020), um confronto com o vazio da existéncia humana, o qual ele nomeia de
abismo do nada, descrito com uma sensac¢do de angustia e vontade de fugir desse abismo.

O termo, dentro da linha de pensamento do filosofo, também ¢ utilizado para referenciar a
sensagao causada pela solidao, que por vezes, também ¢ um sentimento comum dentro do processo
de vivéncia do luto: “o pensador solitario s6 vivencia 0 mundo ainda como um abismo (um hiato,
uma fenda, uma lacuna), e se vé assolado por uma necessidade cruel e desumana” (ARALDI,
2020). A depressao do luto, e at¢ mesmo o proprio processo do luto se assemelhar a essas angustias
e metaforas que fazem referéncia a um abismo sem saida, permite uma associacdo comum ¢ de

facil assimilacdo, pois quando se chega a um fundo de um pogo, o Uinico caminho possivel, ¢ para

12 A morte descrita por Albert Camus possui relagdo com o sentido literal e popularmente conhecido sobre a morte, mas
¢ importante destacar que o autor fala muito mais a respeito da morte no sentido filoséfico, que possui peculiaridades e
entendimentos caracteristicos da area da filosofia que ndo seréo discutidos neste trabalho.
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cima.

Os autores afirmam que o estagio da Aceitaciio ¢ muitas vezes confundido com a nog¢ao de
que pensamentos negativos a respeito de tudo que aconteceu irdo desaparecer completamente, o
que ndo € o caso. A maioria das pessoas nunca consegue superar ou esquecer a morte de alguma
pessoa amada. Esse estdgio trata mais sobre aceitar a realidade de que a pessoa amada se foi,
compreender que aquela realidade ¢ permanente e aprender a viver com ela. Eles classificam esse
estagio como o ultimo pois ¢ nesse estado de compreensdo que o processo de cura do luto costuma
ficar mais firme, embora possa ser um estado bastante instavel e nada impede que em momentos
especificos o individuo enlutado possa retornar para os estdgios anteriores.

Para os autores, a cura vem acompanhada de agdes como relembrar, re-coletar e reorganizar
momentos, emogoes € pensamentos. Por mais que o individuo enlutado possa pensar que aquela
hora era muito cedo para a pessoa amada morrer, ou até mesmo entendendo que ja era o momento
da vida dela acabar, os autores relembram que a vida ainda continua, e que ainda ndo ¢ o momento
de também morrer, mas de nos curar.

O individuo enlutado, segundo os mesmos autores, pode procurar restabelecer a vida
cotidiana como era antes da pessoa amada morrer, porém afirmam que ¢ em vao, pois o passado
ndo consegue permanecer intacto. S3o necessarias mudancas que exigem que o individuo
reorganize papéis e tarefas que antes eram de responsabilidade de quem se foi, que podem tanto ser
delegadas para outras pessoas, como para o proprio individuo enlutado. Segundo os autores, quanto
maior a conexao de identidades entre o enlutado e a pessoa que morreu, mais dificil para o enlutado
conseguir realizar essas atividades.

Os autores afirmam que aceitagdo nao € gostar de uma situagdo: podemos ter consciéncia
sobre a realidade, mas encontrar paz com ela pode ser dificil em pouco tempo. Gradualmente, no
tempo proprio de cada um, € possivel sim encontrar paz com o que aconteceu. A aceitacdo ¢ um
processo para ser experienciado, € ndo um estagio que determina um ponto final.

Encontrar aceitagdo pode ser apenas ter mais dias bons do que ruins. Quando
comegamos a viver novamente ¢ aproveitar a vida, muitas vezes sentimos que
estamos traindo nosso ente querido. Nunca podemos substituir o que foi perdido,
mas podemos fazer novas conexdes, novos relacionamentos, novas
interdependéncias. Em vez de negar nossos sentimentos, ouvimos nossas
necessidades; nos movemos, mudamos, crescemos, evoluimos. Podemos

comegar a estender a mao para os outros e nos envolver em suas vidas. Investimos
em nossas amizades e em nosso relacionamento com nds mesmos. Comegamos a
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viver novamente, mas nao podemos fazé-lo até que tenhamos dado tempo ao luto.
(KUBLER-ROSS; KESSLER, 2005, pag. 32, tradugdo do autor)'?

O fato dos autores terem um estagio do luto o qual o nome ¢ associado a com coisas boas
provavelmente poderia ser um dos motivos que descredibiliza a teoria dentro do eixo cientifico da
psicologia (além do aspecto dos estagios possuirem uma estrutura que se assemelha a um jogo, por
exemplo, no qual € necessario passar por todas as fases com uma certa ordem, tendo a ideia de que
so existe uma forma de viver o luto). Contudo, conhecer o modelo de Kiibler-Ross & Kessler
(2005) ¢ relevante para compreender como narrativas podem ser geradas a partir desses estagios,
como a propria autora utiliza em sua obra para exemplificar situagdes em cada capitulo. O recurso
de storytelling se mostra importante para passar informagdes delicadas como essas. Além disso, a
obra fala diversas vezes que ndo existe ordem, tempo, maneira ou processo correto, a sua tentativa
parece se assemelhar mais a um modelo didatico para as pessoas, € menos teorico a respeito dos
comportamentos e cogni¢des associados ao processo do luto.

Para a pesquisa exploratoria deste trabalho, também foi importante compreender melhor
sobre as cores por tras do luto: como relacionar os estagios do luto descritos por Kiibler-Ross &
Kessler (2005) com o design grafico? Isso € o que se explora no proximo topico, associando os

estagios a um dos recursos mais importantes da comunicagao visual: a cor.

2.3.2. As cores do luto

O estudo das cores e de seus significados demonstra importancia em inimeros trabalhos
dentro da é4rea do design grafico. Como Farina (2006) j4 menciona, vivemos com as cores
constantemente, pois elas fazem parte da natureza em que nos inserimos, como o azul do céu e o
verde das plantas. Assim como também produzimos e trabalhamos com cores em nossas proprias
producdes, que contam com tintas, papé¢is de parede, tecidos, embalagens, cinema, TV, celular, etc.
Estudar as cores relacionadas aos estagios do luto ¢ importante para auxiliar na fungao

comunicativa dessas cores, visto que a linguagem de comunica¢do mididtica atualmente ¢ muito

13 Finding acceptance may be just having more good days than bad. As we begin to live again and enjoy our life, we
often feel that in doing so, we are betraying our loved one. We can never replace what has been lost, but we can make
new connections, new meaningful relationships, new interdependencies. Instead of denying our feelings, we listen to
our needs; we move, we change, we grow, we evolve. We may start to reach out to others and become involved in their
lives. We invest in our friendships and in our relationship with ourself. We begin to live again, but we cannot do so until
we have given grief its time.



56

visual, e depende de entender a importancia da compreensdo de signos e seus significados. Pelo
projeto deste trabalho tratar-se de um color script, o estudo das cores do luto ¢ importante para criar
uma animagao que se comunique eficientemente com as cores e suas relagdes.

Soares (2020) em sua dissertacdo menciona a dificuldade de encontrar trabalhos na
literatura que abordem especificamente e de forma aprofundada sobre o efeito das cores na cultura
de diversos paises diferentes, em como essas cores podem ser utilizadas nos funerais, € como a
influéncia ocasionada por outros paises levaram a mudangas na maneira como luto era
representado em determinadas regides do mundo.

Entretanto, seu trabalho demonstra uma 6tima contribui¢ao referente a utilizagdo de cores
pelo designer no momento de associar algumas das cores e simbologias ao sentimento do luto.
Algumas cores, inclusive, ela chama de cores-chave, além de abordar pontualmente de forma
equilibrada a utilizagdo de cor de acordo com cada cultura e regido do mundo, o que ¢ um desafio
diante do mundo globalizado.

A autora afirma (p. 81) que o preto ¢ a cor mais predominante quando se fala em rituais
fnebres no século atual. Isso se deve a influéncia ocidental nas outras regides do globo, como o
Japao, por exemplo. Nao apenas Soares (2020), como Heller (2014) aborda que essa influéncia da
cor preta advém bastante da religido cristd, que foi uma das mais disseminadas ao longo do mundo
desde a Idade Média. Inclusive a propria figura da Morte, o personagem do ceifador vestido de
preto, que leva os mortos para o inferno também advém da mitologia crista, e se caso o personagem

for para o céu, ele estara vestido de branco.

Figura 28: Esquema de associa¢des da cor preta.

Associacoes encontradas:

Cor dos rituais funebres
- Cor da personagem "morte’. da religiao crsta
Cor da negatividade

- Lapaz de trazer a tona os ‘_'"':HI' cados negatvos das
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Fonte: do autor.

Soares (2020) cita que o branco ¢ a segunda cor mais comum usada em rituais de luto,
devido a ligagdo com a ideia de reencarnagao, que nao encara a morte como despedida final do
mundo. Essa crenga é comumente disseminada na Asia. A autora afirma que a cor também ¢ vista
como ‘“cor dos mortos, dos espiritos e dos fantasmas”, assim como cita a tradi¢do de dar flores
brancas para os mortos, assim como as cores de seus sirios. Ao contrario do preto, o branco tem
uma grande associacao a ideia religiosa de ressurrei¢ao e purificagao da alma, e nao tanto da dor.
Para Heller (2014), o branco ¢ associado ao vazio, tanto que que em muitas linguas, “branco” em

algumas expressoes significa “vazio”, como “pagina em branco”, por exemplo.

Figura 29: Esquema de associagdes da cor branca.

Associacoes encontradas:

- Cor de rituass fanebres onentais
- Cor dos mortos, dos espintos e dos fantasmas
- Cor da ressurreigao e da purificacao da alma

- Cor o vazio

BRANCO

Fonte: do autor

Ao relacionar com os estdgios do luto de Kiibler-Ross & Kessler (2005) e as emogdes que
derivam desses estagios, ¢ possivel estabelecer conexdes interessantes entre os autores. Um bom
exemplo € o estagio da negacao, que possui como sentimentos predominantes o vazio, o impacto, o
choque e o susto. Na obra de Heller (2014), esses sentimentos estdo associados principalmente a
cor preta, chamada pela autora inclusive de cor da negagdo: “o preto consegue transformar todos os
significados das cores cromadticas em seu oposto negativo” (HELLER, 2014), o preto consegue
funcionar como catalisador da reversao de todas as outras cores.

Para entender melhor sobre a associacao negativa do preto, ela cita o vermelho, que pode

estar muito relacionado com sentimento de raiva relativo ao segundo estagio descrito por Kiibler-
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Ross & Kessler (2005). Heller (2014) fala sobre a dualidade da representagdo do vermelho, como
uma cor que esta extremamente associada ao amor e as paixdes, mas também a raiva e ao 6dio. Ela
explica que isso se deve ndo apenas a cor de maneira isolada, mas também as cores que sao
associadas de maneira conjunta ao tom principal. “O vermelho do 6dio é certamente mais escuro do
que o vermelho do amor”, contudo, “as cores secundarias e tercidrias dizem muito mais sobre um
sentimento, um conceito, do que todos os tons; elas formam um acorde cromatico tipico”. Por isso,
o vermelho, quando se une ao preto, possui sua conotagdo negativada: o amor vira 6dio. Por esta
razao que o preto ¢ considerado, por ela, a cor da negagao.

A autora também associa o vermelho a ira e a agressividade, principalmente em acorde com
preto e laranja, inclusive associado ao sentimento de guerra e violéncia, influenciando, inclusive,
nas vestimentas utilizadas pelos exércitos antigos, que eram predominantemente vermelha para dar
a sensacdo de forca entre os guerreiros.

Figura 30: Esquema de associagdes da cor branca.

Associacdes encontradas:

Cor do amor e das plaxoes
Cor da ralva e do ddio
Cor do SANGUE, Ja agressividado, ¢a

GQuUurrSs @ all} \'l(ll,"!’ . QS Ul'(,l.'l""(‘“li 20

serunido com ¢ preto

VERMELHO

Fonte: do autor

Nao obstante, os significados que Heller (2014) associa a cor cinza também podem se
relacionar com o estagio de negagao de Kiibler-Ross & Kessler (2005): “o cinza ¢ a cor de todas as
adversidades que destroem a alegria de viver”. A autora relaciona o cinza com a sensac¢ao de vazio
e de soliddo, que sdo sentimentos bastante comuns para uma pessoa que vive o estagio da negacao
dentro do luto, além de relacionar a cor aos ditados populares como “tempos cinzentos”. O cinza,
segundo a autora, ¢ associado ao hostil, o feio, o inamistoso e o indiferente ou a insensibilidade.

“As plantas cujas folhas sdo cinzentas se tornam simbolos da tristeza”.

Figura 31: Esquema de associagdes da cor cinza.



59

Associacoes encontradas:

dvarsidodoes quo dostroom a2 alegria

- Cor do vazio e da solk

Cor da tristoza

or do hostil do feio, do iIndiferente & 4o Insensive

Fonte: do autor

O cinza também ¢é uma cor que Heller (2014) associa muito brevemente ao sentimento de
culpa, que ¢ uma emoc¢do muito comum no estagio da Barganha, como foi citado anteriormente.
Contudo, a autora ndo relaciona esse sentimento ao cinza na mesma intensidade que relaciona a
combinagdo de preto com amarelo. Enquanto para ela, “vermelho-preto ¢ o mal que deriva das
paixdes, amarelo-preto ¢ o mal premeditado”. Inclusive, ela afirma que a palavra melancolia, em

grego, se assemelhava a juncdo de preto (“melas”) com amarelo (“chole”).

Figura 32: Esquema de associagdes da cor amarela.

Associacoes encontradas;

Fonte: do autor

Em total contrapartida, o verde ¢ descrito por Heller (2014) como a cor da vida, da
esperanca, da vivacidade, da juventude e da abundancia de tudo o que ¢ vivo. O sentimento de

esperanca no estagio da barganha pode ter a sua associagdo com o verde, no exemplo descrito no
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topico anterior, pois quando a morte acontece, o estdgio da barganha tende a se mover do passado
para o futuro, com esperanga de ndo ocorrer mais doengas ou tragédias na familia. O estagio da
barganha, nesse sentido, pode também estar relacionado ao desejo de que as coisas retornem ao seu
equilibrio natural e saudavel, e todos esses sentimentos podem ser associados a cor verde, segundo

Heller (2014).

Figura 33: Esquema de associagdes da cor verde.

l} Associacoes encontradas:

Cor da vida

Cor da esperanca

Cor da vivaodade, da juventude ¢ da abundincia

Fonte: do autor

O estagio de depressdo descrito por Kiibler-Ross & Kessler ¢ profundo e parece
interminavel. Essas sensagdes podem estar muito associadas a escuridao, por causa da dor e
tristeza profunda. Contudo, pode-se associar também a ideia de abismo de Nietzsche descrita no
topico anterior, o que associa as cores frias da paleta cromatica, especialmente, o azul escuro. Mais
uma vez, a combinag¢do de cores com o preto leva uma conotagdo negativa, triste, sombria e
melancolica.

Heller (2014) cita também o azul do anseio que ¢ encontrado no estilo musical americano
dos Blues, que surgiu entre os negros americanos e seu nome deriva justamente da associaciao da
cor azul ao estado triste ¢ melancolico: a expressdo “I feel blue today” ¢ naturalmente traduzido
para “eu estou triste hoje”. Kandinsky (1996, p. 92) também escreve que o azul tende a causar
sensagoes de aprofundamento, e quando se mistura com o preto “tinge-se de uma tristeza que
ultrapassa o humano, semelhante aquela em que mergulhamos em certos estados graves que ndo
tém nem podem ter fim” (KANDINSKY, 1996 p. 93). Uma ideia que se associa também a teoria do

absurdo de Albert Camus, descrita também no topico anterior sobre a depressao do luto.

Figura 34: Esquema de associagdes da cor azul.
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- Cox do inhnito e da harmonia

» Cor do anseio ¢ da trsteza

Cor da depressio ao assoclar-se com o preto

Fonte: do autor

A cor cinza também pode ser uma cor bastante associada a essa fase depressiva e mais
profunda do luto, por ser, segundo Heller (2014), uma cor que carrega inimeros sentimentos
sombrios, como descrito anteriormente no paragrafo da negagdo. Varios estagios, nesse sentido,
parecem ter a possibilidade de apresentar cores parecidas que sdo associadas a sentimentos também
parecidos.

Quando se pesquisa sobre as cores da ultima fase do luto, foi possivel notar que a negagao e
aceitagdo sao completos opostos semanticos. Enquanto a negacao estd ligada a sentir muita dor e
tristeza, a aceitacao estd associada a sentimentos positivos de resiliéncia e forga. Dessa forma, fica
mais facil perceber que as cores que estdo atreladas a sensagdo de aceitagdo também sdo, por sua
vez, o completo oposto das cores da negacdo: enquanto a negacdo caminha entre o gradiente das
cores acromaticas, ou seja, preto e branco, passando, inclusive, pelo cinza, a aceitacao parece ter
um pouco de cada cor, e ndo apenas isso: a aceitagdo parece se encaixar com a positividade de
todas as cores: a sensa¢do de harmonia e confianca do azul claro, a recreagdo, o otimismo e alegria
do amarelo, a positividade e sensibilidade do rosa, a felicidade das cores douradas, verde e
vermelho e o equilibrio e o sentimento de calma e equilibrio do verde.

E como se a negagio fosse uma associagdo direta com a morte em si, e a aceitagdo, com o
nascimento e com a vida, como um ciclo. Se a negacdo e a depressao sdo a escuriddo, a dor e a
tristeza, representados por cores bastante frias, escuras e/ou acromaticas, a aceitacio ¢ iluminagao,
representada por cores claras e quentes, como vermelho, laranja e amarelo. Heller (2014) inclusive

cita que essa combinagdo de cores € o “triplice acorde tipico do prazer e de tudo o que cerca”,
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envolvendo uma mistura de alegria de viver, da energia e da emogao.

Lupton (2020) quando comega a abordar sobre emocao, faz uma reflexdo muito importante
que, segundo ela, foi inspirada na designer Sherine Kazim: os designers e artistas deveriam ir além
de uma gama bindria cliché de defini¢des quando for abordar a respeito de emocgdes. E ainda se
pode complementar afirmando que os humanos possuem a tendéncia de expressar uma mistura
ampla de emog¢des em uma mesma situacao, € quando abordamos assuntos mais complexos como o
luto, ndo estamos falando de uma dualidade simplificada descrita por Heller (2014) como “o amor -
0 0dio” ou “a alegria - a tristeza”, mas sim de uma nuance delicada e sensivel de diversas emogdes

que inclusive, podem ter intensidades, momentos, ritmos e expressdes muito diferentes.

Figura 35: Esquema de gradacdo de associa¢des cromaticas quanto a positividade e a negatividade.

Cores claras o quentes Cores frias e escuras

Positividade Negatividade

-4
4 ’

Fonte: do autor

Por causa disso, o luto possui inumeras possibilidades de abordagem dentro da midia da
animacao, pois ¢ um processo individualizado, e que pode ser interpretado de maneiras bastante
distintas. Com 1isso, tornou-se necessario compreender como que o luto ja ¢ previamente

representado em algumas animagdes, criando, assim, o assunto do proximo topico.

2.3.3. Como o luto é abordado na animacgao
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Para entender como o processo do luto ¢ abordado atualmente dentro das narrativas visuais
expressas no universo da animacao, foram escolhidas e exploradas algumas obras de animacao
que falam sobre a dor da perda de alguém em algum momento de sua histéria, ou ainda, a

abordagem do medo da morte ou de como lidar com ela.

i gura 36: Frame do filme Up.

Fonte: dellinquiry. Disponivel em: https://dellinquiry.wordpress.com/2014/10/26/leaving-home-the-internal-
landscape-of-up-and-the-wizard-of-oz/ Acesso em 25 de abril de 2023.

Up: Altas aventuras possui no comeco de sua historia uma sequéncia que conta sobre
amor dos personagens de uma maneira que o espectador pode se apegar e sentir junto com o
personagem a forga da dor que a perda pode causar, assim como € possivel perceber as nuances
dos estagios do luto que o personagem idoso passa, como o mau humor ao interagir com as
pessoas, a tristeza que o consome ao lembrar de objetos e momentos vividos ao longo do
relacionamento, e a barganha (que se torna aceitagdo) ao projetar a casa flutuante, que era um
sonho tanto dele quanto de sua esposa. Além disso, livro Art of Pixar, John Lasseter (In AMIDI,
2011) menciona a mudanga da saturacao e tonalidade de cores em relagdo as cenas anteriores € a
morte de Ellie.

Essa animagdo ¢ muito importante para representar ¢ auxiliar na maneira como idosos
podem lidar com o luto, pois o protagonista demonstra suas diversas facetas que compdem a sua
personalidade e atitudes que precisa tomar para lidar com as dores enfrentadas pela perda da
esposa. Além disso, também auxilia a refletir sobre procurar outros propositos € motivos para

continuar vivendo apds passar por um processo de luto intenso.
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Fonte: Revista Veja. Disponivel em: https://veja.abril.com.br/coluna/em-cartaz/os-bastidores-
impressionantes-de-pinoquio-em-numeros/ Acesso em: 25 de abril de 2023

Pinoquio, criado e dirigido por Guillermo del Toro e langado pela Netflix em 2022, conta a
historia do clédssico conto de fadas de uma maneira muito diferente do que a Disney fez nos anos
40 (e novamente em 2022). Nesse longa metragem, vemos uma versao sombria € com temas mais
pesados em relagdo a historia. Gepeto se torna um homem frio e viciado em bebida apds a morte
de seu filho, e as memorias criadas em torno do carvalho que visitavam o consomem em pura
tristeza e raiva. Em um de seus ataques de raiva, Gepeto acaba derrubando a arvore e cria o
boneco do Pindquio. Analisando sob a perspectiva dos estagios do luto segundo Kiibler-Ross &
Kessler (2005), ¢ possivel notar uma oscilagao (ou até mesmo, uma coexisténcia) dos estagios de
negacao, raiva ¢ depressdo no personagem de maneiras bastante intensas. Quando se observa a
tentativa de criar um boneco que lembra vagamente a figura de um filho, pode-se associar a
caracteristicas da barganha também. O luto vivido por Gepeto no inicio do filme ¢ bem forte, e

pode ser uma representacao interessante na abordagem da dor do luto.

Figura 38: Imagem do filme Se algo acontecer... te amo”
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Fonte: Ojai Film Festival. Disponivel em: https://ojaifilmfestival.com/if-anything-happens-i-love-you/

Acesso em 25 de abril em 2023

O curta-metragem “Se algo acontecer... te amo” ndo possui didlogos, mas apresenta cenas
fortes e sentimentais ao longo da trama. A histéria fala sobre dois pais que aparentemente
parecem brigados, e ao longo do filme descobre- se que a filha. O filme conta a historia quase que
em uma ordem cronologica decrescente, fazendo com que o espectador vivencie cenas e
momentos em que os pais relembram memorias calorosas com a filha, e a medida que a histéria
avanga, ndo apenas entendemos como essas lembrancas foram criadas, mas também como a
morte da filha ocorreu. O filme adiciona e se destaca em sua narrativa visual a linguagem da
sombra dos pais, que representam o sentimento interno que eles vivenciam no momento, fazendo
com que seja possivel enxergar também o interior dos personagens, suas intengdes e
arrependimentos, especialmente ao aproximar-se do climax do filme, que ¢ quando descobrimos a
morte da filha deles.

Apos o climax ocorrer e o filme encaminhar-se para sua resolugao, € possivel absorver até
mesmo uma mensagem de esperanga, pois a distancia, tristeza e apatia vividas no relacionamento
dos pais ficam bastante evidentes ao longo do filme, e parece que ha uma certa reaproximacgao dos
dois, a partir da musica e da ressignificagdo de suas memorias, auxiliando a lembrar que o amor e
esperanca precisam acompanhar as pessoas mesmo em momentos dificeis e dolorosos como

€SSES.

Figura 39: Imagem do filme Soul.

(1)

Fonte: Revista Variety. Disponivel em: https://variety.com/2020/film/reviews/soul-review-pixar-disney-

1234843312/ Acesso em: 25 de abril de 2023
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Soul ¢ um longa-metragem que aborda diversas questdes filosoficas, psicologicas e
existenciais caracteristicas da vida humana. A historia tem como protagonista o Joe, um professor
de musica que sonha em fazer parte de uma banda de Jazz. Quando Joe recebe a oportunidade que
tanto esperava, ele morre e vai parar no além-vida, um lugar para onde todas as almas vdo apds a
morte. Joe ndo aceita sua morte e tenta voltar, o que o faz cair no pré-vida, onde todas as almas se
preparam para viver.

O filme conta de uma maneira profunda e sensivel sobre questdes extremamente profundas
que percorrem a vida adulta em uma sociedade que preza pela alta produtividade e lucro, e faz o
espectador refletir sobre seus proprios objetivos de vida e sonhos que almeja alcangar. O Joe
nesse caso, vive uma situagao de proprio luto durante o filme, e ¢ quando ele aceita e compreende
a complexidade de se alcangar um objetivo, que ele aprende com 22 a apreciar coisas simples e
preciosas da vida. E um filme que auxilia o espectador a refletir sobre como aproveitar a vida e
encarar a propria morte de uma maneira natural, no sentido de ndo visualizar como algo negativo,

mas como o proprio sentido de viver.

Figura 40: Im‘g%e’:m do jogo de Gris.

. . n :
Fonte: Imgur. Disponivel em: https://imgur.com/gallery/xnEwIU5 Acesso em: 9 de maio de 2023.

Gris ¢ um videogame do estilo plataforma 2D lancado em 2018 para diversas plataformas
digitais, feito e desenvolvido em Barcelona. O jogo ndo possui didlogos, e seu nome refere-se a
personagem principal, Gris, a qual vivencia a historia contada de uma maneira bastante sensivel e
delicada. No comeco do jogo, € possivel ver Gris cantando em um mundo colorido e feliz, junto

com uma estatua gigante, porém, de repente, a estatua que a sustentava comega a se quebrar, e sua
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voz, a falhar. Vemos Gris caindo assim como todo o mundo ao seu redor, desmoronando e
perdendo suas cores. Desolada, Gris caminha por um mundo branco-acinzentado e aos poucos vai
percebendo formas e nuances diferentes de tons de cinza nesse mundo, além de poder correr. Ao
longo do jogo, Gris vai adquirindo a capacidade de descobrir novas cores € em cada uma delas,
novos desafios e habilidades sdo mostrados para o jogador, além de personagens que ajudam ou
espantam Gris Para acabar de uma vez por todas com esse sofrimento do luto, Gris precisa aceitar
sua propria dor, representada pela sombra, fazendo com que o mundo fique colorido novamente.

Apesar de ser uma midia bem diferente dos filmes e séries apresentados neste topico, o
estilo de animagdo e dire¢ao de arte do jogo representam de uma forma bastante elegante sobre os
estagios do luto, podendo ser possivel associar as cores branco a negacao, vermelho a raiva, verde a
barganha, azul a depressao e amarelo a aceitagao.

Gris ¢ um jogo que apela bastante pelo lado emocional do jogador, e procura contar a
historia com diversas ferramentas que foram vistas no topico de narrativas visuais, e pela sua trama
aborda diversas metaforas que relembram o luto, falar sobre esse jogo nesta pesquisa tornou-se

essencial, pois ele pode servir de base para uma boa inspira¢ao dentro do projeto.

Figura 41: Frame do curta metragem Coda.

Fonte: YouTube. Disponivel em/: https://www.youtube.com/watch?v=MkA3sLyEWdU Acesso em: 25 de abril de
2023

Coda ¢ um curta metragem que conta a historia de um homem que morre atropelado devido
ao descuido apo6s sair muito bébado de uma festa e pegar uma moeda no meio da rua. Sua alma sai
do corpo e vaga pela cidade, até a morte encontra-la. Ao conversarem, o protagonista pede a
morte para que ela mostre para ele lugares, pessoas e situagdes. E possivel perceber uma relagio

com o arrependimento que o personagem pode ter sentido ao nao ter realizado nenhuma dessas
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coisas, explorando a mensagem de aproveitar a vida com responsabilidade. O filme engaja o
espectador a refletir sobre diversas questdes existenciais, relativas a necessidade de reconhecer o
valor das coisas simples da vida.

Esse curta conversa com a fase da negagdo de Kiibler-Ross & Kessler (2005), e também
possui semelhangas com o tema do filme Soul a respeito do luto da propria morte, além de
incentivar a viver experiéncias desejadas, para que nao ocorram arrependimentos de ndo ter vivido
o suficiente apos tudo acabar.

Em relacdo as associacdes cromadticas estabelecidas, ha uma grande predominancia de azul
e de preto no curta-metragem, podendo ser percebida uma forte sensacdo melancolica e de tristeza,

que se relaciona bem com o ritmo devagar do filme, com um movimento um pouco mais lento.

Figura 42: Frame do episodio “A espada de Rose”, de Steven Universo.

/

Fonte: YouTube. Disponivel em: https://WWW.youtube.com/wa:[ch?v=Z34V-pHgLRE acesso em: 14 de maio de
2023.

Steven Universe foi uma série de televisao exibida pela Cartoon Network. O protagonista
convive com alienigenas que procuram salvar o planeta, as Crystal Gems, sendo ele também
metade alienigena e metade humano.

A série aborda sobre o luto de formas diferentes com varios personagens distintos, podendo
ser, inclusive, um motivo para uma pesquisa focada apenas na analise da trama e das relagdes entre
os personagens desta animag¢do. Contudo, nesta pesquisa, foi colocada como prioridade a andlise da
personagem Pérola e como ela lida com o luto que sente pela personagem Rose, ao longo da

primeira temporada, mas excepcionalmente, no episodio “A espada de Rose”.
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No climax do episddio, Pérola desabafa com Steven a partir de uma memoria antiga,
falando: "Tudo que eu fiz na vida, eu fiz por ela. Agora ela se foi, mas eu ainda estou aqui. As
vezes, eu me pergunto se ela pode me ver através dos seus olhos. O que ela pensaria de mim
agora?” Essa fala carrega muita dor e tristeza, caracteristicos de um luto que ainda lateja na
personagem, que mesmo depois de tantos anos, ainda possui dificuldade de lidar com a perda.
Lembrar que o luto ¢ uma dor que se convive € que ndo vai embora ¢ importante de se destacar no
caso deste episodio. Outro aspecto interessante sao as cores do momento em que Pérola e Steven
estdo tendo essa conversa: a paleta de cores ¢ predominantemente roxa (Figura 42), e assim como
Soares (2020) cita, roxo ¢ uma das cores que pode ter conotacdo de luto em alguns paises

ocidentais, contribuindo para a sensacao de melancolia da cena.
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3. METODOLOGIA

3.1. Pesquisa Bibliografica

Mattar (2014) explica que a pesquisa exploratoria pode ser util para aproximar o
pesquisador acerca dos conhecimentos disponiveis acerca do tema a ser trabalhado na sua pesquisa.

Essa metodologia pode ser utilizada quando o conhecimento acerca do tema ainda nao ¢
muito aprofundado e a no¢do do problema de pesquisa ¢ muito vaga. Contudo, também ¢ um
método bastante eficaz quando hé o devido conhecimento prévio acerca do tema, mas por haver
inimeras explicagdes alternativas para problemas de design, a utilizagdo desse tipo de pesquisa
permitird ao pesquisador tomar conhecimento, sendo de todas, no minimo da maior parte delas,
permitindo entender os melhores caminhos para solucionar a problematica. Embora Mattar (2014)
utilize essa pesquisa aplicada ao campo do Marketing, ela pode perfeitamente se encaixar como um
tipo de pesquisa no contexto de projeto de design e animagao, principalmente por necessitar de uma
procura por fontes secundarias as quais ajudardo a entender melhor as solucdes cabiveis para uma
narrativa visual coesa.

Dentro desse topico, Mattar (2014) ainda cita alguns métodos de pesquisa exploratoria, € o
de Levantamentos em Fontes Secundarias sera o aplicado neste trabalho, e mais especificamente
ainda, o de levantamento bibliografico, o qual ¢ definido por envolver a procura em livros sobre o
assunto do tema da pesquisa, ou outras fontes como revistas especializadas ou ndo, dissertacdes e
teses apresentadas em universidades e informagdes publicadas por jornais, 6rgaos governamentais,
sindicatos, associagdes de classe e concessionarios de servigos publicos. Mas caso for necessario,
pode também ser realizado um levantamento de pesquisas realizadas, no qual ¢ verificado se ja
foram efetuadas pesquisas sobre o tema em estudo.

Além disso, a pesquisa presente neste trabalho também possui uma abordagem qualitativa,
visto que a sua aplicagdo e concepgao se baseia em explicar aspectos subjetivos € ndo quantitativos.
A sua natureza ¢ aplicada, a medida em que existe a constru¢do de um projeto pratico aplicando
conceitos e conhecimentos adquiridos na pesquisa exploratoria, utilizando de procedimentos

bibliograficos.
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3.2. Metodologia de Projeto

Tratando do problema pratico do trabalho, Pivetta (2018) fala que utilizar uma metodologia
projetual com uma linguagem multimodal pode ser importante para projetos que envolvam
Narrativas Graficas e Design Visual, pois esse uso pode ser essencial para que o projeto possa ter a
melhor solucao cabivel dentro do contexto apresentado, e dentro de um projeto de animagdo, pode
se tornar util na parte de pré-produgdo, pois € nele que ocorre a construgdo de narrativas graficas,
principalmente de forma semelhante aos quadrinhos, que ¢ o caso do storyboard e até mesmo do

color script.

3.2.1 O color script

Em Lupton (2020, p.111), a expressao color script foi traduzida como “roteiro de cor”, e
sua fung¢do ¢ determinada como “mapear as atmosferas emocionais do filme que sdo expressas por
meio das cores e da iluminacao”. O processo de criagdo de uma animacao, desde a sua concepgao
inicial da historia até a distribuicdo e exibicdo, ¢ muitas vezes chamado dentro da industria, por
profissionais atuantes, de pipeline (RALL, 2017, p. 280). Dentro dessa pipeline, o color script
encontra-se na etapa de pré-produgdo, logo no comego do desenvolvimento do filme.

John Lasseter (In AMIDI, 2011, p. 10-12) fala sobre a historia do color script e sua
importancia dentro da atual industria da animagdo. O autor menciona que o color script é usado
particularmente por diretores, pois eles conseguem enxergar antecipadamente a visdo completa das
cores ao longo do filme em um unico quadro. E mais do que uma peca de arte, o seu principal
objetivo ndo ¢ fazer uma harmonia de cores e entender a relagao entre os tons, mas sim, representar
fielmente os sentimentos que devem ser passados naquele trecho especifico do filme. Lasseter, em
seu capitulo, menciona uma frase de Andrew Stanton, diretor de Procurando Nemo e Wall-E, o
qual diz que o color script € “sobre a historia; sobre os personagens. Se vocé fica focado nessas
coisas e estd em sintonia com o diretor, entdo vocé pode realmente fazer qualquer coisa funcionar e

acontecer”.!4

141t’s all about the story; it’s all about the characters. If you stay focused on those things and you’re in tune with the
director, then you can actually make anything work and make anything happen.
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Lasseter também menciona (In AMIDI, 2011, p. 15) uma fala de Dice Tsutsumi, o criador
do color script de Toy Story 3, o qual fala que o color script ndo determina a capacidade de uma
boa pintura, pois o trabalho de alguém que produz um color script ndo ¢ fazer imagens
esteticamente agradaveis, mas sim, sustentar a histéria que esta sendo contada, utilizando imagens

e conceitos de cor e iluminagao.

Figura 43: Exemplos de color scripts. O de cima ¢é do filme Procurando Nemo. O de baixo, do filme Moana.
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Fonte: Amidi (2011) e Julius & Malone (2016).

Pela semelhanca de comunicagdo com o quadrinho, a metodologia utilizada como

referéncia para o projeto serd a de Pivetta (2018), que sera descrita e detalhada a seguir.

3.2.2 Metodologia de Pivetta (2018)
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Essa metodologia foi criada a partir de uma revisao bibliografica sistematica a qual houve
uma analise de outras quinze metodologias ja conhecidas na literatura, que foram originadas a
partir de quatro areas, segundo o autor: Design Generalista, Design Visual, Narrativas e
Narrativas Graficas. O objetivo da metodologia foi estruturado em auxiliar na coordenagdo da
producao de historias em quadrinhos.

Dessa forma, a partir das quinze metodologias analisadas, o autor procurou agrupa-las para
compor uma unica metodologia, chamada por ele de Espinha dorsal de uma metodologia para
Narrativas Graficas baseado em principios do Design Visual. Essa espinha dorsal possui quatro
fases principais: Planejamento, Criatividade (Visual e Escrita), Editorial e Finalizacio. Dentro
de cada fase, ha etapas que também surgiram a partir do agrupamento de etapas das metodologias
estudadas por Pivetta (2018). A fase de Planejamento ¢ composta por sete etapas: Problema
Inicial, Briefing de Projeto, Restricoes e Especificacdes, Pesquisa, Definicio do Problema,
Publico-Alvo e Conceituacao e Ideacdo. A fase de Criatividade se subdivide em duas:
Criatividade Visual e Criatividade Escrita. Ambas possuem em comum as etapas de
Experimentacio e Definicdoes de Especificacdo. Para a fase de Criatividade Visual, sio
compostas as etapas de Expressao Grafica, Significados Visuais e Projeto Grafico. Na fase de
Criatividade Escrita, s3o compostas as etapas de Desenvolvimento da Narrativa,
Desenvolvimento do Texto e Desenvolvimento de Script. A fase de Editorial possui as etapas de
Storyboard, Arte Final e Colorizacdo e Diagramacio. A ultima fase, Planejamento, possui as
etapas de Configuracio Prévia, Detalhamento, Verificacdo, Pré-Impressio e Impressio e

Distribui¢io/Publica¢iio. E possivel observar o esquema visual da metodologia a seguir.

Figura 44: Espinha dorsal da metodologia de Pivetta (2018)
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Planejamento

Criatividade
(Visual e Escrita)

Editorial

Finalizacao

Fonte: Pivetta (2018, p.112).

3.2.3 Planejamento

Entre todas as fases, o planejamento ¢ a que mais se aproxima de metodologias projetuais
de design mais gerais e que ocorrem no desenvolvimento de outros tipos de projeto como branding

e embalagem, por exemplo. Na etapa de Problema Inicial, ¢ realizada uma busca para “entender e
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destrinchar o problema, buscando exatamente quais sdo as caracteristicas envolvidas no projeto”
(PIVETTA, 2018). Para isso, sera pego de referéncia o problema de projeto apresentado na
introduc¢ao deste trabalho.

A etapa Briefing de Projeto também auxilia no melhor entendimento do problema do
projeto, mas isso € feito por intermédio de uma terceira pessoa, responsavel por trazer informagdes
sobre a tematica do problema. Para isso, seréd feita uma entrevista com uma psicologa. Na etapa de
Restricoes e Especificacgoes, existe a preocupacao de “delimitar o problema e esclarecer o que faz
parte dele e o que ndo faz, assim simplificando o processo de escolhas e tornando o projeto real”
(PIVETTA, 2018). O autor diz que ¢ parecido com a etapa de Pesquisa, na qual ele afirma que sao
feitas buscas de tudo que pode auxiliar no desenvolvimento do projeto. Como a pesquisa
bibliografica deste trabalho se enquadra nessa etapa e ela ja foi realizada, nessa etapa preocupou-se
em pesquisar inimeras referéncias visuais do projeto. Na etapa de Defini¢ciio de Problema, ocorre
um bom entendimento a respeito do projeto, definindo as agdes necessarias para resolver o
problema projetual. A etapa de Publico-Alvo ¢ o momento para direcionar a solugio proposta para
um determinado nicho, pois a eficiéncia da comunicacdo ¢ maior. Conceituagao e Ideacio ¢ a
etapa de geragdo de ideias, na qual sdo feitas algumas propostas de como o projeto final serd, dando

uma entrada bastante proxima para a fase de criatividade.

3.2.4 Criatividade (Visual e Escrita)

A fase de criatividade ¢ o momento de tomar decisdes que sejam necessarias para a
composi¢do do projeto final. O autor separou a fase em duas: Criatividade Visual e Criatividade
Escrita. Pela dificuldade de estabelecer uma linearidade entre ambas, sua metodologia engloba a
realizagdo delas de forma simultanea. O autor reitera algumas vezes sobre a importancia da fase da
criatividade devido as possibilidades de solugdes cabiveis que sdo criadas e que podem auxiliar na
resolucdo do problema. Ele destaca também que € um bom momento para utilizar-se de
ferramentas criativas, as quais Chibas Ortiz (2014) cita exemplos como brainstorming, seis
chapéus, mapa mental, scamper, Método 360, etc. A etapa de Experimentag¢io ¢ onde geralmente
ocorrem mais rascunhos conceituais, tanto de escrita quanto imagéticos, de forma a exercitar a

criatividade e definir mais a forma da solugdo escolhida. Na etapa de Defini¢coes de Especificacgao,
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o0 autor traz sugestdo de etapas que procuram auxiliar melhor na delimitagdo da concretizagao do
projeto, como as tecnologias que serdo utilizadas, os materiais, dentre outras especificacdes que
sdo caracteristicas do mundo editorial.

Na Criatividade Visual existe a composicdo de etapas bastante praticas no quesito de
desenvolvimento de um projeto de design. Na etapa de Expressao Grafica o autor identifica agdes
experimentais que buscam construir uma identidade para o projeto através de formas, cores,
tipografias etc. A etapa de Significados Visuais busca explicagdes e referéncias de formas e cores
escolhidas através de teorias e fundamentos de design como Gestalt, semidtica e retdrica visual. A
etapa de Projeto Grafico ¢ o resultado das anteriores, compilando a identidade visual escolhida
através de elementos visuais definidos e escolhidos, estruturando o universo da narrativa grafica de
uma maneira bastante concreta.

Na Criatividade Escrita a narrativa se estabelece. As etapas de Desenvolvimento do
Texto ¢ Desenvolvimento Narrativo sdo complementares, sendo a primeira focada em trabalhar o
documento da histéria e a segunda com interesse em realizar o desenvolvimento da trama. No
trabalho, elas estardo unidas em uma s6. A etapa de Desenvolvimento do Script ¢ o momento de
revisitar o texto narrativo para coloca-lo em um formato e estrutura que pode ser utilizado dentro da
industria da animagao, com espagos bem colocados para os didlogos, descricdo das cenas e efeitos
que determinam a separacdo entre uma cena e outra. Pivetta (2018) relata que ¢ na fase de
Criatividade Escrita que podem ocorrer outras sub-etapas feitas de acordo com a narrativa criada,

como fichamento e detalhamento de personagens, universos, culturas, planetas, linguas etc.

3.2.5 Editorial

Essa etapa ¢ essencial para concretizar o formato estabelecido para o projeto final. E o
intermédio das fases de criatividade, tornando possivel com que o desenvolvimento ocorrido nas
fases de Criatividade seja convertido na linguagem final. Nesta fase hd o comeg¢o da desarmonia em
relagdo ao trabalho de Pivetta (2018), pois o autor cria sua metodologia pensando em projetos de
quadrinhos, e como o projeto proposto por este trabalho ¢ um color script, caracteristico de
produtos audiovisuais, algumas etapas comecam a divergir. O autor estabelece uma diferenga entre

Layout e Storyboard, sendo o layout uma etapa anterior, que se configura como um espelho de
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acoes do script, distribuindo as cenas em imagens, € o storyboard € a maneira como os quadros de
uma histoéria em quadrinhos vao se relacionar entre si, para que na Diagramacao, ocorra harmonia
entre textos, e ilustragdes. Neste trabalho, o storyboard iré servir como uma ferramenta de pré-
composicao do color script, de maneira a compreender e visualizar a narrativa definida na etapa de
Criatividade Escrita em forma de imagens. A fase da diagramagao nao sera realizada, pois no color
script ndo costuma encontrar essa relacdo entre texto e imagem.

Uma das metodologias citadas pelo autor ¢ a de Byrne (1999), que fala sobre metodologia
voltada a projetos de animagdo. No que compreende a fase que Pivetta (2018) chama de Editorial,
Byrne (1999) coloca etapas caracteristicas de projetos animados como Arte Finalizacdo e
Colorizagao Digital, Background, Teste de Linhas, Gravacao de Vozes e Animagdo. Portanto, a
etapa de Arte Final e Colorizacao proposta por Pivetta (2018) sera utilizada para finalizar o color
script, e, caso ocorra a tempo, gravar vozes para o storyboard e fazer o teste de animatic de uma

ceéna.

3.2.6 Finalizagao

A fase de finalizagdo ird utilizar as etapas descritas como Configuracdo Prévia e
Detalhamento unidas para demonstrar como um color script poderia ter sua estrutura final para ser
utilizada dentro de um projeto de animagao e até¢ mesmo para ser exposto em livros de bastidores de
projeto, comumente conhecidos como artbooks dentro da area da animagao. As etapas relativas a
impressao ndo serdo realizadas.

A partir dessas etapas descritas e definidas por Pivetta (2018), foi proposto um novo
esquema de espinha dorsal para poder identificar as etapas que de fato seriam realizadas no projeto

deste trabalho:
Figura 45: Metodologia Adaptada de Pivetta (2018) para produgdo do color script.
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A adaptag¢do da metodologia de Pivetta (2018) se tornou necessaria pela diferenciacio de

midia. Enquanto o autor criou sua metodologia pensada na produgao de Historias em Quadrinhos,

um color script ndo possui, por exemplo, a necessidade de impressdo, € nem a inserc¢do de textos, o

que dificulta a realizacdo de algumas etapas pré-definidas pelo autor.

Figura 46: Comparacao entre a metodologia de Pivetta (2018) e a adaptada.
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Portanto, as etapas de Desenvolvimento do Texto e Desenvolvimento da Narrativa foram
unidas em uma s0, para tornar a etapa de escrita mais rapida e ndo precisar tomar atengdo em como
o texto se encaixaria no projeto. A etapa de Diagramacao foi retirada também por causa da auséncia
de texto, que seria necessario para uma diagramagdo. As etapas de Configuragdo Prévia e
Detalhamento foram unidas para perceber a maneira como o color script se encaixaria se fosse
impresso e divulgado, embora ndo seja algo que costume ser feito com esse tipo de produto. As
etapas de Detalhamento, Pré Impressdo e Impressdo e Distribuigdo/Publicagdo foram retiradas
também pelo fato do color script ndo ser um produto consumido pelo publico como o quadrinho, e
0 objetivo deste trabalho ndo engloba a distribuicao do produto.

Dessa forma, ¢ possivel perceber o processo projetual escolhido como um ponto
fundamental no momento de realizar um color script. Ao ter as etapas apresentadas e bem

definidas, pode-se partir para o que foi obtido em cada um desses resultados descritos.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

As fases de planejamento e criatividade visual e escrita tiveram as suas fases realizadas de
maneira quase que simultanea, pois, ao identificar um problema, normalmente eram encontradas

algumas solugdes possiveis.

4.1 PLANEJAMENTO

4.1.1 Problema Inicial

A etapa de Problema Inicial foi definida previamente no comeco do projeto, tratando-se,
portanto, do problema pratico, identificado na introducao deste trabalho.

Como Kiibler-Ross & Kessler (2005) mencionam, vivemos em uma sociedade que nao
sabemos lidar com emocoes dificeis, talvez inclusive pela falta de didlogo, abordagem e
entendimento dessas emocgdes. Utilizar animagdes para auxiliar as pessoas a engajarem tais temas e
poderem entendé-los de forma mais amigével € essencial para que possamos sempre nos permitir
sermos humanos.

Dessa forma, ¢ preciso haver mais projetos animados que abordem temas dificeis para a
saude emocional, e o luto, sentimento amplamente vivido durante a pandemia causada pela COVID

-19, torna-se uma das prioridades nesse aspecto.

4.1.2 Briefing do Projeto

Para o realizar a etapa de briefing, foi definido o que deveria ser feito em relacdo ao
problema inicial estabelecido na etapa anterior. Portanto, foi decidido realizar a confec¢do de um
color script. Ao entender como o color script poderia ser estruturado, optou-se por realizar
algumas metaforas baseadas nos projetos pesquisados tanto para a fase de pesquisa da
metodologia, quanto para a revisao de literatura.

Aratjo (2021) afirma que a representacdo ficticia de pessoas reais como personagens

auxilia na identificacdo e na resiliéncia de seus problemas, auxiliando na aceitagdo de sua
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identidade e forma de ser. A mesma autora levanta exemplos de poucas obras de animagdo que
possuem representacdo de personagens LGBT (sigla que remete a comunidade de pessoas que
possuem orientacao sexual ndo normativa, como gays, Iésbicas e bissexuais, assim como pessoas
que possuem identidade de género também fora de padrdes normativos, como pessoas transgénero)
em posi¢cdes importantes ou de destaque narrativo. Inserir personagens de minorias sociais, nao
apenas da sigla LGBT, como também pessoas com corpos ndo normativos e de diferentes etnias,
como descendéncia africana ou asidtica em obras de fic¢do, portanto, se tornou um aspecto
interessante do briefing. Afinal, ¢ muito comum a presenga de personagens brancos, magros,
musculosos e heteronormativos no imaginario social, como princesas classicas da Disney, por
exemplo, e personagens de minorias sociais exigem um certo destaque. Procurar inserir isso no
curta-metragem nao foi uma exigéncia de briefing, mas foi um aspecto interessante de se trabalhar.

Dessa forma, para entender a melhor abordagem de todos os aspectos emocionais e
psicologicos discutidos durante o trabalho em forma de narrativa, foi realizada uma entrevista com
uma psicologa clinica que atende principalmente criangas e adolescentes, para compreender

melhor o direcionamento da narrativa. A entrevista encontra-se localizada no Apéndice A.

4.1.3 Restri¢des e Especificagdes

Ao identificar o contexto do problema inicial, foram feitas algumas delimitagdes para

compreender o tipo de historia e mensagem que seria importante passar.

e A histdria ndo podera ser muito longa, pois o projeto € realizado de maneira individual.

e A histdria € pensada em formato de curta-metragem animado, no estilo de animagao frame
a frame ou cut out.

e Ela terd didlogos, porém o foco ¢ a narrativa visual. Algumas emocdes fortes como o
choque, a dor, o sufoco, precisam ter o cuidado de serem descritas de forma imagética, e
nao apenas verbal.

e A historia ndo precisa de violéncia explicita e nem de cenas que apresentem depressao de

forma pesada.
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e A historia pode se passar em Cabedelo ou em Jodo Pessoa, pois sdo cidades que estdo

dentro da vivéncia do autor, e, portanto, podem ocorrer de fazer cenarios mais realistas.

4.1.4 Pesquisa

A etapa da Pesquisa ocorreu desde o comec¢o do trabalho, pois a pesquisa bibliografica
realizada durante a estruturagao do capitulo da fundamentacdo tedrica foi o que proporcionou
alguns rascunhos e ideias que possibilitaram as proximas etapas. Além disso, houve também um
longo processo de pesquisa visual, por meio de Artbooks de filmes de estudios como Pixar, Disney
e Studio Ghibli, além de algumas animagdes mais independentes, como foi o caso das animagdes

citadas no capitulo de Design Social.

4.1.5 Defini¢ao do Problema

Foram identificados topicos que representam os objetivos da historia que o color script
sustenta:
e Mostrar a dificil jornada de resiliéncia ao passar por uma dor muito forte do luto de uma
morte repentina.
e Mostrar como lidar com o luto de uma forma atual, em um cenario pos-pandemia
e A historia precisa demonstrar as nuances de lidar com a dor de uma perda, com altos e

baixos.

Esses objetivos estao alinhados com a resolugdo dos problemas citados na primeira etapa.

4.1.6 Publico-Alvo

Kovacs (2005) cita o Projeto Falando de Morte, que consiste em videos que auxiliam as
pessoas a lidarem com o luto, citando diferengas na maneira como o processo ¢ enxergado por
faixas etarias diferentes, separando em crianga, adolescente e idoso. Ao ler o artigo, foi possivel

perceber que muitas questdes que a autora define serem abordadas para ensinar criancas, sao
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dificeis de serem aprendidas pelas pessoas ao longo de toda a vida, como compreender e lidar com
a realidade de que a pessoa ndo estara presente, o sentimento de culpa da morte, a tristeza, a raiva,
entre outros.

Projetos audiovisuais possuem o aspecto de classifica¢do indicativa, a qual ¢é feita com base
na Constitui¢ao Federal de 1988 ¢ no Estatuto da Crianga e do Adolescente, a Lein® 8.069, de 13 de
julho de 1990. A Portaria do Ministério da Justica de n° 502 de 2021 reune todas as instrugdes
atuais sobre a classificacao indicativa.

Com base nos aspectos pensados para a narrativa da histdria e com as restricdes e
especificagdes definidos, o publico considerado pré-teen, entre 8 e 12 anos, foi o publico de maior
foco. A classificacdo indicativa do curta seria de 10 anos para permitir o tratamento de temas
sensiveis como morte e tristeza profunda. Segundo Kovacs (2005), os adolescentes possuem maior
dificuldade de lidar com inconsequéncia em relagdo a propria vida, relacionando-se com a
imprudéncia da ideia de que por serem jovens, ndo morrem. Contudo, os temas tratados pela autora
da faixa etaria da crian¢a podem ser universais e constituirem uma dificuldade para adolescentes e

adultos também, principalmente a partir de um processo de luto inesperado.

4.1.7 Conceituacao e Ideagao

Para a etapa de conceituagao e ideagao, foi criado um primeiro argumento da historia, assim
como um painel semantico e um painel de referéncias, fruto do resultado obtido na etapa de

pesquisa do trabalho.

Argumento inicial: “Eros perde Kenji em um grave acidente inesperado, e a dor do luto é tanta
que ele chega no fundo de seu proprio poco. Suas amigas procuram anima-lo e escuta-lo, mas a
jornada que ele tera de fazer para sair desse pogo, é solitaria, longa, e cheia de altos e baixos,
incluindo passar por memorias felizes e tristes que teve com Kenji, assim como lidar com
sentimentos de culpa, raiva e depressdo, representadas pela sua propria sombra. Eros fica preso
dentro de seu proprio pogo, e apos enfrentar varias camaras que representam os estagios do luto,
ele consegue subir novamente a superficie, carregando algumas lembran¢as materiais do pogo

consigo.”’
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Comparato (2018) fala sobre etapas de criagdo de roteiro, que se caracterizam como ideia,
conflito, personagens, a¢cdo dramatica, tempo dramatico e unidade draméatica. Dentro do processo
de conflito, o autor fala sobre a etapa da criacao de um storyline (p. 65-66), que ¢ descrita como
uma frase que condensa o enredo de forma a compreender o conflito principal. Para esse trabalho, a
storyline também foi feita, com a ideia do fundo do pogo sendo o principal elemento de construgdo
da historia. Contudo, a evolucao para o argumento foi rapida, e decidiu-se por coloca-lo nesta etapa
de conceituacao e ideagdo para representar a criacdo da historia.

O painel semantico (doravante moodboard) foi de suma importancia para estabelecer uma
sintese dos principais elementos que inspiraram a ideia da evolucdo da histdria, assim como
elementos visuais e a transicdo de cores e de ambientacdo ao longo da narrativa, que ¢ algo
essencial de se pensar em um projeto que envolve color script. Pode ser conferido na Figura 45

E possivel ja no moodboard perceber a ideia proposta da transigdo de cores que se pretende
trabalhar no color script. A construgao de uma paleta de cores quentes compostas por elementos da
cidade que aos poucos vao indicando para imagens escuras € com tonalidades frias e elementos

mais naturais de cavernas e camaras de pedra foi o principal guia da diregao artistica.

Figura 47: Moodboard do color script.
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Fonte: Compilagdo do autor!>.

Ja o painel de referéncias foi essencial para entender estilos de ilustragdes,
enquadramentos, animagdes e diregdes artisticas que foram tomadas em outros projetos de
animac¢do, sejam artbooks, curtas-metragens, ilustragcdes, jogos, entre outros. Diferente do
moodboard, o painel de referéncias procura fazer uma comparacdo com projetos que se

assemelham com o resultado que deseja ser obtido no projeto.

Figura 48: Painel de referéncias do color script.

15 Montagem a partir de imagens coletadas no site Pinterest. A pasta do autor que retine essas imagens pode ser
encontrada em: https://br.pinterest.com/omurilo c/tcc-moodboard/



https://br.pinterest.com/omurilo_c/tcc-moodboard/
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Ambos os painéis foram compostos a partir do resultado encontrado na etapa de Pesquisa,

em que se identificou diversos usos possiveis para a identidade visual do projeto.

4.2 CRIATIVIDADE

16 Montagem a partir de imagens coletadas no site Pinterest. A pasta do autor que retine essas imagens pode ser
encontrada em: https://br.pinterest.com/omurilo c/tcc-inspira%C3%A7%C3%A30/



https://br.pinterest.com/omurilo_c/tcc-inspira%C3%A7%C3%A3o/

87

4.2.1 Experimentagdo

A etapa de experimentagdo consistiu em varios rascunhos que constroem o universo da
historia. Se dividiu em duas partes. Na primeira parte, foi feito inicialmente um rascunho dos dois

personagens principais, com algumas formas de corpos, cabelos e estilizagdes que auxiliasse na

identificacdo dos mesmos.
Figura 49: Rascunhos de experimentacao de personagens.
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Fonte: do autor.

Em seguida, foram produzidos alguns rascunhos e concept arts relativos a ambientacdo do

poco, que ¢ o local que representa os estagios do luto do personagem. Também foram testados
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alguns rascunhos de cenarios da casa dos personagens e locais que eles visitam.

Figura 50: Rascunhos de experimentagao de cenarios.

>

Fonte: do autor.

Os rascunhos da fase de experimentacdo foram importantes para testar ideias e

compreender a complexidade de aplicacao delas.

4.2.2 Defini¢des de Especificacao

Pivetta (2018) mostra em seu agrupamento da etapa de Defini¢des de Especificacao fases
de outras metodologias que englobam a definicdo de materiais e suportes que serdo necessarios
para o projeto, a fim de entender como ele podera ser concretizado de maneira efetiva. Para o autor,
¢ uma etapa que serve de suporte para a ideagdo do projeto. Dessa forma, foi feita uma lista de

materiais necessarios para a construgdo de um color script digital, com ilustragdes também digitais:

e computador
e mesa digitalizadora
e programas de ilustracao (Photoshop, Illustrator)

e programa de storyboard (Toon Boom Storyboard Pro)

Como apoio, foram eleitas definicdes de alguns aspectos que serdo representados na

narrativa do color script:

o Estagios do luto: o modelo dos estagios do luto segundo Kiibler-Ross & Kessler (2005)

define estagios que abrangem o processo do luto, no intuito de auxiliar na maneira como
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esse processo pode ser lidado, com melhor aceitagdo por parte das pessoas. Os estagios se
identificam como negacao, raiva, barganha, depressdo e aceitagao.

o Representatividade: Dess (2022) explora o conceito de representatividade a partir de
ambitos estéticos e filosoficos, dentro das Artes Cénicas. Contudo, a reflexdo se encaixa
perfeitamente no objetivo da definicdo explorada aqui: a representatividade como a
materializacdo de um grupo social em um individuo, a partir da identificagdo por

caracteristicas comuns, como cor de pele ou comportamentos afetivos.

4.3 CRIATIVIDADE ESCRITA

Pivetta (2018) alega que a Criatividade Escrita e Visual podem ser feitas de maneira
simultanea, e ndo existe uma linearidade clara a respeito da ordem entre o desenvolvimento do
roteiro ¢ o desenvolvimento da linguagem visual adotada. Talvez, isso tenha a possibilidade de
funcionar de maneira mais eficiente quando se trata de projetos em que existem varias equipes
diferentes interagindo e trabalhando ao mesmo tempo. Contudo, para um projeto individual, foi
necessario escolher realizar uma das etapas de Criatividade primeiro, € como a linguagem visual
precisa traduzir a narrativa criada, optou-se por terminar a etapa de Criatividade Escrita primeiro,

para que a Criatividade Visual pudesse ser melhor alimentada.

4.3.1 Desenvolvimento do Texto e da Narrativa

Foi realizada uma sintese da narrativa, desenvolvida a partir do que foi proposto no
argumento inicial, localizado no subtépico de Conceituagao e Ideacao. Um esquema da historia &

representado a seguir, a partir do grafico de intensidade de narrativa de Block (2010).

Figura 51: Grafico de Intensidade da Narrativa Autoral
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Embora o Grafico da Intensidade da Narrativa de Block (2010) tenha como um dos
determinantes os minutos da historia, foi dificil nesse momento estipular a quantidade de minutos
que ela poderia ou deveria ter. Procurou-se deixar esse aspecto em segundo plano e focar em
desenvolver a historia com detalhes. O esquema de desenvolvimento da historia foi realizado
pensando também no Ciclo da Jornada do Heréi conforme descrito por Lupton (2020) e que foi
abordado no topico da narrativa visual e animagdo, esperando que o personagem Eros fizesse essa
jornada de um mundo cotidiano para o mundo especial, € necessitasse passar por provagdes para
compreender a ajuda de seus amigos para retornar para o mundo cotidiano novamente.

Como também citado no topico de Narrativa visual e animacao, Barthes (2011) determina
cinco elementos principais da narrativa, que sdo a sequéncia, o tempo, o espaco, o personagem e
o narrador. A partir da leitura de sua obra, foram feitos uma relacdo entre esses cinco elementos e
a narrativa criada para o trabalho, com o objetivo de ir aprofundando e detalhando melhor a

historia, auxiliando na capacidade de concretizar a narrativa criada para o argumento:

Figura 52: Elementos da Narrativa a partir de Barthes (2011).
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A partir desses dados criados, a historia ja tinha detalhes o suficiente para ser aprofundada

e redigida de maneira completa em formato de script.

4.3.2 Desenvolvimento de Script
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O roteiro em script foi desenvolvido como um guia forte para a produgdo da animacao da
histéria, contendo algumas especificagcdes mais técnicas a respeito de movimento de camera e
efeitos de video, pois para descrever a maneira como a cena precisa ocorrer e de que forma isso
pode ser feito na midia estabelecida, foram necessarios alguns aspectos técnicos de cinema.

O limite do tamanho da historia foi alto, devido ao fato de ndo haver necessidade de chegar
a etapa de animacgao e nem de pds-producao. Contudo, alguns aspectos da histdria precisaram ser
rapidos e objetivos para que a narrativa nao ficasse muito extensa. O script completo pode ser

encontrado no Apéndice B.

4.4 CRIATIVIDADE VISUAL

4.4.1 Expressao Grafica

Na etapa de expressdo grafica os quatro personagens ganharam mais cores, formas e
indicativos de personalidade, assim como roupas e cabelos mais pertos da etapa de finalizacao,
como ¢ possivel ver a seguir. Os personagens figurantes também foram rapidamente rascunhados.

Para os personagens dessa histdria, foi optado um design menos elaborado, pois o enredo
narrativo compreende acontecimentos bastante cotidianos, € o cerne da jornada do heroi € baseada
num evento bastante comum: a perda de uma pessoa querida. Por isso, os personagens parecem,
acima de tudo, pessoas normais, para justamente remeter a esse universo mais préoximo da nossa
realidade. Em cada personagem principal foram exploradas cores distintas, para auxiliar na

diferenciagdo e diversidade deles.

Figura 53: Expressdo grafica dos personagens.
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Além disso, os cenarios também foram melhor esquematizados, a fim de entender como os

personagens iriam caminhar pelos locais. O cenario do pogo foi esquematizado verticalmente,

enquanto os cendrios arquitetonicos tiveram o seu esquema de planta baixa.

Figura 54: Expressdo Grafica dos cenarios.
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Fonte: do autor.

Algumas cenas também foram desenhadas rapidamente, como a cena da morte de um dos

personagens, para entender como seriam feitos alguns enquadramentos da historia.



Figura 55: Expressdo Gréafica de cores, do poco e de cenas.

Fonte: do autor.

Figura 56: Expressdo Grafica de cores, do pogo e de cenas.
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Fonte: do autor.

4.4.2 Significados Visuais

Os principais significados atribuidos no color script foram a iluminacdo e as cores do
projeto, que se associam a essa jornada que ¢€ feita pelos estagios do luto em forma de uma jornada
até o fundo do poco. O preto e cores bastante escuras sdo associadas a esse estado do fundo do
pogo, e principalmente ao tamanho da tristeza presente nas cenas.

Para o estagio da raiva, foi escolhido a utilizagdo de cores avermelhadas, para auxiliar na
forga que as atitudes tomadas nesse estagio remetem.

Para o estagio da barganha, foi escolhido iluminacao verde, diante da ideia de esperanga em
direcdo ao futuro ou de possibilidades que ndo aconteceram. A harmonia e equilibrio do verde

descritos por Heller (2014) ndo ¢ algo presente no estagio da barganha, mas sim, um objetivo a ser
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alcangado pelos pensamentos.

O azul ¢ a cor mais predominante no projeto, ndo apenas pelo auxilio a sensagao de tristeza
e depressdao que ele indica, mas também pela descricdo que Heller (2014) indica a respeito da
sensacdo de infinito que o azul acompanha. Isso vai de acordo com a escolha de fortalecer a
diferenga de tamanho entre personagem e cenario, para indicar a sensagdo de grandiosidade do
poco e da dificuldade de subir.

Para o estagio de aceitagdo foram escolhidas cores quentes, que também como indica a
autora mencionada, sdo cores associadas a sensagdo de felicidade. Além disso, também foi
escolhida a inser¢do da mistura de diversas cores claras para fortalecer a ideia de luz e de esperanga
em meio a um cendrio escuro ¢ desafiador.

O cenério do pogo ¢ repleto de estalactites e estalagmites, que sdo em formato conico,
mostrando um lugar cheio de perigo, representando a instabilidade presente nos estagios do luto e a

hostilidade que o local grita para o personagem.

4.4.3 Projeto Grafico

Na etapa de projeto grafico foram determinados o design de todos os personagens
principais, assim como suas paletas para ilumina¢do diurna e noturna. Em conjunto com isso,
foram rascunhados alguns bancos de expressoes dos mesmos, caso precise utilizar como referéncia

para o color script.

Figura 57: Eros finalizado
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Fonte: do autor.

O personagem principal Eros ¢ bastante guiado pelas emocdes. Sua barba lembra um
coracdo e a maior parte do seu corpo possui acabamentos arredondados para demonstrar que ele ¢
um personagem carinhoso, afetivo e amoroso. Eros também ¢ o personagem que ird sofrer pelo
luto, e foi interessante explorar caracteristicas de um personagem mais sensivel, que pode
facilmente se machucar emocionalmente pelo trauma de perder uma pessoa querida. Por ser
também o personagem que mais passa tempo dentro do poco, que ¢ bastante escuro, procurou-se

escolher cores que fizessem um bom contraste em um cenario escuro e azulado.

Figura 58: Kenji finalizado.
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Fonte: do autor.
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O personagem Kenji € o par romantico de Eros, o qual morre em um acidente inesperado.
Procurou-se explorar no personagem algumas caracteristicas opostas a Eros, como por exemplo
um pensamento mais racional e calculista, menos emotivo. Também ¢ um pouco mais teimoso, €

por isso, procurou-se ver algumas formas retangulares no personagem, além de cores opostas em

relacdo as cores de Eros.

Figura 59: Ana finalizada.
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A personagem Ana ¢ uma das amigas de Eros e Kenji. Do circulo de amizade deles, Ana é a
mais animada e empolgada, gostando de fazer piadas e sendo impulsiva as vezes. Ela também ¢ um
pouco distraida, o que pode fazé-la tomar decisdes precipitadas. Por também ser guiada por
emocdes, procurou-se representar também coracdes em seu cabelo, assim como em Eros, porém,
com um corpo mais esguio, que a permita realizar movimentos ageis como, por exemplo, descer o

pogo para tentar ajudar Eros a sair de 14.

Figura 60: Lua finalizada.



100

‘v -~ “w -~

Fonte: do autor.

A personagem Lua também ¢ amiga de Eros e Kenji, assim como de Ana. Ao contrario da
personagem anterior, Lua procura ser mais calma, mas também muito carinhosa. Sua personalidade
envolve querer cuidar e proteger os outros ao seu redor, como se fosse uma mae adotiva. Para essa
personagem, o design foi o mais simples de todos, e o objetivo foi utilizar muitas formas
arredondadas para dar essa sensacao de carinho e fofura que ela tem a oferecer.

Agora tratando-se dos cenarios do Projeto Gréfico, os planos de fundo da histéria foram
construidos com base nas plantas esquematizadas na etapa de Expressdao Grafica. Para facilitar o
desenho de perspectiva e agilizar o processo, os cendrios precisaram ser reproduzidos em 3D. Em
funcdo de construir os cenarios em 3D dentro do prazo, foi utilizado o jogo virtual de simulagao
intitulado “The Sims 4”. A casa dos personagens e o café visitado por eles foi recriado no jogo com

algumas proporg¢des e objetos proximos aos pensados originalmente.

Figura 61: Capturas de tela dos cenarios recriados no jogo The Sims 4.
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Fonte: do autor.

Assim, com os locais em 3D, com objetos e propor¢des muito semelhantes as imaginadas
na planta baixa, foram ilustrados 9 os cendrios no total: 5 deles a partir do jogo The Sims 4, que
foram 3 cenarios da casa e dois do café, que podem ser vistos a seguir, ja com sua paleta de cores

em sintonia com o momento da histdria o qual o cenario aparece.

Figura 62: Cenarios da sala de estar de Eros e Kenji.
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Fonte: do autor.
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Figura 63: Cenarios do Café Carvoeiro.

Fonte: do autor.
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Figura 64: Cenario do quarto de Eros e Kenji.

Fonte: do autor.

Além desses cenarios criados com o auxilio do The Sims 4, também foram criados outros.
Para o local onde encontra-se o café carvoeiro, onde o personagem Kenji morre, procurou-se
aproximar-se da estética da Avenida Governador Flavio Coutinho, que fica na cidade de Joao
Pessoa, Paraiba. A avenida ¢ popularmente conhecida pelos habitantes como “retdo de Manaira”.
Por ser uma rua bastante movimentada e conhecida, sua identidade tornou-se uma inspiracdo para o
projeto.

Figura 65: Cenario da Avenida Mana.
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Fonte: do autor.

Para os cenarios do pocgo, foram exploradas imagens de cavernas submarinas ou cavernas
escuras. A maioria das ilustragdes encontradas no painel de referéncia foram importantes para
esses cenarios, que auxiliaram no design de rochas e de como representar esse fundo de imagem de

uma maneira crivel. Os cendrios da Avenida Mana e do po¢o podem ser conferidos a seguir.



Figura 66: Cenarios do pogo.

Fonte: do autor.




Figura 67: Cenario do climax da historia.

Fonte: do autor.
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A etapa de Projeto Grafico foi importante para definir uma estética visual do projeto,
garantindo um guia pratico para conseguir manter as proximas etapas coerentes € coesas,

visualizando um caminho mais concreto.

4.5 EDITORIAL

4.5.1 Storyboard

Para a criacdo do projeto do storyboard, foram feitos thumbnails, que sdo rascunhos
rapidos e pequenos, para determinar de forma répida a posi¢ao e alguns gestos dos personagens.

Para auxiliar na velocidade de producao desses rascunhos, eles foram feitos ao lado do script.

Figura 68: Exemplo de um dos thumbnails realizados.

Fonte: do autor.

Foram construidas thumbnails rdpidas de toda a historia, com o objetivo de concretizé-la da
forma mais pratica possivel. Nessa etapa de storyboard inclusive foi onde se revisou a necessidade
de algumas cenas, podendo mudar algumas agdes, perspectivas, descri¢cdes e até¢ mesmo excluir
sequéncias que nao eram de extrema relevancia para a narrativa. Todas as thumbnails do projeto

podem ser encontradas no Apéndice C.
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Ao finalizar todas as thumbnails da histéria, foi testado o formato de storyboard mais
proximo do que normalmente € visto em estudios de animacao, utilizando o programa Storyboard
Pro. O Storyboard da Cena 1 pode ser encontrado no Apéndice D, enquanto o da cena 10, no
Apéndice E. Para fins de experimentagdo e melhor entendimento do processo de construgdo de
uma animacao, foram gravadas vozes com atores para algumas cenas e construidos animatics de
duas cenas da historia. O animatic da primeira cena da histéria encontra-se no link:
https://youtu.be/vdMk-e VhOw , j4 o animatic da cena 10 pode ser assistido através do link:

https://youtu.be/SDJrbli06Uo ¢ o da cena 11, através do link: https://youtu.be/rAFz6 WGNTZg .

Essa etapa foi extremamente essencial para concretizar a maneira que a histéria seria
contada, como algumas composigdes seriam feitas, como os personagens iriam se relacionar, além
de entender como utilizar angulos de camera e efeitos de narragdo visual e até mesmo sonora. O
storyboard de todas as cenas da historia criada ndo ¢ viavel no tempo estimado para um trabalho de
conclusdo de curso, muito menos nas maos de uma unica pessoa. Contudo, com as thumbnails
feitas de toda a historia, foi o suficiente para partir para o color script, pois ele ndo utiliza as

transi¢des de cores painel por painel.

4.5.2 Arte Final ¢ Colorizagao

Para construir o color script, foi utilizado como base os projetos encontrados no livro de
Amidi (2011), principalmente o do filme Procurando Nemo, o qual as cenas vao realizando uma
mudanga suave de uma para outra como se fossem uma ilustragdo tinica. Para realizar o color script
das 16 cenas com quase 180 thumbnails, foi escolhido fazer uma mancha grafica com 4 fileiras por
pagina, ja trabalhando no esquema de paginas espelhadas, pensando na possibilidade de impressao.
Também pensando nessa possibilidade de impressdo, foi priorizado margens generosas para
auxiliar na leitura. As proximas imagens podem ser encontradas de maneira ampliada nos

Apéndices F e G.


https://youtu.be/vdMk-e_Vh0w
https://youtu.be/SDJrbIi06Uo
https://youtu.be/rAFz6WGNTZg
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Figura 69: Estrutura do color script com os thumbnails.

Fonte: do autor.

Ap6s isso, foram escolhidas cores bases para sobrepor todas as cenas, garantindo um

planejamento eficaz capaz de guiar as ilustragdes finalizadas da etapa seguinte.

Figura 70: Color Script com cores base.

Fonte: do autor.
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Foi escolhida as cores quentes no comego do projeto em razdao do conjunto de significados
positivos associados a essa combinacao. Os personagens encontram-se na sua vida cotidiana e
equilibrada, entdo foi escolhido um tom de cores que auxiliassem a perceber um tom leve e
cotidiano na histéria. A transi¢do de cores se move em dire¢do a cores mais frias e escuras,
simbolizando os significados da tristeza e do luto que sdo comumente ligados a essas cores. O pogo
em si € possui seu cenario predominantemente azul escuro pelo mesmo motivo.

Para representar os estagios do luto, foi identificado o choque da perda e o estdgio da
negacdo com cores ligadas ao roxo, mas com sua base principal envolvendo tons de cinza e de
preto, pois como Heller (2014) indica, o cinza € a cor de todos os sentimentos sombrios. Nesse
momento do estagio da negacao que o cenario do pogo comega a se formar também, evidenciando a
transi¢do do mundo cotidiano para o mundo especial. O estagio da raiva ¢ representado com a
iluminacdo vermelha em volta dos personagens, devido a associacdo da cor com sentimentos de
violéncia e perigo. J4 a barganha teve alguns tons de verde principalmente nos hologramas que
acompanham o personagem principal ao longo do pogo, os quais representam nao apenas o
arrependimento de coisas que ele poderia ter feito de diferente, mas também esperangas do que
poderia ter acontecido caso a morte nao tivesse acontecido. O estdgio da depressao identificou-se
como preto e azul extremos, o qual ¢ a sequéncia mais escura de todo o filme justamente para
evidenciar o climax da narrativa. Para a aceita¢ao, houve a inser¢ao de diversas cores que auxiliam
o0 personagem a se guiar para a dire¢do da luz, para fora do pogo. Essas cores claras que remetem a
luz também contrastam com o cendrio extremamente escuro do climax. As cenas finais retornam a
paleta de cores do comego da historia, demonstrando o retorno para o mundo cotidiano, com

aprendizados trazidos do mundo especial.

4.6 FINALIZACAO

4.6.1 Configuracao Prévia e Detalhamento

A etapa de configuragdo prévia demonstra o resultado do projeto em sua proposta para a

versdo final. Com as cores base definidas, as cenas foram sendo ilustradas uma a uma,
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aperfeicoando alguns quadros do storyboard, pegando os cendrios construidos como referéncia,
revendo composi¢ao e até mesmo adaptando as cores base escolhidas paras as cenas conforme a
ilustracao final era realizada.

O color script final possui 4 paginas espelhadas, configurando uma quantidade relevante
para um curta-metragem, principalmente com o tamanho do roteiro utilizado como base e com as
thumbnails desenhadas. Para ver os desenhos com mais detalhamento, foram disponibilizadas as

imagens do color script em tamanho maior no Apéndice H.

Figura 71: color script finalizado.

Fonte: do autor.

Os lugares mais comuns onde os color scripts foram encontrados na pesquisa deste trabalho
foram em livros, sejam em livros chamados ‘“Artbooks”, que compilam todo o processo de
desenvolvimento visual e escrito de producdes animadas, ou em livros especificos para color
script, como € o caso do livro de Amidi (2011). Em razao disso, foram feitos mockups que simulam

o resultado do color script inserido nesse contexto de livro.
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Figura 72: Mockups do color script em um livro.

Fonte: do autor.

Espera-se que o projeto possa se tornar um curta animado algum dia e ganhar o seu proprio
Artbook, que irda compilar todos os processos de desenvolvimento visual, incluindo uma sessao
especifica para o color script e sua constru¢do também, para que seja distribuido e compartilhado
com outros designers que possam se inspirar e aprender sobre o processo de concepgao desse tipo

de projeto.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Conceber uma animacao nao ¢ um trabalho facil, tampouco répido. O processo completo,
da concepcao das primeiras ideias até o projeto estar pronto para ser distribuido pode levar anos e
ter a necessidade de participagdo de centenas ou milhares de profissionais, como foi o caso do filme
O menino e o mundo, que foi citado no topico de Narrativa Visual sobre o grafico de intensidade da
narrativa, na pagina 38, o criador Alé Abreu afirma em entrevista que o desenvolvimento do longa
metragem durou 5 anos (BARBIERI JR, 2014) e custou 2 milhdes de reais (FINCO & SOPRANO,
2016).

Por isso que esse trabalho individual teve como objetivo o desenvolvimento de um color
script, pois isso implica a producao e desenvolvimento de muitas outras coisas além do color script
em si. A adaptagdo realizada da Metodologia de Pivetta (2018), que € voltada, principalmente, para
projetos de Historias em Quadrinhos, obteve pequenas dificuldades de aplicagdo. Para futuros
projetos em que envolvam animacdo, pode ser que o processo fique mais fluido utilizando
metodologias mais simples e que de fato possuam especificacdes relativas a produgao da animacao,
como Byrne (1999).

A metodologia de Pivetta (2018) é constituida por um agrupamento de diversas etapas de
outras metodologias, e algumas das criadas pelo autor parecem ser ambiguas € ndo muito
necessarias, o que também constituiu em um projeto com dificuldades de producdo. Contudo, o
agrupamento principal das fases (planejamento, criatividade, editorial e finaliza¢do) possui uma
estrutura que permitiu visualizar o caminho que o projeto deveria percorrer. As proprias
metodologias que Pivetta (2018) utilizou como referéncia para criar suas proprias fases também
permitiu entender as estratégias possiveis para realizar o trabalho e compreender a necessidade e
especificagdes de cada etapa.

Apesar disso, enfatiza-se aqui a importancia de procurar utilizar metodologias mais atuais e
completas para trabalhos complexos como o desenvolvimento de uma animacao, pois € na vivéncia
das mais diversas e complexas etapas metodologicas que ocorre o aprendizado pratico do design e
o amadurecimento de um bom profissional.

A realiza¢ao de um color script para este trabalho foi a solu¢do encontrada para o objetivo

de dar inicio a um projeto muito maior, que envolve o desenvolvimento da animagdo
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completamente finalizada dessa historia, o que requer muito tempo ¢ a ajuda de outros designers,
ilustradores e animadores. A intencdo ¢ que esse projeto possa ter continuidade em momentos
futuros, como uma tese de mestrado, por exemplo. Outra possibilidade para a continuagao desse
projeto se tornar um curta metragem finalizado, seria promover o seu financiamento coletivo, como
ocorreu com o jogo Entre as Estrelas, da Split Studio, no qual arrecadaram dinheiro em troca de
recompensas para o desenvolvimento do jogo através do site Catarse, ou o jogo baseado nos
personagens de Winsor Mccay, financiado no site Kickstarter da mesma maneira.

Além dos financiamentos coletivos, também hé editais de fomento para producdo de
projetos audiovisuais no Brasil, divulgados pelo Governo Federal (como o edital da ANCINE) ou
pelos Governos Estaduais (através de leis como Aldir Blanc e Paulo Gustavo), que também foram
essenciais para a realizacdo de inumeros projetos nacionais, € que podem auxiliar no
desenvolvimento final para o projeto de No Fundo do Pogo também.

Nao apenas o desenvolvimento do color script em formato de curta-metragem animado,
mas também o aprofundamento iniciado na fundamentagdo tedrica a respeito de todos os temas
tratados, como uma pesquisa mais ampla e com outros autores a respeito do significado associado
as cores e efeitos psicologicos das mesmas, assim como outros modelos de vivéncia do luto ou uma
discussdo mais aprofundada a respeito de como o processo pode ser vivenciado.

Aprofundar a discussdo de signos visuais associados as emoc¢des humanas também ¢
importante. Além de um trabalho a respeito das cores do luto, também vale fomentar uma
exploracdo a respeito da semidtica da linguagem e da linguagem das formas como meio de
comunicagdo a respeito de temas sensiveis emocionalmente, que foi algo ndo abordado durante
este trabalho.

Ademais, discutir sobre o processo de desenvolvimento da animagdo também pode ser
aprofundado em adi¢@o do que foi abordado na fundamentagao teérica, como técnicas de animagao
e até mesmo de pds-producao. Todos esses temas podem criar novos artigos cientificos, novas teses
de mestrado e influenciar até mesmo na cria¢ao de novos trabalhos de conclusao de curso.

A produgao cientifica a respeito do desenvolvimento de color scripts pode ser um incentivo
ndo apenas Util na 4rea do design de animagdo, mas também na area do design de jogos, de
aplicativos, motion graphics, entre outros projetos de design que utilizem o recurso da narrativa

visual e do storytelling.


https://www.catarse.me/entreasestrelas-original
https://www.kickstarter.com/projects/diesoft/little-nemo
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Portanto, este trabalho pode ter inimeras contribuigdes teodricas e praticas para diversos
projetos académicos de design de animagao, assim como auxiliar no fomento de pesquisas sobre as
areas do design social, da animagao e do luto, assim como alimentar o repertorio de color scripts na

area académica e profissional.
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APENDICES

Apéndice A - Entrevista com psicéloga clinica

A partir de qual idade vocé acha adequado conversar sobre o luto com uma crianca?

A partir do momento que o luto acontece, seja no ambiente familiar, um amigo préoximo, um
animalzinho, ¢ importante conversar com a crianga sobre aquilo que aconteceu. “Ah Analice, como
a gente explica pra uma crianga de 3, 4 anos que o avd faleceu, que o bichinho de estimagao
faleceu?” A gente usa sempre a verdade. A gente explica pra crianca que aquela pessoa morreu.
Normalmente as pessoas costumam usar “fulano virou uma estrelinha”. Para a crianga de 4 anos, a
mesma nocao que ela vai ter de morte vai ser a mesma nog¢ao que ela vai entender sobre estrelas,
sobre o universo, que ¢ nenhuma. Entdo a gente explica pra ela usando a verdade. “O vovo
morreu”. Se estiver ligado a uma religido, explicar “foi morar no céu” ou “foi morar com o papai do
céu”. A medida que vai passando o tempo e a crianga vai assistindo filmes, vai entendendo um
pouco mais sobre a vida, ela vai trazer automaticamente as perguntas. Ela vai assistir um filme e
perguntar “O vovo morreu igual aquela vovo do filme? Nao vai mais voltar?”” A gente responde que
sim. Ai depois ela pode perguntar a causa ou outras coisas. Naquele momento, a explicagdo ¢ mais
simples, a gente ndo tem que dar muitos detalhes para a crianga, a gente vai usar a linguagem que
ela entende, mas sempre usando a verdade. Nao existe uma idade especifica para se falar sobre o
luto. A partir do momento em que o luto entra na vida da crianga, a gente vai inserir ela nesse

universo falando a verdade para ela.

Isso esta bem relacionado com a proxima pergunta. Quando falamos da dor da perda de alguém
querido, é necessario ter sempre um filtro pra falar com a crianca, assim como diversos temas
delicados e sensiveis, como depressdo, divorcio, morte, etc. O que vocé acha importante evitar
quando falamos de temas sensiveis como esses?

Muitas vezes, por exemplo, pode ser uma pessoa que faleceu de cancer. A gente nio precisa
explicar todo o processo para a crianga: “O vovd teve cancer, fez quimioterapia, foi internado,
sofreu muito, aconteceu tal coisa efaleceu”. A gente diz a verdade para a crianga em um nivel que
ela entenda, mas sem estar trazendo tantos detalhes para ela naquele momento. “O vovo adoeceu,

precisou ir para o hospital, os médicos fizeram o que podiam pelo vovd, mas 0 vov0 ndo resistiu e
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faleceu”. A medida que as davidas forem surgindo, a gente vai explicando para a crianga, porque
naquele momento, a explicacdo que a gente deu para a crianca, ja vai deixa-la satisfeita. Essas
davidas vao surgindo, ¢ a gente vai respondendo a medida que a crianga vai perguntando. Para a
crianca, naquele momento, aquela explicagdo ja ¢ o suficiente, ela ndo precisa saber de outras
coisas, porque o que foi dito ja selou todas as davidas que ela ja tinha sobre aquele assunto.

Por causa disso, ¢ importante a gente contar a verdade. Quando a gente usa metaforas como a de
“virar estrelinha” vao deixar muitas davidas para a crianga do tipo “entdo a qualquer momento eu
posso virar uma estrelinha” ou “a qualquer momento eu ndo vou mais existir”. Embora a crianga
muito nova ndo tenha essa dimensdo tdo concreta que nds enquanto adulto temos em relagdo a
morte, ela precisa saber dessa maneira para ela ir entendendo e ndo ficar com esse tipo de duvida
como “estou existindo, mas a qualquer momento posso ndo existir e virar estrelinha”.

Ter cuidado ao explicar questdes como “adoeceu, os médicos deram remédio, ele ficou muito
doente”, para que ela ndo pense “entdo se eu pegar uma gripe, uma dor de barriga ou algo do tipo eu
vou pro hospital € ndo vou mais voltar, vou morrer também”. Esse tipo de duvida para a crianga ¢
normal. A gente explica pra ela sobre os ciclos da vida. Coloca para ela que existem esses ciclos:
“seu vizinho tinha um cachorrinho, e o cachorrinho dele morreu, tinha um peixinho, tinha um outro
vizinho”. A medida que vai explicando, ela vai entendendo que no vai mais voltar.

A gente coloca muitas vezes para a crianca “o vovo faleceu e ndo vai mais voltar”, e ela pode
compreender, mas perguntar depois “que horas o vovo chega?” e a gente vai explicando pra ela que
0 vov0 nao vai mais voltar e vai ensinando a crianga a trabalhar com essa dor, com essa saudade e

como ela vai convivendo com essa perda.

E sobre temas polémicos? Vocé acredita que para uma crianca, abordar protagonistas que
possuem um relacionamento homoafetivo possui alguma restricio ou especificacio? E perigoso
ou existe alguma idade que podemos falar sobre isso?

Acredito que o maior tabu vai estar na propria familia. Qual a cultura dessa familia? Como a
familia lida com esse assunto? Os aspectos religiosos dessa familia vao contribuir para essa crenga?
Diversos estudos mostram que a crianca estd em formagao, entdo ela estd absorvendo as coisas.
Para ela, assistir aquilo vai ser algo muito natural, porque a maldade vai estar em quem esta

assistindo por trés: os pais, os professores, os adultos de uma maneira geral. A crianga vai assistir,
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pode existir ja, se ela for uma crianga maior, esse questionamento, por conta das crengas que essa
crianca esta inserida, como, por exemplo “meu pai e minha mae falaram que isso ndo € certo”. E ai
vai existir esse questionamento, mas a crianga pequena nao tem essa maldade. O tabu vai estar
justamente na questdo da familia e da cultura. A gente vé que alguns filmes da Marvel e da DC que
estdo tentando inserir esse universo LGBTQIA+, em alguns paises, determinadas cenas foram

cortadas, porque para aquela cultura, ndo ¢ permitido ou seria uma forma de estimulo.

Na pesquisa deste trabalho, foi identificado que a animacdo possui possibilidade de abordar
temas através de metdforas, como, por exemplo, algumas cenas do filme O menino e o mundo
em que vemos aves diferentes (uma colorida e outra negra) que auxiliam na discussdo sobre
papéis sociais. Fazer uma metdafora com o fundo do poco é uma forma eficaz de falar sobre o
luto? O que a pratica psicoldgica pode falar sobre essa expressio?

Acredito sim que essa expressao favorece. Inclusive os animes, os filmes, as animagdes contribuem
muito para que a gente traga essa questdo para a realidade da crianga, entdo ela vai -como eu ja
tinha dito anteriormente- assistir a um filme, ver a morte de um personagem e ela vai conseguindo
assimilar, conseguindo identificar as fases, colocando “ah, aquele personagem esta passando pelo
mesmo processo que eu!” Entdo essas metaforas sdo muito bem vindas. Essa expressdo do “fundo
do pogo” pode representar para a crianga e o adolescente as varias estratégias que ele pode utilizar
para tentar sair de la. Muitas vezes as pessoas, no intuito de ajudar, tém atitudes que acabam
atrapalhando esse processo do luto. Elas chegam no veldrio ou numa missa e colocam para a pessoa
“foi Deus que quis assim”, “descansou”, “foi melhor” e muitas vezes isso impede aquela crianca e
aquele adolescente de vivenciar aquele luto ou de ter aquele momento. Muitas vezes cria-se esse
bloqueio que permite a pessoa sentir esse processo, de colocar pra fora, que vivencie, que
experiencie essa dor, que ¢ preciso para se lidar com ela.

Eu gosto também de usar a metafora da montanha-russa, porque o luto ¢ experienciado na forma de
montanha russa: existem altos e baixos. Tem dias que eu posso estar sorrindo e aparentando estar
bem, e vao dias que eu posso sentir o cheiro daquela pessoa, ver uma comida que me lembra aquela
pessoa, ver um show ou ver algo que eu iria fazer junto com aquela pessoa e me trazer esse gatilho.
As pessoas precisam entender que s3o varios processos: se eu estou no fundo do pogo, eu preciso

trabalhar estratégias para sair desse poco. Estratégias que por vezes sao muito individuais: a minha
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estratégia ndo precisa ser a mesma de outra pessoa.

Como eu lido com esse luto? Ele ¢ individual. Para cada pessoa vai ocorrer de uma determinada
maneira. Se eu vejo que a pessoa esta no fundo do pogo, eu posso recomendar estratégias, como
procurar um psicologo, por exemplo.

Importante também distinguir se ¢ um processo de luto ou uma depressdo, porque sdo coisas
diferentes. Se eu perdi uma pessoa muito proxima, eu vou ficar triste € vou sentir aquela saudade,
mas como eu coloquei, vou experienciar de maneiras diferentes. Pode ser que hoje eu esteja bem,
mas daqui a um més, que seria aniversario daquela pessoa, eu ndo esteja tdo legal. Ja na depressao
eu vou estd num estagio hoje e daqui a um més eu vou continuar no mesmo estagio. Entdo eu vou
trabalhar essas estratégias de como eu posso ajudar essa pessoa: colocar para ela "o que vocé
precisa de mim?” "em que eu posso ajudar?” Muitas vezes a ajuda ¢ estar do lado da pessoa e dizer
“estou aqui se vocé precisar” ou simplesmente ficar em siléncio. Respeitar a dor que aquela pessoa
estd vivenciando e ajudar ela a buscar essas estratégias.

A gente sabe que existem essas recaidas. Pegando analogia do pogo, posso subir, mas cheguei la
em cima e nao tinha mais forcas, entdo desci novamente. Respeitar esse tempo que a gente nao
pode estabelecer. Nao posso querer que essa pessoa saia desse poco em um ou dois meses. Nao
colocar pra ela “vocé estd vivenciando esse luto a tanto tempo” ou “a vida esta passando”, pois sao
frases que nao ajudam. Essa metafora € muito pertinente porque mostra que existem varias fases e
estratégias para enfrentar esse luto, existe o tempo de cada pessoa, existem as recaidas. A gente
pode ter as pessoas que estdo em cima do poco nos ajudando a subir, mas a gente precisa entender
que essa subida ¢ individual. A pessoa pode jogar uma corda para mim, mas naquele momento
pode ndo ser o que eu preciso, naquele momento pode ser que eu precise de outro tipo de ajuda ou

acolhimento. Acho essa metafora muito pertinente.

A ultima pergunta vocé ja comegou a responder. Existe alguma outra simbologia, expressdo ou
metdfora além da montanha russa que vocé acha interessante abordar sobre o luto com criancgas
e adolescentes?

Acredito que ndo. Essa da montanha russa ¢ a que eu mais utilizo porque com ela a gente vai

trabalhando as questdes dos altos e baixos e do que fazer quando estamos no momento da descida.
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Algo que gostaria de acrescentar?

Gostaria de agradecer pela entrevista e pontuar novamente que o luto ¢ um tema importante e ainda
tabu, que a gente tenta fugir mas nao consegue. Precisamos de um olhar mais atento e acolhedor. S6
queria ressaltar essa questdo de falar a verdade para a crianca. Por vezes os adultos estdo
vivenciando esse momento e por ndo ter emocional ou por querer poupar a crianca, acabam
escondendo a verdade da crianga, s6 que isso vai trazer um prejuizo para aquela crianga, porque ela
vai estar percebendo essa mudanca no comportamento das pessoas ao redor e vendo que elas estao
chorando, irritadas, preocupadas... e vai acabar trazendo para si, porque se ela ndo sabe o que esta
acontecendo, ela vai internalizar, e pensar “eu fiz alguma coisa de errado”, “ndo gostam mais de
mim”, vai comecar a perguntar sobre aquela pessoa que estava ali a todo momento, tdo presente, e
de repente a pessoa sumiu. Por isso, essa importancia de falar a verdade para a crianga, nao
esconder o que estd acontecendo, de acordo com a idade dela, de forma sucinta e simples,
respondendo as perguntas que a crianga vai trazendo. A medida que vai passando o tempo, ela vai

ouvindo algumas coisas e tendo outras duvidas, e naquele momento, a gente vai respondendo o que

ela pergunta, porque para ela, vai ser o suficiente.

Entendi! E muito interessante porque quando a gente tenta esconder, pode acabar atrasando o
processo dela compreender e lidar com isso. Acredito que ndo so sobre o luto, mas existem
muitos temas que a gente é muito poupado quando é crianca, e a gente se torna adulto que nao
sabe lidar com aquelas coisas. As vezes tem a ver com diferencas, e principalmente com as
emocoes. A gente vé muitos adultos que nao sabem lidar com a raiva ou com a tristeza, e nem
sempre, mas as vezes pode ser fruto de uma infincia que nao permitiu aprender a lidar com
essas emocoes a acolher elas.

Colocar também que existem outras formas de luto que ndo a morte. Existe o luto da perda de
emprego, o luto de um lugar que vocé morava e se mudou, o luto de uma escola... E importante
colocar para a crianca, vindo do adulto. Responder a crianca quando ela pergunta “por que vocé
esta triste?” Nao vai passar todos os problemas para a crianga, para ndo preocupa-la com
preocupagdes que nao sao pertinentes a idade, mas pode colocar e expressar pra ela “estou triste
porque eu e o papai nos separamos’ se for um namoro por exemplo, como um padrasto “eu e o tio

fulano terminamos, ndo vamos mais namorar’” porque vai mostrando para a crianga como lidar com
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aquelas situagdes. Identificar “ah, estou triste, estou passando por esse processo” ¢ uma forma de
luto também. E importante permitir que ela chore e expresse os sentimentos dela, ndo bloquear
aquilo que ela estd sentindo. Entender que sim, crianga tem problemas e passa por essas fases do
luto, ndo necessariamente somente essa questdo da morte, mas para a crianga, por exemplo, que
estuda em uma escola, com vinculo com os amigos e precisa mudar de escola de repente, com
outros professores, outros amigos... aquilo vai trazer para ela um sofrimento, vai ser uma perda,
vai ser um processo de luto também. A gente tem que ter essa empatia, esse olhar com a crianga,
esse acolhimento, entender que para ela ¢ um momento dificil e doloroso, que ela vai ter que se re-
adaptar aquela nova realidade. Conversar sobre isso da vida adulta com a crianca ajuda a ela
enfrentar esse processo, a lidar e entender que em alguns momentos ela vai passar por isso e ela

pode ter essa rede de apoio, que ela pode conversar e falar sobre o que estéa sentindo.
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1. INT. CASA - DIA

Kenji estd no sofd mexendo no celular em um plano médio.
possivel ver as redes sociais do personagem como

128

DESVANECER:

E

se fosse um

holograma para o espectador ver. As imagens vdo subindo a medida
que O personagem arrasta o dedo na tela. Eros caminha para a sala

e mostra a tela do celular para Keniji.

EROS

Vocé nédo val acreditar! Caetano Falcdo vail

fazer um show naquele café Carvoeiro!!

KENJI
Sério? Quando é°7

EROS
E nesse sabado, no fim da tarde!

KENJI

Ah..., mas... no sadbado a tarde combinamos de
pedalar, lembra? Fazia tanto tempo que a gente

nédo pedalava junto...

Eros comegca a cogar a nuca e olhando para cima,
EROS
Eu sei..., mas como ¢é um momento

pensativo.

unico,

podemos deixar a pedalada para o domingo, o
que acha? A previsdo do tempo para domingo

também estd boa!

KENJI
Ai, n&o sei, Eros... serd que ndo vali estar
muito cheio? ... Ou muito barulhento?

EROS

Se tiver, eu saio contigo um pouquinho pra

voltar depois. Prometo!
KENJI
Promete mesmo?
EROS
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Prometo! De dedinho, 6!

Eros estica a mdo fechada com o dedo mindinho levantado para
Kenji. Kenji olha para a mdo de Eros e estica o braco também,
entrelacando os dedos. Eros puxa Kenji do sofd para que ele fique
em pé e se abracam.

KENJT
T4 certo, eu vou! Mas nada de ficar até tarde,
entendeu?

EROS
Perfeito! Sendo eu iria com Ana e Lua sem
vocé!

Kenji se desvencilha do abraco e cruza os bracgos.

KENJT
Entdo vai 1a com suas amigas sem mim!

EROS
Deixe disso! A sua presenca é muito, muito
importante! Vocé gosta da banda tanto quanto
eu!

KENJI
Gosto, sim! S6 tava brincando!

A cadmera se distancia dos personagens mostrando o cendrio do
apartamento de forma um pouco mais ampla.

SOBREPOSICAO 1/3
2. INT - CASA - DIA

Sobreposicdo de cenas de Eros e Kenji vestindo roupas. Foco na
bota de Kenji e nos é6culos dele, principalmente.

SOBREPOSICAO:

3. EXT - AVENIDA MANA - POR DO SOL
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A cdmera val mostrando a Avenida Mana com plano aberto e depois
mostra Kenji, Eros, Lua e Ana caminhando na calcada e entrando no
café.

CORTE:

4. INT - CAFE CARVOEIRO - POR DO SOL

O café possui um palco para uma apresentacdo pequena, com
diversas mesas e banquinhos altos. Quase todas as mesas estdo
cheias. Existem também varios quadros artisticos e uma iluminacdo
ambiente amarelada e rosada, semelhante a iluminacédo do
crepusculo.

Os personagens se sentam em uma das mesas e comegam a conversar,
com Kenji e Eros sentando-se um do lado do outro, de frente para
Lua e Ana.

LUA
Achei esse lugar tédo aconchegante!

ANA
Ndo é? D& uma sensacédo de paz e tranquilidade!

Eros
Aqui foili onde eu e o Kenji tivemos nosso
primeiro encontro.

ANA
Sério? Meu Deus, que romantico!

Mostra-se uma visdo panordmica do café, com as pessoas bebendo e
conversando umas com as outras, além de chegar mais pessoas.

Depois volta a focar novamente nos personagens.

KENJI
Sim! S& que daquela vez ndo tinha tanta
gente...

EROS

Vocé téa desconfortéavel?

KENJI
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TS tranquilo! Sera que Caetano e Falcdo vao
chegar logo?

LUA
A recepcionista havia me falado que eles vao
atrasar uma meia hora! Acho que qguando

chegarem j& vai estar de noite.

KENJI
Acho que d& tempo de ir ao shopping e voltar
entdo! T& tendo promogcdo de plantas, gquero
comprar uma especial que tava vendo na
internet!

EROS
Vocé ndo acha melhor comprar depois do show?

KENJTI
Acho que a moga que vende plantas ndo fica até
tarde..., mas eu j& volto! E rapidinho!

EROS

Quer gque eu va contigo?

KENJI
Ndo precisa! Eu volto jé&, Jja!

EROS
T4 certo, se cuida!

Kenji se levanta da mesa e sai de cena, com a cémera ainda focando
nos outros trés personagens.

LUA
Serd que ele ta bem?

EROS
T4 sim, ele que é meio doido por plantas. Nem
sel como a gente vai levar de volta para a
casa. Mas ele sempre gosta de ir naquela
lojinha de plantas do shopping!

ANA
T4 certo, entdo vamos ao gue interessa: vocé
trouxe a caixinha?
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EROS
Trouxe sim!

Eros retira do bolso de sua calca uma caixinha pequena com duas
aliancas dentro.

LUA
Que 1lindas! Vocé wvai fazer o pedido aqui
mesmo, na frente de todo mundo?

EROS
Acho que nao tenho coragem, haha'!
Provavelmente depois que o show encerrar, Jja
que eles vdo acabar cedinho! Quando estivermos
voltando para casa, provavelmente!

LUA
Ah, ndo! Eu queria presenciar!

ANA
Fu também! Por que vocé ndo pede assim que ele
voltar com a planta?

EROS
Vou pensar, meninas, vou pensar!

CORTE:
5. INT. CAFE - NOITE

A cédmera mostra um close em plano aberto da cafeteria com musica,
assim como as pessoas apreciando o show gquando os cantores entram
e comecam a cantar. Mostra trés cenas de Eros mandando mensagem
para Kenji perguntando onde ele estd e por que ele estd demorando,
sem resposta, com foco nos horarios das mensagens, de 17:00,
depois de 17:24, depois de 18:13.

EROS
Gente, eu vou procurar o Kenji, beleza?

ANA
Tranguilo, Eros! Se cuida!

LUA
A gente guarda os seus lugares!
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Eros se levanta da mesa e vai caminhando para fora da cafeteria,
com a camera acompanhando.

DESVANECER:

6. EXT. AVENIDA MANA - COMECO DA NOITE

Eros sai do café e atravessa a rua, olhando para os lados em
angulo contrapicado. Comecga a ressoar alarmes de ambuléncia de
fundo, que fica mais forte a medida gque Eros caminha. A cémera
fica na altura de Eros com ele esbocando uma expressdo de
preocupacgao.

EROS
Caramba, um acidente...

Eros se aproxima do local onde tem algumas ambuléncias no meio da
avenida, com um carro atravessado. A cémera foca na expressdo de
choque de Eros e depois foca no chdo, com alguns objetos que Kenji
estava usando: uma bota e um o6culos.

A cémera foca no rosto de Eros e depois volta rapidamente para a
cena em plano aberto, sem mostrar o corpo, mas mostrando poucas
pocas de sangue.

EROS
Ndo... ndo... nado, ndo, ndo, nao!!!

A cémera foca no rosto chocado de Eros, que permanece estatico,
com o cendrio atras dele mudando para o hospital, depois para um
funeral, depois para o quarto da casa dele.

CORTE:

7. INT. CASA - NOITE

Eros estd imével sentado na ponta da cama do quarto dos dois. A
camera foca no atestado de débito em cima da escrivaninha, com a
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caixinha de anéis do lado. Depois foca no rosto de Eros, nas suas
mdos se fechando com forca. Ele escorrega da cama lentamente até
chegar ao chédo ficando em posicdo fetal, e comeca a chorar muito.
Tudo em volta comeca a se transformar, e a casa aos poucos vail se
tornando uma caverna escura e Umida. Onde Eros estd sentado vai
ficando mais e mais fundo, e a casa val se transformando ainda
mais em uma caverna, até que tudo vira um enorme POCO com a
superficie com uma estrutura parecida com um templo.

DESVANECER:

8. INT. POCO - ESCURO

Eros fica chorando um pouco encolhido no fundo do pog¢o e depois
comeca a caminhar devagar com a cabeca baixa e ainda chorando.
Aparecem alguns hologramas coloridos de Kenji que passam por
Eros, tanto em plano de fundo como em primeiro plano em algumas
cenas.

DESVANECER HORIZONTAL:

9. INT. CAFE - NOITE

Ndo é possivel ver o rosto de ninguém dentro do café além de
Eros. Eros estd sentado na mesa preocupado e olhando para o
celular. Kenji chega na mesa em que estdo.

KENJTI
Desculpa a demora gente!

Eros se levanta da mesa muito depressa abracando Kenji.

EROS
Onde gque vocé estava?! Eu estava preocupado!
Vocé ndo respondeu nenhuma mensagem!

KENJI
Meu celular caiu e quebrou! Eu estava vendo as
mensagens, mas nao conseguia te responder, me
desculpa!

EROS
Eu tdé tdo feliz! Tao feliz! Pensava que vocé
estivesse...



135

O cenario comeca a se transformar para a caverna e Kenji comega a
se transformar em um holograma colorido.

EROS
... morto...

O holograma de Kenji comegca a desvanecer e val se dissipando no
vento enquanto Eros procura segurar o holograma e comega a encarar
as poeiras confuso, negando com a cabeca. As estalagmites do
cenadrio védo crescendo enquanto ele comeca a chorar novamente.

Eros se senta no chdo da caverna e fica em posicdo fetal com os
olhos arregalados olhando para baixo enquanto suas lagrimas
escorrem pelo rosto.

DESVANECER:
10. INT. POCO - ESCURO

Enquanto Eros fica sentado no chdo da caverna, os hologramas
coloridos de Kenji se aproximam dele, fazendo atividades
cotidianas dos dois e interagindo com Eros.

KENJI COZINHANDO
Serd que ndo colocamos pimenta demais?

KENJI CUIDANDO DE PLANTAS
Se vocé ndo cortar os trevos que secaram vail
afetar os que estdao nascendo.

KENJI EMPURRANDO UMA BIKE
Hoje vocé vai pedalar melhor, vocé vai ver!

KENJI JOGANDO
Que saco! Logo quando eu tava conseguindo uma
nova conquista, morri!

KENJI DENTRO DO CELULAR EM VIDEOCHAMADA
Eros... vocé quer conversar?

ANA
Eros... vocé quer conversar?
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Eros olha pra cima e os hologramas desintegram em pozinhos
brilhantes. Ana estd em pé na frente dele com uma corda amarrada
na cintura ligando-a para a parte de cima da caverna.

EROS
Como... como vocé chegou aqui? Vocé realmente
estd aqui?

ANA

Eu e Lua viemos te visitar porgue achamos que
vocé poderia precisar de alguma companhia
depois do que aconteceu com o Kenji...

Eros abaixa a cabeca novamente.

ANA
Mas entdo no lugar da sua casa tinha esse
poco... ficamos preocupadas, a gente ndo sabia

se la conseguir te encontrar.

Eros ndo responde.

ANA
Entdo eu e Lua decidimos te procurar para
ajudar a subir o poco. Acho que conseguimos
encontrar um caminho rapido e...

EROS
Eu ndo quero.

ANA
O qué-?

EROS

Eu ndo quero subir o pocgo. Eu quero ficar
aqui. Pra sempre.

ANA
Ai, Eros... eu... eu entendo dgque perder o
Kenji foi doloroso... e logo quando vocé 1ia
fazer o pedido..., mas vocé ndo pode deixar a
sua vida acabar também... eu sei que é

dificil, mas vocé precisa seguir em frente!

EROS
E muito facil pra vocé falar.
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ANA
Ndo, nédo é! Eu sei que é dificil, Eros! Eu ja
perdi pessoas queridas, Lua Jja& perdeu pessoas
queridas, 1isso acontece com muita gente! Eu
sei que t& doendo, mas vocé ndo pode ficar
nesse poc¢co para sempre!

Eros nado responde novamente. Nem sequer olha para Ana.

ANA
Por favor, vocé ndo pode ficar no fundo do
poco pra sempre... deixa eu te ajudar...
EROS
Eu ndo quero...
ANA
Mas, Eros...
EROS
Eu ndo quero...
ANA

Eros, eu sei que se vocé...

Eros se levanta e grita.

EROS
Fu j& disse que eu ndo quero!

Imediatamente o poco estremece e algumas pedras comecam a calr aos
poucos.

ANA
Por favor, vocé precisa entender...

EROS
V&o embora, Ana! S6... saiam daquil!

Mais rochas comecam a cair e todo o pogco comeca a ter uma
iluminacdo vermelha. Eros e Ana olham para cima vendo o© Ppogo
desmoronar. Eles se olham novamente, Ana preocupada e Eros com



138

raiva. Ele se vira e sail correndo.

ANA
Eros!!

Ana tenta correr atréds de Eros, mas ela ¢é puxada pela corda
amarrada em sua cintura para cima e para fora do pocgo.

CORTE:
11. EXT. TEMPLO - DIA

Lua estd do lado de fora, puxando a corda de Ana enquanto o chéo
estremece. Ana escala para fora do buraco com apoio da corda. Lua
estd cansada e transpirando.

Lua
E ali? Como foi?

ANA
Encontrei ele, mas ele ndo quis ajuda.

LUA
E esse terremoto no poco?

ANA
Eu insisti para ajudar, mas ele acabou ficando
com raiva.

LUA
Entendo...

ANA
Queria ter conversado mais com ele... foi
dificil de aché-lo.

Lua

Vocé passou muito tempo 14 dentro. Se ficasse
mais, poderia se tornar parte do pocgo também.

ANA
Eu sei... (suspira profundamente) o que
fazemos agora?
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LUA
Acho que podemos voltar outro dia. Dar um
tempo pra ele...

Ana concorda com a cabeca e ambas se levantam e vao embora do
templo.

DESVANECER:

12. INT. POCO - ESCURO

A cémera mostra em plano aberto o pog¢o indo de cima para baixo,
ele foca onde Eros estd e passa, depois retorna. Eros esta
escalando algumas pedras com muita dificuldade, e depois achando
uma camara, na qual ele se senta e se deita para descansar. A
camera foca no rosto triste dele.

EROS
E tudo culpa minha...

A caverna onde ele estd comeca a se iluminar de verde.

EROS
Se eu tivesse feito tudo diferente...

Eros se levanta e olha para tréds, de onde estdo surgindo
hologramas verdes.

EROS
Vocé ainda estaria aqui...

A cé@mara da caverna comeca a se transformar na casa de Eros e
Kenji.

DESVANECER:
13. INT. CASA - NOITE

Eros e Kenji estdo na sala na mesma configuracdo da primeira
cena, com Eros convidando Kenji para o show.
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KENJT
Ah..., mas... no sadbado a tarde combinamos de
pedalar, lembra? Fazia tanto tempo que a gente
ndo pedalava junto...

EROS
Verdade... entdo vamos deixar pra pedalar
mesmo, Ja& qgque combinamos ha tanto tempo. A
gente pode ver o show em outra oportunidade!

KENJI
Vocé ndo vaili ficar chateado?

EROS
Claro que nao! Promessa de dedinho, 6!

Eros estende a mao fechada com o dedo mindinho levantado para
Kenji. A casa comeca a se transformar no Café Carvoeiro.

DESVANECER:
14. INT. POCO - ESCURO

Eros caminha na caverna rodeado de hologramas verdes dele e de
Kenji interagindo em situag¢des hipotéticas, de realidades
paralelas onde Kenji ndo morre. Tem eles dois caminhando na rua e
Eros pedindo para Kenji tomar cuidado com o carro, Eros morrendo
no lugar de Kenji, Eros ajoelhado pedindo Kenji em casamento.
Nesse Ultimo, Eros fica encarando a cena, dos hologramas
interagindo no pedido de casamento. A camera foca no seu rosto,
com uma expressdo levemente triste e cansado. Ele olha para baixo,
suspirando. Entdo, todos os hologramas gque antes eram verdes
comecam a ficar em um tom azul muito forte. O poco novamente
comeca a estremecer. Eros val para o comeg¢o da cdmara e olha para
baixo, para o precipicio do fundo do pogo. Ele se vira para a cena
dos hologramas, agora estdticos, do pedido de casamento. Ele olha
novamente para o precipicio e pula novamente para o fundo do pocgo.

Ele cai na agua e comeca a afundar. A &dgua é muito escura e um
pouco azulada. A c@mera mostra em um plano bem aberto o corpo de
Eros afundando na agua em plena soliddo. Enquanto Eros fala, a
cadmera foca em seus olhos abertos olhando para cima, e depois se
fechando, com um choro.
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EROS (V.O)
Se eu morrer aqui, talvez eu consiga,
finalmente, me juntar ao Kenji para sempre...

O cenario vai ficando mais escuro, até sobrar a luz da lagrima que
saiu dos olhos de Eros.

KENJI (V.O)
Vocé ndo pode fazer isso, Eros.

Os olhos de Eros se abrem novamente. De alguma forma, ele estéa
respirando de baixo d’agua. Kenji estd na sua frente, também
debaixo d’agua.

EROS
Kenji...? E realmente vocé?

Kenji ndo fala nada, apenas vai flutuando na agua e chegando mais
perto de Eros.

EROS
Como VvoCcé espera que eu viva a minha vida sem
vocé? Eu tinha planos com vocé! Eu tinha tanta
coisa pra viver com vocé! A minha vida tinha
tanto sentido com vocé! Agora... agora nada
mais faz sentido...

Kenji fica olhando para Eros engquanto ele chora um pouco
e fala.

EROS
E tdo dificil, Kenji... é tdo dificil seguir
em frente sem vocé... é tdo dificil pensar que
ndo vou mais acordar e saber que vocé vai
estar 1la4... é t&o dificil saber que eu nédo vou
mais compartilhar a minha vida com vocé... eu
ndo consigo suportar essa dor. Eu ndo consigo
mais encontrar motivo pra viver. Eu ndo tenho

mais ninguém...

KENJI
Vocé tem sim, Eros.
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Nesse momento vdo aparecendo os hologramas de Ana, Lua, o gato de
Eros, mais dois amigos e os pais de Eros. Ele olha ao redor,
boquiaberto, com a boca e os olhos bem abertos, mas com um pouco
de lagrimas nos olhos.

KENJTI

Vocé tem pessoas queridas a sua volta que te
amam e te querem bem. Vocé tem muitas coisas
na vida para congquistar. Vocé é mais do que
alguém que me acompanha. Vocé é uma pessoa
unica, incrivel e gque merece viver a sua
prépria vida, conquistar seus prdéprios sonhos,
e fazer o seu préprio legado.

Kenji fala apontando para o peito de Eros e tocando em seus
bracos.

KENJT
Pode até ser que minha hora tenha chegado
antes do gque qualguer um esperava, mas a sua
hora ainda ndo chegou. Vocé tem muita coisa
pra fazer e viver ainda.

EROS
E vocé quer que eu te esqueca?!

KENJTI
Obvio que eu n&o quero. E acredito que vocé
ndo va me esquecer. Mas ndo é injusto ou cruel
comigo seguir em frente. Pelo contrario: é o
que eu mais quero. Eu quero te ver feliz.

Eros fica novamente com a boca aberta e chorando. Ele abraca Kenji
com forca.

KENJI
Sempre que vocé achar que ndo consegue seguir
em frente, lembre-se que estarei torcendo por
vocé. Ndo quero que vocé desista de vocé,
Eros. Nunca.

Eles saem do abraco com Eros chorando muito e solucando. Kenji
coloca a mdo no peito, que brilha e de 14 ele retira um potinho
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com trevos de quatro folhas.

KENJI
Essa é a ultima planta que eu pegco pra vocé
cuidar. Sempre que vocé pensar em desistir...
lembre-se que estarei te desejando sorte.
Esses ai sdo especiais.

EROS
Sdo trevos de quatro folhas... foi o primeiro
presente que vocé me deu...

Kenji beija Eros rapidamente.

KENJI
Boa sorte, Eros. Ndo esqueca de viver. Te amo.

As 4guas comecam a ficar mais claras e agitadas. O trevo comeca a
brilhar, assim como o fundo da &gua abaixo dos ©pés dos
personagens. Eles saem do abraco, com Kenji sorrindo em la&grimas,
e Eros ainda chocado, mas também em lagrimas. A cena treme. Kenji
comeca a ficar mais transparente.

EROS
Espera! Nao!! Kenji!!

O nome de Kenji ecoa enquanto a tela fica branca.

DESVANECER:

15. INT. POCO - ESCURO

Eros estd saindo engatinhando da &gua tossindo muito, para tirar o
engasgo da agua. Ele se senta em frente a adgua do poco e olha para
cima e depois olha pra baixo e comeca a chorar muito. Algo brilha
do lado dele e ele olha. O seu celular surge entre as pedras, com
mensagens de Lua e Ana afirmando gque estdo disponiveis para
conversar. Eros pega o celular, encara a tela por um momento, e
liga. O telefone chama algumas vezes.

LUA
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Al16?
EROS
Amiga... vocé estd muito ocupada?
LUA

Pode falar amigo. Eu td aqui pra te ouvir.

Eros chora novamente. E chora muito. O poco se transforma em volta
dele, com as rochas ficando menos pontiagudas e com a sensacdo de
que estd ficando menos fundo.

CORTE:
16. INT. POCO - ESCURO

Ana estd novamente amarrada com uma corda na cintura, escalando o
pog¢o junto com Eros. Entdo sdo mostradas quatro cenas com Eros,
Ana e Lua. Uma de Ana do lado de Eros batendo levemente em suas
costas enquanto ele desabafa. Uma de Ana estendendo a mdo para
Eros conseguir subir uma ladeira. Outra de Lua sentada vendo Eros
interagir com um holograma, imitando o holograma. E uma UGltima
com Ana e Lua de mdos dadas com Eros olhando para ele,
concordando com a cabeca para ele conseguir escalar a Ultima
parede que d& para fora do poco. Ao chegar a superficie, eles se
abracam enquanto Eros chora muito, e todo o pogo se transforma,
novamente, na casa dele.

Eles saem do abraco enquanto a tela foca no pote de trevo de
quatro folhas em cima da mesa, com o nome fim aparecendo do lado.

FIM.
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. INT, CASR -~ F1A

Fasil watd na sefd pexendo no celular on um plane mbdio.
£ possivel ver as redes socials do personagen cono se
fosse um holograpa para © espactasor ver. As ipagens
vie mubinds 4 medida que o pergonagen arranta o deds na
tela. Ecos caninha para a sala » socstra a tala dn
celular pars Kenji,

Exoe
VYord nfo val acreditart Castano
Falcdo wval fazer um ashow naguele
cafa Carvoostror!

FENJ
Eério? Quando 47

ER0e
R nesge sabado, mo fim 44 tarde!

xenai
Abi.., DAS.., N0 sAbado 4 tacde
coabingecs: de pedalar, lexbra?
Fozla tanto tea@o Jue o @ente nso
pectalora Justo,,

Eros comeca 2 ©ozar i suca e olhando para cima,
pOaAsaAtivo.

FROS
Bu 2el..ap a3 0000 2 un mORento
(nico, podémos deixar o pedaleda
para o doalngo, o gue achka? A
Previado  Jdu Lempo  perza doalngo
canban estd hos!

XENJI
AL, nbo sad, Egos... sezd gus ulle
val estor muito cheio? ... 00 3uito
barulhento?

EROS
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Voc& passou nuito tempo 1a dentro,
Se ficasse mais, poderia se tornar
parte do pogo também,

ANA
fu sal.., (suspira profundanente) o
que fazemos agors?

153

ia
ARcho Que podemos volitar outro dia.
Dar um tenpo pra ele...

Ana concorda com & cabega ¢ ambas se levantam @ vio
enbora do tenplo,

DESVANECER:

12. INT, TGO - ESCURD

A cdmera mostra em plano aberto o paga inda de cima
para baixo, ele foca onde Eros estsé e pasga, depois
retorna. Eros esth éscalands algumas pedras con muita
dificuldans, e depeis achande opa c3mara, na qual ele
8e sent3 ¢ 8e deita para descansar. A camera focs no
rosto triste dele.

EROS

£ tudo colpa minha.,.
A caverna onde &je e3ts comeca a se iluminar de verde,

EROS

se =1 H tivesse
diferente...

feito tudo

Eros se levanta e olha para tras, de conde estio

surgindo hologranas verdes,

EROS
Voee ainda estarla aqul...

A camars da caverna copegs 3 2@ transformar na casa de
Eros e Kanji.
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LESVANECER ¥

[NT. CASA — NOITR

Eros & Kenjl estac na sala na mesma configuragso da
primelra ceoa, com Eros ccavidands Kenji para o show.
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KENJT
Al..., mas.,. no sabado & tarde
combinamos: e pedalar, lenbira?
Fazia Lante tempb que a gente nao
paedalava junto...

EROS
Verdade, ., entdc vanos oOglxar pra
pedalar mesnn, jA gQue combinamns ha
tante. tespo. A gente pode ver O
show em cutra oportunidade!

KENITI
Vacé nac val ficar chateado?

ER02

Claro que ndo! Pronessa de dedinho,.

o!

Eros estende a nag fechada conm o odedo  mindiaho
levantado psra Xenii. A rcasa comeca a se transformar no
B T —

DESVANESCER:

nelher ndo garantir. £

compre @ planta pra VOoceé no prego
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Taon Boom No Fundoe do Poco Iﬁge_ 1/_7\
PICTURE Dialog | Action N Slugging | Notes  TIMS
- o e —andal abial - Sh sl =1 A®.
T s, |
calular en m

T planc skdio. £

(00:00)



 Toon Boom NWo Fundo do Poco [Ege 2/1
cur PICTURE Dialog | Action N Slugging Notes  T'IME

(00:001)
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 Toon Boom No Fundo do Poco _Paqe 3/7
cur PICTURE Dialog Action N | Slugging Notes  TIME

Buosal. .., ma

(00:00)



161

 Taon Boom No Fundo do Paco Paée 4/7
cur PICTURE Dialog Action ¥ | Slugging Notes  TIME
] - |

3

(00:00)
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Page 5/'i}

cur

Dialog

Action N

Slugging
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Notes  TIME

(00:00)
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- Toon Boom No Funde do Paco @qe 6/17
cur PICTURE Dizlog |Action N Slugging | Notes  TIME

(00:001)



 Taon Boom No Fundo do Poco

Page 7/7

cur

Dizlog

Action N

Slugging

Notes

L IME

Rede val 14
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ey ein!
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(00:00)
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Apéndice E- Storyboard da Cena 10

5 Toon Boom Cena 10 Fundo da Poca

cur

FICTURE

Dialog

Action ¥
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nn=no
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4 Toon Boom Cena 10 Fundo do Poco
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e nn
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Fage 9717
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Apéndice F- Thumbnails no Color Script
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Apéndice G- Cores-Base do Color Script
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Apéndice H- Paginas do Color Script
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