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RESUMO

Os mitos tém a possibilidade de ser recontados e reimaginados. Na psicologia junguiana eles séo
estudados através das lentes arquetipicas, onde Ihe séo atribuidos significados simbolicos. Este
projeto € um exercicio de reimaginar o mito por meio da relagéo entre o mito de Perséfone e os
conceitos junguianos do arquétipo da Sombra e da Individuacdo. O produto desta reimaginacéo é
a pré-producdo de uma animacdo. Neste processo foi criada a historia “Umbra” e proposta a

pesquisa de experimentacao de técnicas e materiais.

Palavras-chave: Comunicacdo, Animacao, Mito de Perséfone, Arquétipo da sombra, Individuacdo

RESUMEN

Los mitos tienen la posibilidad de ser recontados y reimaginados. En la psicologia junguiana los
mitos son estudiados a través de las lentes arquetipicas que les atribuyen significados simbolicos.
Este proyecto es un ejercicio de reimaginar el mito por medio de la relacion entre el mito de
Perséfone y los conceptos junguianos del arquetipo de la Sombra y de la Individuacion. El
producto de esta reimaginacion es la preproduccién de una animacion. En este proceso fue creada

la historia “Umbra” y propuesta la investigacion de experimentacion de técnicas y materiales.

Palabras clave: Comunicacion, Animacion, Mito de Persefone, Arquetipo de la sombra,

Individuacion
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1. INTRODUCAO

Este trabalho tem como tema geral a Animacdo — género audiovisual que possui uma longa
e reconhecida histdria na publicidade e no cinema e uma extensa produ¢do de mercado, mas com
poucas producdes académicas desenvolvidas dentro da Faculdade de Comunicacdo (FAC) da
Universidade de Brasilia (UnB).

Aqui pretendo mostrar o processo de pré-producdo de um curta-metragem em animacao e as
pesquisas que foram feitas anteriormente para embasar e auxiliar este processo. Assim, veremos
as etapas desde a concepcéo da ideia, roteiro, storyline, storyboard, criacdo e desenvolvimento de
personagens, escolha de técnicas, animatic e teste de materiais.

No primeiro capitulo, a Introducdo ao trabalho, apresento o problema de pesquisa, 0S
objetivos, a justificativa, as metodologias e o quadro referencial tedrico. Esse quadro referencial
possui autores de consulta tedrica e de trabalho, ja que se trata de uma memdria do processo de
criacdo. As metodologias também dizem respeito aos conceitos e ao trabalho de experimentacéo

do projeto.

No segundo capitulo, Conceitos, apresento as no¢Ges fundamentais para a criacao da historia.
E necessario, antes de expor o processo, que algumas no¢des de Jung — arquétipo, individuago e
sombra — e 0 mito de Perséfone, sejam apresentados. Apds essa etapa, relaciono partes pontuais

dos conceitos com a iniciagdo feminina presente no mito.

O capitulo trés, Construcdo da historia, diz respeito a criacdo da narrativa desde a concep¢do
do seu cerne. Aqui as personagens e escolhas de ambiente comecam a ser explanados para esbogos
de storyboard e producdo do animatic. Essa exposicdo inicial permite o planejamento da pré-

producdo, que é o capitulo quatro.

No capitulo quatro, Planejamento, toma-se nota da viabilidade das a¢des a partir dos precos
e prazos, as medidas necessarias para organizacdo de datas e as solucdes para viabilizar a pesquisa

e compra de materiais com o orgamento disponivel.

No capitulo cinco, Experimentagdes: escolhas e procedimentos, é apresentada a forma
como as escolhas surgiram, quais as inspiracdes e quadros de referéncias imagéticas, as técnicas

selecionadas, a experimentacdo na boneca e o processo de producéo da masica.



O sexto capitulo contém as Consideracdes finais, agregando observagdes sobre a produgdo
e pesquisa deste projeto. O sétimo capitulo aborda as Referéncias de todo o trabalho, livros, filmes

e sites. Por ultimo, no oitavo capitulo, estdo os Anexos, indicados em nota ao longo do texto.

1.1 Problema de pesquisa

Apesar da abundancia de técnicas, modos de se produzir animacGes e a facilidade
proporcionada pela tecnologia, € sempre um desafio saber como e por onde dar os primeiros
passos. E um longo caminho a ser percorrido, desde a pesquisa de material bibliografico para a
historia até a producéo e pos-producdo da animacao.

Este trabalho inicia seu questionamento em: como contar a histéria? De modo mais
especifico: como contar uma histéria animada a partir do dialogo entre os conceitos de Jung de
Individuacdo, do Arquétipo da Sombra e o mito de Perséfone?

A partir dessa pergunta, desdobra-se outra questdo em relacdo a como executar a histéria

animada proposta neste trabalho: qual é a melhor técnica ou materiais para que ela seja produzida?

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo geral

O objetivo deste trabalho é pré-produzir uma animacgdo que reimagine o mito de Perséfone
relacionando-o com os conceitos de Individuacgéo e Arquétipo da Sombra de Jung.

1.2.2 Objetivo especifico

e Pesquisar 0s conceitos de Jung de Arquétipo, Sombra e Individuacdo e o mito de
Perséfone.

e Elaborar uma historia relacionando os conceitos com o mito.

e Determinar as melhores técnicas para producdo da animacao.

e Testar os materiais para producao da protagonista.



1.3 Justificativa

Apesar de segundo a ABCA, Associagédo Brasileira de Cinema de Animagédo, o Cinema de
Animacao Brasileiro mergulha num feértil periodo de desenvolvimento — gracas a um numero
crescente de profissionais, técnicas, estilos e temas, gerando um volume cada vez maior de filmes
de qualidade internacional — o numero de pesquisas académicas relacionadas ao tema ainda nao

corresponde ao volume das produg¢des do mercado.

Na Universidade de Brasilia (UnB), o estudo do cinema e suas linguagens pertencem a area
da Comunicacdo. Nesse sentido, a pesquisa em Animacdo como linguagem cinematogréafica
poderia ser expandida dentro da Faculdade de Comunicacdo. No entanto, investigando as
producdes académicas que constam na BDM, biblioteca digital de monografias da UnB,

encontram-se 35 monografias sobre o tema, sendo destas apenas 13 da Faculdade de Comunicagéo.

Em relacdo aos titulos da Biblioteca Central da UnB, encontram-se 96 ao todo sobre
animacao, incluso 65 livros, 17 dissertac6es, 1 monografia de pds-graduacao e 1 tese de doutorado.
Dentre as dissertacbes, apenas duas foram produzidas na Faculdade de Comunicagédo e nenhuma
monografia de pés-graduacdo ou tese de doutorado foi realizada na FAC. Observa-se que a
producdo sobre Animacédo na area de Comunicacdo tende a cair significativamente a medida que

se avangam as etapas académicas.

Ademais, a Universidade é o local mais propicio e adequado para experimentacdo, pois
tem-se estrutura, apoio e maior tempo para produzir. Diferente do mercado, que demanda pecas
publicitérias e audiovisuais em tempo recorde, deixando de lado a pesquisa aprofundada e testes
de técnicas e linguagens. Este trabalho é, ainda, um convite para que mais pessoas produzam e

experimentem na area de Animacdo na FAC/UnB e demais universidades do Brasil.

1.4 Metodologia

Os métodos para criagdo deste trabalho foram divididos em duas etapas: método de pesquisa
e 0 metodo de trabalho. A primeira parte consiste na metodologia tedrica que embasa 0s processos

de producéo do produto e a segunda aborda as etapas de construcéo desta memodria.
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1.4.1 Método de pesquisa

A abordagem metodologia de pesquisa caracteriza-se como bibliografica, filmografica e
imagética. Segundo Gil (1999, apud RAUPP; BEUREN, 2006), a pesquisa bibliografica é
desenvolvida perante material ja elaborado, como livros, artigos cientificos, publicacdes avulsas,

teses e outros.

Para este trabalho foram pesquisados primeiramente os temas Sombra, Arquétipo,
Individuacdo, Mito, Mitologia Grega e o Mito de Perséfone e dessa busca foram selecionadas duas
palavras-chave para a pesquisa de imagem e filme. Para composicdo da bibliografia foram
escolhidos conteddos, livros, artigos e dissertacdes que pudessem contribuir para a conceituacao
tedrica, construcdo de narrativa, storyline e roteiro, estética dos personagens, poética dos

elementos e técnicas de producéo.

Seguindo os procedimentos apontados por Mioto e Lima (2007) em seu ensaio “... a pesquisa
bibliografica implica em um conjunto ordenado de procedimentos de busca por solugdes, atento
ao objeto de estudo, e que por isso ndo pode ser aleatorio”, aplicamos esta no¢do a anélise
filmogréfica e imagética. Assim, o conteudo elegido colaborou para a construgdo da histéria
pesquisado de forma néo aleatoria, pois a pesquisa partiu de duas palavras-chave — Sombra e Mito

de Perséfone — a fim entender o cddigo e imaginario audiovisual.

A partir do visionamento deste material e observado o uso recorrente de alguns elementos —
como cor, som e representacdo das personagens — e com a revisdo bibliografica sobre o tema,

pode-se dar inicio ao desenvolvimento da producdo da historia e experimentacao.

1.4.2 Método de trabalho

O Método de Trabalho aborda o processo do fazer (as etapas de producéao) e esta dividido
em quatro partes. A primeira frente trata sobre o planejamento, apresentando o cronograma e 0s
precos, ou seja, a viabilidade do projeto (ver capitulo Planejamento). J& a segunda parte foi
baseado na escolha técnica para producéo, a terceira fala sobre a estética para elaboracdo do
conceito visual e a quarta frente é a experimentacdo desses materiais (esses Ultimos contidos no

capitulo Experimentacdes: escolhas e procedimentos).
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Antes de abordar sobre cada uma delas, a pré-producéo foi iniciada com algumas definicGes.
Quando determinado o nucleo da histdria por meio da pesquisa bibliografica, foram selecionados
conceitos estéticos. Para tanto, inicialmente fez-se uma pesquisa visual filmica e imagética, com
palavras-chave definidas previamente na etapa bibliogréafica. Essa parte, apesar de ser uma
defini¢do anterior, também esta contida na etapa estética da divisdo do método do trabalho.

Em primeiro lugar, foram assistidos cinco filmes de animacdo diretamente ligados a
palavra-chave Perseéfone e vinte filmes de linguagens cinematograficas variadas a partir das
palavras-chave “Mito de Perséfone e Sombra”. Nesses filmes, foram avaliados principalmente as
cores, figurino, comportamento das personagens, os ambientes, a transi¢cdo de Core para Perséfone
e como o imaginario simbdlico cinematogréafico interpreta esta transicdo. O Mito de Pérsefone foi
“descoberto” pela autora durante uma busca auto-investigativa e nesta busca foram percebidos
tanto aspectos pessoais quanto aspectos universais, arquetipicos.

A parte estética do método de trabalho aborda a pesquisa de imagens relacionadas ao tema
para criar quadros de paletas de cores e comecar a pensar em “quem” seria esta personagem €
também o antagonista, seus figurinos e fei¢cbes. Apds a criacdo dos quadros, as personagens foram
desenhadas diversas vezes e com materiais variados, até que fossem compativeis com a proposta
do filme e a confec¢do dos mesmos. Imagens de escolas de arte que remetessem a Grécia, Roma,
seus valores, mitologia, penteados e roupas foram pesquisados em livros de histéria da arte e
historia da indumentéria, assim como formatos de rostos e corpos em estatuas gregas e romanas.

Criou-se painéis de referéncias visuais para representacdo do conceito visual, também
conhecidos como mood boards, para cada cenério e foram vistos videos em que a natureza fosse
semelhante ao proposto na historia. Apds ter uma imagem clara do que seria cada cenario, esses
foram pintados com tinta acrilica. Também foram consultados livros de historia da arte (Gombrich)
e de simbologia e poética material (Chevalier e Bachelard) para entender a sensacao dos ambientes

e a relacdo das cores.

Depois de definida a estética e paleta de cores para o trabalho, foi realizada uma pesquisa de
preco tanto em lojas fisicas quanto virtuais para obter o melhor orcamento e beneficio.
Concomitantemente, foi feita a pesquisa sobre as técnicas na qual materiais bibliogréficos, videos
e pessoas com experiéncia na area foram consultadas, sendo, por fim, a escolha das técnicas

baseada na pesquisa em questédo e gosto pessoal da autora.
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O processo de criagdo em stop-motion, por ser trabalhoso, perseverante e arduo, demanda
que o criador esteja muito proximo da sua criacdo. Para a autora do projeto o stop-motion com
bonecos intensifica esta proximidade e o0 envolvimento com aquilo que se esta produzindo. A carga
emocional que se aplica na produg¢do minuciosa da elaboracéo da personagem até vé-la “viva”, da

0 sentido de anima, de alma.

Quando decididos técnica e estética, pode-se elaborar um cronograma de atividades para
todo o trabalho ocorrer dentro do tempo previsto até a data da entrega do projeto. Posteriormente,
a partir das datas estabelecidas no cronograma, foi elaborado o storyboard, confeccionado em uma
versdo a mao e outras duas digitais (uma no programa StoryboardPro e outra no programa
Photoshop CS6 e o animatic, animado no Premiere Pro CS6. Esbocgos e pinturas foram feitas
digitalmente através do Photoshop e manualmente com técnicas diversas. A musica e sonoplastia
sdo de Mathews Vinicius, um compositor externo ao trabalho, e foi produzida com o programa
Finale 2014. Experimentos com materiais diferentes para a producdo da boneca em stop-motion

da personagem principal também foram realizados.

1.5 Quadro referencial tedrico

Esta etapa divide-se em duas partes. A primeira diz respeito ao referencial tedrico para
concepcao da ideia e construcdo da histdria, enquanto a segunda aborda o fazer do trabalho e a
experimentacBes de técnicas para producdo do mesmo. A construcdo conceitual da animacéo foi
subdivida em algumas etapas: criacdo da histéria e conceito, técnica, fundamentos e estrutura.

A criagdo da historia foi baseada no Arquétipo da Sombra, Processo de Individuagéo e do
mito de Perséfone. Os autores estudados para analise junguiana foram Carl Gustav Jung, Connie
Zweig e Jeremiah Abrams. Para pesquisa do mito de Perséfone foram revisados Jaa Torano, Ordep
Serra, Junito Branddo e Karl Kerenyi. E para a ponte entre 0s conceitos junguianos e o mito de
Perséfone, foi realizada a leitura de Amanda Rosa de Bittencourt, e Ana Ceélia Souza no livro
organizado por Maria Alvarenga.

Da obra de Jung foram usados os titulos O eu e o inconsciente (2008), Os arquétipos e o
inconsciente coletivo (2012), Tipos Psicologicos (2009), Psicologia do Inconsciente (1980) e

Aion: Estudos sobre o simbolismo do si-mesmo (1982), nos quais 0 autor traz 0s conceitos de
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Inconsciente Coletivo, Arquétipo, Individuacdo e Sombra. Como forma de complemento, foi
utilizado o livro dos junguianos Connie Zweig e Jeremiah Abrams, Ao encontro da Sombra (1999),
que fala especificamente sobre a sombra e suas diferentes formas de se mostrar.

Para identificar os mitos em diferentes versbes, foram pesquisados livros classicos da
mitologia grega, como a Teogonia traduzida e comentada por Jaa Torano de 1995 e o Il hino
Homeérico a Deméter com traducdo, introducdo e notas de Ordep Serra de 2009. J& para apoio e
consulta etimoldgica foram vistos os dois volumes, de A-l e J-Z, do Dicionario mitico-etimologico
da mitologia grega de Junito Brand&o (1991) e de Karl Kerenyi Os Deuses Gregos (1998).

Para construir a relacdo entre o mito e 0s conceitos de junguianos utilizou-se como base o
artigo de Amanda Rosa de Bittencourt da PUC do Rio Grande do Sul no qual a autora faz uma
anélise do mito de Perséfone no romance de Heloisa Seixa, relacionando a obra a temaética
junguiana. Complementando este ciclo de pensar a producdo da histéria que sera parte do roteiro
da animacéo, temos a organizacdo de Alvarenga com Mitologia Simbdlica: estruturas da psique e
regéncias miticas (2010), livro que faz um apanhado geral sobre o tema dos mitos, sua estrutura e
psique, na secdo escrita por Ana Célia Souza a iniciacdo de Coré-Perséfone é detalhada.

Para criacdo da historia e inicio da pesquisa simbodlica, contamos com auxilio de Doc
Comparato, Bachelard e Chevalier. Doc Comparato em seu livro Da cria¢éo ao Roteiro (1995),
auxilia na parte de producdo do roteiro e argumento, ja Bachelard com sua obra noturna, as
Poéticas, auxilia na construcao do sentido poético das matérias escolhidas no roteiro. Pensando a
estética e simbologia dos elementos que irdo compor a histéria, Jean Chevalier com seu Dicionario
de Simbolos (1988) apresenta o significado simbolico de mitos, figuras, cores, costumes e outros.

Quanto a experimentacdo, Charles Janior, Raquel Coelho e Barbosa Junior, Richard
Williams com o Manual de Animacéo (2016), Flavio Gomes de Oliveira introduzem o tema de
animacdo. Ja Flavio Gomes de Oliveira (2016) e Giovana Belico Caria Guimardes (2012)
contribuem para produgdo em stop motion.

Para composicdo da estética visual como percepcdo e sensacao visual da animagdo, as
autoras Ursula de Carvalho Silva e Ana Célia Souza contextualizam as escolhas de figurino, assim
como Gombrich (1985) e Jallageas (2015) embasam decisdes de iluminacdo, de cenario e

ambiéncia, localizando-as na Historia da Arte.
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O quadro de conceitos, nogdes e autores serd revisitado e estudado dentro do corpo deste
trabalho nas respectivas secfes de cada um. A primeira parte — sobre conceituacdo e formulacéo
da historia — sera revista nos capitulos dois e trés, ja a producao e experimentacdo de técnicas no

capitulo quatro.
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2. CONCEITOS

Este capitulo é destinado a apresentar e relacionar os conceitos base utilizados para a
producdo do projeto, sendo a pesquisa e revisdo desses 0 primeiro passo para a construgdo da
historia. Os conceitos estdo divididos em trés blocos: o primeiro aborda Arquétipo, Sombra e
Individuacao, o segundo fala do Mito e do Mito de Perséfone e o terceiro é sobre Perséfone e a

Individuacao — interligando os dois primeiros blocos, o que é fundamental para proximo capitulo.

2.1 Arquétipo, Sombra e Individuacédo*!

Nem tudo é acessivel na psique? humana, grande parte do que conseguimos imaginar e das
imagens que conseguimos ter de nGs mesmo e dos outros sao uma parte limitada de nossas mentes.
Essas imagens estdo restritas ao consciente — que é onde habita 0 eu e 0 que advém deste — no
entanto existe um lugar que ndo temos acesso ou é bastante dificil de entrar em contato, que é onde
estdo as imagens dos sonhos, imagens miticas e 0s arquétipos: o inconsciente.

Para Jung® (2009) consciente e inconsciente s3o o limite de cada um na psique humana.
Tudo o que ndo esté relacionado com o eu de modo perceptivel e abrange todos os contetdidos ou
processos psiquicos que nao sao conscientes esta contido no inconsciente. O inconsciente por sua

vez esta dividido em duas partes: o inconsciente pessoal e o inconsciente coletivo.

O inconsciente pessoal e coletivo se diferem quanto ao seu nivel de acessibilidade e
profundidade, o inconsciente pessoal € uma camada mais ou menos superficial do inconsciente
formada por experiéncias pessoais (JUNG 2012) e inconsciente coletivo é uma camada profunda
e inata, formada por arquétipos. Segundo o autor: “Os contetdos do inconsciente pessoal sdo
principalmente os complexos de tonalidade emocional, que constituem a intimidade pessoal da
vida animica. Os contetidos do inconsciente coletivo, por outro lado sdo chamados de arquétipos.”
(JUNG, 2012, p. 12)

1 Arquétipo, Sombra e Individuagéo sdo conceitos-chave do capitulo, no entanto para entender o arquétipo da sombra,
assim como o processo de individuacéo, é necessario a explicacdo de outras no¢Ges junguianas, cOmo inconsciente,
eu, persona, self, si-mesmo.

2 Processos psiquicos. Podem ser tanto conscientes quanto inconsciente (Jung, 2009).

3 Carl Gustav Jung nasceu em Kesswil, Suica. em 1875. Formou-se em medicina em 1900, na Universidade da
Basileia. Foi colaborador proximo de Sigmund Freud, de quem se afastou anos mais tarde. (...) Jung morreu anos mais
tarde em 1961, na cidade de Kiisnacht, aos 85 anos (Jung, 2012).

16



Os arquétipos*, segundo Jung, sdo impressdes gravadas pela repeticio e reacdes subjetivas,
sendo uma aptiddo adquirida pela psique humana. Para o autor, “reproduzir constantemente as

mesmas ideias miticas, se ndo as mesmas, pelo menos parecidas” (JUNG, 1980, p. 62). Assim eles:

[...] sdo as formas mais antigas e universais da imaginagdo humana. S&o
simultaneamente sentimento e pensamento. Tém como que vida propria,
independente, mais ou menos como a das almas parciais, faceis de serem
encontradas nos sistemas filoséficos ou gndsticos, apoiados nas percepgdes do
inconsciente como fonte de conhecimento. (JUNG, 1980, p. 62)

Os arquétipos sdo passados pelas geracbes (JUNG, 2012) como genes e seu conteudo
pertence ao inconsciente coletivo, podendo ser modificado através da percepcao, conscientizacdo
e individuacéo, que varia de acordo com a consciéncia individual na qual se manifesta. Cada uma
das principais estruturas da personalidade (eu, persona, sombra, anima, animus e o self) sédo
arquétipos que, quando individuados, expressam-se de maneiras sutis e complexas. A seguir 0s
contelidos destas estruturas da personalidade serdo explanados.

A estrutura consciente da psique da-se o nome de eu® (JUNG, 1982) e por ela perpassam
todos os atos conscientes da pessoa. O eu estabelece o limite entre o conhecido e o desconhecido,
ou seja, entre a consciéncia e o inconsciente. O eu protege a parte consciente da psique e Somos
levados a crer que ele é o centro desta, considerando todos os elementos que emergem do
inconsciente como perigosos. Assim, desde a infancia (ZWEIG; ABRAMS, 1999) produzimos
uma mascara consciente para sermos aceitos pelos outros e por nossa consciéncia, que é a persona.

O conceito do “eu” fala antes de tudo sobre os limites do sujeito (JUNG, 1982), que sempre
alcanca seu limite no ambito do desconhecido, que é composto por tudo aquilo que ndo queremos
ver ou ignoramos e nao possui qualquer relagdo com o que foi construido dentro do ambito
consciente. Nele se encontram as outras estruturas da personalidade, sombra e anima-animus.

A sombra é a figura mais acessivel ao contato (JUNG, 1982), pois ela é formada por
experiéncias do inconsciente pessoal que podem ser apreendidas com maior facilidade, mas o eu
prefere esconder da personalidade. A sombra representa um embate moral que desafia o “eu”, pois

é dificil ter conhecimento desta realidade desagradavel sobre si mesmo.

4 Em primeiro momento Jung denomina os arquétipos de “imagens primordiais”, j4 no ensaio Psicologia do
inconsciente (JUNG, 1980) passa a chama-los de arquétipo e adota formalmente este conceito em Os arquétipos e o
Inconsciente Coletivo (JUNG, 2012).

5 H4 leituras em que Jung se refere a essa estrutura tanto como “eu” ou como “ego”, as duas s3o a mesma estrutura da
psique.
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A sombra pessoal contém, portanto, todos os tipos de potencialidades néo-
desenvolvidas e ndo-expressas. Ela é aquela parte do inconsciente que
complementa 0 ego e representa as caracteristicas que a personalidade consciente
recusa-se a admitir e, portanto, negligencia, esquece e enterra... até redescobri-
las em confrontos desagradaveis com os outros. (ZWEIG; ABRAMS, 1999 p. 17)

No entanto, a tomada de consciéncia da sombra é base indispensavel para qualquer tipo de
autoconhecimento, pois “o encontro consigo mesmo significa, antes de mais nada, o encontro com
a propria sombra” (JUNG, 2012, p. 30). O objetivo do encontro com a sombra é desenvolver um
relacionamento progressivo com ela e expandir 0 nosso senso do eu alcangando o equilibrio entre
a unilateralidade das nossas atitudes conscientes e as nossas profundezas inconscientes (ZWEIG;
ABRAMS, 1999). A sombra é a porta para alcangcarmos as camadas do inconsciente.

A sombra é um desfiladeiro doloroso (JUNG, 2012) que ndo poupa quem deseja descé-lo.
Quando o individuo confronta sua sombra ele:

[...] fica mais ou menos horrorizado. Alguns dos nossos sistemas egocéntricos de
defesa necessariamente se rompem ou se diluem, O resultado pode ser uma
depressdo temporaria ou um enevoamento da consciéncia. Jung comparou 0
processo de integracdo — que ele chamou de individuagdo — ao processo da
alquimia. Um dos estagios da alquimia é a melanose, quando tudo enegrece
dentro do vaso que contém os elementos alquimicos. Mas esse estagio de
enegrecimento é absolutamente essencial. Jung disse que ele representa o
primeiro contato com o inconsciente, que é sempre o contato com a sombra. O

ego encara isso como uma espécie de derrota. (ZWEIG; ABRAMS, Ao encontro
da sombra, 1999, p. 46)

Um dos nomes que a sombra recebe ¢ “noite escura da alma” — etapa dolorosa em que 0
individuo se depara com a parte de si que ndo quer ver e nem que vejam, ou que Seu eu ndo é capaz
de assimilar como parte integrante de si, mas é essencial encara-la de frente para conhecer-se. A
sombra fala sobre o que escondemos de nés mesmos e o contato com ela da inicio ao processo de
individuacao, que significa:

[...] tornar-se um ser Unico, na medida em que por "individualidade" entendermos
nossa singularidade mais intima, Gltima e incomparavel, significando também
que nos tornamos O nosso préprio si-mesmo. Podemos pois traduzir
"individuacdo™ como "tornar-se si-mesmo™ (Verselbstung) ou "o realizar-se do
si-mesmo” (Selbstverwirklichung). (JUNG, 2008, p. 60)

A meta da individuacao (JUNG, 2008) é de descartar os involucros falsos da persona pois

através desta 0 homem quer se esconde atrds de uma mascara, uma muralha protetora. Quando
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individuado ou ao concluir a individuagéo o ser chega ao self ou si-mesmo que é a totalidade das
estruturas da personalidade. Ao alcancar o si-mesmo este nao substitui o eu, mas o inclui. O eu

tem o papel de separar conteldos conscientes dos inconscientes e assimilar o inconsciente.

Assim, ap0s passar pelo primeiro estagio, a sombra, 0 processo rumo ao autoconhecimento
ou si-mesmo é longo. O problema da persona e 0 encontro com a sombra nao é grande frente a
descoberta e confronto com as outras estruturas da personalidade, como a anima-animus. Estas

questdes, no entanto, nao serdo abordadas no presente trabalho.

2.2 Mito de Perséfone

A partir da discussdo acima sobre os arquétipos podemos pensar 0 mito. Os arquétipos nao
se resumem as estruturas da psique, sdo imagens primordiais que circundam a vida do ser humano.
A exemplo, temos a figura da mée — contemplando todas as suas varia¢Ges, desde a criadora até a
deusas da morte e da vida —, o herdi, o velho sabio, a velha s&bia ou velha bruxa, dentre inimeras
outras que podemos encontrar em filmes, nos jogos de cartas e no cotidiano, caso mergulharmos
nas imagens®. O arquétipo traz em si a imensiddo de possibilidades da imagem, suas indmeras
facetas, reduzi-lo a uma parte ou transformar o todo em um ponto € criar um estere6tipo.

Por meio do mito e do pensamento mitico-poético o ser humano expressa o arquétipo. Para
Chevalier e Gheerbrant (1988, p. 19), os mitos apresentam-se como:

[...] transposi¢Bes dramatirgicas desses arquétipos, esquemas e simbolos, ou
como composi¢des de conjunto, epopéias, narrativas, géneses, teogonias,
gigantomaquias, que ja comegcam a deixar entrever um processo de
racionalizacdo. Mircea Eliade vé no mito o modelo arquetipico para todas as
criacbes, seja qual for o plano no qual elas se desenrolam: bioldgico,
psicologico, espiritual. A funcdo do mito é a de fixar os modelos exemplares de
todas as acGes humanas significativas (ELIT, 345). O mito aparecerd como um
teatro de lutas interiores e exteriores a que 0 homem se entrega no caminho de
sua evolucdo, na conquista de sua personalidade. O mito condensa, numa s6
historia, uma multiplicidade de situacBes andlogas; mais além de suas imagens
movimentadas e coloridas como desenhos animados, permite a descoberta de
tipos de relagGes constantes, i.e., de estruturas. (CHEVALIER; GHEERBRANT,
1988. p. XIX)

% In Hilmann, 2010. Conceito de Hilmann para imaginar as imagens em profundidade, imagina-las e reimagina-las no
cotidiano, para além de sua superficie.
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Essas estruturas das quais os autores falam sdo qualificadas como esquizomorfas,
heterogeneizantes e isomorfas ou homozeneizantes (CHEVALIER; GHEEBRANT, 1988). A
esquizomorfa é a identificacdo com os deuses e com 0s herois imaginarios que conduz a uma
espécie de alienacdo (DURAND, 1984 Apud CHEVALIER; GHEERBRANT, 1988). A
heterogeneizante torna o sujeito semelhante ao outro, ao objeto da imagem, a identifica-lo a esse
mundo imaginario e separa-lo do real. (S. Lupasco.). E a isomorfa ou homogeneizante é a
integracdo dos valores simbolicos, expressos através das estruturas do imaginario, favorece a
individuacdo ou o desenvolvimento harmonioso do sujeito que torna-se ele proprio, ou invés de
alienar-se em um heroi. Este trabalho aborda a relagcdo isomorfa ou homogeneizante com o mito.

Grande parte dos mitos trazem como tema a transformacdo, que pode ser tanto feminina
guanto masculina. As duas se diferem primeiramente, e talvez de forma mais visivel nas tradigcdes
antigas, pelas condicGes bioldgicas pelas quais o corpo feminino e o corpo masculino passam. O
corpo feminino é marcado por Varios rituais iniciaticos sangrentos (ALVARENGA, 2010, p. 313)
“menarca, rapto (primeira relagdo sexual), parto e menopausa — e se atualiza de forma a integrar
polaridades diversas, complementares e opostas no sentido de vivenciar todos os potenciais
arquétipos constituintes da totalidade do feminino™.

Core/Perséfone’, deusa do pantedo grego, percorre esse caminho iniciatico de transformagéo
feminina. Ela é iniciada quando raptada por seu tio Hades e levada ao Mundo Inferior, passando
ao longo de sua vida pelos outros ritos iniciaticos (ALVARENGA, 2010). O mito sobre seu rapto
corresponde ao primeiro rito iniciatico.

O mito de Perséfone® (figura 1) narra que ela brincava colhendo flores, distante de sua mae,

a deusa Deméter®. Ha versdes do mito em que Perséfone estd com Atenas e Artemis e as trés nesse

7 Perséfone, apresenta-se, na realidade, em grego, com varias formas graficas. Estas mostram a dificuldade que os
helenos tiveram em adaptar o nome da deusa, que é certamente empréstimo a um substrato, uma vez que todas as
hip6teses etimoldgicas ndo convencem. (...) Perséfone seria uma espécie de derivado de parthénos e significaria a
“Virgem”. A catébase (a descida) e a anabase (a subida, o retorno) de Perséfone provocaram a instituicdo dos célebres
Mistérios de Eléusis. A esposa de Plutdo ou Hades aparece ainda no mito de Héracles, Teseu e Piritoo, mas sobretudo
no de Orfeu e no Orfismo. Relata-se que Perséfone, guardid do lindissimo Adénis, a pedido de Afrodite, se apaixonou
por ele, devendo dividir o tempo entre o Hades e a Terra. BRANDAO, 1991, p. 268-269)

8 A histdria é narrada no presente trabalho a partir da leitura de Teogonia (1995) e Il Hino a Deméter (2009), além de
outras leituras complementares sobre o mito em questdo descritas na bibliografia. A historia é primordialmente
contada como de Deméter, a perda de Deméter de seu filha.

° Filha de Crono e Réia, a deusa maternal da Terra pertence a segunda geracao divina dos deuses olimpicos. Distante
de Géia, a Terra concebida como elemento cosmogbdnico, Deméter é a divindade da terra cultiva. Deusa
essencialmente do trigo, seu culto era levado muito a sério por todos os helenos. (BRANDAO, 1991, p. 271)
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momento sio deusas virgens ou Core!? e em outras versdes ela esta com as Oceanidas, ninfas filhas
de Oceano. Gaia, avé de Perséfone, cria uma flor de Narciso para surpreender a neta e a garota,
encantada com a flor, vai colhé-la. E quando a terra se abre e Hades surge do mundo subterraneo
em sua carruagem de cavalos negros e rapta Perséfone, levando-a para o0 Mundo Inferior ou Reino
de Hades. Deméter ndo sabia de nada enquanto Zeus, Gaia e Hades eram aliados nesse plano.
Hécate a ouviu, Hélio viu o ocorrido e ambos ajudam a mée a chegar a verdade. Deméter fica
deprimida quando descobre gue sua filha estava no Hades.

Em uma das versdes do mito, Deméter veio para 0 mundo dos homens e ndo parava de
chorar, até que duas criancas a amparam e a levam para casa, onde passa a ser baba das duas e do
bebé que havia recém-nascido. Ela se afeicoa muito ao bebé e faz, secretamente, libacGes ao fogo
paratorna-lo imortal. Deméter é descoberta pela mée da crianca e ndao consegue finalizar seu plano,
se revelando como deusa e exigindo que se construa o Santuario de Eléusis.

Em outra versdo, enquanto Deméter ndo parava de chorar, Baubo mostra sua vulva e ela
finalmente ri. Renovada com as for¢as femininas, Deméter vai até o Olimpo onde esta Zeus e exige
0 resgate e retorno de Perséfone e caso isto ndo ocorresse ela se recusaria fornecer graos a Terra.
Zeus fica preocupado com os homens e as homenagens que eles deixariam de prestar aos deuses e
entdo envia Hermes ao Mundo Inferior para trazer Perséfone de volta e acalmar Deméter. Quando
Perséfone retorna, descobre-se que ela ingeriu sementes de roméa enquanto estava em Hades, o que
a impede de ficar no Olimpo. Zeus, aconselhado pela mée Réa, decide que Perseéfone deve passar
um terco do ano (ou metade em algumas versdes), no Hades e voltar para sua mée na primavera.
Conhecido como o Mistério de Eléusis, a histdria do eterno retorno de Perséfone que renova a vida
na Terra € um tema central na mitologia e muitas vezes considerado o mais importante ritual da
Grécia antiga.

O tema do renascimento (JUNG, 2012) é retratado no mundo inteiro e inlmeros mitos se

referem a este evento de diversas formas, muitas vezes ligando-o, como o mito de Perséfone, a

EEET3

10 Core ¢ o feminino de koros “jovem”, “o jovem, a jovem”. Core & pois “a Jovem”. A o contrario de koros, bastante
raro em grego por causa da ocorréncia de neanias, “jovem” e pais, “menino”, kére é usual em jonino-atico, com sentido
de “filha, jovem”, aparecendo muitas vezes como equivalente de thygater, “filha”, mas raramente pathérnos, “virgem”.
Em sentido lato, o termo ¢ empregado para traduzir “boneca, pupila do olho”, porque nela se vé uma pequena imagem”
e, em arquitetura, “estatua feminina” particularmente as Cariatides, DELG., p. 567-568. (Ver BRANDAO, 1991, p.
237).

21



vida vegetal, os ciclos das estacdes e a propria vida humana. Pela sua constancia e repeti¢do, o
renascimento, e o0 eterno retorno e a propria transformacéao sdo arquetipos.

O mito do rapto de Perséfone tem sido bastante explorado na area de psicologia pela sua
riqueza arquetipica. Nele encontramos a relacdo de seus varios personagens, cada um podendo ser
observado em relagdo com o outro por perspectivas diferentes e infinitas. Para construcdo da
historia deste trabalho a relacdo observada e analisada € a individuacéo de Perséfone e sua relacéo

com Hades!!, sendo Hades um espaco e o rapto um encontro com a sombra.

Figura 1 — O Rapto de Perséfone de Gian
Lorenzo Bernini, dimens@es: 2m e 25cm,
material: marmore. Obra do Periodo
Renascentista (1621-1622)

1 Por significar, em etimologia popular, o Invisivel, o nome Hades (que também Ihe significa o reino) é raramente
proferido: o deus era tdo temido, que ndo o0 nomeavam por medo de Ihe excitar a colera. Normalmente € invocado por
meio de eufemismos, sendo os mais comuns Eudoneu e Plutéo, “o rico”, “riqueza, abundancia”, ou do nome préoprio
deus dispensador da “abundéancia de bens. (BRANDAO, 1991, p. 475-476) Esta riqueza pode ser entendida como a
riqueza do inconsciente.
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2.3 Perséfone e a individuacéo

Core/Perséfone passa por todas as fases do ritual iniciatico feminino, comecando pelo rito
narrado, seu rapto, e seguindo-se da unido com Zeus cténico, o nascimento de Dionisio Zagreu e,
guando termina sua jornada, a deusa tem como sua companheira Hécate, que representa
simbolicamente a mulher menopausada. Este trabalho refere-se a fase inicial de Perséfone, quando
ainda é denominada Core, apenas menina, e 0 comeco de sua primeira transformagé&o.

Na jornada de Perséfone, o primeiro estagio da individuacdo se da com o rapto por Hades,
que € tanto uma personificacdo quanto um espaco, € o reino dos mortos e esta escondido debaixo
da terra. Ele também pode ser associado ao inconsciente, “a descida aos Inferos, simbolicamente,
pode ser entendida como um movimento em dire¢do ao inconsciente, a um processo de
ensimesmamento busca pela reflexdo, valores, totalidade” (ALVARENGA, 2010, p. 314). Assim
Perséfone tem contato com a primeira camada do inconsciente, seu inconsciente pessoal.

Core € uma menina ingénua, a “que ndo sabe”, e por este motivo ndo vai até o Hades por
conta propria. Ela é raptada, com o consentimento de sua av0, Gaia, e de seu pai, Zeus. Gaia pde
um narciso'? (ALVARENGA, 2010, p. 313) “o chamado do self” para que a menina fosse até 14 e
se iniciasse, abrisse as portas para experimentar as camadas mais profundas do inconsciente e
(ALVARENGA, 2010, p. 323) “assim, no reino dos Inferos, Perséfone faz sua jornada heroica, é

iniciada nos grandes mistérios eleusinos, da vida e da morte, do inconsciente e da consciéncia”.

Segundo Calasso (1990), Coré significa também ‘“pupila”, “a parte mais
excelente do olho, ndo apenas por ser aquela que vé, mas também porque aquele
que olha encontra no olho do outro a si mesmo” (p.146). Coré estava estendendo
a mao para colher aquele olhar - a flor de narciso - e foi colhida por Hades. Na
pupila de Hades viu-se a si propria (Calasso, 1990). Coré faz sua catabase em
busca de si mesma, vé-se refletida no olhar do invisivel, do inconsciente, do
sombrio representado por Hades. (ALVARENGA, 2010, p. 314)

Gaia e Zeus, que representam a avé e o pai individualizados, sabiam da necessidade e
importancia do processo de Core tanto para ela quanto para sua méde. Até entdo Core
(ALVARENGA, 2010) fora apenas mera extensao da grande deusa-mae Demeéter, porém ao descer

aos Inferos ocorre o primeiro passo da individuagdo. Core ndo mais retornara: morre enquanto

12 Etimologicamente, narciso em grego é Narkissos, com o significado de entorpecimento, torpor, simbolizando a
vivéncia de morte, pois Tanatos (Th&natos, do grego, “morrer”, ocultar-se, ser como sombra) e Hipnos (Hypnos, do
grego, aquietar-se, dormir”, e Somnus, do latim) sdo irmdo gémeos. A flor narciso cresce em locais Umidos, ligando-
a aos simbolos das aguas e dos ritmos sazonais, €, por conseguinte, da fecundidade. (...) Assim, tal simbolo adquire
um significado polivalente: morte-sono-renascimento (CHEVALIER; GHEERBRANT, 1990, p. 314)
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crianca, meiguice e inocéncia, morre a menina e retorna a mulher Perséfone. O retorno formaré a
totalidade Core-Perseéfone-Deméter — a virgem, a mde e a ancia.
O processo de individuacdo de Coré perpassa 0s opostos pela busca psicolégica
de integridade no mundo infernal onde o equilibrio se encontra. Ali seria o

ambiente em que a menina decidiria se comeria da roméd, se perderia a sua
inocéncia virginal como Coré e aceitaria ser Perséfone. (BITTENCOURT, 2013,

p.-8)

Quase nada do que ocorre com Perséfone no Hades é relatado. A partir da descida ao
submundo as narrativas mitologicas focam na dor de Deméter e na sua busca por saber o que
aconteceu com a filha. O mito trata o ocorrido dentro do Hades como algo que deve ser mantido
em siléncio e, de acordo com Woolger e Woolger (2007 apud BITTECOURT, 2013, p. 8), “isso
ndo é uma coincidéncia, trata-se de um mistério, do grego myen, revelado apenas pelos iniciados”.

Core adentra no inconsciente rumo ao seu nome proprio e esse mistério, segundo Eliade (2000):

Principia com a separacao do nedfito de sua familia. Ele vive agora ja ndo no
ventre materno, como antes de seu nascimento bioldgico, mas na noite cosmica,
na expectativa da “aurora”, isto €, da criagdo. Os iniciados recebem outros nomes
gue serdo, dai em frente os seus verdadeiros nomes (p. 212-213), € no mito em
questao, o nome é Perséfone. (Apud ALVARENGA, 2010, p. 322)

No inicio da jornada de Core rumo ao seu nome estdo suas sombras, na superficie do
inconsciente. Esta é a fase da melanose na alquimia ou a noite escura da alma (JUNG, 2012). A
sombra no mito de Perséfone € pessoal, mas nada impede de ser observada e analisada atravées do
aspecto de sombra coletiva. No romance de Heloisa Seixas, O diario de Perséfone!®, a autora
enxerga as sombras, com a permissdo mitopoética, como as Erinias, que sdo vistas numa

perspectiva de sombra pessoal. O presente trabalho segue a mesma interpretagéo.

Entre comer ou ndo a roma, “meus labios ardiam de secura, meu corpo reclamava
por um grdo — mas eu precisava resistir.” (SEIXAS, 1998, p. 104), Perséfone se
depara com as Erinias, ou comumente chamadas de Furias, “Eu ouvia risadas.
[...] E, no segundo seguinte, fui invadida pela presenca. [...] Ela estava ali. Ou
melhor, elas estavam. As Erinias terriveis.” (SEIXAS, 1998, p. 105 apud
BITTENCOURT, 2013, p. 9)

13 Didario de Perséfone é descrito, na sinopse do livro, como um romance que tem por tema a soliddo de trés
personagens que viajam em busca respostas para os seus conflitos. Talvez ndo se cruzem, mas mudardo as vidas uns
dos outros. (...) 0 conjunto que envolve a demanda das personagens vai além da soliddo. Trata-se, antes, da busca do
entendimento de si-mesmo, de respostas, de aprendizados, de descobertas Gnicas e essenciais a todo ser humano.
(BITTENCOURT, 2013, p. 2)
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Na mitologia grega as Erinias (figura 2) sdo deusas violentas, encarnam forgas primitivas e
nio reconhecem nem obedecem aos “Olimpicos” (BRANDAO, 1991). De acordo com a Teogonia
de Hesiodo, as Erinias nasceram do sangue caido de Urano sobre Géa, quando Crono cortou seus
testiculos. Também consideradas Deusas Cinzentas'* (KERENY], 1988) — além das Moiras e das
Gréias — e velhas: mais velhas que os deuses que chegaram ao poder com Zeus. Estas deusas
moravam debaixo da terra, no Mundo Subterraneo. (KERENY, 1988, p.49) “uma delas chamava-
se Aleto, ‘a que nunca acaba’; o nome da segunda, Tisifone, contém a palavra tisis, retaliacéo; e o

da terceira, Megera, significa raiva invejosa”.

Figura 2 — Megaera, Alecto and Tisiphone (Canto 9, line 46) de
Inferno de Dante, ilustracdo de Gustave Doré (1855-1860)

140 Velho do Mar, Fércis, teve, em nossa mitologia [mitologia grega] trés filhas igualmente cinzentas. Diz Hesiodo:
“Ceto deu a Forcis as Gréias de formosas faces, que vieram ao mundo com cabelos brancos. Por isso sdo chamadas
Gréias, tanto pelos deuses quanto pelos homens.” Em nossa lingua, graia significa velha. (Kerényi, 1988, p. 47)
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Simbolicamente, as Erinias (BRANDAO, 1991) sdo instrumentos da vinganca divina em
funcdo da hybris, que é o descomedimento dos homens. Elas castigam semeando pavor em seu
coracdo. J& na antiguidade classica eram identificadas com a consciéncia. Neste trabalho as Erinias
estéo interiorizadas (Idem), assim elas traduzem o remorso (Aleto), o sentimento de culpabilidade
(Megera) e a autodestruicdo (Tisifone).

Na analise de Amanda Bittencourt sobre 0 romance de Seixas, a perspectiva de Perséfone
sobre as Erinias se modifica, no primeiro instante ela tenta fugir e sente medo, depois algo muda

dentro dela e, nesse ponto da histéria, Perséfone esta diante da Roma, indecisa se come a fruta.

E a voz das Erinias, ecoando ainda, soprou-me a verdade terrivel. Elas eram eu.
As Erinias eram meu fruto, carne, sangue — minhas filhas. Desejo, medo, 6dio
fermentavam em meu &mago, formando a seiva primordial, a mistura maravilhosa
e maldita que me mantinha viva. Os vapores de enxofre, as nuvens condenadas,
0 solo de pedra e fogo que compunham aquele inferno eram meus. Hades era meu
senhor. (SEIXAS, 1998, p. 108 apud BITTENCOURT, 2013, p. 9)

O contato da entdo Core com as Erinias, suas sombras interiores, da inicio a sua
individuac&o, seu encontro consigo mesma e a formagao de seu nome proprio, Perséfone. E sobre
este inicio do processo e primeiro contato com a camada do inconsciente que se trata o desenrolar
da histdria desenvolvida neste projeto, esta é sua ideia central. O mito permite este repensar pois

consoante com o pensamento de Christine Downing, o:

“Mito é antes de tudo uma estoria, e estorias sdo contadas, a fim de serem
recontadas”. Entdo eu reconto a fim de contribuir, como ela diz “para uma
apreciacdo polifonica do mito”. (DOWNING, 1994: 5 apud MESQUITA, 2017,
traducdo de Luciana Aires Mesquita)
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3. CONSTRUCAO DA HISTORIA

O presente capitulo trata sobre como a histdria foi construida a partir dos conceitos revistos
no capitulo anterior. Esta € a segunda etapa da concepcao da historia, o desenvolvimento da ideia,
a producdo do Storyline avancando até o Animatic.

3.1 Storyline

A histdria a ser proposta por este projeto € uma reimagina¢do do mito do rapto de Perséfone,
do momento em que Core se inicia no desconhecido. Seu primeiro contato € com aquilo que nao
quer ver e, antes de tudo, é raptada. Esta ideia é desenvolvida primeiramente no storyline que é a
sinopse mais breve. Ele é o coracdo da histéria (COMPARATO, 1995), conta em poucas linhas a
sequéncia de acbes que a personagem ira sofrer e ndo € necessario falar nem do tempo, nem do

espaco, nem da composi¢ao das personagens.

Logo no storyline o conflito-matriz se apresenta e de acordo com Doc Comparato a histéria
s0 é possivel de fato se nela houver um conflito a se resolver. Segundo o autor:

Conflito designa a confrontacdo entre forcas e personagens através da qual a acao
se organiza e vai se desenvolvendo até o final. E o cerne, a esséncia do drama.
Etimologicamente, drama, do latim drama, por sua vez do grego drama - dréo,
“eu trabalho” -, significa agdo. Sem conflito, sem acéo, ndo existe drama. (Grifo
do autor). (COMPARATO, 1995, p. 97)

Nas primeiras tentativas® de escrita do storyline deste projeto o conflito ndo estava claro,
entdo teve de ser reescrito:
“Uma jovem é raptada por suas sombras e ao tentar
escapar € golpeada por uma delas. Ao cair as sombras formam

um casulo ao redor de seu corpo.”*®

O conflito desta histdria é o rapto e a consequente fuga/perseguicao. A perseguicao culminou

no golpe causado por uma das sombras, levando a protagonista ao chéo, sem reacao.

5 Em anexo 1.
16 para este trabalho tomamos a liberdade de, em textos préprios, usar margeamento de pagina de 3cm a direita e a
esquerda, assim como o italico em virtude de destacé-los e diferencia-los dos outros textos e citaces deste projeto.
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3.2 Personagens

Depois que o conflito-matriz se apresenta na storyline, o proximo passo é a construcdo da
personagem (COMPARATO, 1995). No caso dessa historia, € o desenvolvimento da personagem
Core e as trés Erinias como sombras e, a ap0s essa etapa, 0 argumento € escrito. Segundo  Doc
Comparato (1995, p. 111), “personagem vem a ser algo assim como a personalidade e aplica-se as
pessoas com um carater definido que aparecem na narragdo”. Os personagens ja aparecem logo no
argumento, sendo o protagonista o heroi da historia.

Para tracar o perfil das personagens € preciso conhecé-la e torna-la verdadeiramente sua
(COMPARATO, 1995). A Core deste projeto, poderia ser imaginada de diversas maneiras, como
uma jovem curiosa, alegre, inocente, descuidada e amedrontada. Esse sentimento para a
construcdo da personagem surge pelo que vejo do que é o contato com a sombra. N&o € algo
curioso ou alegre, € algo que assusta ao iniciado, € um rapto do eu para encarar coisas estranhas e
indigestas. Esta é a adequacédo da personagem a historia que sera contada. A Core mitoldgica pode
ser interpretada livremente, como a mitopoesis permite e, nesta versdo da estéria, ela esta com

medo do encontro com suas sombras.

As antagonistas e geradoras do conflito da personagem principal sdo as sombras. Elas sdo
as trés Erinias interiorizadas: Aleto, Megera e Tisifone. Aleto € o remorso, Megera é o sentimento
de culpa e Tisifone é a autodestruicdo. Cada sombra tem sua movimentacdo caracteristica assim
como a forma que se apresenta, o formato de cada uma diz sobre quem sdo e também a musica
constrdi os sentimentos pelos quais sdo constituidas. No capitulo sobre Experimentacdes, estas

caracteristicas e escolhas serdo melhores desenvolvidas.

3.3 Argumento

Apos a elaboracéo das personagens e suas caracteristicas principais, partimos para a proxima
etapa que foi a elaboracdo do Roteiro Literario. Este também pode ser chamado de Argumento.
Ele é a “primeira forma textual de um roteiro. E preciso especificar de maneira clara e concreta os
acontecimentos da histéria” (COMPARATO, 1995, p. 112). Nesta etapa varias decisfes sdo
tomadas, € definido o ambiente, se externo ou interno, onde e em que época, assim como a que

horas, o perfil das personagens, suas a¢des, quem sdo, 0 que vestem, como se comportam e sua
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interacdo e consequentemente a estética e poética do filme. A seguir estdo expostos o argumento

e 0s comentarios a respeito das escolhas feitas nesta etapa de producéo.

Ao entardecer uma menina observa sua imagem
refletida nas aguas do rio numa clareira. Depois de um tempo
de contemplacdo a garota leva o dedo indicador a sua
imagem, despreocupadamente. A dgua se agita e seu reflexo a
puxa para dentro do rio. A forca do empuxo €é forte e a menina
mal consegue abrir os olhos. Um redemoinho sob as aguas a

leva para o fundo do rio.

Aterrissa abruptamente e caida no chdo ela abre os
olhos e vé& uma caverna até que pousa o olhar em sua propria
sombra. Esta se divide em trés formas distintas, que séo as trés
Erinias, Megera, Aleto e Tisifone. A menina se assusta e tenta

fugir. As sombras seguem em seu encalco.

A jovem chega em um lugar que lhe parece familiar.
Verifica para ver se foi seguida e continua sua fuga. As
sombras continuam a seguindo até encontra-la. Quando a
alcangam, Megera, Aleto e Tisifone tentam cerca-la e ela luta
para sair. Assim Tisifone se afasta das outras sombras e em
forma de chicote atinge a menina pelas costas, atravessando

seu peito, para que ela pare de lutar.

As sombras tecem um casulo e envolvem completamente
0 corpo da moga que esté caido. O casulo se estremece e se
eleva por entre as arvores da floresta. Quando passa das
copas das arvores, o casulo comeca a brilhar até sua
luminosidade tomar conta de todo o ambiente. A menina esta

iniciando seu processo de transformag&o?’.

17 Qutras tentativas em Anexo 2.
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Neste estidgio o nome do filme foi elegido, “Umbra”, que do latim, significa Sombra. Em
Umbra atuam quatro personagens, a protagonista Core, e um conjunto de antagonistas, que sao as
trés sombras personificando a forca internalizada das Erinias. Umbra se passa num local da
imaginacdo, ndo é um cenario do real nem retrata uma cena real, € uma reimaginacao do arquétipo
da transformacdo ou do eterno retorno feminino, por meio do mito de Perséfone.

A umbra é a sombra diretamente oposta a fonte de luz, formada pelas diagonais
que tangenciam o corpo celeste e convergem. A penumbra ocupa a area entre a
umbra e as linhas divergentes. Por fim, a antumbra se situa onde a umbra se
enfraquece, imediatamente apos e em espalhamento ao triangulo formado pela
umbra. (JALLAGEAS, 2015, p.63)

Esse cenario imaginario ou do mundo dos sonhos (inconsciente) é dividido em trés partes: a
clareira, a floresta e a caverna. A floresta esta ao fundo da clareira, mas é um ambiente distinto.
No comeco da narrativa Core esta se olhando em um rio, o que remete Narciso, segundo Bachelard
(1977, p. 22) as 4guas claras e transparentes “sdo condi¢des objetivas do narcisismo”. Na historia
que baseou essa narrativa, a Core mitologica é levada ao Hades quando colhia uma flor de narciso
colocada por sua avo Gaia. Essa cena é o momento do chamado do self, o chamado pela avo
individualizada e consentido pelo masculino individualizado, Zeus. E o chamado para a totalidade.

As &guas desse rio representam uma passagem, do cristalino para o sombrio. No primeiro
momento, narcisisticamente, vé-se o duplo refletido nas aguas e assim € feito um convite a morte
da persona, o chamado para individualizacdo. A prépria poética material da agua permite chama-
la de “um convite a morte” (BACHELARD, 1977, p.58), pois ao contemplar o reflexo

Essa contemplacéo ndo €, pois, uma Einfuhlung (empatia) imediata, uma fusdo
desenfreada. E antes uma perspectiva de aprofundamento para o0 mundo e para
nés mesmos. Permite-nos ficar distantes diante do mundo. (BACHELARD, 1977,
p. 53)

A agua diante de Core deixa de ser transparente e torna-se escura (BACHELARD, 1977),
desaguando no amago de uma agua sombria, encontrando aquilo que ela esconde da superficie,
indo ao encontro do inconsciente, do universo submerso — representado neste filme como uma
caverna — pertencente aos devaneios da terra.

A imaginagao poeética ou 0s devaneios sobre os elementos sdo amplos. A caverna poderia
ser 0 regago materno ou repouso protegido. A imaginagdo das cavernas e grutas também abriga as
vozes subterraneas, que séo tanto aconselhadoras quanto impetuosas. A profundidade e grandeza

das formas e sombras que habitam a imaginagdo da caverna sdo assustadoras e ambiguas pois
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“uma classificacdo das grutas acentuadas pela imaginagdo em grutas de pavor e em grutas de
maravilhamento proporcionaria uma dialética suficiente para evidenciar a ambivaléncia de
qualquer imagem do mundo subterraneo” (BACHELARD, 1990, p. 153). A caverna para onde
Core é levada é assustadora assim como as sombras donas das vozes subterraneas que I& habitam.

Core foge da caverna, mas néo sai do reino do inconsciente. Uma vez que teve o primeiro
contato com suas sombras e adentrou no inconsciente, ela continua sua jornada através do mesmo,
uma jornada dentro de si, agora em outro ambiente, continuando o ciclo de transformacéo do eterno
retorno. Nesse ambiente as sombras tentam se aproximar de Core.

Ap0s a perseguicao e embate com as sombras, a protagonista tem um duro encontro com
elas, no qual é golpeada para finalmente aceita-las. Quando cai, as sombras formam um casulo ao
redor de seu corpo. O casulo ou a fase de crisalida € o abrigo provisério, a casa alada, uma espera
momentéanea para o desabrochar de algo novo (BACHELARD, 1978). Segundo Bachelard (1978,
p. 239-240) “Mas ainda uma vez, ninho, crisalida e roupas nao formam sendo um momento da
moradia. Quanto mais condensado é o descanso, quanto mais fechada € a crisalida, quanto mais o
ser que surge dai € o ser de um além, maior ¢ sua expansdo”. As sombras formam um abrigo de

tempo necessario para que Core as conheca e saia dali com seu nome préprio, Perséfone.

Com a tomada de decisdo poética sobre os elementos e ambientes que compdem o filme
no argumento, foi escrito o roteiro, nele as decisdes foram melhor desenvolvidas e encadeadas

sequencialmente.

3.4 Roteiro

O roteiro é dividido em cenas, sua unidade dramética. Define-se nesta etapa a duracdo do
filme e tratando-se de uma animacdo o tempo € essencial. Para este trabalho, a extensdo total
almejada era entre dois e dois minutos e meio, um curta-metragem.

O roteiro foi dividido em cinco cenas, cinco unidades dramaticas, de acordo com os eventos
gue sucedem com a protagonista, a saber: 1 — Core é raptada por seu reflexo, 2 — Core € levada
para uma fenda no fundo do rio, 3 — a sombras tentam se aproximar de Core e ela foge, 4 — Core é

cercada pelas sombras e 5 — Core se transforma.
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No roteiro séo descritos os planos, a¢Oes das personagens, ambientes, movimentos de
camera, assim como as falas e seus tons. Ndo héa falas, apenas indica-se as acdes, e auxilia a
producdo do storyboard (roteiro e suas versdes em anexo 3, storyboard e suas versdes em anexo
4). Os planos foram escolhidos de acordo com 0 que era necessario ser mostrado em cada cena.
Foram usados Close, Plano Proximo, Plano Conjunto e Plano Geral (do mais fechado para o mais
aberto) e quanto a movimentos de camera, travelling e pan tanto horizontal quanto vertical.

Nesta etapa também foram definidas algumas escolhas quanto a estética do cenario e
personagens do filme. Os ambientes externos, a clareira e a floresta, foram pensados a partir da
estética Neoclassica, (GOMBRICH, 1985, p. 308) “uma natureza idealizada, ‘embelezada’, de
acordo com os canones estabelecidos pelas estatuas classicas” e Pré-Rafaelita, onde habita a pureza
e a beleza, baseados nos episddios das historias gregas e romanas. Da mesma forma o figurino e
penteado da protagonistabusca a beleza classica no sentido da pureza, cores vivas e claras inspirada
em Roma e Grécia (VITA, 2009).

Os ambientes internos, por sua vez, foram pensados a partir da estética do Tenebrismo
(ARQUILLO, 2011), caracteristica da pintura barroca. Nele se usa o contraste de luz e sombra
para potencializar alguns elementos, destacando as partes claras das escuras. A diferenca entre o
Tenebrismo e o Chiaroscuro®® é a dramaticidade da intensidade que elas ocorrem. Por ambiente
interno entende-se tanto a caverna quanto o interior do casulo, nestes dois espagos o contraste entre
luz e sombras é de suma importancia, no entanto a estética do Tenebrismo é mais acentuada na
caverna, devido ndo s6 ao contraste entre esses opostos, mas a relacdo da paleta escolhida para o
seu interior, cores guentes e terrosas — caracteristica tanto do Barroco, quanto do Tenebrismo. A
escolha da estética permite a sensa¢do do sentimento do desconhecido

A escuriddo esta associada ao desconhecido, ao desconforto, ao perigo. Portanto,
0 contato com essa instabilidade leva ao enfrentamento de incertezas e
insegurancas. A cada novo passo, a superacdo de um objetivo e um novo
confrontar se imiscuem e revelam uma dada realidade, ou seja, propicia uma
experiéncia, no minimo de desvelamento. (JALLAGEAS, 2015, p. 64)

18 Refere-se a uma técnica de pintura que se manifesta na arte renascentista do século XVI, em algumas obras de
artistas como Caravaggio, Leonardo da Vinci, Rembrandt e Velazquez. A técnica explora uma luminosidade em alto
contraste para representacdo de volumes corporais e espagos arquitetdnicos do Renascimento, em contraponto ao que
vinha sendo trabalhado até aquele periodo, visto que, de um modo geral, era utilizada apenas a perspectiva linear para
a composicdo espacial e a distribuicdo dos elementos e dos volumes na tela. (JALLAGEAS, 2015, p.9)
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A partir das escolhas tanto técnicas quanto estéticas do filme, foi possivel visualiza-lo

melhor e partir para a proxima etapa de construcéo da historia, o storyboard e o animatic.

3.5 Storyboard e animatic

O storyboard®® é um guia visual, onde se indicam os movimentos de cAmera, planos e acdes.
Sdo desenhos simples que auxiliam a visualizagdo das cenas, sdo posi¢gdes chaves feitas em
quadros seguindo a ordem e a sequéncia em que foram expressas no roteiro. O storyboard final
deste projeto contou com 50 quadros de posi¢oes chave.

Com o storyboard pronto é a vez do animatic®®. Este é a animacdo dos quadros do
storyboard, com ele pode-se observar o tempo de animacdo total do filme, a animacdo dos
personagens, sua viabilidade e dar inicio ao trabalho com a sonoplastia. O animatic é o esboco

mais preciso para producdo da animacao e nele vé-se também o que ndo dé certo.

Com a realizacdo do animatic para este projeto foi possivel ver todas as falhas, desde a
construcdo do cenario e suas dificuldades, a animacéo das personagens que poderia ser executada
e o tempo de duragdo do filme, fechado em 2°22”. Essa etapa foi refeita varias vezes a fim de
consertar todos os pontos que estavam falhos no roteiro como a (falta de) mobilidade das

personagens e questdes de transicdo de cena.

19 Em Anexo 4.
20 Anexo eletrénico.
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4. PLANEJAMENTO

Com a producéo do roteiro e storyboard foi possivel fazer o planejamento para a pre-
producdo do curta-metragem. Nesta etapa, foram pensados o tempo de cada acdo dentro da
producdo da memoria, sua escrita, pesquisa de material, experimentagdo e o orcamento realizado
a partir da pesquisa dos materiais, que tiveram como critério de insercdo na lista de orcamento

suas aplicabilidades (preco viavel e compatibilidade estética e técnica).

4.1 Cronograma

Foram produzidos dois cronogramas tendo em vista que a ideia inicial do projeto era a
realizacdo do curta, da pré até a pos-producdo?’. Com a alteragdo da ideia do projeto, voltando-o
sO para pré-producdo, outro cronograma teve de ser esquematizado e este conta com as etapas da

pré-producdo: a pesquisa, a producdo da historia, pesquisa de material e experimentacao.

FEV | MAR | ABR | MAI | JUN |JUL H AGO | SET | OUT | NOV

Fechamento de leituras

Producéo da Historia --

Escrever TCC

Pesquisa de Material

Orgamento -

Experimentacio

Entrega

21 Cronograma em Anexo 5.
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4.2 Orgamento

O orcamento teve por finalidade controlar os gastos com a producéo e avaliar a viabilidade.
Por conta do preco, alguns materiais foram descartados e substituidos por outros que cumpriam o
mesmo papel. A pesquisa para o orcamento a seguir diz respeito apenas aos materiais para a
personagem principal, ndo inclui os gastos com cenario. Apesar da elaboracdo do orgamento,

alguns produtos foram posteriormente encontrados mais baratos em outros estabelecimentos.

Produto Quantidade Loja Prego Frete
Arame aluminio 3mm 1 Dim clay R$ 7,00
Arame aluminio Tmm 1 Dim clay R$ 7,00
Latex Liquido 1 Dim Clay R$ 30,00 R$ 38,20
Microporo 1 Farméacia R$ 6,50
Epéxi 1 Casa de Construgéo R$ 12,50
Cola adesiva super 77 1 Casa das Artes R$ 93,10
Cola adesiva 75 1 Mercado Livre RS 35,80 R$ 23,90
Espuma 1Elo7 RS 70,00 RS 28,56
Tecidos - crepe 3 Marianna Tecidos RS 26,70
Tesoura pequena 1 Armarinho RS 21,50
Tubos de linha azul e creme 2 Armarinho R$ 6,00
Elastico 1 Armarinho R$ 2,00
Super Sculpey 1 Casa do Artista R$ 150,15 R$ 38,76
R$ 468,25 R$ 129,42
Total R$ 597,67
Aménia 1 Farméacia 2,85
Silicone 1 Casa das Artes R$ 43,60
Catalisador 1 Casa das Artes R$ 7,00
Pincel 1 Casa das Artes R$ 4,00
Vaselina Sélida 1 Paraffine R$ 3,50
Resina 1 Mercado Livre R$ 20,90 R$ 29,90
Tinta Spray automotiva 1 Polar Tintas RS 19,50
Tintas acrilica 4 Casa das Artes RS 21,00
Bandagem de Espuma 1 Mercado Livre RS 18,00 RS 34,29
R$ 140,35 RS 64,19
Total R$ 204,54

Total Final

R§ 802,21
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5. EXPERIMENTACOES: ESCOLHAS E PROCEDIMENTOS

5.1 As tecnicas da animacéao

Faz-se necessario neste ponto, antes de falar a respeito das técnicas e experimentos na
animacao, abordar sobre sua histéria e relacdo com o cinema, assim poderemos saber seus limites
e demarcacdes enquanto linguagem. O Cinema e a Animacdo possuem linguagens distintas —
apesar dos tracos em comum, como planos, enquadramento e roteiro — portanto antes de prosseguir
é necessario saber diferenciar os dois.

E possivel entender o Cinema - Kinema significa “movimento” - (CHAVES JUNIOR, 2009)
como a sala de projecéo e os aparatos que formam a imagem em movimento, cuja denominacgao
provem do cinematdgrafo dos irméos Lumiére no fim do século XIX. Ja Animacéo deriva do verbo
latino animare (BARBOSA, 2002) “dar a vida”. Também anima, em latim, quer dizer alma, no
sentido de “imagens em movimento”, mas apenas no século XX Animacgdo tem no movimento a
sua esséncia. Segundo Charles Junior (2009) em sua dissertacao sobre Animacgédo Cinematografica,
Cinema esta para a animacao como a imersao dos espacos virtuais, tornando capaz a percepc¢édo do
espectador de caracteristicas materiais € Animacdo, que esta no Cinema na percep¢do do
movimento.

O Cinema e a Animacéo tornam-se linguagens distintas no final do século X1X. A Animacédo
difere-se como nova linguagem pela técnica, “surgindo a partir da unido do desenho e da pintura
com a fotografia” (BARBOSA JUNIOR, 2002, p.19). Neste novo estilo as formas so ilimitadas,
0 que tornou diferente a maneira de apreciar o filme. Dessa forma, surgiram regras artisticas
proprias, conhecidas como os principios fundamentais da animag&o?2.

Unindo técnica e estética na producio visual (BARBOSA JUNIOR, 2002), desde a pré-
historia ha registros do homem tentando reproduzir movimento, ora utilizando-se de proporcao,
ora de sequéncias de uma personagem no mesmo quadro, como em_“Nu descendo uma Escada”
(figura 3), de Marcel Duchamp. Até chegarmos nos primeiros dispositivos para explorar as
técnicas e possibilidades da Animacdo que, assim como as técnicas mais antigas, implicam na

ilusdo de movimento.

22 Estes principios sdo apresentados no livro de Richard Williams, Manual de Animagao (2016).
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Figura 3 — Nu Descendo a Escada de Marcel
Duchamp (1912)

Apesar de ndo ser a intencao deste trabalho fazer um retorno a histéria da animacéo de forma
minuciosa, é interessante que conhecamos parte de sua trajetdria para que se possa localizar as
técnicas escolhidas e onde essas se originaram.

No livro A Arte da Animagdo (2000), a autora Raquel Coelho nos fala sobre a obra de
Athanasius Kircher A Grande Arte da Luz e da Sombra, de 1646. Segundo Coelho, no Gltimo
capitulo da obra, Kircher descreve a lanterna magica (figura 4) como uma caixa que continha uma
fonte de luz e um espelho curvo. Na lanterna mégica a luz projetada na parede a partir dos reflexos
dos espelhos era modificada e criava efeitos espetaculares. Para contar histérias, colocaram um
disco de vidro com desenhos dentro da caixa. A luz e o espelho projetavam essas imagens na
parede e esse dispositivo, ainda de acordo com Coelho, estimulou a criacdo de outros similares.

Os brinquedos dpticos eram feitos de maneira que olhando para um Unico ponto fosse
possivel ver o desenho ou a proje¢cdo em movimento pois eram

(...) baseados na teoria defendida pelo médico inglés Peter Mark Roget. Teoria
fundamentada na idéia de “permanéncia de uma imagem na retina por cerca de
1/20 a 1/5 segundos apds o seu desaparecimento do campo de visao, ou seja, uma
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fracdo de segundos em que a imagem persiste na retina.” 2°Este fendmeno foi
denominado persisténcia retiniana e por muito tempo acreditou-se que este
fendmeno fisioldgico fosse responsavel pela sintese do movimento. (CHARLES
JUNIOR, 2009, p.6)

Figura 4 — Lanterna Magica (1671)

Ap0ds a lanterna vieram muitos outros dispositivos, (COELHO, 2000) como o Teatro Magico
de Pieter Van Musschenbrock, em 1736, um melhoramento da lanterna mégica onde se criava a
ilusdo de que os desenhos se mexiam. Em Paris, no ano de 1794, aconteceu o show Fantasmagoria
(figura 5) de Etiénne Gaspard Robert de Liege, onde eram projetados retratos de pessoas que
haviam morrido recentemente na Revolugdo Francesa.

Por volta de 1820 foi feito o thaumatrope (figura 6), um disco pintado de um lado e do outro
e amarrado com uma corda dos dois lados. Quando a corda era puxada, girava rapido de um lado
para outro e as duas imagens se fundiam. Depois, tivemos o fenaquistoscopio (figura 7) de Joseph
Plateau, idealizado e produzido entre 1828 e 1832, onde se via 0 movimento através das fendas do

disco e por dentro ficavam as imagens pintadas.

23 Nota do autor: O médico Peter Mark Roget apresentou a Sociedade Real Britanica o artigo intitulado The persistence
of vision with regard to moving objects em 1824. No artigo, Roget defendia ainda que o olho humano combine
imagens vistas em seqiiéncia em uma Unica - em movimento - se forem exibidas rapidamente, com regularidade e
iluminacdo adequada. A esse fendmeno foi dado 0 nome de persisténcia da visdo ou persisténcia retiniana.
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Figura 5 — Robertson’s Phantasmagoria, from his memories (Séc. |
XVIII)

Em 1868 surgiu o flipbook (figura 8), brinquedo Optico no qual se via 0 movimento dos
desenhos em sequéncia feitos nas bordas das paginas passando-se as folhas. O praxinoscopio
(figura 9), invencdo de Emile Reynauld, era um dispositivo parecido com o fenaquistoscopio
produzido em 1882, mas o criador teve a ideia de combinar o disco com varios espelhos, assim as
imagens apareceriam refletidas e o giro disco girasse dava a ilusdo de movimento. Emile foi um
pioneiro no cinema de animacao, fez filmes coloridos, com histérias completas, masicas e efeitos
sonoros antes de qualquer outro.

Entdo no final do século XIX a Eadweard Muybridge fotografou a sequéncia de uma corrida
de cavalos usando vinte e quatro cameras em um segundo e devido ao resultado da primeira
experiéncia registrou cavalos trotando, pessoas e animais passeando, e suas imagens sdo usadas

como referéncia até hoje.

Collection (1825)
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Figura 7 - The Rupner,
phénakistiscope 70x45x15cm. Ecole
des Beaux-Aurts, Paris (1895)

Figura 8 — Black Bird Custom Flipbook by Bem Zurawski,
The Flippist

Figura 9 — A projecting praxinoscope,M. Reynaud
(1882)
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O experimento de Muybridge (figura 10) e de outros cientistas e fotdgrafos aperfeicoou as
cameras de capturas de movimentos e em dezembro de 1895 foi realizada a primeira exibicao de
fotografias animadas com zoopraxinoscopio (figura 11), aparelho aperfeicoado por Thomas
Edison (figura 12) (BARBOSA JUNIOR, 2002), que servia tanto para filmar quanto para projetar.

Figura 10 — O cavalo em agdo, c. de Eadweard
Muybridge. Library of Congress (1895)

Figura 11 — Zoopraxinoscépio de Muybridge (1888)
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Figura 12 — Ciﬁen:!z:tégrafo de Thomas Edson (1895)

No fim do século XIX, quando a arte do cinema era percebida como “trapacear” a realidade
(Idem, 2002), foi dado o primeiro passo para a técnica conhecida como substitui¢cdo por parada.
Este processo deu origem aos filmes de efeito de Georges Méliés e de James Stuart Blackton
(COELHO, 2000), como O hotel mal-assombrado (figura 13), quando pela primeira vez o publico
viu uma faca fantasma se movendo sozinha e cortando um pdo em fatias. Essa técnica ficou

conhecida como stop-motion, na qual objetos imdveis sao usados para criar ilusdo de movimento.

Figura 13 — Frame de Hotel Mal-Assombrado. James
Stuart Blackton. (1907)

Depois vieram os desenhos animados em larga escala com Emile Cohl, Winsor McCay, Walt
Disney, Hanna-Barbera, Warner Brothers, Norman McLaren e muitos outros, cada um com seu
estilo proprio e maneira de producéo (COELHO, 2000). O Brasil também fez parte desse momento
e em 1917 Alvaro Martins lancava O Kaiser (figura 14), um kaiser alemao que sonhava dominar
0 mundo, mas acabava sendo engolido por ele. Na década de 70 chegou ao Brasil a super-8 (figura
15), filme de 8mm de largura, cujo equipamento para fazer esse tipo de filme era bem mais barato

e as técnicas de montagem e edigdo eram mais simples.
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Figura 14 — Fotograma de O Kaiser (1917)

Figura 15 — Super 8mm Costina SSL Camera (Década
de 70)

Na década de 80, temos enfim a chegada do video e dos computadores e com eles uma série

de recursos e equipamentos mais baratos e “faceis” de usar, nascendo assim a animacao digital. A

seguir, sera falado um pouco mais a respeito da animacao digital e a sua relacdo com as técnicas

citadas até 0 momento.
5.1.1 Animacéo Digital e o Stop-Motion

Segundo Guimaré&es (2012), no inicio da década de 1920, no ocidente, o cinema de animagéo
em curta-metragem ja se encontrava estabelecido como forma de entretenimento. Com as
exigéncias de uma producéo industrial, surgiu a necessidade de acelerar o processo de producéo
com a finalidade de se adaptar ao mercado, sendo necessario o aperfeicoamento mecanico a partir
dos conhecimentos adquiridos com pesquisas anteriores. Como o pensamento de Williams (2016)
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acrescenta, esses conhecimentos que vieram dos estudos da animagéo (movimento, peso, timing e
empatia gerada pela personagem) aplicam-se a qualquer estilo ou abordagem.

A animacdo sempre acompanhou o desenvolvimento técnico-cientifico e ndo seria diferente
com o advento das novas tecnologias. Por volta de 1980, o estilo ressurgiu como forma de
entretenimento em massa, trazendo consigo as inovagGes das animacgdes digitais ou
computadorizadas, o que contribuiu para a criacdo de hardwares e softwares que permitiram a
automatizacao dos processos produtivos, como as tecnologias digitais 2D e 3D de computacao
grafica.

Em sua tese, Guimaraes (2012) nos diz que com o desenvolvimento das tecnologias digitais
e computacdo grafica o uso dos bonecos animados foi aos poucos diminuindo. Os computadores
e hardwares para criacdo de personagens e cenarios modificou a industria do cinema, que reduziu
seus gastos e acelerou o processo de producdo. Assim, 0 stop-motion ndo conseguiu acompanhar
e nem se adequar com a mesma rapidez ao modo industrial, sofrendo uma queda na producéo,
embora continuasse sendo utilizada como recurso de efeito visual dentro do cinema live-action.

Ainda segundo Guimardes (2012), o stop-motion chegou a ser declarado como “morto”,
assim como a animacao tradicdo 2D, ap6s a chegada dos recursos do computador. Apenas a partir
da década de 90 houve um revigoramento da técnica, quando foram incorporados recursos digitais,
0 que permitiu a adaptacdo as exigéncias do mercado. Nesse periodo, houve ainda o refinamento
dos movimentos em stop-motion, tornando-o mais dindmico com o Motion Control e o Go
Motion1224,

O desenvolvimento das novas tecnologias ndo provocou a substituicdo de um meio por outro,
pelo contrario. A crise inicial causada pelas novas tecnologia, fez com que as antigas se
transformassem e possibilitou a unido das técnicas. Esse processo esta presente neste projeto, em
que é proposta a unido do stop-motion com o 2D digital.

O stop-motion consiste em uma sequéncia de fotografias de um objeto inanimado dando-lhe
sensacdo de movimento. Existem diferentes tipos ou técnicas para se fazer stop-motion, a
claymotion, pixelation e a animagdo com bonecos. A claymotion utiliza personagens de massinha

ou plastilina, com ou sem estrutura de arame para a sustentacdo de seus movimentos. A pixelation

24 Hardwares que incorporaram o motion blur, mancha tracada onde o movimento da personagem foi feito, isto
da impressao de movimento continuo e fluidez.
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usa objetos reais e pessoas que séo fotografados quadro-a-quadro, criando uma sequéncia animada.
Ja a animacgdo com bonecos usa um boneco com estrutura preparada para o stop-motion para a

captura das imagens e € a técnica utilizada neste projeto.

Jaaanimacéo 2D digital pode ser feita como a tradicional — desenhada nas folhas de acetato,
onde os personagens séo mudados de posi¢do de acordo com o desenho anterior — ou por meio da
animacdo de recorte ou cut out — derivada de uma técnica antiga na qual bonecos com articulagoes
eram fotografados frame a frame para que a sequéncia de fotografias desse a impressdo de
movimento. No computador, a ideia do cut out ganha vantagens como a interpolacdo dos
movimentos. A técnica da animacédo 2D digital ndo foi escolhida para este projeto ja que a mesma

nao seria testada.

5.2 Personagens e Cenario

A escolha da técnica e estética dos personagens tem antes a ver com o gque a narrativa pede,
guem sdo 0s personagens e 0 que querem dizer. O personagem se distingue do boneco, que é a
“manifestagdo fisica do personagem” (GOMES, 2016, p. 33) que carregando uma construcao
anterior a do boneco. S6 quando tracados aspectos do personagem se inicia a montagem fisica.

O boneco de stop-motion (GOMES, 2016) precisa ser produzido de modo que o animador
faca movimentos minimos, sendo estes capturados e coordenados de forma que, em sincronia, ao
fim se desenhe uma movimentacdo continua e ordenada. Esse tipo de boneco torna o processo
mais demorado, pois é também necessario pensar a sua mecanica.

Primeiro se caracterizam os personagens ao decidir como séo e a suas personalidades. Ainda
no processo de argumento do filme, desenvolveu-se o desenho da forma. Em Umbra, nesta etapa,
foi decidido que a protagonista seria feita por meio de stop-motion e as antagonistas com técnicas
de animacédo em 2D, computadorizadas. Foram desenvolvidos esbogos para definicdo de forma,
textura, indumentaria e cores da protagonista, ja as antagonistas sdo sombras e 0 necessario para
defini-las, nesse contexto, esta relacionado a forma, textura e 0 modo como se movem (timing e
deslocamento).

Da mesma maneira que as personagens, o desenvolvimento do cenario estd ligada a um

planejamento anterior do que se quer passar de poética, ambiéncia e sensacao de cores. O ambiente
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diz sobre o sentimento do lugar onde as personagens estdo e, consequentemente, transmite
sensacOes para quem assiste. Com isso, todos os elementos em cena dizem sobre o lugar onde a

personagem esta, seja interno ou externo, hostil ou amigavel.

Esses esbocos foram feitos a partir de pesquisa estética imagética e filmografica, baseados
no contexto do filme, no mito e nos conceitos nos quais o projeto foi inspirado. A seguir seréo
apresentadas as decisdes estruturais das personagens — seus primeiros esbocos, passando pelos
quadros de inspiracdo de estruturas, bonecos de stop-motion, indumentaria, penteado, personagens

em 2D e tudo o que foi decidido quanto a técnica e estética de Umbra.

5.2.1 Técnica e estética escolhidas

A técnica® é um conjunto de procedimentos ligados a uma arte ou ciéncia e neste projeto
ela corresponde tanto as técnicas de animacdo do filme quanto a técnica de producdo da
personagem. Ja a estética®® aqui tem o sentido de percepcéo e sensagdo e corresponde as escolhas
que caracterizam o que € o filme, seu tom e sua aparéncia. Nesta parte do trabalho sera mostrado
0 processo de caracterizacdo fisica das personagens e do cenério, o planejamento da estrutura, do
figurino, as paletas de cor e os materiais pesquisados e aqueles que foram escolhidos para os
experimentos.

As selecBes apresentadas a seguir tém primeiro relacdo com a estética do filme e, portanto,
com a técnica escolhida, pois estdo relacionadas. A partir das escolhas estéticas foram tomadas
escolhas técnicas de producdo, de como fazer o cenario e as personagens. Tanto a técnica da
animacdo foi escolhida como o modo de se produzir dentro da técnica escolhida foi escolhido a

partir da estética. Estas escolhas estdo interligadas e expressas também de maneira conjunta.

Tendo em vista o vinculo entre a técnica e a estetica, a estética do filme foi definida a
partir de dois polos, o diurno, onde esté a protagonista e o cenario externo — clareira, e 0 noturno,
onde se configuram as antagonistas e 0 cendrio interno - caverna. Estes dois se mesclam na

floresta, com a formacéo do casulo de sombras.

% In HOUAISS, A.; VILLAR, M. S. Dicionario Houaiss de Lingua Portuguesa. Elaborado pelo Instituto Antonio
Houaiss de Lexicografia e Banco de Dados da Lingua Portuguesa S/C Ltda. Rio de Janeiro: Objetiva, 20009.

% In CASTRO, Manuel Antonio de. Diciondrio de Poética e Pensamento. Internet. Disponivel em:
http://www.dicpoetica.letras.ufrj.br <acesso em 11/10/2017>
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5.2.1.1 Estética Geral

A parte diurna de Umbra traz por referéncia as escolas artisticas inspiradas em Grécia e
Roma, focando-se principalmente no Periodo Neocléssico e na arte Pré-Rafaelita. O Periodo
Neoclassico teve como base o Iluminismo, no século XVIII, e retomou os valores estéticos
classicos como uma resposta ao Barroco. Ja a Arte Pré-Rafaelita ou Irmandade Pré-Rafaelita foi
formada por Dante Gabriel Rossetti e se inspiravam na arte anterior a Rafael Sanzio, em resposta
ao estilo romantico e retomando valores classicos. Ambas buscavam a harmonia das cores, formas

e o conforto. No quadro a seguir, pode-se ver as imagens de inspiracao geral para o lado diurno.

27 1- Ophelia — John Willian Waterhouse, 1889, pintura a 6leo; 2- Madame Recamier —Jacquer-Louis David, 1800,
pintura a 6leo; 3- Persephone — Dante Gabriel Rosseti, 1874, pintura a 6leo; 4- Parnassus — Anton Raphael Mengs,
1761, pintura a dleo.
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O lado noturno tem por inspiracéo a estética Barroca e o Tenebrismo, uma de suas vertentes.
Segundo Gombrich (1985, p. 302), barroco significa “absurdo ou grotesco”, o estilo desprezava as
formas cléssicas adotadas pelos gregos e romanos, sendo muito mais rico em possibilidades. O
barroco tem énfase sobre a luz e a cor e desprezo pelo equilibrio simples. Para Arquillo (2011) o
Tenebrismo é uma caracteristica da pintura barroca e utiliza luz e sombra com maior
dramaticidade. O estilo Barroco e o Tenebrismo sdo consoantes com a proposta estética da

primeira aparicao das sombras na caverna. A seguir o quadro de inspiracdo para o lado noturno.

y

2

Com a estética geral escolhida, foram detalhadas as decisGes para cada area de produgéo:
personagens e cenario, que possuem seus prépriso mood boards ou quadros de inspiracdo para

composicao final e posterior experimentacéo.

28 1- A Ultima Ceia — Tintoretto, 1592-1594, pintura a 6leo; 2- The Mill — Rembrandt van Ryn, 1650, pintura a 6leo;
3- A Boy Blowing on na Ember to Light a Candle — EI Greco, 1570, pintura a 6leo; 4- Narcissus — Michelangelo
Caravaggio, 1597-1599, pintura a éleo.
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5.2.1.2 Personagem: Core

O primeiro passo para criagdo das personagens foi a caracterizacdo de sua aparéncia com o
desenvolvimento de desenhos de suas formas, vestuario, paleta de cores, estrutura de sustentacao
e materiais. Para a visao geral, foi feito um quadro de inspiracdo para a protagonista, as trés

sombras e o casulo, com uma visdo macro de todos e para depois ver as particularidades.

29 1- Frames do filme The VVitch, 2015; 2- Uma Deusa (Perséfone), 20 AC-50 DC, marmore; 3- O Rapto de
Proserpina — Gian Lorenzo Bernini, 1621-1622, marmore; 4- Mulher com Roma, provavelmente a deusa Perséfone,
pigmento de Cyprus, 480-450 AC — Universidade de Cambridge; 5- Sombras, fotografia — La Luna; 6- Boneca
handmade — Black Eyed Suzy; 7- Shadowbox — Meredith Dittmar, 2009; 8- Pintura digital, artista ndo identificado;
9- Menarche — Kim Yoon, pintura acrilica.
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Com base na selecdo de imagens, iniciaram-se 0s primeiros esbogos apresentando as formas
e caracteristicas das personagens. A seguir, sera apresentada a criacdo das formas de Core, seu
figurino, cabelo, cores e significados. As primeiras dimensfes da protagonista foram pensadas
para uma boneca pequena, de aproximadamente 17 cm, proporc¢des baseadas na escala de 1:9.5,
ou seja, a boneca seria 9.5 vezes menor do que seu tamanho “natural” de 1,60m, medida que seria
aplicada com uma relacao direta as propor¢oes do cenario. No entanto, pesquisando a respeito de
escalas, foi visto que as mais usuais de reducdo sdo 1:5 e 1:10, o que facilita os calculos. A boneca

entdo foi aumentada para 32 cm em uma escala de 1:5 e 0 mesmo aplicou-se ao cenario.

O corpo da personagem é arredondado, com ombros caidos, feicdes tristes e assustadas.
Segundo Silva (2009), as proporcdes arredondadas remetem ao padréo de beleza da Roma antiga
notado em diversas pinturas neocléssicas e pré-rafaelitas e os ombros e feicdes dao a ideia de

fragilidade e inocéncia, ressaltando que o encontro com a sombra nao é algo agradavel.

Esboco 1 — Core, papel A4 protagonista
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Esboco 2 — Core, Papel A4

Esboco 3 — Core, papel A4 e pintura digital
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Esbogo 5 — Forma final de Core, papel pardo A3. Altura 32cm
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Os eshogos foram feitos em papel A4 com lapis grafite e Iapis de cor e digitalmente no
Photoshop CS6. O ultimo esbogco que serviu de base para o planejamento da estrutura da
personagem foi realizado em papel pardo A3. Na etapa seguinte, foi desenhado o figurino.

Assim como o penteado, o figurino comp6e a indumentéria da personagem e é a extensao
da sua silhueta. Para Guimarées (2012), ele reforca e enfatiza partes do corpo de acordo com as
simbologias atribuidas. Nas vestes de Core estdo expressas cores entendidas como simbolos, ja

que representam sentimentos e caracteristicas psicoldgicas que podem evocar metaforas.

Esbogo 6 — Pintura digital — Core

O quadro a seguir mostra as influéncias Neoclassicas e Pré-Rafaelitas para composi¢do do
figurino da protagonista. A leveza das vestes e as cores claras — predominantemente o bege (quase

cinza) e o azul — lembram a inocéncia e pureza de Core.
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O bege remete aos asfodelos®! (figura 16):

Para os gregos e 0s romanos os asfodelos, plantas lilaceas de flores regulares e
hermafroditas, estdo sempre ligados a morte. Flores das pradarias infernais, séo
consagradas a Hades e a Perséfone. Os proprios Antigos ndao sabiam de modo
algum a raz&o disso, e procuraram cortar ou mesmo corrigir esse nome, para fazé-
lo significar campo de cinzas ou os decapitados. (...) O asfédelo simbolizaria a
perda do juizo e dos sentidos, caracteristica da morte. (CHEVALIER;
GHEERBRANT, 1988, p. 92)

Ja o azul tem o significado de:

(...) mais profunda® das cores: nele, o olhar mergulha sem encontrar qualquer
obstaculo, perdendo-se até o infinito, como diante de uma perpétua fuga da cor.

%0 1- Molde de vestido Moda Império — autor desconhecido; 2- A Birthday -Emma Florence, pintura a 6leo; 3- White
Cotton Muslin Dress, ca.1815 — Bath Fashion Museum; 4- The Day Dream — Dante Gabriel Rossetti, 1880; 5-
Woman's Dress c. 1805 Medium: Cotton plain weave with cotton embroidery in padded satin and buttonhole stitches
and drawn fabric work — Philadelphia Museum of Art - Collections Object; 6- Gather ye rosebuds — John William
Waterhouse, 1909; 7- Vestido do Periodo Neoclassico, Moda Império; 8— Days of Sappho — John William Godward,
1904; 9- Miranda — Thomas Francis Dicksee, 1895.

31 Asphodelus L. é um género botanico pertencente a familia Asphodelaceae. S&o plantas bulbosas, de flores vistosas
e caule comestivel. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Asphodelus> Acesso em 30 out. 2017

%2 Grifo do autor.

54


https://pt.wikipedia.org/wiki/Carolus_Linnaeus
https://pt.wikipedia.org/wiki/G%C3%A9nero_(biologia)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Bot%C3%A2nica
https://pt.wikipedia.org/wiki/Fam%C3%ADlia_(biologia)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Asphodelaceae
https://pt.wikipedia.org/wiki/Asphodelus

O azul é a mais imaterial das cores: a natureza o apresenta geralmente feito
apenas de transparéncia. (...) O azul é a mais fria das cores, e em seu valor
absoluto, a mais pura, a excecdo do vazio total do branco neutro. (CHEVALIER,;
GHEEBRANT, 1988, p. 107)

r & 0% -
Figura 16 — Flores de Asfodelos, Italia
O penteado foi pensado de modo que o cabelo ndo se movimentasse no momento de animar
a boneca. Pesquisou-se representacdes de penteados de Roma e da Grécia Antiga que atendessem

aos requisitos. O quadro abaixo demonstra inspiragdes classicas, pré-rafaelitas e moderna.

3 1- Sketch, Horquillas undulatrices, 1861; 2- Belleza Pompeiana — John William Godward, 1909; 3- Nerissa — John
William Godward, 1906; 4- Effie Gray — Thomas Richmond, 1851; 5- Penteados gregos antigos — autor desconhecido;
6- Penteado — Lena Bogucharskaya.
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Figuras 17 e 18 — Penteados de Roma e Grécia antiga — Sketchs de autor
desconhecido

O vestido é constituido por duas partes, a bege é a base que da forma e volume e a de tons
azuis € uma espécie de avental. A sobreposicdo foi pensada para dar leveza a pecga de baixo. O
penteado escolhido é o ultimo — de cima para baixo, da esquerda para direita — da figura 17, as

trancas envolvendo a cabeca e, no caso da personagem, formando um coque por tras das trangas.

Esboco 7 — Scketch digital penteado

Esboco 8 — Paleta de cores — personagem Core
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Esboco 9 — Penteado em aquarela e acrilica

Esboco 10 — Primeiro esbogo de figurino

V6§
5 -

Esboco 12 — Esboco de figurino pintado
Esboco 11 — Esbogo de figurino preto e branco digitalmente
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5.2.1.3 Personagem: Sombras

As sombras Aleto, Megera e Tisifone (remorso, culpa e autodestruicdo respectivamente)
foram construidas a partir do que significa cada um desses sentimentos de modo que fossem
representadas em primeiro momento como uma silhueta e depois Ihe fossem atribuidos o peso,

timing, ritmo da caminhada, elementos proprios da animacao.

34

Suas formas sdo simples como os desenhos da imagem 2 do quadro acima. Aleto, o remorso,
foi imaginada como um sentimento pesado, que sempre esta ali para lembrar de atos ruins que
foram cometidos e puxar o culpado para baixo, é a mais baixa das trés e tem a forma arredondada;

Megera, a culpa, anda recurvada e sorrateira, Como se carregasse um peso nas costas e Tisifone, a

34 1- Haunting — Odilon Redon, 1893-1894; 2- There are Darker Things Than Shadows in These Woods — kAt Philbin,
2014; 3- O Remorso de Orestes — Adolphe Bouguereau, 1862; 4- Frame de Penny Dreadfull, série, 2014-2016; 5-
Fotografia — autor desconhecido; 6- Fotografia — autor desconhecido; 7- Other Half, fotografia— Kurdistan, 2016; 8-
Gave Shadow Demon Eyes, arte digital — PreciousNothin; 9- Fotografia — autor desconhecido; 10- Orestes and the
Erinyes — Franz Stuck, 1905
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autodestruicdo, é a mais instavel, chicoteando e agindo impulsivamente. O movimento das trés
acompanha suas formas, Aleto se arrasta carregando seu peso, Megera escorrega sorrateira por
onde vai, encurvada, ja Tisifone anda desafiadora com chicotes de sombras pulsando de seu corpo.

Essas personagens, diferente dos cenarios e da protagonista, seriam desenvolvidas no 2D,
digitalmente. Core atuaria sozinha com o cenério e apenas na pés-producao as sombras ganhariam
vida com algum programa de animagao, como Toon Boom Harmony*® ou After Efects. Assim como
as sombras, o rio também foi planejado para ser desenvolvido no 2D, dessa maneira o reflexo, o

redemoinho e as animacgdes das sombras teriam de ser desenvolvidas na p6s-producéo.

A1t

Esboco 13 — Sombras

Esboco 14 — Sombras

35 Software de animagao 2D em cut out.
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Esboco 15 — Megera, Aleto e Tisifone — Pintura digital

5.2.1.4 Casulo
O casulo é o altimo lugar por onde a protagonista passa, a uniao entre ela e as sombras. Esse

“local” foi pensado de diversas maneiras, como um casulo de bicho-da-ceda, que vive no chéo, de

borboleta, que fica suspenso, em azul, que remete ao profundo e infinito e o vermelho da roma.

s

ST

A e

% 1- Mother, intalagdo — Kim Stanford, 2012; 2- Detalhe de Wife Mother, instalagdo — Kim Stanford, 2012; 3- Cocoon
Fine art textile — Anita Bruce; 4- Milkpod — Kim Stanford, 2008; 5- Flesh cocoon, gouache, colagem e caneta em
pagina de livro — Ashley Blanton, 2012; 6-Coconut palm weaving plaiting bottom of taro basket — Elizabeth Hickox;7-
Cocoon, instalacdo — Kim Stanford, 2012; 8- Colonies, instalacdo — Georgia Gremouti, 2012;9- Casulo em feltragem

— autor desconhecido; 10- Cocoon drawing — Julie Gough
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https://www.google.com.br/search?sa=X&hl=pt&biw=1536&bih=710&q=Coconut+palm+weaving+plaiting+bottom+of+taro+basket+Rosalind+Entree.+Elizabeth+Hickox+(Karuk/Wiyot,+northwest+California),+Lidded+Basket,+plant+fibers.&ved=0ahUKEwit05H4kOnVAhWDCpAKHeSiB1cQvQ4IKCgE

Este espaco tem extrema importancia simbolica para o filme e antes das decisdes finais ele
havia sido planejado para ser feito em azul e poderia permanecer no chao, sem se elevar. No
entanto repensando seu significado de transformacéo e alguns simbolos proprios do mito foi
decidido que ele se elevaria para algo além e sua cor interna, por entre as sombras, seriam tons de
vermelho, simbolizando a roma. A roméa no mito de Perséfone é o marco para que ela seja nomeada

Perséfone, torne-se a deusa do submundo, iniciando a sua individualizacéo.

Esbogo 17 — Teste de produgéo do casulo em feltragem 16x7,5cm

O casulo é formado pelas sombras, entdo em seu primeiro momento sera feito em 2D.
Quando as sombras comegarem a envolver o corpo de Core 0 material transicionard para l&

feltrada. Em um processo de feltragem®’, o corpo da personagem é revestido com a 14 preta e o

37 Técnica artesanal que utiliza 13 de carneiro pura e agulhas especificas para este processo facilitando assim a unido
das fibras naturais. Aqui refiro-me a feltragem seca.
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casulo que ascende é outro mais elaborado, sem a boneca dentro. Na po6s-producdo havera a

interacdo das sombras “se tornando” | feltrada e a sobreposicao da substituicdo dos dois casulos.

5.2.1.5 Cenario

Os cenarios foram divididos em trés ambientes — a clareira, a caverna e a floresta — sendo a
floresta parte integrante da clareira, posicionada atras desta, a0 mesmo passo que é independente.
A penultima e a Gltima cena acontecerdo na floresta, sem envolver a clareira. Dessa maneira, para
producdo dos cenarios terdo de ser construidos trés modulos, a clareira com parte da floresta atras,
a caverna e a floresta em um modulo independente.

Na clareira ocorrera a cena inicial na qual a personagem observa ser reflexo no rio. Ela sera
composta por grama, rio e pedrinhas nas margens da agua. Na caverna se passara a terceira cena,
em que serdo vistas primeiro formacdes rochosas com estalagmites e estalactites até o olhar da
protagonista pousar uma parede onde a sua sombra esta projetada. Entre a cena da clareira e a
caverna a personagem € puxada para o fundo do rio em um redemoinho, cena pensado em 2D,

assim como o rio. Na floresta, constituida de arvores e grama, ocorrerdo os Ultimos atos.

3 1- Fotografia — autor desconhecido; 2- Fotografia — autor desconhecido; 3- Gather ye rosebuds — John William
Waterhouse, 1909; 4- Narcissus — Michelangelo Caravaggio, 1597-1599, pintura a 6leo; 5- llustracdo para Three
Rivers Deep — série de livros, 2014; 6- Detalhe de Echo e Narcissus — John William Waterhouse, 1903.
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Esboco 18 — Imagem da Clareira e paleta de cor
(tinta acrilica)

A possiblidade de tipos e usos de materiais é vasta tratando-se de stop-motion. Os materiais
para o cenario foram pesquisados, mas ndo experimentados. De acordo com as pesquisas®®, na
clareira e na floresta a grama poderia ser feita com massinha, papel, folhas secas ou pedacinhos de
garrafa PET. A serragem foi o material mais agradavel visualmente. O p6 seria colado numa
madeirite, base do cenario e tingido com tons de verde com aerdgrafo.

A vastiddo de materiais e possibilidades se expande para 0s outros componentes dos
cenarios, como as arvores, a dgua e as pedrinhas. As arvores podem sem feitas em arame, espuma
ou papel maché, depende da busca estética do diretor do filme. A maneira mais pratica seria usar
galhos de arvore, o que ja corresponde a estética almejada. Para afixar as arvores, a madeirite seria
furada e os galhos seriam colados, passando uma massa ao redor da base para dar acabamento e
modelar as raizes. A agua por sua vez pode ser feita com massinha, papel, vidro ou gel de cabelo,
mas para esse projeto o mais interessante seria produzi-la ja em 2D para facilitar a transicdo para
a proxima cena que é em 2D (debaixo d’agua).

39 Lista de sites para pesquisa de material na bibliografia
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Esboco 19 — Imagem da Floresta e paleta de cor (tinta acrilica)

40 1- Fotografia — autor desconhecido; 2- Fotografia — autor desconhecido; 3- Bosque de Nienhagen, Alemanha,
fotografia — autor desconhecido; 4- Moon, desenho — kAt Philbin, 2014; 5- Fotografia — autor desconhecido; 6- Snow
White, detalhe — Trina Schart Hyman.
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Esse cenario foi inspirado nas cavernas submersas que, pela umidade, formam estalagmites
e estalactites. A estrutura poderia ser feita em gesso, arame e espuma, massa plastica, etc. A melhor
opcao averiguada foi produzir uma base em papeldo e depositar espuma de poliuretano, que se
expande e forma a textura da caverna. As estalactites e estalagmites seriam esculpidas em isopor.

41 1- Fotografia caverna subterranea — autor desconhecido; 2- Woman Reading by dandlelight — Peter Vilhelm llsted,
1908; 3- Cavernas Proibidas fotografia — autor desconhecido, Tenesse, EUA; 4- Cave Diving em Tulum, Mexico,
fotografia — Patrik Gustafsson; 5- Cavernas Proibidas fotografia — autor desconhecido; 6- Cavernas proibidas
fotografia — autor desconhecido.
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Esbogo 20 — Imagem Caverna e palheta de cor (tinta acrilica)

Os materiais foram selecionados para o cenario nesse primeiro momento de acordo com a
melhor aplicabilidade, textura e estética, ja para confeccdo da boneca de stop-motion foi
considerado o preco, a funcionalidade, o visual e a usabilidade para a posterior experimentacgéo.
Na pesquisa em livros e sites foram verificadas técnicas de producdo de bonecos e suas partes:
estrutura interna, preenchimento, pele e figurino.

A partir de todas as escolhas estéticas demonstradas acima, foi possivel pensar a técnica de
produzir a personagem principal. A proposta deste trabalho é mostrar a experimentacdo dos
materiais da boneca protagonista, feita para stop-motion. Por questdes de tempo e objetivo, as

sombras em animag&o 2D digital e os materiais dos cenarios nao foram testados.
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5.2.2 Materiais experimentados
A boneca de stop-motion tem como finalidade ser animada quadro a quadro. Segundo Gomes

(2016), para atingir esse objetivo é necessario que sua estrutura seja firme e capaz de sustenta-la,
mas que permita a movimentacdo e a paralisagdo em cada etapa do movimento para captar 0s
frames. Os tipos de esqueletos mais utilizados sdo os de metal com juntas de bola e os de arame.
O esqueleto com juntas de bola é mais elaborado e caro, ja o de arame de aluminio atende
as necessidades do curta, sendo flexivel e barato. Esse é comercializado em vérias espessuras, que
sdo utilizadas para as diferentes partes do corpo. Para a construcdo da boneca foram usados os de

3mm e 1mm de espessura.

Figura 19 — Armadura com juntas de Figura 20 — Arames de 3mm e Imm

bola. Autoria: Regina Resende

O revestimento do esqueleto foi feito com material que permita a maleabilidade do boneco.
Silicone, borracha e latex sdo materiais utilizaveis, pois tem a elasticidade necessaria para
movimentacdo. No entanto, seus valores e dificuldade de manuseamento variam, sendo caros ou
invidveis para primeira experimentacao.

Outra forma de construgdo de bonecos é conhecida como build up. Nela ndo se utiliza
molde e 0 processo se baseia em construir a forma do boneco ja em cima do esqueleto. Essa foi a
técnica utilizada para confeccdo da boneca, sendo que o revestimento do corpo foi feito com

espuma e a cabeca final em resina. A seguir esta detalhado 0 passo-a-passo dos experimentos.

67



EXPERIMENTO 1 — Materiais Utilizados

Esqueleto

2 bloguinhos de madeira

Arame 3mm

Arame 1mm

Super cola

Massa epOxi (durepdxi)

Furadeira ponta fina (3mm) para furar os bloquinhos

Corpo

Espuma 1cm

Cola spray 3M, super 77

Tesoura de precisao

Microporo

Latex liquido

Tinta acrilica para tingir latex

Béqguer ou vasilha para deposicao do latex

Palito de picolé ou algo para mexer o latex com a tinta

Pincel para aplicar o latex tingido no esqueleto ja revestido com espuma e microporo

Cabeca

1 Bloquinho de madeira
Super Sculpey
Materiais para esculpir
Forno 135°

Pincéis
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Tinta acrilica magenta, amarela, cobalto, preta e branca
Godé

Na primeira tentativa de fazer o corpo da boneca foram observados uma série de erros que
poderiam ser melhorados no proximo teste. Com o esqueleto ndo houveram muitos problemas.
Foram utilizados dois tamanhos de arame de aluminio, de 1mm e de 3mm, 0 menor apenas para a
méo e dedos. O arame para a estrutura da coluna e membros foi dobrado e torcido em dois. Vale
ressaltar que o material é bastante maleéavel, o que facilitou o trabalho. Nas partes duras, ou seja,
0 que ndo é articulacdo, foram utilizados bloquinhos de madeira e massa epdxi. Os bloquinhos

serviram para estrutura da cabeca, tronco e pés e o epOxi para coxas, pernas, bragos e antebracos.

Producéo do esqueleto: arame, madeira e durepox
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Depois que 0 epOxi estava seco, 0 proximo passo foi colar a espuma no esqueleto, usando
cola spray de contato, 3M super 77. Quando os blocos de espuma estavam todos posicionados, foi
iniciado o processo de esculpir o corpo da boneca, processo dd o nome a técnica “build up”.
Quando pronto, cobre-se 0 corpo com microporo*?, bandagem em espuma ou meia-calca. Nesse
primeiro teste, foi usado microporo e logo percebido como um erro, pois varios pedacinhos ficaram
soltando no processo. Foram necessarias varias demaos de latex para ndo aparecer as marcas da

sobreposicao das faixas do microporo.

Enchimento do corpo com espuma e preparacao para recebimento do latex com microporo

O processo de cobertura com latex foi iniciado assim que o corpo foi todo coberto de
microporo. Para que o latex ndo crie carocinhos é preciso adicionar amonia, o que ndo foi feito. A
cada demdo mais carocinhos surgiam e mais viscoso o latex se tornava. Para dar cor ao latex é
preciso utilizar uma tinta & base de agua e nessa tentativa foram utilizadas tintas acrilica misturadas
para chegar na cor amarelo pele, o que levou a uma coloracdo heterogénea desagradavel.

42 Fibra cirtrgica adesiva que ajuda na cicatrizagdo de pele machucada.
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Primeiro teste de pele

O material utilizado para a primeira versdo da cabega foi a massa Super sculpey, material
relativamente duro que pode ser trabalhado livremente com material para escultura até ir ao forno.
Em 130° C a massa endurece e fica da forma como foi modelada. Neste primeiro experimento o
problema ocorrido foi a base de papel aluminio que envolveu o bloquinho de madeira da cabega,
que deformou a figura final. E comum utilizar algum material para preencher e evitar que a cabeca

pese, porém, a estrutura foi mal colocada e comprometeu as proporcdes do rosto.

Primeira cabega

A cabeca ndo foi finalizada nesta etapa e partiu-se para uma nova tentativa de construir o
corpo utilizando materiais diferentes para o revestimento e confeccéo da cabeca. Os pés ndo foram

construidos neste primeiro processo.
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EXPERIMENTO 2 — Materiais Utilizados

Esqueleto (foi utilizado a mesma estrutura da tentativa anterior)

2 bloguinhos de madeira
Arame 3mm

Arame 1mm

Super Cola

Massa epoxi (durepdxi)

Furadeira ponta fina (3mm) para furar os bloquinhos

Corpo

Espuma 1cm

Cola 3M

Tesoura de precisao

Bandagem em espuma

Latex liquido + amonia

Tinta PVA amarelo pele para tingir o latex

Vasilha para deposicdo do latex

Palito de picolé ou algo para mexer o latex com a tinta

Espuminha para aplicar o latex tingido no esqueleto ja revestido

Cabeca

Peca em argila

Silicone + catalisador (para molde)

Pote (para mexer a resina e o catalisador)

Resina Poliester Ortoftalica + Catalisador (de resina poliéster)

Thinner
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Tinta spray automotiva branca

Tinta acrilica varias cores para pintura, pincéis e godé

Na segunda tentativa de experimentacdo de materiais o esqueleto e o revestimento de espuma
foram reutilizados e realizou-se a confecgéo da nova pele de bandagem em espuma e revestida de
latex (com a aménia para ndo criar carogos). O latex ndo precisa de catalisador e a quantidade de
amonia ndo foi medida com preciséo, apenas o suficiente para dissolver os caro¢os e ndo deixar o

latex muito liquido. Junto ao latex foi adicionada tinta fosca PV A solivel em dgua na cor amarelo

pele. O resultado ficou homogéneo com o auxilio do secador de cabelo e a textura levemente

)N

porosa ao aderir a bandagem de espuma.

Segundo teste de pele
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Os pés foram esculpidos na madeira, mas nao equilibraram o corpo por causa do peso. Para
tentar estabilizar foi adicionada uma base de durepox, o que também nédo funcionou. Por ultimo,
os pés foram furados e afixados por meio de parafusos em um bloco de madeira semelhante a base

do cenério. Nesse experimento o rig*® de sustentacdo da boneca ndo foi produzido.

e

Teste de pé

Para a cabeca foi pensada outra forma de se produzir, com resina, 0 que exige um molde de
silicone. Primeiro a peca foi esculpida em uma argila ou clay de dureza média, depois foi feita
uma cama com massa mole (plastilina) que cobriu até metade da pec¢a produzida. Na parte superior
da cama de molde foi passada vaselina solida para facilitar o processo de desmolde. Com um
papeldo foi formado um receptaculo para a deposicdo do silicone no primeiro lado do molde
bipartido. Para o preparo do silicone foi utilizado aproximadamente 400 gramas de silicone e 4%
de catalisador e o material demorou cerca de trés horas para terminar sua catalisagdo. Terminado
0 processo, retirou-se a cama de molde de plastilina e depositou-se o silicone na parte da pecga que
estava coberta, passando a vaselina sélida na camada onde as duas partes do molde se tocam.
Repetiu-se 0 processo de catalisagdo do silicone e ao final retirou-se com cuidado a peca de clay
de dentro, verificando se todas as partes esculpidas foram copiadas.

43 Em animagdo rig é a articulagdo do personagem. Para auxiliar no processo de animagdo de um boneco de
stop-motion, por vezes, S30 necessarios rigs externos para sustenta-lo.
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Producédo da segunda cabeca

Depois do molde pronto foi possivel comecar o processo com a resina de poliéster ortoftalica
(utilizou-se 200 gramas com 1% de catalisador). E necessario ter uma abertura no molde para que
a resina seja colocada dentro e, como ndo havia, foi necessario fazer uma pequena abertura atras
da cabeca. Primeiro adicionou-se o desmoldante (talco ou vaselina) nas duas pecas do molde,
depois foi necessario amarrar as duas partes para ndo sair com defeitos e assim depositar a resina
ja misturada ao catalisador. O tempo de cura da resina € rapido, apds quinze minutos ja estava
pronta para retirar do molde, no entanto a peca sai quente e € necessario que fique mais algumas

horas finalizando seu processo fora do molde até que esfrie. A cor depois de curada € castanha.

Producdo da segunda cabega em resina
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A proxima etapa foi dar o acabamento a peca. Para isso foram utilizadas algumas lixas de
espessuras diferentes para retirada de pequenas bolhas e consertar o defeito na peca devido a
abertura feita no silicone. Depois de lixada, a peca perdeu o brilho e ficou arranhada, o que é
normal. O préximo passo foi preparar para pintura. Primeiro foi dado um banho de thinner e
passadas algumas camadas de tinta spray automotiva branca. Quando ficou uniforme e seca,

iniciou-se a pintura final com tinta acrilica fosca (a tinta PVA néo fixou na tinta automotiva).

Core finalizada
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5.3 MUsica

A trilha sonora do filme foi composta com o objetivo de acompanhar os sentimentos
expressados no processo de pesquisa e criacdo. Assim, diferentemente do processo habitual de
construcdo sonora das animagdes, a trilha veio depois, para acompanhar e acentuar 0s pontos e
emocdes trabalhados na pesquisa sobre a sombra e 0 mito de Perséfone.

A metodologia empregada no desenvolvimento da musica foi baseada na forma que Hans
Zimmer** desenvolve sua trilha e ensina em um MasterClass online de 2017. O método se baseia
na criagdo de um tema, uma ideia musical, um retrato essencial do que a trilha busca representar
no filme. A partir de entdo o tema, normalmente uma melodia, € utilizado como alicerce na
construcdo da trilha, que nasce derivada dessa "estrutura essencial™.

A trilha foi a principio desenvolvida no tom de D6 menor e muda de tom (modula) na Gltima
sequéncia do filme, quando ela vira casulo, para L& menor. Como referéncias foram utilizados o
primeiro movimento da Bachiana N°7 de Heitor Villa-Lobos, o Verdo de Antonio Vivaldi, a
Sagracdo da Primavera de lgor Stravinsky e Ni No Kuni Dominion of the Dark Djinn* (Main
Theme) de Joe Hisashi.

A instrumentacdo da trilha partiu das demandas da propria animacdo, sendo produzida
apenas depois que o animatic do filme estava finalizado. A histéria do filme fala sobre uma viagem
interna, solitaria e transformadora, assim, a utilizacdo de cordas (violinos e violoncelo) teve a
intencdo de materializar uma carga emocional mais densa, assim como a melodia ser conduzida
pelo Violoncelo, no grave, que "escurece" a trilha musical. O uso de uma Clarineta em Mi Bemol
vem no intuito de contrabalancear essa densidade bem como na tentativa de trazer um ar de méagica
que ocorre quando esses instrumentos (as cordas e a Clarineta) se relacionam. O Timpano se faz
presente como forma de pontuar as frases da trilha e realcar o ritmo de determinada parte da
masica.

A introducdo do filme serd conduzida pelas cordas em unissono e logo depois seréo
colocados em dissonéncia para definir um pouco da tenséo na qual a obra ocorre. Em seguida, 0
tema sera apresentado com certo peso dramatico, posto que adiante Core serd puxada para dentro

do lago e a trilha ganha intensidade e acompanha a queda da protagonista. Na caverna a Clarineta

4 Hans Zimmer é um compositor alemao conhecido por seus trabalhos com trilhas sonoras de filmes.
4 Jogo para Playstation.
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entrard no tema, conferindo uma presenca magica do Hades. Com a aparicéo das sombras, a musica
fard comentarios ao modificar o tema principal para que cada sombra ganhe uma apresentacéo
prépria — a primeira tem a intencdo de dilatar o tempo, a segunda o tornar mais grave e a Gltima
mais agudo. Assim que as sombras surgirem no filme, elas passardo a perseguir Core e, de forma
a acompanhar essa perseguicdo, a musica se desenvolverd em acordes esparsos e tensos, que
desembocardo no momento em que a personagem principal € pega pelas sombras, quando se inicia
uma sequéncia mais agil, demarcada fortemente pelo ritmo da cancéo.

Por fim, com a queda de Core frente & punhalada das sombras, a musica mudaré de tom,
como se indicasse uma transformacdo acontecendo. Ocorre a formacéo do casulo na qual a trilha
se intensificara até culminar, crescendo, num acorde suspenso®® que indaga "o que saira do
casulo?" pergunta que ndo é respondida nem pelo filme e muito menos pela trilha, uma vez que a
resolucéo dessa suspenséo é sutil e depois do fim efetivo da historia.

A trilna musical*’ foi proposta para que fosse uma malha sonora que permeasse todo o
filme, sendo essa a Unica fonte sonora da obra. Para isso, foi necessario explorar formas de emular
0 som de algumas coisas - como a queda - com 0s instrumentos e ainda enfrentar o desafio da
sincronizacdo da trilha com o exato momento do que ocorria no video. Buscou-se utilizar da
musica como forma de pintar a paisagem sonora dos cenarios da animacao, constituindo-se numa

grande e gratificante experiéncia de criacdo musical.

46 Quando a musica esta suspensa, sem resolucéo.
47 Partitura em Anexo 6.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Apds a concluséo de todas as etapas deste projeto foi possivel notar que a pré-producéo de
uma animacgdo ndo € algo simples. Exige acima de tudo persisténcia. Todas as questdes para
producdo de uma animacao precisam ser previstas com antecedéncia na pré-producdo. A partir da
minha experiéncia com este projeto, esta fase pode ser conhecida como “a fase da pesquisa”, pois
foi possivel ver e rever as escolhas, estudar, testar e ampliar os olhares.

A proposta anterior a deciséo de realizar uma pré-producdo como trabalho de concluséo de
curso era a execugdo completa da animacdo até a pés-producdo. N&o imaginava o tamanho do
trabalho que seria sO o inicio, antes de comecar a producdo de fato. Assim, algumas diretrizes
foram tomadas para encaminhar a pré-producdo de Umbra.

Primeiro teria de haver uma histéria. A ideia da historia partiu da reimaginacdo do mito de
Perséfone relacionado com conceitos de Jung de Individuacdo e Arquétipo das Sombras. O
primeiro desafio foi entender e desenvolver o conhecimento prévio da psicologia junguiana — que
por ndo se tratar de uma area dos meus conhecimentos foi um obstaculo a mais — e a partir dai
poder unir 0s conceitos ao mito de Perséfone para criar uma nova narrativa.

Depois de escrever a histéria, como conta-la? Quais as melhores técnicas de animacgédo para
isso? Antes de definir, foi feito um estudo cronoldgico das técnicas com o objetivo de entendé-las.
Quando determinadas as melhores opc¢des, pensando na estética do filme, foram escolhidos,
orcados e testados os materiais para producéo de Core, 0 que permitiu ver a viabilidade de trabalhar
com 0s materiais, assim como as minhas limitagoes.

A mdsica, as escolas de arte do Barroco, Tenebrismo, Pré-Rafaelita e Neoclassico deram
forma, cor, som e vida ao filme. Contribuiram, cada uma em seu momento, ao atribuir
caracteristicas que representam o que € o filme Umbra e quem sdo as personagens.

Ao reimaginar um mito é possivel desenvolver suas partes latentes. Por meio da psicologia
junguiana pude estudar os mitos a partir do significado arquetipico que cada um deles traz e no
caso de Perséfone o significado e a simbologia podem ser interpretados como o inicio de uma
jornada para a completude ou si-mesmo. Existem outras formas de olhar para esse mito, assim
como outras relagfes presentes nele, como a de Persefone com sua mae Deméter, no entanto a

historia criada se focou em Perséfone e o Hades.
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Umbra conta o inicio da trajetéria de Core rumo ao inconsciente, uma menina ingénua e
amedrontada, que ao ouvir o chamado do self representado por seu reflexo nas aguas é raptada por
suas sombras. As sombras sdo as partes de n6s mesmos que ndo gostamos de mostrar, que 0 eu ou
a consciéncia esconde. Apenas quando confrontar suas sombras é possivel que Core se torne
Perséfone, ou seja, adquira seu nome proprio. No entanto, a histéria aborda um periodo de
transicdo, o recorte da narrativa ndo mostra sua transformacao completa. Esse periodo de mudanca
se aproxima da fase de crisalida da borboleta e Core esta se preparando para se tornar algo novo.

Os simbolos do filme foram repensados vérias vezes durante o processo de criacdo, em
conversas com a orientadora, nas leituras e vendo filmes. Os arquétipos permitem a associacao
com diversos simbolos e cores, num eterno reimaginar. Os simbolos fluiam através da imaginacao
e de forma espontanea se entrelacavam com as leituras de Bachelard e Chevalier.

No entanto, ndo ha como controlar os significados dos simbolos, apenas por meio deles dizer
algo. Nesse sentido foram realizadas as pesquisas estéticas e técnicas que culminaram na
experimentacdo dos materiais para fabricagdo da protagonista, buscando ndo um significado
definitivo, mas uma sensacdo para o filme.

A experimentacdo foi uma fase onde a pesquisa de materiais contou com ajuda de varias
pessoas da area da animacdo, indicando sites e livros relacionados a construgcdo de bonecos e
cenarios em stop-motion. Devido ao preco ou dificuldade de maneabilidade de alguns materiais
ndo houve tantos testes quanto eu gostaria, porém o que foi experimentado foi incrivelmente

enriquecedor como fonte de aprendizagem.

Em todas as suas limitacGes e pontos frageis, este projeto buscou uma reflexao sobre o mito
de Perséfone sob as lentes arquetipicas do arquétipo das sombras, numa forma mitopoética de
transmitir essa narrativa em animac&o. Para trabalhos futuros relacionados a animagéo e ao mito,
considero valida uma passagem por este projeto, por conta de suas pesquisas e experimentacao.
Por ultimo, deixo minha recomendacédo: pesquisar e realizar testes sdo as partes mais importantes
do projeto. Tudo o que solidifica e da razdo de existir para o trabalho sdo consolidados na fase de

pré-producdo. Tome o tempo que for necessario e, principalmente, experimente.
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8. ANEXOS

Anexo 1 — Versdes Anteriores do Storyline
Versdo 1

Uma menina esta a beira do lago e toca sua imagem refletida, esta se fragmenta e as particulas
distorcidas de seu reflexo na &gua a puxam para dentro do lago. A medida que ela desce seu reflexo
torna-se sombra. As sombras levam a menina para a caverna onde vivem, passando por uma fenda
no assoalho do rio. A menina assustada se afasta das sombras que estdo tentando se aproximar,
entdo foge para onde vé uma luz muito brilhante. Neste local a luz € insuportavel e a menina mal
consegue se manter de pé. As sombras a alcancam e mesmo assim ela tenta evita-las. As sombras
a atingem no peito e conseguem finalmente envolvé-la.

Versao 2

Uma menina vé seu reflexo no lago e ao toca-lo, este se fragmenta. Os fragmentos a puxam para
dentro do lago. A medida em que descem os fragmentos de reflexo tornam-se sombras. A meninas
e as sombras atravessam uma fenda no assoalho do rio e chegam a caverna onde as sombras vivem.
L4 as sombras a cercam e tentam se aproximar da menina. A menina foge para um local onde vé
claridade e as sombras a seguem. Nesse local a luz é tdo forte que a menina mal consegue ficar em
pé. As sombras a alcangcam e mesmo assim ela tenta evita-las. As sombras a atingem no peito e
conseguem finalmente envolvé-la.

Versao 3

Uma jovem sentada as margens do rio é raptada e levada para uma caverna no fundo do rio. La
descobre que quem a raptou foram suas prdprias sombras e foge para um lugar mais perigoso. As
sombras seguem em seu encal¢o e tentam aproximagdo sem sucesso. Para conseguir atencéo e que
a jovem parasse de fugir, as sombras sdo violentas e a golpeiam. Iniciam a formacg&o de um casulo
ao redor do corpo inerte da jovem.

Anexo 2 — Versdes Anteriores do Argumento
Verséo 1

CORE escala uma alta montanha e no decorrer da subida percebe que na verdade a inclinacéo é
para baixo, assim descendendo a cada passo, culminando em um rio onde paira uma flor. Essa flor,
parecida com um narciso, é uma linda vitoria-régia de infinitas pétalas, seu habitat, assim como a
I6tus, sdo as aguas lamacentas. Admirada com a beleza da flor, CORE estende sua médo para
apanhé-la, no entanto é a flor que a captura, com suas raizes a puxa para dentro lodo, levando-a
para 0 mundo abaixo, o subterraneo. CORE assustada ndo esperava que sua submerséao fosse tdo
profunda, as raizes a levam para o centro do submundo, o Erebos. Nesta camara profunda no
submundo, CORE se encontra com suas sombras interiores, que saindo de dentro de seu reflexo
nos espelhos da sala, vém lhe ensinar sobre transformacéo. CORE é precipitada, ndo da tempo e
atencdo as suas sombras, acreditando estar preparada, resolve voltar ao mundo de onde veio. Os
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espelhos, assim como a agua pela qual chegou 14, sdo portais para que retorne. Dessa maneira
CORE entraem um deles e retorna, porém, sente fortes dores na barriga e olhando ao redor percebe
que aquele ainda ndo € seu mundo. As dores persistem e CORE vomita suas sombras, para
continuar aprendendo com elas no submundo, até o tempo necessario. Suas sombras a envolvem
carinhosamente formando um casulo, para que CORE inicie sua metamorfose como Deusa do
mundo inferior.

Versao 2

A beira de um calmo lago esta sentada uma menina que, entorpecida, observa sua imagem refletida
nas aguas. Depois de um curto periodo de contemplacdo a moca leva seu indicador direito a
superficie da dgua e, por meio de um delicado toque, varios fragmentos distorcidos tomam o lugar
do que antes lhe fitava.

A agitacdo na agua ndo condiz com a leveza da caricia que recebera e num borbulhar frenético os
retalhos de seu duplo a puxam com avidez para dentro do lago. A forca do empuxo € tal que a
menina mal abre os olhos, apenas distingue a mudanca de luminosidade e sente ser levada as
profundezas. Vislumbra os fragmentos perderem contorno e nitidez, resultando em silhuetas
sombrias. Sombras.

As silhuetas arrastam a moga até uma fenda no assoalho do rio e atravessam a barreira com
violéncia, aterrissando no destino de forma abrupta. Caida no chdo a moca abre os olhos
lentamente e vé o sutil contorno das sombras. Percebe estar em uma caverna de iluminagéo
esmorecida, onde infinitas riquezas, cristais e pedras preciosas se escondem. Esta bela visdo, no
entanto, se esvai a medida que as sombras avangam em sua direcdo.

O pavor lhe sobe a garganta que ecoa gritos inaudiveis. As imagens ao redor sao
desconfortavelmente familiares, mimetizando o que fora censurado durante toda sua vida. Numa
covarde fuga ela se esgueira vacilante por entre as trés silhuetas que a cercam, indo em direcdo ao
ponto luminoso que alumbra o ambiente. Quando escapa, as sombras seguem sorrateiras em seu
encalco se mesclando a escuridao.

A menina cruza a caverna em direcdo a saida onde estaria livre de todo o mal. Sua esperanca
desvairada ndo permite notar que, a cada passo, a luz salvadora se torna mais agressiva e nauseante.
O brilho Ihe invade olhos e esmaga seu corpo, que enfraquecido ja ndo consegue fugir. Suas pernas
extenuadas se dobram ao chéo - é seu fim.

Nesse instante as sombras enfim conseguem alcanga-la e tentam cobri-la em véo. Ela resiste com
espasmos infantis a toda tentativa de aproximagéo. Os vultos a cercam em sincronia e circundando
Seu corpo se preparam para uma acédo definitiva.

Param. O vulto que esta posicionado as suas costas toma impulso e para acabar com a angustia,
pontiagudo, transpassa 0 coracdo da menina.

A luz externa ja ndo fulmina e a mansiddo toma conta da atmosfera do ambiente. Seu corpo
prostrado é acolhido pelas sombras, suaves como algoddo. Sorrindo ela se aconchega nas sombras
que sdo suas. A penumbra tece serenamente um casulo.
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Anexo 3 — Roteiro Final e suas versoes
Versdo 1

CENA1 - CLAREIRA - ENTARDECER
Kore é raptada por seu reflexo

Kore observa seu reflexo na agua do rio em Plano Geral ambiente até Plano Conjunto, corta para
reflexo em Close.

Em plano proximo Kore aproxima-se do reflexo levando o corpo mais préximo ao rio. Corta
para o reflexo com estendendo a méo.

Kore toca no reflexo, close no dedo e reverberacdo na &gua onde Kore encostou.
Kore é engolida pela agua do rio em Plano Proximo.
Em Plano Conjunto a 4gua sobe no lugar por onde Kore foi levada.
CORTA PARA
CENA 2 -RIO
Kore é levada para uma fenda no fundo do rio

Kore abre os olhos e vé agua na direcdo do seu rosto, visdo subjetiva em Plano Proximo.
nota técnica: 2D

A égua vai gradativamente diminuindo a iluminac&o e intercala com cortes pretos, onde Kore
ndo consegue enxergar pela pressdo da agua. A visdo subjetiva e Plano Proximo continua.

A pressdo da &gua aumenta, Kore pde a méo na frente do corpo que é puxado para baixo e no
fundo vé uma fenda. A luminosidade aumenta vinda da fenda e deixa sombras ao redor do seu
pulso visiveis. Visdo subjetiva PP - Fenda aproxima-se.

nota técnica: 2D+stop motion

CORTA PARA

CENA 3 - CAVERNA — penumbra

As sombras tentam se aproximar de Kore e Kore foge

Tudo escuro e som de queda em lugar seco
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Kore abre 0s olhos em visdo subjetiva, a imagem que vé estd desfocada e o foco se ajusta até que
ela vé a parede e o chdo de uma caverna e numa pan olha em volta do lugar até parar o olhar em
trés sombras projetadas na parede

Kore se assusta e em Plano Conjunto vé-se Kore caida e retraida

As sombras se aproximam de Kore pela direita em Plano Geral e Kore prepara-se para fugir.
Kore coloca a méo esquerda na frente do corpo como tentativa de bloquear o avanco das
sombras

Kore levanta-se apressada do chdo em Plano Conjunto

Em Plano Préximo na altura dos ombros para cima, Kore corre na dire¢do contraria das sombras,
de onde esta vindo a luz que ilumina a caverna.

Em Plano Préximo Kore corre pelo corredor da caverna, vé-se seu tronco e parte da coxa

As sombras a seguem na mesma direcdo em Plano Préximo projetadas na parede do corredor da
caverna.

Fade out
CENA 4 — FLORESTA — LUZ INSUPORTAVEL
Kore estd um lugar perigoso e la é encurralada pelas sombras

Kore entra num novo local cuja luz incide forte no seu rosto. Kore esta de costas e vé-se sua
cabeca em Close virando de um lado para o outro tentando identificar o local

Kore continua adentrando o ambiente e a luz se intensifica, passa por entre arvores e a luz
aumenta, Plano Proximo na altura da sua cabeca e vé-se parte dos troncos das arvores.

Kore anda mais um pouco, dois passos, passa por mais um tronco e a claridade chega no ponto
méaximo onde Kore ndo consegue mais continuar a fugir em Plano Proximo

Kore vai perdendo as forcas e vé-se seu corpo ficando cansado. A imagem intercala-se com
picos de luz, tela branca e imagens das arvores que a cercam. Kore se contorce de agonia em
Plano Médio. Ainda intercalando com os quadros brancos em Fade.

Corte para Plano Geral, sombras saindo por entre as arvores e aproximando-se de Kore intercala
com quadro branco e estdo mais proximas, cercando Kore. Luminosidade diminui devido a
presenca das sombras.

Core assustada olha para as sombras que a estdo cercando, close nos olhos de Kore. Sombras
ficam bem proximas de Kore e a luminosidade diminui, fica branda.
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Em close sombras comegam a encostar nos bracos de Kore que tenta se desvencilhar.

As sombras se aproximam cada vez mais tentando envolvé-la em Plano Médio. Em Close estéo
mais agarradas ao seu braco tomando porcdes cada vez maiores do corpo de Kore, que tenta se
soltar com mais intensidade.

Em Plano Préximo o corpo de Kore esta quase todo cercado, mas Kore resiste com intensidade.
Uma sombra se destaca sorrateira das outras em Close, Travelling pelo chdo acompanhando seu
movimento até abrir para um Plano Conjunto quando a sombra toma forma de langa e pega
impulso para tréas.

Kore sente um impacto em Detalhe nos olhos sofridos e corte para close no peito de Kore
atravessado pela sombra.

Kore cai em blocos, primeiro Plano Préximo do tronco do corpo de Kore caindo, depois das
méos de Kore apoiadas no chédo e depois Kore no solo.

Kore caida € envolvida pelas Sombras a partir dos pés até a cabeca em plano médio. A medida
que as sombras envolvem o corpo a luz cai até virar noite.
Nota técnica: aqui as sombras 2D passam a ser feltragem.
CORTA PARA
CENA 5 - FLORESTA - NOITE

Kore é envolvida pelas sombras que formam um casulo ao redor de seu corpo
O casulo contendo o corpo de Kore estremece e comeca a flutuar até se estabilizar por entre as
arvores da floresta. A camera companha seu movimento de subida. De dentro dele emana um

brilho azulado que pulsa.

FADE OUT
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Versao Final

ROTEIRO DE UMBRA - 2017

Maiara Martins

CENAL - CLAREIRA - ENTARDECER (ext.)
Core é raptada por seu reflexo

CORE observa seu reflexo na agua do rio em Plano Geral ambiente até Plano Conjunto, corta
para reflexo em Close.

Em plano conjunto CORE aproxima o dedo indicador ao reflexo. Corta para méo em Plano
Proximo proxima ao reflexo.

CORE toca no reflexo e este se fragmenta, corta para
Mao abre.
CORE é engolida pela dgua do rio em Plano Conjunto.
A agua sobe no lugar por onde CORE foi levada.
CORTA PARA
CENA 2 —RIO (int.)
Core ¢ levada para uma fenda no fundo do rio
CORE abre os olhos em cortina e vé agua, visdo subjetiva em Plano Préximo.
nota técnica: 2D
A dagua e as bolhas rotacionam na sua fronte, um tornado a suga para dentro
fade out
CORTA PARA
CENA 3 — CAVERNA — penumbra (int.)
As sombras tentam se aproximar de Core e Core foge
[Som de queda em lugar seco]
CORE abre os olhos em cortina, a imagem que Vé esta desfocada e o foco se ajusta
Travelling pela caverna até fade in na sombra projetada na parede da caverna

A sombra projetada se transforma em trés sombras
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A primeira sombra [MEGERA]sai pela direita por baixo, a segunda [ALETO] sai por esta da
ponta direita, por cima e fica posicionada no meio e a terceira [TISIFONE] vem de baixo desta
ultima
A imagem das trés sombras desfoca e foca ap0s as trés de posicionarem, corta para
CORE em Plano Proximo trazendo a mao proximo ao rosto em forma de defesa, corta para -
As sombras se aproximam de CORE pela frente em Plano Conjunto, corta para-
CORE, virada para a esquerda, levanta-se do chdo em Plano Conjunto
Pan de CORE se levantando até Plano Proximo do rosto
CORE olha para tras e foge andando rapido em seguida, fade para -
SOMBRAS na mesma direcdo em Plano Proximo projetadas na parede.
Fade out
CENA 4 — FLORESTA — LUSCO FUSCO (ext.)
Core é cercada pelas sombras
Close in na floresta onde
CORE chega de costas e olha lado para o outro identificando o novo local em PG, corta para
SOMBRAS passando por entre as arvores em PG, corta para

CORE de costas se escondendo atras de uma arvore em PG e verificando se ha algo a
perseguindo, corta para

SOMBRAS seguindo no primeiro caminho onde CORE estava em PG, corta para
CORE olhando por detras da arvore em PC, de frente, corta para

Pan horizontal da floresta com tudo aparentemente calmo

CORE olhando em PC, corta para

ALETO puxa a mdo de CORE para baixo, MEGERA se aproxima pela frente e TISIFONE por
trés e puxa o ombro de CORE para tras em PP

SOMBRAS tentam envolver CORE em Plano Médio e KORE se debate

CORE virada para a esquerda continua se debatendo em PAN vertical para baixo
TISIFONE se destaca das outras SOMBRAS e se arrasta em PP,

TISIFONE faz a forma de um chicote e, corta para

Close no rosto de CORE pan vertical até o peito de CORE atravessado por TISIFONE

CORE comega a cair, corta para
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CORE no chdo em PC, as trés SOMBRAS comecam a envolver seu corpo em pan vertical da
direita para esquerda

Nota técnica: sombras em 2D para feltragem
SOMBRAS comegam a formar um casulo em PP
CORTA PARA

CENA5-FLORESTA - NOITE

Core se transforma
O Casulo contendo o corpo de CORE estremece, abre o plano para floresta em PG
O Casulo rotaciona até ficar na vertical e flutua
A medida que o casulo sobe, as arvores ficam para baixo, corta para

Plano proximo do Casulo que gradativamente vai aumentando seu brilho até

FADE BRANCO
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Versdo 1

Anexo 4 — Storyboard Final e suas versoes
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Versao 2
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Versao Final

CENA1 — CLAREIRA- ENTARDECER (ext.)

KORE observa seu reflexo na dgua do rio em
Plano Geral ambiente até Plano Conjunto.

Corta para reflexo em Close

Em plano conjunto KORE aproxima o
dedo indicador ao refiexo.

Corta para mao em Plano Préximo
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CENA1 — CLAREIRA- ENTARDECER (ext.)

KORE toca no reflexo e este se fragmenta

M3o abre

KORE é engolida pela dgua do rio em Plano Conjunto

A agua sobe no lugar por onde Kore foi levada
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CENA 2 —RIO (int.)

KORE abre os olhos em cortina e vé agua,
visdo subjetiva em Plano Proximo.
nota técnica: 2D

A 3gua e as bolhas rotacionam na sua fronte,
um tornado a suga para dentro

Fade out
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CENA 3 — CAVERNA — penumbra (int.)

[Som de queda em lugar seco]

KORE abre os olhos em cortina,
a imagem que vé esta desfocada e o foco se ajusta

Travelling pela caverna até fade in
na sombra projetada na parede da caverna

A sombra projetada se transforma em trés sombras

A primeira sombra [MEGERA]sai pela direita por baixo

A segunda [ALETO] sai por esta da ponta direira acima
e fica posicionada no meio
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CENA 3 — CAVERNA — penumbra (int.)

A terceira [TISIFONE] vem de baixo desta tltima

A imagem das trés sombras desfoca
e foca apos as trés de posicionarem

KORE em Plano Préximo traz a mao préximo
ao rosto em forma de defesa
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CENA 3 — CAVERNA — penumbra (int.)

As sombras se aproximam de KORE
pela frente em Plano Conjunto

A imagem das trés sombras desfoca
e foca apods as trés de posicionarem

KORE, virada para a esquerda,
levanta-se do chdao em Plano Conjunto

Pan de KORE se levantando até Plano Préximo do rosto
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CENA 3 — CAVERNA — penumbra (int.)

KORE olha pra tras e foge andando rapido
em seguida, fade para

SOMBRAS indo na mesma diregao
em Plano Préximo projetadas na parede

Fade out
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CENA 4 — FLORESTA — LUSCO FUSCO (ext.)

Close in na floresta onde

KORE chega de costas e olha lado para o outro
indentificando o novo local em PG, corta para

SOMBRAS passando por entre as arvores em PG,
corta para

KORE de costas se escondendo atras de uma arvore
em PG e verificando se hd algo a perseguindo,
corta para

SOMBRAS seguindo no primeiro caminho
onde KORE estava em PG, corta para
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CENA 4 — FLORESTA — LUSCO FUSCO (ext.)

KORE olhando por de tras da arvore em PC,
de frente, corta para

Pan horizontal da floresta com tudo
aparentemente calmo

KORE olhando em PC, corta para

ALETO puxa a mao de KORE para baixo
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CENA 4 — FLORESTA — LUSCO FUSCO (ext.)

MEGERA se aproxima pela frente

TISIFONE por tras e puxa o ombro de
KORE para tras em PP

SOMBRAS tentam envolver KORE em Plano Médio
e KORE se debate

KORE virada para a esquerda continua se debatendo
em PAN vertical para baixo
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CENA 4 — FLORESTA — LUSCO FUSCO (ext.)

TISIFONE se destaca das outras
SOMBRAS e se arrasta em PP

TISIFONE faz a forma de um chicote
e, corta para

Close no rosto de KORE pan vertical até...

... 0 peito de KORE atravessado por TISIFONE
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CENA 4 — FLORESTA — LUSCO FUSCO (ext.)

KORE comega a cair, corta para

Continuagao...

KORE deitada no chao
As trés SOMBRAS comegam a envonver o corpo
de KORE em pan vertical da direita para esquerda

Sombras comegam a formar um casulo em PP
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CENA 5 — FLORESTA — NOITE (ext.)

O Casulo contendo o corpo de KORE estremece

Abre o plano para floresta em PG

O Casulo rotaciona até ficar na vertical e flutua

A medida que o casulo sobe as avores
ficam para baixo, corta para
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CENA 5 — FLORESTA — NOITE (ext.)

Plano proximo do Casulo que gradativamente
vai aumentando seu brilho até

Fade branco
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Anexo 5 — Cronograma Anterior

CRONOGRAMA UMBRA - 2017
PERIODO DE PRE PRODUCAO DO CURTA METRAGEM DE ANIMAGCAO

MAIO

S| T|Q|Q|S|S|D
11234 |5|6]|7
8191011 |12|13 |14
1516|1718 (19|20 | 21
22 23|24 |25|26 |27 |28
29|30 | 31

Legenda:

. deadline para envio dos orgamentos - 20/05;

22 a 31/05 - periodo para compra dos materiais e produtos.

JUNHO
s|T/o]o[s[s]|D
1234

S|6]7]8[]9]10]11
1211314 15|16 |17 |18
1912021222324 |25
262712812930

Legenda:
01 a 15/06 - periodo de montagem boneca/ personagem principal;

16 a 30/06 - periodo de montagem do cenario.

PERIODO DE PRODUCAO DO CURTA

JULHO
S[TIQ[Q[s[s[D

RN
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| ol

Legenda:

04 a 21/07 - periodo de gravacdo e execucdo do curta.

Legenda:

01 a 31/08 - Periodo de edicao;

SETEMBRO

w

T

Q

11

B

26|

BB o

7
L1
L
L

CELEE

BB

S
2
4

1

L

5

Legenda:

01/09 - Apresentacgdo do primeiro corte;

02 a 30/09 - periodo de edicao.

OUTUBRO
S[T[Q[Q[s[s]|D
1
LI nnn
IR nnnl
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i
L

BN

Legenda:
. 01 a 31/10 - Periodo de edicéo.

NOVEMBRO
S| T|Q|Q|S|S|D
AN
BB EB
B E NN ED
20|21 22|28 4 B8 B
B |28 |29 |0
Legenda:
. 01 a 07/11 - periodo de afinacgéo final da edicao;
. 08 a 22/11 - periodo de desenvolvimento de Sound Design + insercao no filme final.
DEZEMBRO
S| T|Q|Q|S|S|D
NN

6(7(8|9|1011 |12
1314|1516 17|18 |19
2012122 (23|24|25|26

271282930
Legenda:
. 04/12 - deadline para o filme estar pronto para apresentacéo, junto com a memoria
completa.
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