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RESUMO

O folclore brasileiro tem uma vasta gama de historias e tradi¢des, todas trazidas para nos,
Brasileiros, desde nossa infancia, sendo ela rica e com um misti¢o almanaque de criaturas e
seres, que até hoje, muitos dizem realmente existir. O Corpo Seco, ¢ um dos personagem que
faz parte desta tradicdo, com historia de rejeicao entre o céu eo inferno, possui um corpo no
qual apenas a alma ainda respira, com unhas grandes, altura elevada e carne putrefata, mesmo
sendo insdlito para muitos brasileiros, suas historias sdo ricas e muito fascinantes. O color
script ¢ um dos processos anteriores de uma narrativa visual completa e finalizada, nele se
adequa o conceito das cores que representam e compdem todo o sentido da cena. Esse projeto
desenvolveu um color script com roteiro autoral para uma animagdo, com base nos estudos
feitos na metodologia de pesquisa e sua proje¢do na metodologia de projeto com o arcabouco
cultural voltado ao Corpo Seco, trazendo o personagem como um antagonista da historia
principal. Sendo assim, com base nas necessidades, foi feita uma pesquisa sobre estudos
técnicos de design para o desenvolvimento de um color script, € uma analise bibliograficos
detalhada sobre o personagem em especifico e sua ambientacdo, para a aplicagdo correta
utilizando a metodologia de PIVETTA (2018), resultando um color script sobre, SECO - Mito

Brasileiro.

Palavras-Chave: Animagao; color script; Narrativa Visual; Folclore Brasileiro; Corpo Seco.



ABSTRACT

Brazilian folklore presents a wide range of stories and traditions, all carried into the lives of
Brazilians since childhood, composed of a rich and mystical almanac of creatures and beings
that, to this day, many claim truly exist. The Corpo Seco is one of the characters that
integrates this tradition, holding a narrative of rejection between heaven and hell. It
possesses a body in which only the soul still breathes — tall, with long nails and putrefied
flesh. Although unusual to many Brazilians, its stories are rich and fascinating.

The color script is one of the stages that precedes the development of a complete and
finalized visual narrative, defining the chromatic concept responsible for representing and
composing the meaning of the scene. This project develops a color script with an original
script for an animation, based on research methodology and its projection within the project
methodology, framed by cultural references of the Corpo Seco, bringing the character as the
antagonist of the main story. Therefore, based on the project needs, technical research on
design studies for the development of a color script will be conducted, along with a detailed
bibliographic analysis of the character and its environment, ensuring proper application
using the methodology of Pivetta (2018), resulting in a color script titled SECO — Brazilian
Myth.

Keywords: Animation, Color Script; Visual Narrative; Brazilian Folklore; Corpo Seco.
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1. INTRODUCAO

Segundo a Carta do Folclore Brasileiro (1995), “folclore ¢ o conjunto das criagdes
culturais de uma comunidade, baseado nas suas tradigdes expressas individual ou
coletivamente, representativo de sua identidade social.” (IPHAN, 1995) A sociedade
brasileira ¢ inevitavelmente erguida socialmente com costumes folcléricos, sejam eles em
formato de contos ou de acdes, isso tudo ja faz parte da nossa histéria e cultura, € o que nds
somos. Nascemos ouvindo historias sobre o Saci, Cuca, Curupira e outros agentes que algum
dia ja tivemos medo na infancia, e dentre essas diversas manifestagdes do folclore, existe uma
mais apagada e escassa dentre a midia e as histdrias, o Corpo Seco.

Este estudo buscou a compreensdo das etapas de animacao, para uma adequacgdo da
técnica em uma narrativa visual propria, colocando um personagem do folclore brasileiro, o
Corpo Seco, como antagonista de uma historia ja desenvolvido, aumentando a visibilidade do
folclore e do personagem, criando assim uma animagdo que representara o clima sombrio que
0 personagem traz consigo, € ambientando todo o habitat de onde ele reside. Denotando assim
a necessidade de uma animagdo produzida nacionalmente cultivando a cultura local,
especificamente um personagem rico e pouco representado. Conduzindo isso entdo para um
trajeto final da producao de um Color Script.

Mesmo sendo uma etapa para a criagdo de animagdo, o color script ¢ algo muito
recente. Desde sua criagdo, a animac¢do vem sendo algo muito difundida, estudada e
principalmente consumida; inicialmente utilizando-a para artificios cientificos, s6 conseguiu
ter um rumo diferente apenas em 1906, com a revolucdo de Emile Cohl adicionando
narrativas proprias, mudando a ideia de serem assistidas unica e exclusivamente pelo interesse
dos movimentos ¢ o poder de “dar vida” a coisas inanimadas (BEZERRA, 2012).
Entendendo esses conceitos ela comecou a ser separada em etapas para sua facil criagdo ao
longo do tempo, em varios lugares do mundo, até que nos anos 40, o estidio modernista
United Productions Of America (UPA), desenvolveram algo semelhante ao color script', o
“color continuity boards™

verdadeira defini¢do, na producao do filme 7oy Story em 1995 (AMIDI, 2011).

(AMIDI, 2011). Que mais tarde, ganhou mais for¢a obteve uma

' Uma maneira de mapear a cor, iluminagdo e o desenvolvimento emocional de um filme (Failes, 2024)
2 “Quadro de cor continua”, em traducao livre
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Deste modo, virou-se uma medida de necessidade buscar referéncias e estudos
bibliograficos sobre o folclore, e mais especificamente o Corpo Seco e toda sua regido que ira
compor a historia, a amazonas. Ber¢o do folclore Brasileiro, a amazonas carrega consigo uma
vasta biologia que também precisard ser estudada para a ambientagdo das cores e das
paisagens referentes.

Para uma melhor criacdo, no alusivo a narrativa visual, foi feita uma pesquisa
utilizando fotos, videos e imagens, para uma compreensdo adequada sobre o folclore
especifico e tudo que sua lenda tras. Posteriormente, foi feita uma analise sobre etapas pré
color script, para melhor desenvolvimento de personagens e ambientacdo. Por fim,
concluindo a parte final tedrica, também foi feita uma pesquisa de aplicagdo para criagdo de
uma narrativa visual em um color script.

A metodologia utilizada para a producado deste color script, foi a de Pivetta (2018). Na
produgdo para este projeto, ndo foi seguida rigidamente a ordem de etapas apresentada na
metodologia. Foi-se utilizado apenas etapas que foram julgadas necessarias para a
concretizagao e finalizacao deste color script.

No planejamento foi utilizado: problema inicial, briefing do projeto, restricdes e
especificagdes, pesquisa, definicdo de problema, publico alvo e conceituacdo e ideacdo. Na
parte de planejamento, foi pesquisado e idealizado a base para toda a historia da narrativa; nao
sO 1sso, como também a defini¢do da narrativa por completo, juntamente com a prototipagem
do script. Deixando claro o conceito visual de todos os personagens e locais.

Na criatividade visual e criatividade escrita foram utilizadas: experimentagdo,
definicdes e especificacdes, desenvolvimento do texto e da narrativa, desenvolvimento do
script, expressao grafica, conotagdes visuais e por fim, projeto grafico. Isso resultou nos
primeiros esbogos do personagem e thumbnails da narrativa e defini¢do de personagens
principais.

Em editorial, foi utilizado apenas: storyboard e arte final e colorizagdo. Nesta etapa, se
desenvolveu por completo os storyboard definitivos com personagens principais, em seguida
foi escolhido uma mancha grafica e colorizado as cores bases para o color script.

Por ultimo neste projeto, temos o campo de finaliza¢do, nele foi utilizado apenas:

configuracdes prévias e detalhamento. Com isso, foi finalizado o Color Script se baseando nas
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cores propostas na parte de arte final e colorizagdo, concluindo assim a etapa de Color Script.

Todas essas etapas foram trabalhadas consultando a metodologia de Pivetta (2018)

1.1.  Objetivos

1.1.1.  Objetivo Geral

Desenvolver um color script sobre a historia do personagem Corpo Seco, pertencente

ao folclore brasileiro, para a valorizagao da cultura popular.

1.1.2.  Objetivos Especificos

e Investigar métodos de criagdo de animacdo para o desenvolvimento de um color
script.

e Estudar sobre a historia do folclore Brasileiro para a criagdo de uma narrativa visual.

e Compreender os principios do design grafico para insercao de uma narrativa visual em

um color script.

1.2.  Justificativa

O Corpo Seco ¢ um personagem do folclore Brasileiro que tem pouca representacao
em literaturas e narrativas graficas, pois o teor de suas historias ¢ um pouco mais macabro que
os diversos (SILVA, 2024); como trabalho principal, o objetivo do projeto seria transmitir um
color script que adaptasse bem toda a atmosfera brasileira e a cultura local que cerca esse
personagem. O color script parte da esséncia da cor; nessa ideia as cores representam nao
apenas emogdes expostas em imagens, mas cores que acrescentam um estado emocional ao
filme por completo; cada cor ¢ um sentimento, cada sentimento ¢ uma identidade da obra.

Como uma importante etapa de pré-animagao, o color script simboliza um verdadeiro
desafio para um artista, um sentimento agarrado ao lago materno com a cultura e o folclore

local, sendo como base da historia um personagem rico e pouco representado, Corpo Seco.
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A animag¢do ¢ um dos consumos mais desenvolvidos, ndo s6 na época inicial a sua
criacdo, mas atualmente, o mercado global de animagao alcangou em 2024 aproximadamente
USD 436,24 bilhdes, com previsao de expansdo para cerca de USD 895,71 bilhdes até 2034
(PRECEDENCE RESEARCH, 2025). Se tornando uma boa representagdo da arte industrial, a
animagdo, possuindo varios processos e etapas que foram sendo mudadas e acrescentadas ao
longo da sua criacdo até hoje. Dentre esses processos esta o Color script, uma maneira de
mapear a cor, iluminagdo e o desenvolvimento emocional de um filme (FAILES, 2024).

Nacionalmente, sdo poucos os projetos e desenvolvimentos de animagdes, causado
devido ao baixo incentivo, “se antes era baixo, depois da pandemia ficou pior” (NASSIF,
2024); principalmente quando s3o projetos envolvendo o folclore, uma das poucas referéncias
¢ a animacdo do Sitio do pica-pau amarelo (G1 SP, 2011)*. Confrontando diretamente o pouco
incentivo, segue em vista ter o melhor desenvolvimento e melhor resultado ao desafio final,

criar um color script para uma animagao, baseada no Corpo Seco.

? Escritor da matéria em questo.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. Corpo Seco

Este topico tem como objetivo contextualizar a origem e os significados do Corpo
Seco dentro do imaginario popular brasileiro, estabelecendo uma base conceitual para sua
adaptacdo em uma narrativa visual autoral. A compreensdo de seus aspectos simbolicos e
culturais ¢ fundamental para orientar as decisdes estéticas e narrativas adotadas ao longo do

desenvolvimento do color script.

2.1.1. Folclore Brasileiro

Figura 1: Saci Perer€.

Fonte:https://pin.it/4rbwUND4R.

O folclore brasileiro ¢ formado por um vasto conjunto de praticas culturais, como
crengas, mitos, lendas, dancas, festas, provérbios e supersticoes, que sdo transmitidas de
geracdo em geracao, principalmente pela oralidade. Segundo Luis da Camara Cascudo (2002),
o folclore representa a “cultura popular viva, util e didria”, ou seja, um saber coletivo que ndo
esta nos livros, mas sim na pratica espontanea do povo, no seu dia a dia e nas suas vivéncias
cotidianas. Ele ¢ uma ferramenta poderosa na constru¢cdo da identidade cultural brasileira,

pois carrega ndo sO os tracos de um pais plural, mas uma expansdo de costumes,

miscigenados e profundamente marcados por suas raizes indigenas, africanas e europeias.
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Figura 2: Personagens do folclore brasileiro.

Fonte:https://pin.it/4rbwUND4R.

A oralidade passada de geragdes tem papel central na preservacao dessa cultura,
funcionando como um elo entre o passado e o presente. As narrativas populares, por meio de
lendas, cantigas e “causos”, transmitem valores, medos e ligdes de forma simbolica e
educativa, adentrando de forma central na vida dos brasileiros. Personagens como o Saci, o
Curupira, a lara e o Boitatd representam arquétipos que refletem ndo sé o imagindrio coletivo,
mas também a relacdo do ser humano com a natureza de forma regional, com o mistério e
com a moralidade que ¢ ensinada desde o ber¢o. Entretanto, ¢ importante lembrar que essas
manifestagdes ndo devem ser tratadas apenas como curiosidades ou elementos decorativos da
cultura nacional.

A critica da historiadora e curadora Aracy Amaral (ARS, 2014) reforga esse ponto ao
destacar que a cultura popular, como o folclore, muitas vezes ¢ apropriada de forma
superficial por setores da elite artistica e cultural, esvaziando seu sentido original. Para ela,
essas expressdes carregam convicgdes profundas, transmitidas ao longo do tempo com um
forte vinculo simbodlico e emocional. Assim, ao valorizar o folclore, ¢ essencial respeitar sua
autenticidade e compreender seu papel como expressdo legitima do povo, junto de suas
marcas, tradi¢des, e sentidos que levaram a essa expressao.

Dentro desse universo simbodlico, o Corpo Seco, apesar de menos conhecido que
outras figuras, se encaixa como uma representacdo popular do castigo, do medo e do

abandono, revelando a complexidade e a riqueza das narrativas orais brasileiras.
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2.1.2.
2.1.3.  Origem do Corpo Seco

A lenda do Corpo-Seco narra a historia de um homem extremamente cruel, algumas
versdes afirmam que chegou ao ponto de agredir ou matar a propria mae, que apds a morte,
foi rejeitado por Deus, pelo diabo e até¢ mesmo pela terra, que se recusa a recebé-lo. Como
punicdo, ele ¢ condenado a vagar entre os vivos, com 0 corpo ressecado, os 0ssos & mostra e
uma aparéncia assustadora, assombrando estradas, cemitérios e matas (MUNDO

EDUCACAO, 2025).

Figura 3: Corpo Seco.

Fonte: https://pin.it/4rbwUNDA4R.

Essa figura mitica apresenta variagdes regionais importantes. No Sudeste e Sul do
Brasil, ele ¢ conhecido como “Unhudo”, caracterizado por unhas e cabelos que nunca param
de crescer. No Centro-Oeste, a lenda se aproxima da do “Bradador”, um espirito que clama de
forma aterrorizante nas madrugadas. Ja na regido Norte, principalmente na Amazodnia, o
Corpo Seco ¢ associado a entidades da floresta, adquirindo tracos ainda mais misticos e
ameacadores (LOPES NETO, 1999).

Segundo Mauricio Pereira (2020), em suas narrativas de cordel e quadrinhos sobre o
Corpo-Seco, essa entidade folclorica se bifurca em duas versdes: a fisica, em que o defunto
amaldicoado ressurge em vida, com corpo ressecado e aparéncia cadavérica, caminhando por

cemitérios e trilhas rurais; e a espiritual, na qual sua alma penada, também chamada de
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“bradador”, vagava pelas estradas emitindo gritos macabros durante a noite. Ele descreve
ainda que, nas regides interioranas do Vale do Paraiba, o defunto era carregado por familiares
em um balaio pelas costas até um lugar ermo, acompanhado de um padre que rezava e brandia
uma vara de marmelo benzida para afasta-lo, e, apds depositd-lo em uma gruta, quem o levava
precisava voltar de ré e sem olhar para o corpo ressecado, sob risco de ser possuido
(PEREIRA, 2020).

A lenda possui um forte carater moral e social. Ela funciona como adverténcia e
metafora sobre comportamentos considerados condenaveis, como o desrespeito aos pais € a
moral cristd. Nesse sentido, o Corpo Seco representa a consequéncia extrema do mal: a
rejeicao divina, o isolamento eterno e o sofrimento pds-morte. Esses elementos dialogam com
0 imaginario coletivo rural e religioso, reforcando temas como culpa, puni¢dao ¢ medo, que sao
frequentemente utilizados em narrativas populares brasileiras (TODA MATERIA, 2025;
MUNDO EDUCACAO, 2025).

2.1.4.  Corpo Seco nas midias nacionais

Apesar de varias figuras do folclore brasileiro, como o Saci, Curupira e lara, serem
recorrentes em midias nacionais, incluindo literatura infantil, quadrinhos, cinema e séries, o
Corpo-Seco permanece praticamente ausente dessas representagdes. Personagens como o Saci
ganham destaque em HQs, como A Turma do Pereré de Ziraldo e em histérias da Turma da
Monica (BRASIL ESCOLA, s.d.), além de terem sido adaptados para o cinema e TV desde o
classico O Saci (1951) até séries como Cidade Invisivel (GUIA DO ESTUDANTE, 2021).
Em contraste, embora existam meng¢des e adaptagdes pontuais do Corpo Seco em producdes
graficas e literarias, sua presenca na midia audiovisual brasileira ainda ¢ escassa e pouco

aprofundada quando comparada a outras figuras do folclore.
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Figura 4: A turma do pereré.
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Fonte: https://pin.it/4rbwUNDA4R.

A série Cidade Invisivel (NETFLIX, 2021) é um dos raros casos recentes em que
varias lendas brasileiras sdo reinterpretadas: Saci, Curupira, lara, Boitatd e Cuca ganham
releituras modernas. Embora existam menc¢des indiretas, ha relatos de que o Corpo Seco
poderia surgir em algum episdédio futuro, mas até o momento sua presenga permanece
simbolica e incidental (GUIA DO ESTUDANTE, 2021). Essa lacuna demonstra o pouco
investimento na representacdo de figuras folcloricas mais sombrias e menos conhecidas,

sinalizando uma oportunidade rica para novas narrativas visuais.
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Figura 5: Curupira, Cidade Invisivel.

Fonte: https://pin.it/4rbwUNDA4R.

A proposta de incluir o Corpo Seco em uma animacao nacional preenche essa lacuna
cultural e visual, oferecendo uma figura folclorica de forte impacto simbdlico e visual, ainda
nao explorada de forma séria na midia. O tom sombrio, a profundidade moral e a ligagdo com
o 1maginario rural, geralmente negligenciados, sdo elementos ideais para construir uma
narrativa original e potente, que foge ao padrdo leve e infantil das representacdes atuais

(SILVA; HERGESEL, 2022, p. 49).
2.2. Animacgao
2.2.1.  Um breve relato da historia da animagao
A animacao ¢ uma forma de arte visual que simula o movimento a partir da sucessao
de imagens estaticas. Suas raizes estdo nos brinquedos Opticos do século XIX, como o

zootropio e o fenacistoscopio, que exploravam o principio da persisténcia da visdo para

entreter e contar pequenas narrativas (BEZERRA, 2012).
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Figura 6: Fenacistoscopio.

Fonte: https://pin.it/4rbwUNDA4R.

A linguagem animada se consolidou no inicio do século XX, com obras como
Fantasmagorie (1908), de Emile Cohl, considerado o primeiro curta-metragem animado feito
inteiramente a mao. Esse periodo revelou a animagdo como uma linguagem expressiva com

grande potencial narrativo e artistico.

Figura 7: Fantasmagorie (1908), de Emile Cohl.

Fonte: https://pin.it/4rbwUNDA4R.

Nos Estados Unidos, os estudios de animagdo ganharam destaque com producdes
inovadoras. Em 1928, Steamboat Willie, de Walt Disney, introduziu a sincronizagdo sonora
em animacoes, ¢ em 1937, Snow White and the Seven Dwarfs utilizou cameras multiplano e

cores intensas, consolidando a animagdo como arte cinematografica (BEZERRA, 2012).
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Figura 8: Steamboat Willie, de Walt Disney.

Fonte: https://pin.it/4rbwUND4R.

Nesse cenario, destaca-se também o surgimento da rotoscopia, criada por Max
Fleischer em 1915, que possibilitou movimentos mais realistas ao tracar desenhos sobre
filmagens reais (IWASAKI, 2024). Essa técnica seria amplamente empregada nas décadas

seguintes, inclusive na transi¢ao para o digital.

Figura 9: Maquina de Rotoscopia, criada por Max Fleischer.
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Fonte: https://pin.it/4rbwUNDA4R.

Com o avango da tecnologia, a animagdo passou a explorar ambientes virtuais e
tridimensionais. A década de 1990 marcou a revolucdo digital, com 7oy Story (1995) da
Pixar, o primeiro longa totalmente produzido por computacao grafica. O dominio técnico da
cor ¢ da luz através dos color scripts, como apresentado por Amidi (2011), demonstrou o

crescimento estético e narrativo da animacdo. Além disso, segundo o Mezzolab (2025), a
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integracdo entre técnicas tradicionais e digitais possibilitou narrativas mais complexas,

tornando a animag¢do uma linguagem artistica cada vez mais sofisticada e versatil.

Figura 10: color script Toy Story 1995.
B /5 v

Fonte: https://pin.it/4rbwUND4R.

2.2.2. Animagdes Nacionais

A animacao brasileira enfrenta desafios estruturais significativos: escassez de recursos
financeiros, distribuicdo limitada e baixa visibilidade comercial. Ainda assim, algumas
producdes destacam-se no cendrio nacional e internacional. Um exemplo emblematico ¢ O
Menino ¢ o Mundo (2013), de Alé Abreu, que recebeu indicacdo ao Oscar de Melhor
Animagdo e conquistou diversos prémios em festivais como Annecy, representando um
importante reconhecimento da capacidade expressiva da animagdo nacional (CARVALHO,

2016).
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Figura 11: Animagdo O Menino e o Mundo.

Fonte: https://pin.it/4rbwUND4R.

A televisdo também produz animagdes de impacto cultural. A série animada Sitio do
Picapau Amarelo, lancada pela Rede Globo em 2012 em parceria com a produtora Mixer e
exibida posteriormente no Cartoon Network, resgatou personagens icOnicos do folclore
brasileiro, como Saci, Cuca e Visconde de Sabugosa. Com or¢amentos por temporada em
torno de R$4 milhdes, captados também por incentivos fiscais via Lei do Audiovisual, a
produgdo conquistou prémios internacionais, incluindo o Festival de Animagdo Chilemonos

2014. (OBSERVATORIO DA IMPRENSA, 2011).
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Figura 12: Animacéo Brasileira, O Sitio do Picapau Amarelo.

Fonte: https://pin.it/4rbwUND4R.

Apesar dessas conquistas, o folclore brasileiro nas animagdes ainda privilegia figuras
mais leves e de carater ludico. A figura do Corpo Seco, por sua natureza sombria e moralista,
permanece praticamente inexplorada nas telas nacionais, criando um vacuo simbolico. Inserir
essa entidade em uma animacdo produzida no Brasil preenche essa lacuna cultural,
oferecendo ao publico brasileiro uma narrativa visualmente impactante e alinhada as

profundezas do imaginario rural e religioso do pais.
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2.2.3.  Técnicas de animagao

Figura 13: Animacao Brasileira, O Sitio do Picapau Amarelo.
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Fonte: Compilagdo do autor.

A animacdo ¢ uma linguagem visual composta por imagens sequenciais que simulam

movimento e expressividade. Diversas técnicas sdo utilizadas ao longo da historia:

e A animacio quadro a quadro (tradicional), como nos classicos de Walt Disney,

exige o desenho manual de cada quadro e possui alto valor artistico.

e O 2D digital moderniza o processo com softwares como Toon Boom ou Opentoonz,

otimizando tempo e controle, sendo comum em produgdes televisivas e independentes.

e A animacio 3D (CGI) se popularizou com a Pixar e DreamWorks, ¢ no Brasil foi
usada com identidade propria em O Menino e o Mundo (AMIDI, 2011), mesmo que o

filme seja majoritariamente 2D

e O stop motion, que anima objetos reais quadro a quadro, aparece em obras como O

Estranho Mundo de Jack, com estética tatil e artesanal.
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e A rotoscopia, por sua vez, ¢ uma técnica que envolve o redesenho de filmagens reais,
conferindo naturalismo ao movimento. Surgida em 1915 por Max Fleischer, foi
empregada em filmes como A Scanner Darkly (2006) e o clipe Take On Me, da banda
A-ha (CREATIVOSONLINE, 2022).

Segundo Pivetta (2018), a escolha de técnicas visuais deve considerar sua poténcia
expressiva e simbolica, pois a linguagem grafica transmite ndo apenas informagdo, mas
também a atmosfera e os valores narrativos da obra. A rotoscopia, nesse contexto, favorece
uma representagdo mais intensa da emoc¢ao humana, ideal para historias densas e psicologicas.

Nesta proposta de pré-produgdo para uma animagdo em rotoscopia, a op¢ao pela
rotoscopia permite uma fusdo entre o real e o simbdlico: o corpo humano desenhado com
tragcos distorcidos sugere a transgressao da natureza e a punicao eterna do personagem. Essa
abordagem reforg¢a o carater sombrio e espiritual da narrativa, conectando o espectador com

0s aspectos morais ¢ viscerais da lenda.

2.3. Rotoscopia

2.3.1.  Origem e Evolu¢do da Rotoscopia

A rotoscopia foi inventada em 1915 por Max Fleischer, pioneiro da animagdo
americana. O dispositivo, chamado de rotoscOpio, projetava imagens de filmes reais sobre
uma superficie translucida, permitindo que os animadores desenhassem quadro a quadro sobre
essas imagens. Essa técnica possibilitou movimentos mais fluidos e realistas dos desenhos
animados, como observado na série Out of the Inkwell (1918-1927), estrelada por Koko the
Clown, personagem criado por Fleischer (FLEISCHER STUDIOS, 2025).
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Figura 14: Out of the inkwell.
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Fonte: Pinterest (s.d.).

Nos anos 1930, a rotoscopia foi aprimorada e aplicada em produg¢des como Betty Boop
e Gulliver's Travels (1939), permitindo capturar movimentos complexos e expressivos, como
as dangas de Cab Calloway em Minnie the Moocher (1932). Com o tempo, a técnica evoluiu
para métodos digitais, mas manteve seu nome e esséncia, sendo amplamente utilizada em

animagdes contemporaneas e efeitos especiais (FLEISCHER STUDIOS, 2025).

Figura 15: As viagens de Gulliver’s 1939.
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Fonte: Pinterest (s.d.).
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2.3.2. Rotoscopia na Animagao

A rotoscopia € uma técnica de animagdo que permite desenhar sobre filmagens reais
quadro a quadro, integrando o realismo da filmagem com a expressividade da animacao
(FLEISCHER STUDIOS, 2025). Essa abordagem possibilita capturar movimentos naturais e
sutis, conferindo as producdes uma estética Unica que mistura arte e realidade. Segundo
Soares (2024), a técnica oferece aos animadores um controle preciso sobre a expressao € a
dindmica dos personagens, permitindo resultados altamente detalhados e emocionalmente
envolventes.

Producdes como A4 Scanner Darkly (2006) e Chico & Rita (2010) ilustram o uso
contemporaneo da rotoscopia. Em A Scanner Darkly, a aplicagao digital da técnica cria uma
atmosfera psicodélica que reforca a tematica de identidade fragmentada do filme, enquanto
Chico & Rita utiliza a rotoscopia para reproduzir os movimentos fluidos da musica e da
danca, conferindo realismo a animagao e transportando o espectador para o universo histérico

e cultural retratado (FLEISCHER STUDIOS, 2025).

Figura 16: A Scanner Darkly.

Fonte: Pinterest (s.d.).

Como observa Bouldin (2004, apud SOARES, 2024, p. 25), a rotoscopia produz uma
“assombrosa materialidade da imagem animada”, tornando-a especialmente adequada para
narrativas de teor sobrenatural, como no caso do desenvolvimento do Corpo-Seco. O método
permite que movimentos humanos reais sejam transformados em tracos animados, mantendo
a fidelidade ao gesto e a expressdo, o que reforga a atmosfera dramética e perturbadora da

narrativa.
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2.3.3.  Estilo Visual e Técnica de Desenho na Rotoscopia

A rotoscopia ¢ uma técnica que pode assumir desde um tratamento extremamente
realista, preservando de forma fiel as propor¢des, movimentos e detalhes capturados em
video, até abordagens mais estilizadas, que distorcem ou reinterpretam a imagem original para
reforgar intengdes narrativas e estéticas (IWASAKI, 2024). No campo da animacao autoral, ¢
comum encontrar producdes que exploram texturas, hachuras, contornos irregulares ou
paletas cromaticas restritas, criando um resultado hibrido entre filmagem e ilustracdo. Um
exemplo notavel é Loving Vincent (2017), longa-metragem dirigido por Dorota Kobiela e
Hugh Welchman, em que cada quadro foi pintado a 6leo, resultando em uma estética que
mescla realismo de movimento com uma forte identidade artistica (LOVING VINCENT,
2017).

Figura 17: Filme em rotoscopia, Loving VIncent.
e [

Fonte: Pinterest (s.d.).

No contexto desta narrativa visual, a rotoscopia sera aplicada de forma a preservar o
realismo gestual e a verossimilhan¢a dos movimentos, o que potencializa a presenga sombria
do personagem Corpo Seco. A proposta estética envolve o uso de cores escuras, podendo
chegar ao preto e branco, com tragos rusticos e hachurados, além de texturas secas que
reforcam a sensacao de decomposi¢do e aridez associada ao mito. Essa escolha visual nao
apenas dialoga com o conceito narrativo, um antagonista sombrio, ligado a morte e ao

abandono, mas também aproveita a facilidade técnica que a rotoscopia oferece para manter
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uma base realista, a0 mesmo tempo em que possibilita intervengdes graficas que acentuam a

atmosfera desejada (PIVETTA, 2018).

2.4.  Color script

O color script, também denominado roteiro de cores, constitui uma etapa fundamental da
pré-producdo em animacdes, sendo responsavel por organizar a escala de progressao
cromatica, a iluminagdo e o ritmo emocional da narrativa visual. Segundo Kurinsky (apud
FAILES, 2015), o color script funciona como um mapa emocional do filme, no qual cada
cena ¢ planejada cromaticamente de acordo com seu impacto narrativo e psicologico no

espectador.

Amid Amidi (2011) destaca que o color script ndo se limita a escolha estética de cores, mas
atua como um instrumento narrativo capaz de conduzir a percep¢ao emocional da historia. Ao
escolher cor, contraste e temperatura cromadtica, essa ferramenta estabelece relagdes
simbolicas entre o ambiente visual e os estados internos dos personagens, orientando decisoes

de direcdo de arte, fotografia e ritmo narrativo ao longo da produgao.

No contexto deste projeto, o color script € utilizado como elemento estruturante da narrativa,
acompanhando a transformacgao psicoldgica do protagonista e a intensificacdo da atmosfera
sombria associada ao Corpo Seco. A progressao das cores, do uso inicial de cores mais
quentes ¢ saturadas a predominancia de tons frios e dessaturados, reflete a transigao
emocional da narrativa, refor¢ando visualmente temas como medo, culpa, perda e julgamento.
Dessa forma, o color script atua como elo entre a construgao conceitual do folclore e sua

tradugdo visual em linguagem de cores.
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3. METODOLOGIA

Esta pesquisa adota uma abordagem: qualitativa, buscando compreender fendomenos a
partir dos significados, experiéncias, percepgdes e interpretacdes; exploratoria, permitindo o
levantamento e reconhecimento de referéncias possibilitando a construc¢do inicial do objeto
investigado; e aplicada, gerando um produto pratico, funcional e utilizavel.

Como arcabouco tedrico-metodoldgico, utiliza-se a proposta projetual de Luiz Alberto
do Canto Pivetta (2018), que organiza o processo de producdo de narrativas graficas em trés
fases, Planejamento; Criatividade (subdividida em Criatividade Escrita e Criatividade Visual);
e Aplicacao (Aplicagdo Editorial e Aplicagao Finalizagdo), fornecendo um fluxo de atividades
que se adequa ao desenvolvimento de um color script por planejar de forma sistematica
pesquisa, conceituagdo visual e etapas praticas de montagem e verificacao.

A metodologia projetual de narrativas graficas proposta por Pivetta (2018) estrutura o
processo criativo em trés fases principais: Planejamento, Criatividade e Aplicagao,
subdivididas em etapas especificas que orientam desde a pesquisa inicial até a finalizagao do
projeto. A fase de Planejamento abrange o levantamento de referéncias visuais, historicas e
culturais; a Criatividade se divide em Escrita, voltada ao desenvolvimento de roteiro e
narrativa, € Visual, centrada em estudos de personagens e ambientagdo; e a Aplicacao engloba
tanto a etapa Editorial, com a transposi¢do para storyboard, quanto a Finalizagao, com o color

script finalizado
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Figura 18: Metodologia de Pivetta (2018)
Planciamento

e
.............................................
Finalizagio

Criatividade Expressdo Grafica
(Visual e Escrita)

Editorial

Distribuicdo/Publicacio

Fonte: Pivetta, 2018. p. 112.

e Planejamento

Nesta etapa, sera realizado um levantamento aprofundado de relatos sobre o mito do
Corpo Seco, abrangendo narrativas transmitidas regional e culturalmente, além de registros
presentes em livros, matérias jornalisticas e artigos académicos. Também serdo reunidas
referéncias visuais que representem com fidelidade as caracteristicas do personagem, como a
textura 4spera e a aparéncia rachada de sua pele, permitindo construir uma base solida para
sua caracterizacdo visual. A partir da andlise dessas fontes, busca-se interpretar e subjetivar a
figura do Corpo Seco de acordo com a proposta narrativa do projeto. Além disso, serdo
pesquisados elementos relacionados a ambientagdo amazdnica, incluindo tipos de terreno,
flora e aspectos climaticos, a fim de garantir que a composicao visual do cenario mantenha
coeréncia estética e simbdlica com a narrativa desenvolvida.

O planejamento também inclui a defini¢do do publico-alvo, sendo este projeto voltado

principalmente para o publico jovem. O objetivo ¢ estimular o interesse e o reconhecimento
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dessa faixa etaria pela cultura popular brasileira por meio de uma abordagem contemporanea
e atrativa, apresentada em um formato de animagdo 2D. O projeto buscara um estilo visual
proprio, que combine contornos cartunescos com aspectos mais realistas, caracteristica
reforcada pelo uso predominante da técnica de rotoscopia ao longo da produgdo. Durante essa
fase, definem-se ainda os objetivos narrativos do projeto, os quais orientam a constru¢cdo da
narrativa visual e norteiam as decisdes estéticas e técnicas. Entre os principais objetivos estdo
representar a atmosfera arida e sombria associada ao mito do Corpo Seco, explorar sua
relagdo com o ambiente amazdnico e transmitir reflexdes sobre abandono e puni¢ao por meio

de uma linguagem visual atual.

e C(riatividade Escrita

Nesta etapa, denominada Criatividade Escrita, serdo desenvolvidos os elementos
textuais que fundamentam a narrativa visual. A partir das informagdes levantadas na fase de
planejamento, serd elaborada a sinopse do projeto, sintetizando a premissa central da histéria
e definindo seu tema principal. Em seguida, a narrativa serd estruturada em trés atos:
introdugdo, desenvolvimento e desfecho, com a organizagdo dos principais acontecimentos € a
criacdo do arco dramatico que conduzird a progressao da trama.

Serdo definidos os personagens centrais e suas motivagdes, com destaque para Kael?,
cuja representacdo funcionard como elemento simbdlico de abandono e punigdo,
estabelecendo sua conexdo direta com a figura folclorica do Corpo Seco dentro do contexto
amazonico. Por fim, serd produzido o roteiro técnico, no qual serdo detalhadas as agodes,
transi¢des, descrigdes de ambiente e indicagdes sonoras de cada cena, servindo como guia

direto para a etapa subsequente de produgdo: o storyboard e, posteriormente, o color script.

e Criatividade Visual
Nesta etapa, inicia-se a exploracdo estética e estilistica do projeto. Serdo
desenvolvidos estudos visuais dos personagens e cenarios, buscando traduzir graficamente
suas caracteristicas e atmosferas narrativas. O Corpo Seco sera concebido com tracos que
transmitam decomposicao, rigidez e desconforto, enquanto os cenarios refletirdo a densidade

e umidade da floresta amazoOnica.

* Personagem principal da trama.
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Serd elaborada uma paleta cromatica coerente com a atmosfera proposta, utilizando
tons terrosos e frios para ambientag@o e contrastes intensos em momentos de tensdo. A seguir,
desenvolver-se-a o storyboard, uma constru¢cdo visual que organiza a progressao emocional
da histéria por meio de estruturas arquitetadas, orientando a dire¢do de arte € o impacto
visual.

Também serdo realizados testes de estilo e experimentacdes graficas, aplicando
texturas secas, tragos rusticos e hachuras que expressem decadéncia e organicidade. Essa
exploragdo estética ¢ essencial para consolidar a identidade visual do projeto e garantir que

cada elemento contribua para a narrativa.

e Aplicaciao Editorial
Nesta fase, inicia-se a materializacdo da narrativa escrita em linguagem visual
sequencial. O roteiro sera transformado em thumbnails, representando as principais cenas e
acoes em quadros desenhados. Essa ferramenta permite planejar enquadramentos,
movimentos de camera, ritmo e composi¢ao visual antes da producao animada.
Com base nas thumbnails, sera construido o storyboard, essa etapa ¢ fundamental para
avaliar a fluidez da narrativa e ajustar o ritmo dramatico antes de avancar para a produgdo

definitiva.

e Aplicacio Finalizaciao
A tltima etapa concentra-se na execugao técnica e refinamento do produto final. Serao
realizados testes de cores, para a producdo do color script. Durante esse processo, serao
aplicados tracos rusticos e texturas secas, alinhados a estética proposta e a caracterizagdo do
Corpo Seco. O color script sera revisado e ajustado conforme as necessidades narrativas e

visuais identificadas.

e Materiais e técnicas utilizadas
Para o desenvolvimento deste projeto, serdo utilizados diferentes softwares e
ferramentas digitais que possibilitam a execu¢do das etapas do processo projetual visual,
desde a elaboracdo de estudos visuais até a finalizacdo da animacdo. Entre os principais

programas, destacam-se o Adobe Photoshop € o Toon Boom Harmony.
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A principal técnica escolhida para a animagdo € a rotoscopia, processo que consiste
em redesenhar quadro a quadro sobre filmagens reais, preservando a naturalidade dos
movimentos e¢ permitindo ao mesmo tempo uma liberdade estética no trago e na estilizagao.

Dado a isso a escolha das ferramentas para produgdo deste tipo de projeto visual.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

A fase de metodologia aplicada foi seguida de forma concreta tomando como base os

conceitos da estruturacao de Pivetta, assim como explicado na metodologia de pesquisa.

4.1. Planejamento

4.1.1. Problema Inicial

O Corpo Seco ¢ uma minoria do folclore Brasileiro que ndo tem representagdes
significativas em grande parte dos projetos relacionados, tendo em vista que o proprio folclore
também ndo possui obras em abundancia, como diz Aracy Amaral (ARS, 2014); ele ndo tem
quase nenhuma proposta visual ou artistica, por ter um teor mais sombrio, como mencionado
no topico 2.1.3. Existindo em nossa cultura um conto tao rico, porém tao pouco representado,
surge uma necessidade de representd-lo, e assim, para suprir a caréncia vem o conceito de
usd-lo em uma narrativa grafica, contemporanea a ponto de atrair novos olhares para esse

conto, enriquecendo a cultura local e o proprio folclore brasileiro.

4.1.2.  Briefing do Projeto

Para a realizacdo do Briefing a partir da ideia inicial, precisou ser feito uma peneira na
proposta que seguiria o tema. Apds pesquisas relacionadas ao Corpo Seco e seus mitos ao
redor do Pais, foi criado um conceito proprio e autoral para a histéria do personagem que seria
desenvolvida neste projeto, dando a ele unicidade e poténcia para o desenvolvimento coerente
com o que foi planejado. Uma figura ancestral e perigosa, vindo das tribos fechadas da
Amazonia, com aspectos mortos em suas caracteristicas visuais, € uma altura com um pouco

mais de dois metros.
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Na parte da histéria, foram pensadas etapas para a consolidacdo das caracteristicas
conceituais da histéria dos personagens, na qual foi direcionada para pesquisa na floresta da
amazonia, local que sera representado na historia e na narrativa visual, € no peso ambiental
que ela carrega.

Dando resultado para a criagcdo deste modelo de narrativa visual de um color script sobre O

Corpo Seco.

4.1.3. Restri¢des e Especificacdes

Apbs a concretizacdo do problema inicial, comegcou um caminho de filtragem e
delimitagdes para dar um objetivo mais claro sobre o que a histdria iria retratar, e qual
abordagem iria ser priorizada no contexto filos6fico e pratico.

e A historia ird ser trabalhada de maneira bem reduzida, por ser feita apenas por uma
pessoa.

e O projeto foi pensado em formato de curta-metragem animado, no estilo rotoscopia
com frame a frame.

e O projeto sera de narrativa visual, mas serd focado no peso do didlogo que remete a
filosofia do personagem.

® A historia tera o personagem principal como um estrangeiro em terras desconhecidas,
colocando o foco para olhares externos.

® A histdria se passa no meio da floresta Amazonica, pois serd a origem do antagonista

da narrativa.

4.1.4.  Pesquisa

A pesquisa ja foi, por sua vez, fermentada na parte de Referencial tedrico, onde 14 se
foi construido, com referéncias bibliograficas, uma hierarquia de conceitos que acabou
reduzindo as necessidades para esta etapa, que possibilitaram ser bem mais facil a criagdo de
caracteristicas da historia e dos proprios personagens. Além disso, houve uma grande

pesquisa visual por parte de estilo de animagdo e color script, em artbooks de produgdes
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grandes como, Aladdin, Toy Story e Vida de inseto. Foi feita também uma pesquisa de

cria¢des indie pelo youtube e outras plataformas de conteudo.

4.1.5. Defini¢ao do Problema

Estdo separados topicos para representar quais sdo os argumentos da historia que o
color script ira4 defender.

e Mostrar qual a pior forma de lidar com o luto de um familiar, e até onde aquele luto
pode te levar.

e Escancarar um debate interno e filosofico sobre o personagem e sua familia,
demonstrando o quao perdido ele esta.

e A histéria tem uma necessidade de desconforto e mistério proposital, mostrando o
peso do personagem em cena.

e A narrativa principal, perpétua sobre uma possivel representacdo real do que seria o
Corpo Seco. Em uma perspectiva mais autoral; um agente sobrenatural, consumidor
de mentes, no qual usa-se dos seus erros e pecados para julgamento alheio,
condenando, quem preferir, a morte.

Esses objetivos estao alinhados com a resolugdo da problemadtica citada na primeira etapa.

4.1.6.  Publico-Alvo

Baseado nas tradi¢des de contos brasileiros do folclore, ¢ totalmente normal criangas
receberem esses contos dos pais, tanto para educa-los, ou para alerta-los dos perigos. A
maioria desses contos possuem uma caracteristica leve, sendo assim considerado para
criangas, por isso o Corpo Seco acaba sendo apagado, pois o teor de suas historias ¢ um pouco
mais macabro que os diversos (SILVA, 2023).

Possuindo uma classificacao de A12 dada pelo calculo de classificagdo indicativa, o
foco do publico-alvo ¢ mais voltado para adolecente e adolecente jovem, sendo também para

grupos de idade maiores que o objetivo, sem nenhuma restri¢ao.
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4.1.7.  Conceituacdo e Ideacao

Para a etapa de conceituagao e ideagao, foi criado um argumento de roteiro da historia,

painel semantico e painel de referéncias, resultado da finalizagao da etapa de pesquisa.

Argumento inicial
“Kael Carnelly, analista da CIA, descobre apos a morte da mde que seu pai, dado como
desaparecido, ainda consta como “em missdo” na Amazonia. Movido pelo mistério, ele viaja
ao Brasil em busca de respostas. No coragdo da floresta, encontra um velho enigmdtico
diante de uma fogueira em um claro isolado. Ao tentar confronta-lo, a realidade se distorce:
Joel é arrastado para um pesadelo onde enfrenta a criatura mitica conhecida como Corpo

Seco,; simbolo da culpa, da morte e dos segredos enterrados na selva e sua mente.”

O storyline ¢ um pilar irrecusavel na criagdo de uma boa historia; “A etapa de
Criatividade Escrita [...] d4& margem para se falar sobre principios de narrativa, como
Ingerman (2007) relata, utilizando elementos para sua propria criagdo, que podem constituir
etapas exclusivas: Criagdo de Personagens, Criagdo de Cenarios, Criagdo de Universo,
Criagao de Culturas, Criagdo de Planetas, Criagdo de linguas etc.” (PIVETTA, 2018, p. 106).
Ele ndo cita diretamente storyline, mas a conceituacao do que ¢ dito e formado, ou seja, o que
ele chama de “Desenvolvimento Narrativo” corresponde diretamente ao que em design
narrativo se entende por storyline: a estrutura da trama e a progressdo dos acontecimentos
principais antes da conversdo em roteiro ou storyboard.

A ideia era que fosse representado uma perspectiva interna do protagonista em um
terreno perigoso e desconhecido, e por estar onde ndo deveria, acabou sendo julgado por ele.
Assim o storyline acaba sendo desenvolvido.

No moodboard, foram separados detalhes do que seriam concretizados na sintese de
formagdo da historia, e em quais detalhes seria acrescentados em todo o enredo, como;
elementos visuais, referéncias de personagem, referéncias de cendrio e mudanca semantica,
que ¢ essencial para a evolu¢do de uma projeto que envolve o color script . Disponivel na

figura 1.
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E possivel ja identificar no moodboard toda a ambientacdo que vem sendo planejada,
como florestas mais escuras e fechadas, uma ambientagdo clara que vai se apagando e se
tornando fria, para depois se tornar quase densa e quente. Junto dos esbogos da criatura que se

tornaria o antagonista da histdria, com a figura torpe, humanoide e sombria.

Figura 19: Moodboard do Color script

SECO -
MooODBOARD

Fonte: Compilagdo do autor’.

No caso do painel de referéncias, foi reunida uma coletanea, para a constru¢do de uma
ideia de aplicacao para o color script que esta sendo trabalhado. Aqui foi reunido imagens de

referéncias para a criagdo, da ambientagdo e qual seria o seu decorrer de cores, e sua transicao

> Moodboard criado a partir de imagens que foram extraidas do Pinterest.
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semantica. A sua ambientacdo de cenario, com referéncias de cameras e enquadramentos, e

principalmente, do contraste das cores que serdo utilizadas.

Figura 20: Painel seméantico do Color script.
e T

Fonte: Compilagdo do autor®.

Toda coletanea que foi separada e posta para os dois painéis, foi resultado da etapa de

pesquisa que surgiram diversos possiveis usos para a identidade visual do projeto.

4.2. Criatividade

® Moodboard criado a partir de imagens que foram extraidas do Pinterest.
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4.2.1.  Experimentacdo

Na etapa de experimentacao se construiu varios rascunhos e esbogos que componham
a historia. Foram separadas trés etapas para essa construgdo. A primeira etapa se constitui pela
separacdo dos personagens que iriam participar da histdria e teriam seus esbogos criados, e
assim foi feito todas suas caracteristicas de idealizagdo visual, como: cabelos, estilo de trago,

estrutura corporal, e principais caracteristicas de cada personagem.



Figura 21: Rascunhos de experimentagdo de personagens (Kael).
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Figura 22: Rascunhos de experimentagdo de personagens (Joel).
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Figura 23: Rascunhos de experimentagdo de personagens (Corpo Seco).

Fonte: do autor.
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Ja na segunda etapa, foram testados esbocos do local onde seria a interagao dos

personagens, o cenario em diferentes angulos.

Figura 24: locais distintos trabalhados pela narrativa.

Fonte: do autor.

Os testes foram essenciais para a formagao concreta e definitiva do que seria o projeto

final desta experimentagao.
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4.2.2.  Defini¢des de Especificagdo

Para concretizacdo mais eficaz deste projeto, foram utilizadas de maneira expressiva e
pavimentadora, ferramentas e suportes necessarios. Como Pivetta (2018) deixa claro, esta
etapa ¢é essencial para ter o suporte criativo na construcao e ideagdo do projeto. Assim foi feita
uma lista de materiais e ferramentas que foram utilizadas para a construg¢ao desse color script

e ilustragdes digitais.

e Computador
e Mesa digitalizadora
e Programas de ilustragdes (Photoshop, lllustrator)

e programas de animagao (Open Toonz)

Também foram separados conceitos de apoio para explicacao da narrativa do color script.

e Corpo Seco: O Corpo Seco sera representado de forma autoral, baseado no conto
original do folclore, mas com algumas alteracdes, transformando em uma versdo
propria. O Corpo Seco sera diretamente da Amazonia, vindo das florestas fechadas e
sendo representado de forma mistica e ameagadora (LOPES NETO, 1999).

e Publico alvo jovem: o publico alvo serd de extrema importincia na conceituacio da
narrativa. A histdria precisara ser feita de maneira que atraia o publico jovem, por isso
o teor mais sombrio e o protagonista sendo um pré-adulto e estrangeiro em terras

brasileiras, para atrair um certo tipo de empatia.

4.3. Criatividade Escrita

Pivetta (2018) deixa claro que ndao ha uma necessidade de ter uma hierarquia rigida
entre a escolha de criagdo da Criatividade Visual e Criatividade Escrita, podendo ndo fazer
uma diferenca significativa em um projeto individual como este. Deixando claro que, uma

hierarquia mais exigente, seria essencial em uma criagdo maior, onde existiriam inumeras
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pessoas trabalhando no mesmo projeto. Por entendimento desses pormenores, foi feito

primeiro a Criatividade Escrita, pois assim enriqueceria a criatividade visual.

4.3.1. Desenvolvimento do Texto e da Narrativa

Assim como ¢ dito por Barthes (2011) “a narrativa ¢ uma grande frase, como toda
frase constatativa, ¢ de uma certa maneira o esbo¢o de uma pequena narrativa” (BARTHES,
2011, p. 24). Ele explique com um conceito mastigado, que a narrativa ndo pode ser um
aglomerado de palavras atordoantes sem nenhum sentido, jogadas de formas aleatérias; ela
precisa ser organizada e centrada, como um significado, basicamente com inicio, meio e final.
Por isso sua ideia explica que, uma narrativa funciona tal qual uma frase na lingua, palavras
ordenadas, sujeito, acdo, objeto e relacdes logicas, dando assim uma explicativa que a
narrativa também ¢ feita de palavras menores que se organizam para formar um sentido.

Deste modo, Barthes (2011), estrutura 3 niveis organizacionais de narrativas para a
criacdo de uma historia.

e Nivel de funcao: Barthes diz que as narrativas sdo criadas com estruturas menores
chamadas de fungdes, dentre as fun¢des, estdo as Cardinais: também chamada de

“nds” da historia, pois sdo encruzilhadas. Algo acontece; alguém faz uma escolha;

por causa disso algo muda. E as Catalisadoras: Que sdo os espagos ndo importantes,
porém ricos; eles ndo mudam o curso da histéria, mas preenchem meios dos pontos
principais, dando a historia uma narrativa mais lenta, acelerada, ou até enriquecida.
Em resumo, se tirar a a¢do, a narrativa continua a mesma? caso sim, entdo ¢
Catalisadora, se a resposta for ndo, ¢ Cardinal.

e Nivel das acées: Barthes analisa que as fungdes sempre se agrupam no sujeito das
acoes, também chamado de Actantes. Ele explica que o foco ndo ¢ o psicologico do
personagem, mas sim o papel formal que ele tem na histéria, pois dando adequado
contorno a narrativa, eles criam coeréncia.

e Nivel da narracio: Ele implica que a histéria € o contetido e a narracao ¢ a expressao.
Sendo assim, o fato que existe € historia (o que acontece), € a narracdo € a que difere a
historia da narrativa (como ¢ falado). O modo em que a narrativa chega a vocg,

responsabiliza especificamente quem a contou.



Figura 25: Rascunhos de experimentagio de personagens (Corpo Seco).
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50

Fonte: do autor.

Com as pesquisas feitas em relacdo a narrativa, fez com que existisse um pontapé
inicial para criacao do projeto, dando luz e iniciando o desenvolvimento das proéximas etapas

que viriam.

4.3.2.  Desenvolvimento de Script

O roteiro foi desenvolvido como um pilar para a criagdo da historia, pois a partir dele
foi reunida todas as informagdes que precisava para a criagdo do storyboard, a necessidade
veio por meio de técnicas e fungdes que sdo utilizadas na criagdo de narrativas

cinematograficas, dentre elas tem o jogo de camera, enquadramento, velocidade da camera,
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efeito de video, tudo englobava a forma na qual a cena tinha suas necessidades de criacdo. O
Script pode ser achado no apéndice 1.

O tempo de tamanho da historia foi consideravelmente pequeno, pois o objetivo era
ser finalizado em uma animagdo, por mais que esta etapa finaliza apenas no color script; e
neste caso foi pensado para uma animag¢ao de curta duragdo, com didlogos mais trabalhados,

porém rapidos, focando mais na narrativa visual. O Roteiro pode ser achado no apéndice 2.

4.4. Criatividade Visual

4.4.1.  Expressio Grafica

Para essa etapa, foi estabelecido personagens definitivos, colocando mais peso em
suas expressoes, € aparéncia mais condizentes com que seria apresentado na historia.

Nesse projeto os personagens tiveram uma representacdo bem distinta um do outro
deixando claro a divergéncia entre suas agdes e representatividades; enquanto um possui uma
idade mais nova, uma face jovem e uma expressao mais ansiosa € preocupada, o outro possui
uma aparéncia mais velha, com rugas expostas, seus trajes bem mais “trapos”. Isso representa
o peso distinto que os dois carregam, o Kael sendo a representacdo da desobediéncia e do
arrependimento como consequéncia do luto, e em contrapartida, estd a arrogancia e a
pertinéncia do Corpo Seco em julga-lo culpado pela propria vontade.

Também foram trabalhados os lugares na qual o personagem passa na historia, antes
do enredo principal na floresta onde conversa com o Corpo Seco. Esta etapa ja ¢ aplicada em

um pré storyboard.
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Figura 26: cenarios da narrativa.

AEROPORTO INTERNACIONAL |
DEMANAUS | |

Fonte: do autor.
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Figura 27: Cenarios da narrativa.

Fonte: do autor.

4.4.2. Conotagdes Visuais

Para a cria¢do do color script, foram desenvolvidos significados para a luz e as cores
do projeto. A luz terd um inicio forte, mas com o cair da noite se enfraquecera e o contraste de
sombra serd maior, justamente pelo teor macabro e de suspense que a historia carrega. As
cores estardo bem mais vivas nos primeiros quadrinhos e posteriormente saturadas,

demonstrando um decaimento da narrativa ao longo do medo instaurado pelo Corpo Seco ao
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personagem principal da obra, tudo isso mostrando o contraste da divida inocente bem no
inicio, € o fim amargo ao final.

As cores por sua vez terdo um significado profundo ao decair do dia. se iniciara com
um verde mais claro junto ao amarelo ouro vivo; essas cores irdo representar a vida, a procura
pelo objetivo, pelo sonho, por aquilo que o fez estar naquela mata, tudo isso dando um tom
inocente € vivo.

Enquanto ao cair da tarde, o amarelo ouro, tem um tom mais frio, sendo puxado para o
laranja cobre, que da o ar mais amistoso, perdendo acentuagdo do medo por achar que nao
estd mais perdido, simbolizando o inicio da jornada mental com o Corpo Seco. Pos laranja
cobre, a noite comeca a se estabilizar, onde a conversa ja estd em seu apogeu e surge um azul
indigo, uma coloracdao mais fria e escura, nesta fase o Kael estd submerso na lareira crepita na
qual o Corpo Seco montou para ele.

Por fim, surge o contraste maior com o azul fantasma, um azul no qual ndo possui
brilho, ¢ frio e seco, simbolizando o fim da jornada. Junto ao azul fantasma, nesta ltima
etapa esta o vermelho capri, que simboliza a negacao de Keal perante seu destino, perante o

julgamento do Corpo Seco.
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Figura 28: Cenarios da narrativa.
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Fonte: do autor.

4.43. Projeto Grafico

Nesta etapa de projeto grafico, foi criado e definido o design de todos os personagens
com suas cores e caracteristicas marcadas, todos os detalhes das roupas, cabelos e barbas.
Junto foram rascunhados alguns bancos de poses e expressdes, caso seja necessario para

auxiliar na criagao do color script.
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Figura 29: Kael.

kael

Fonte: do autor.

Kael, o personagem principal, ¢ um verdadeiro exemplo de um jovem corajoso, e
simplesmente o resultado do significado “ndo tenho mais nada a perder”. Ele possui um
cabelo mais curto, caracteristica de sua personalidade e também por fazer parte da suas
experiéncias nas forgas especiais, acabou aderindo a esse gosto; possui trajes mais
compostos, para condizer com sua narrativa. E motivado pelo desejo de arrependimento, por

isso suas expressoes demonstrando mais ansiedade.
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Figura 30: Corpo Seco humano.

Fonte: do autor.

Primeira forma do personagem Corpo Seco, uma personificagdo do que o protagonista
conhecia do seu pai, como ele poderia ter sido caso ainda estivesse vivo. Com uma idade mais
avancada, possuindo uma barba longa e espessa, € um chapéu cldssico da mata; junto a um
cachimbo e uma bengala, dando uma caracteristica regional para ocultar o fato dele ser a

representacao do seu pai.
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Figura 31: Corpo Seco em sua forma exata.

Fonte: do autor.

O Corpo Seco como antagonista da historia possui todo um enredo direcionado ao seu
proprio ego, caracteristicamente sendo um morto vivo, ele possui uma pele mais esverdeada
justamente por estar em decomposi¢do, dentes pontudos, e uma altura gigantesca, 2,80 m,

medindo quase o dobro de Kael. Seus olhos sdo brancos claros, sendo destaque em um teor

sombrio.
4.5. Editorial

4.5.1.  Storyboard

Para a realizagdo do storyboard, teve que ser produzida outra etapa antes, a de
thumbnails, que estd mais para uma técnica pré storyboard, pois sdo pequenos rascunhos

rapidos, que denotam determinadas posi¢des e gestos de personagens. Isso auxilia na criagao

mais certeira dos storyboards.
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Figura 32: thumbnails.
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Fonte: do autor.

As thumbnails por levarem consigo o objetivo de pré caracterizar o storyboard, ndo
precisa ser muito detalhada ou levar consigo uma representacdo exata da cena, ela serve como
um plano de fundo para o que antes estava branco, mesmo possuindo esse conceito em mente,
elas foram feitas de maneira bem mais praticas e rapidas, justamente para nao perder muito
tempo, por ser uma quantidade significativamente grande para a producdo completa.

Nesta etapa, pode se construir com uma liberdade a mais, por ainda ndo ser o resultado
final, o desenho pode ser de qualquer maneira, mas que pelo menos, seja possivel identificar
na hora da producdo, por isso também podem ser modificadas poses, posigdes, objetos e
assim por diante. Na producdo dessas thumbnail e storyboard, acabaram tendo trechos
representados visualmente, mas que ndo chegaram a ser consolidados, tanto na parte escrita
quanto posteriormente na parte visual da produgdo das thumbnails e storyboards. Essas cenas
que foram feitas, tiveram inicio antes da consolidagdo da historia do projeto e da narrativa
central, por isso seu descarte, mas ainda sim faz parte da historia original e pode ser
encontrada no storyboard.

Para o storyboard, por falta de tempo e de rapidez na produgdo, foi escolhido dez
thumbnails para ser detalhadas, e Coloridas posteriormente no color script. Elas foram
concretizadas as poses, cenarios e visuais dos personagens. Todo o storyboard vocé pode

achar no apéndice 3.
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4.5.2.  Arte Final e Colorizacao

Para a etapa de arte final e colorizagdo, foi construido o color script, para a base de
sua criagdo, foi utilizado o livro de Amidi (2011), foram utilizados exemplo do filme 7oy
Story, Procurando Nemo e Vida de Inseto. Delas foram pegas a utilizacdo da mudanca
continua de cor, no caso deste color script, a mudanca de cor ¢ mais natural do que
sentimental, possui cores mais comuns dentre as cenas, os significado deles segue com o
fluxo do dia, mas a temperatura da cor, ela tem significado, implica no estado mental do
protagonista.

Dentre as 64 thumbnails produzidas, foram escolhidas apenas 36 para representar a
histéria da narrativa, dentre as 36 foram escolhidas 10 para completar o storyboard e produzir
o color script, isso devido a necessidade de um resultado mais preciso e trabalhado. As seis
escolhidas resumem de forma direta todo o contexto da narrativa, englobando toda sua
mudanga de cor, ciclo continuo da narrativa, mostrando como cada parte ird se comportar em
um projeto completo.

Primeiro foi selecionada as 36, apos a selecdo foi feito uma mancha grafica de 12

thumbnails por coluna, possuindo um total de 3 colunas.

Figura 33: thumbnails completa.
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Fonte: do autor.

Depois disso, foram sobrepostas as cores bases ja ditas para cada cena para as
thumbnails, para ter o guia basico de constru¢do de cena, deixando o projeto mais rico e bem

construido.
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Figura 34: color script com cores base.

Fonte: do autor.

Com a base ja separada e colorizada, foram escolhidas 10 dessas cenas que
englobassem toda a paleta de cores, para simplificar de forma pratica o projeto. Nele vai ser

trabalhado o storyboard de forma mais concreta, e posteriormente feito o color script.

Figura 35: storyboard completo.

Fonte: do autor.
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Figura 36: Cores base no Story board.

Fonte: do autor.

Foi escolhido as cores mais comuns encontradas na paleta de cor do dia a dia, mas
cada uma simboliza uma passagem do Kael naquele lugar, ndo apenas as escolhas das cores,
mas também a temperatura delas.

O verde mais claro e quente representa a vida de Kael, sua disposi¢do para encontrar
com o pai ¢ a esperanga de um dia acha-lo. Isso é muito importante para a histdria, pois nesta
etapa, ele ainda estda no mundo real e procurando seu pai, diferente dos outros quadros, nos
quais ele estd em sua propria mente.

O amarelo ouro representa a proposta do Corpo Seco, na qual o protagonista, por estar
dentro do circulo, ja a cede. Nesta etapa, ele ja ndo estd mais na vida real, e sim entrando para
o meio do seu subconsciente, na qual foi invadido e serd testado. O Corpo Seco ja estd
mexendo com a cabeca de Kael, e apds isso, s ira piorar, por isso vem a representacdo do
cair da noite, possuindo todas suas cores como escolhas.

O laranja cobre representa a aceitacdo da proposta, o caminha até o Corpo Seco ja
simboliza toda a perda de escolhas, neste momento o Kael ja estd caminhando para a morte.

Os dois tons de azul, o indigo e o fantasma, simbolizam a frieza mental em que o
protagonista se encontra. Com o decorrer dos didlogos, foram-lhe dado fatos que mostram
coisas ndo aceitas por Kael, coisas que tentou negar e esconder no fundo da sua mente, mas o

Corpo Seco a encontrou e as desenterrou.
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Por fim, temos o vermelho capri, na qual simboliza a negacdo de Kael perante a morte,
esse vermelho ndo ¢ na mancha gréfica, pois ¢ um detalhe especifico do personagem, o

cenario permanece o azul fantasma.

4.6. Finalizacao

4.6.1.  Configuracao Prévia e Detalhamento

A etapa de configuragdo prévia mostra o resultado do projeto e sua proposta para a
versdo final. Com cores perfeitamente aplicadas, a cenas comecaram a surgir de forma mais
continua, com o storyboard dos cendrios, das poses e das aparéncias ja concretizados, ficou
bem mais facil a finalizacao.

O color script possui apenas duas fileiras de 5 colorizagdes, dando um total de 10
desenhos completos, desenhos distintos que resumem bem a histéria. Arte maior completa no

Apéndice 4.

Figura 37: color script finalizado.

Fonte: do autor.

O Color script pode ser encontrado em diversos livros que mostram o processo de pré
-producdo em varias obras, como ja citadas anteriormente, “Procurando Nemo”, “Toy story” e
outras do estadio Pixar. Esses livros tem o nome de “artbooks’. Para ter um resultado similar

desses artbooks, foram feitos mockups para esta simulagao.



Figura 38: Aplicacdo color script.

Fonte: do autor.

64



65

5. CONSIDERACOES FINAIS

Esse projeto se inicia com o objetivo de trazer mais conectividade do publico jovem
com a cultura e o folclore brasileiro, com uma pegada mais autoral criativa e descentralizada,
justamente para existir essa possibilidade de criagdo na qual ninguém se prenda ao antigo ou
ao que ninguém pode mudar. O folclore esta ai para ser usado, existem inimeras versdes de
cada uma das criaturas folcloricas, e cada uma delas ¢ uma alternativa da ideia original dos
personagens. Por isso, este projeto surge sem nenhuma amarra, ou medo em mudar a historia
original, criando assim uma autoral.

Essa histéria foi definida justamente para essa ideia de inovagao por parte da cultura
atrelada a modernidade; muitos outros paises possuem cultura propria, possuem seus proprios
contos e folclore, e alguns deles trabalham de forma pesada na propria historia da sua terra,
ensinando as novas geracdes que, sua terra faz parte de quem eles sdo. E por causa desta
problematica, foi cogitado a criagdo para uma narrativa propria, possuindo como referéncia o
folclore brasileiro.

Dentre as inimeras dificuldades de tempo, este projeto surgiu com uma proposta de
animacao, na qual seguiria todas as expectativas descritas anteriormente, e trazendo com sigo,
algo bem escasso no nosso cotidiano e na nossa cultura. Essa ideia ja estava na minha cabeca
antes mesmo das primeiras paginas do TCC, mas infelizmente nao se concretizou, pois acabei
entrando em CLT e perdi todo o tempo que tinha. Acabei tendo que fazer quase metade das
escritas nas horas livres do trabalho, ndo me arrependo, mas acredito que se fosse diferente,
talvez tivesse conseguido uma Animatic, por mais que eu tenha comecado alguns esbogos de
rotoscopia. Com dificuldades ou nao, estabeleci minha meta de conseguir fechar este ciclo, e
concretizei-o! Procurei terminar as etapas que eu conseguiria fazer em um periodo curto de
tempo, € que passasse exatamente o que eu tinha em mente, toda a atmosfera em processo de
decaimento, com um comego livre e um fim preso ao terror.

Baseada nesta problematica, foi utilizado a metodologia de pivetta (2018), e separado
seus passos para o melhor entendimento (planejamento, criatividade, editorial e finalizagdo).
A utilizagdo da metodologia se deu por recomendagdo de Vitor, no qual encaixou feito luva
para o projeto. E fez com que concluisse todos os pardmetros necessarios para a conclusao

deste projeto, e trouxe a realidade “Seco - Um Mito Brasileiro”.
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A falta de ligacdo com nossa cultura nos tira dos parametros de respeita-la. Logo,
entende-se que este projeto de cunha autoral, possui uma proposta competitiva para a cultura
moderna do Brasil. O desenvolvimento do color script foi adotado como ponto de partida para
um projeto maior, voltado a producdo completa da animagdo dessa historia, tarefa que exige
tempo. Prevé-se que este trabalho possa evoluir futuramente, sendo ampliado em pesquisas

posteriores, inclusive em nivel de mestrado.
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APENDICES
Apéndice 1 - Script

1. 1. PG — Plano Geral

2. Mostra o ambiente inteiro.
Serve para situar o espectador no espaco.

3. Ex.: ver a floresta inteira, a clareira, o cenédrio amplo.

5. 2. PGM — Plano Geral Médio / Plano de Conjunto

6. Mostra um grupo ou parte maior do ambiente, mas sem ser tdo
aberto quanto o PG.
Util para ver duas pessoas em didlogo + parte do cenério.

8. 3. PM — Plano Médio

9. Mostra o personagem da cintura pra cima.
Usado para didlogos e expressdes mais gerais.

10.

11. 4. CLOSE — Close-up

12. Um enquadramento bem préximo do rosto, objetos ou detalhes.
Serve para foco emocional ou atencdo.

13. Ex.: close nos olhos do Velho, close no simbolo no pulso.

14.

15. 5. CLOSE EXTREMO (ECU - Extreme Close Up)

16. Ainda mais fechado que o close normal.
Mostra sbé os olhos, sé a boca, sé6 a tatuagem.

17.

18. 6. OVER THE SHOULDER (OTS) — Sobre o Ombro
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19. Plano tipico de conversa.
A cémera fica atrds de um personagem olhando para o outro.

20.

21.7. TRAVELLING

22. Movimento da camera se deslocando fisicamente para frente,
para trads ou para os lados.

23. Ex.: “travelling para frente” = a cémera avanca em direcdo ao
personagem.

24.

25. 8. PAN / PANORAMICA

26. A cémera gira para a esquerda ou direita sem sair do lugar.
Como se fosse o movimento de virar a cabeca.

27.

28.9. TILT

29. A camera gira pra cima ou pra baixo sem se mover.
30.

31.10. CONTRALUZ

32. A luz vem de tras do personagem.
Cria um efeito dramdtico (silhueta).

33.

34. 11. V.O. — Voice Over / Voz em Off

35. Quando o personagem fala, mas ndo estd fisicamente na cena, ou
é uma narracéo.

36. Ex.: narracdo inicial do Kael.

37.

38.12. CONT’D — Continued
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39. Usado gquando o mesmo personagem continua falando depois de
uma acao.

40. Ex.:
Kael (CONT'D) = Kael continua falando apds uma pausa.

41.

42.13. CUT TO: / CORTE PARA:
43. Indica uma mudanca imediatamente para outra cena.

44 .

45. 14. FADE IN / FADE OUT

46. Transicdo gradual de claridade para escuriddo ou vice-versa.
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11.
12.
13.
14.

15.
16.
17.
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19.
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21.
22.
23.
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30.

31.
32.
33.
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Apéndice 2 - Roteiro

TITULO: SECO
ROTEIRO
EXT. FLORESTA - ENTARDECER

NARRACAO (V.O.)
H& lugares que o tempo esqueceu. Kael néo.

Kael, 20 e poucos anos, mochila nas costas, caminha entre
galhos secos. Seus passos ecoam abafados entre as folhas
mortas. Ele entra em um CIRCULO GRAMADO, isolado e fora de
lugar.

EXT. CLAREIRA - ENTARDECER

Kael observa ao redor, confuso. Pega um mapa, verifica,
coca a cabeca.

CORTA PARA:
EXT. CLAREIRA - MAIS TARDE

Uma fogueira crepita. Sentado em um tronco, O VELHO,
encurvado, barba espessa e olhos gastos, fuma um cachimbo,
quase imével.

Kael

(com cautela)

0léa, com licenca, senhor! Estou meio perdido. Queria saber
se estou no lugar certo!

VELHO
(tom lento)
Talvez esteja... ou talvez tenha seguido o caminho errado.

Kael estranha a —resposta, confere o mapa novamente.
Sussurra para Ssi.

Kael
N&o, né&do... é agqui mesmo o lugar gue eu marquei... ou pelo
menos era.
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VELHO

Confie em seus instintos, jovem... Mas saiba: nem tudo é o
que parece. As vezes, a escuriddo se disfarca de luz para
atrair os ingénuos.

Kael estreita os olhos. Fita o homem. Sua calma e
permanéncia ali sdo desconcertantes.

Kael

Interessante, senhor. Muito poético. Mas estou procurando
isso aqui hé& mais de trés horas. Qual o seu nome, por
favor?

(olha o reldgio)

Kael (CONT'’D)
E que estou com um pouco de pressa...

VELHO

(tom sombrio)

Cuidado com o qgue procura, Jjovem, pois nem todas as
respostas s&do benignas.

Ele ergue os olhos - negros, profundos.

VELHO (CONT'D)
Meu nome é insignificante. Alguns me chamam de Guardido das
Florestas.

Kael

Guardido das Florestas? Ninguém nas aldeias falou de
vocé... Vocé vigia estas matas? O que faz aqui... sentado
nesse tronco?

VELHO

As aldeias j& ndo se abrem aos segredos antigos. Aqui,
entre sombras e murmirios, tecemos teias de destino. Mas
vocé... carregar mais do que curiosidade.

Ele observa Kael intensamente.

VELHO (CONT’D)
Cuidado... Sonhos podem se transformar em pesadelos.
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Kael
Ndo ¢é sonho! E algo gque venho procurando h& tempos. S6
quero respostas!

Kael se irrita.

Kael (CONT’D)
Pelo que vejo, o senhor ndo me tem muito a oferecer. J&
estou de saida.

VELHO

(soprando fumaca)

O gque é a verdade sendo uma sombra que danca na mente dos
tolos?

A fumaca o envolve. Ele quase desaparece entre ela, mas sua
voz continua no ar.

VELHO (V.O.)
A Dbusca por respostas pode levar a caminhos sombrios que a

mente nao ousa sondar. Mas venha, nao se apresse,
queridinho... Posso leva-lo onde deseja, se assim me
deixares.

Kael se irrita com a fumaca.

Kael
Como assim me levar aonde desejo? Vocé sabe pra onde quero
ir? Que caminhos s&do esses?

VELHO

Os caminhos que te ofereco sdo os labirintos da tua proépria
alma. Onde desejo te levar é onde teus medos se escondem. E
0os enigmas... sdo sb6 os sussurros do destino que aguarda
nas profundezas da tua mente.

Kael estremece. Algo no velho penetra sua mente. Ele se
afasta um passo, tonto.

Kael

Que porra ¢é essa?! Que tipo de criatura é vocé?! Pare de
jogar fumaca na minha cara e me diga onde estou! Vocé
conhece meu pai?!

VELHO
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(sutil, ameacador)

Ande. Saia... Pegue contigo teu desejo e suma!
Conseguirias...? N&do... Vieste de longe demais para voltar
agora. Minha fumaca te provoca. Te chama. Tua ansia ecoa em
ti.

(beat)

Teu pai? Se o conheco? Vocé o conhece...? Vocé... se
conhece, Kael?

Kael recua, surpreso. Medo.

Kael
(com voz falha)
Co-como sabe o meu nome?

VELHO
Ainda nédo respondeu minha pergunta. Vocé se conhece?

O velho segura o cachimbo de lado, encara Kael nos olhos.

Kael
Mas que po...

VELHO

(interrompendo, explosivo)

Desrespeito! Raiva! Ganadncia! Poder?! Vocé acha gque tinha
poder?!

(aproxima-se lentamente)

VELHO (CONT'D)
Seu desrespeito juvenil, sua raiva da solid&o... era isso o
seu poder? Consentimento para ferir o que amava?

Kael tenta reagir, mas estd paralisado. As palavras o
esmagam.

VELHO (CONT'’D)
Jovem efémero, cego! N&o se arrepende? Deixou seu bem mais
precioso escorrer pelos dedos... sem sequer partilhar com
quem te amava?
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O velho mexe na fogueira com a bengala. Kael vé uma
tatuagem em seu pulso - idéntica a de seu pai.

VELHO (CONT'’D)
Achas que vindo aqui provaras algo a ela?

(olha fixamente para Kael)

VELHO (CONT’D)

Quem feriste tanto... Pensas que ela te fard melhor?
Bendito esforco, maldita esperanca. Pois de ti... vem a
morte.

Kael, em lagrimas, balbucia:

Kael
Pai? E vocé?

O velho olha para ele - ndao com ternura, mas com pesar.
VELHO
Pai...? Nao. Talvez essa seja a figura que mais anseia ver.

Por isso me vé assim.

(ele se levanta, deixando Kael imdvel)

VELHO (CONT'D)
Passeli tanto tempo te vasculhando neste joguinho. Agora...

(joga o cachimbo na fogueira)

VELHO (CONT'’D)

Pobre garoto... cometeu o erro de procurar O gue nunca
mereceu. Aqui, tudo o que ha é poeira e o0ssos.

O velho se aproxima de suas costas. Kael estd imdvel.

VELHO (CONT'D)

A consequéncia do teu desrespeito, por mim julgada, ¢é a
morte.

CORTE BRUSCO PARA PRETO.

FIM.
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Apéndice 3 - Storyboard

Cenas tiradas do storyboard descartado para a apresentagdo, mas continua de forma canonica

para a historia do projeto.

-Um homem se joga no mar. (mondlogo inicial).

-Um bebé é levantado nos bracos (mondélogo continua).

—-Homem afunda no mar.

-0 bebé, agora mais wvelho, estd caminhando de m&os dadas com
o pali e uma van para a uns 200 metros a frente deles
(monélogo continua) .

-Close no rosto do Homem.

-0 pai wvai falar com eles, deixando o garoto apenas
observando de longe (mondélogo continua).

—-Acuado por dois homens vestindo ternos pretos, olha para seu
filho com olhar triste, enquanto segura uma ficha da CIA

(BEAT) (mondlogo continua).
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-Cémera se aproxima do homem lentamente. (Beat)

-Filho olhando os pais discutirem - na mesma posicdo de
cédmera -, pai olha para o filho com olhar triste (mondlogo
continua) .

-Homem afunda mais.

-Filho olhando para o caixdo, no enterro do seu pai (BEAT)
(mesmo jogo de cémera) (monbélogo continua).

-Filho agora adulto abracando a mae.



-Ele indo para o aeroporto de Portland

-Cena, ele saindo do aeroporto (Manaus).

AVENTURA)
-No taxi dormindo.

-Na balsa

(cidade natal).

(MUSICA DE FUNDO
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-No taxi novamente. (sem musica)
-Tirando informac¢des pela cidade. (beat)
-Tirando informacdes em tribos. (beat)

- Encontra caminho para o que estava procurando. (Beat)
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A partir deste momento, entram as thumbs aprovadas para a histdria definida pela narrativa. A

narrativa é centrada na qual Kael entra no circulo gramado e conversa com o Corpo Seco.
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-Kael encontra o que procurava. (Beat)

-Kael adentra ao circulo gramado.

-Kael olha o mapa e val em direcdo ao homem em uma fogueira.
-Questiona o homem sentado em um tronco.

-0 homem desdenha Kael. (Kael se irrita)



-Kael comega demonstrar nervosismo. (Beat)
-O homem continua calmo.

-Os dois comecam a discutir.
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-Kael senta e conversa mais com o homem, entende que o homem esta mexendo com
sua cabeca.

-Kael se afasta com medo.

-O homem sopra uma fumaca que cobre Kael e o mostra sua verdadeira face.

-Kael fica imovel, e comega a chorar.

-O homem se aproxima de Kael.



-Ainda em l&grimas o homem chega perto sussurrando.
-Vai para suas costas e estica a mdo até a cabeca de Kael.

-0 Corpo Seco revela que estd dominando sua mente.
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Apéndice 4 - Color Script
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Apéndice 5 - Quadros Isolados
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