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RESUMO

Desconectados ¢ uma pesquisa aplicada em Comunicacdo Audiovisual que desenvolve um
projeto de realizacdo de filme de curta-metragem de animagdo que objetiva satirizar o uso
excessivo das midias digitais pelo publico adolescente. As técnicas de animagdo utilizadas
mesclam a animagao tradicional em 2D com a de rotoscopia, que consiste em criar sequéncias
animadas a partir de video de referéncia, quadro a quadro. O memorial do projeto apresenta a
evolucdo de seu processo criativo passando pelas fases de pré-produgdo, produgdo e
p6s-produgdo. O filme conta a historia de Samuel, um garoto que se afasta do convivio com
todas as pessoas em sua volta, especialmente de Mariana, que nutre uma paixao por ele, mas
nao ¢ correspondida por este viver o tempo todo no mundo virtual sem se dar conta do seu

proprio isolamento.

PALAVRAS CHAVES: midias digitais, redes sociais, jovens, animag¢do, curta metragem



ABSTRACT

Desconectados is an applied research in Audiovisual Communication that develops a project
to make a short animated film that aims to satirize the excessive use of digital media by
teenage audiences. The animation techniques used mix traditional 2D animation with
rotoscoping, which consists of creating animated sequences in a reference video, frame by
frame. The project memorial presents the evolution of its creative process through the
pre-production, production and post-production phases. The film tells the story of Samuel,
who moves away from everyone around him, especially Mariana, who has a passion for him
but is not reciprocated because he lives all the time in the virtual world without realizing his

own isolation.

KEYWORDS: digital media, social network, young people, animation, short film
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1. INTRODUCAO: Midias digitais, isolamento social e animacao

As interacdes sociais nao sao recentes e tampouco exclusivas das novas tecnologias
digitais. Contudo, ¢ importante compreender que, com o advento das midias eletronicas, os
convivios com os mais diversos grupos de pessoas em redes sociais como Instagram,
Facebook e Tik-Tok cresceram exponencialmente. Tais midias mudaram radicalmente a forma
de comunicagdo entre as pessoas, no qual estas podem se comunicar em tempo real dos mais
diversos locais. “O imediatismo e a comunicacdo em rede permitem que esta troca de
informagdes seja feita com um nimero maior de pessoas e com carater emergencial”

(CORRADI, 2020).

Baseado no livro Modernidade liquida (2001), escrito por Zygmunt Bauman, no qual
o autor acredita que as tecnologias vao isolando os individuos do seu convivio pessoal. Esta
tematica serd abordada a partir da realizagdo de um curta de animagdo que terd como tema
central o uso excessivo dos aplicativos eletronicos e redes sociais na contemporaneidade,
concomitante com a desvalorizagdo das demais atividades cotidianas, como socializar

presencialmente com amigos e parentes.

Apesar do grande potencial que celulares, tablets e notebooks podem proporcionar,
como a ampliagdo do conhecimento e da cultura, estas tecnologias podem ocasionar em os
seus usudrios uma diminui¢do nos seus convivios sociais presenciais, sobretudo nas grandes
cidades. Para Theresa Medeiros (2011), “criadas inicialmente para facilitar a vida do homem e
a comunicacdo humana”, as midias eletronicas e sociais “acabam sendo responsaveis pela

mecanizacao ¢ pelo isolamento do homem”.

Assim como exposto por Corradi (2020) e Medeiros (2011), no qual os individuos
tém se isolado cada vez mais por conta do uso constante dos mais diversos dispositivos
eletronicos, o diretor Andrew Stanton criou uma representacdo desta situacdo em seu filme
Wall-E (2008). Na narrativa do filme, Stanton mostra uma sociedade com pessoas vivendo
isoladas em seus proprios mundos. A inspiragdo para o filme surgiu apds o cineasta observar
o comportamento das pessoas nas grandes metropoles, onde todos estavam ocupados demais

em seus dispositivos moveis, sem dar atengdo para as pessoas ao redor.

Tania Fortuna (2013), defende que a cultura ludica digital “potencializaria a solidao,

o isolamento e a abdicacdo de contatos sociais reais”, por conta da escassez de atividades que
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visam a interagdo social fora do ambiente residencial, cada vez mais frequente entre as
criancas de hoje, sobretudo nas grandes cidades. De acordo com a autora, “hd quem
identifique, inclusive, um ‘déficit de natureza’ na infancia atual, dado que as criangas estariam
crescentemente sedentarias, sem contato com o ambiente natural ¢ sem oportunidades para

praticar atividades ao ar livre” (p. 227, 2013).

A partir das reflexdes apontadas pelos autores nos paragrafos anteriores, o presente
projeto visa a criacdo de um curta metragem de animacdo que tem como temadtica o
isolamento provocado no publico infanto-juvenil pelas tecnologias digitais. O curta conta a
histéria de Samuel, um jovem que se afasta do convivio com todas as pessoas em sua volta,
especialmente com Mariana, uma garota que nutre uma paixdo por ele mas que ndo ¢
correspondida por este viver o tempo todo no mundo virtual e ndo se da conta do seu proprio

1solamento.

Trata-se de um filme de animac¢do que utiliza a técnica de rotoscopia, que consiste
em animar um video quadro a quadro, no qual as ilustragdes sdo feitas em cima de material
bruto captado em video, mesclado com a animacdo digital em 2D. Apds a edi¢do do video
original e a exporta¢do do arquivo em fotogramas ¢ feita uma vetorizagao para cada frame, de
modo que dé para remover todo o fundo da imagem e também deixar com um visual menos
realista. Em seguida as ilustracdes sao realizadas em cima do frame do personagem com o
fundo transparente e as devidas alteracdes posteriores. O mesmo vale para os cenarios, mas
nesse caso para cada cena ou fake’ a ilustragdo ¢ feita uma unica vez. O que vai mudando € o
movimento do personagem. Apds finalizar as ilustragdes, os arquivos sdao enviados para o

Adobe Premiere? e posteriormente exportados em video.

Esse trabalho tera como referéncias estéticas filmes como O menino e o mundo (Alé
Abreu, 2013), O senhor dos anéis (Ralph Bakshi, 1978), e as séries animadas O incrivel
mundo de Gumball (Ben Bocquelet, 2011), Coragem, o cdo covarde (John R. Dilworth, 1999)
e Angry kid (Darren Walsh, 1998), produgdes que trabalham com diversos estilos e técnicas
de animacdo. Para aspectos relacionados a narrativa tem-se, para fins da investigacao,
referéncias as animacoes Persépolis (Marjane Satrapi e Vincent Paronnaud, 2007), Fritz the
cat (Ralph Bakshi, 1972), Mary & Max (Adam Elliot, 2009) e da série animada Frango robo
(Seth Green, Matthew Senreich e Mike Fasolo, 2005). Tratam-se de obras voltadas para

' Take ou tomada é tudo o que é registrado pela cAmera no momento em que ela é ligada até o momento em que
ela ¢ desligada.
2 Adobe Premiere Pro é um programa de computador da Adobe voltado para edigdo e finalizagdo de videos.
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tematicas mais adultas e abordam os mais diversos problemas da sociedade moderna
permeado por uma atmosfera soturna com toques de humor negro, elementos estes que me

influenciaram no desenvolvimento deste projeto de cinema de animagao.

Neste Memorial serdo apresentadas: justificativa, pré-producdo, roteiro, design de
personagens, design de cenarios, model sheet, storyboard, produgdo, pds produgdo e
consideragdes finais. Nos apéndices estdo o roteiro, o storyboard, a planta baixa dos cenarios

e a ordem do dia.

2.  JUSTIFICATIVA

Segundo o filésofo e teodrico norte-americano Kenneth Burke, citado por Laura
Santos (2019) histdrias sdo pegas que nos guiam no cotidiano e ajudam a lidar com situagoes
da realidade, “reflexo da profunda necessidade do ser humano em entender os padrdes do
viver (...), mas como uma experiéncia de conexdao pessoal e emocional”. Constantemente
estamos lendo revistas, vendo noticias, assistindo a filmes e séries, lendo livros, escutando o
que aconteceu na vida de alguém. Lidamos com histérias o tempo todo, até quando dormimos

e acabamos sonhando.

Foi por meio do convivio durante grande parte da minha vida com historias em
filmes de animacdo que descobri um interesse pessoal por essa drea. Dessa maneira, surgiu
em mim a necessidade de criar este projeto de curta 2D animado digitalmente, a fim de
continuar a trabalhar com essa técnica e explorar novos horizontes imaginarios. Este projeto
foi de grande importancia pessoal, visto que me permitiu conhecer, assimilar e experimentar o
processo de concepgdo de uma animagdo, possibilitando uma maior aproximacao dessa area

profissional na qual desejo seguir no futuro.

A animacdo sempre foi uma area no qual tive grande fascinio e interesse, desde os
meus primeiros anos de vida, gragas aos filmes e séries animadas que assistia pela TV. O
fascinio pela area foi crescendo ao longo da minha vida académica, apesar das poucas
oportunidades de estudo dentro da universidade. Por meio disso, pude perceber que alguns
momentos da minha vida poderiam ser traduzidos em historias e minhas vivéncias diarias

poderiam ser ideais para um curta.
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O fascinio pelo campo da animagdo que foi crescendo desde que ingressei no curso
de Comunicagdo Social da UnB, se intensificou em 2019, quando comecei a trabalhar na
Pupila Audiovisual, empresa jinior que funciona na propria Faculdade de Comunicagao da
UnB. Na Pupila trabalhei na area de animagdo e desenvolvi alguns curtas para campanhas

publicitarias como a Boteco FC* € 0 Adolescentro®.

Ao longo do Curso de Audiovisual participei também da realizacdo de curtas de
animac¢do em disciplinas da FAC/UnB, dentre os quais posso citar: o filme Ciclo’ (Renan
Lisboa e Eurico Eduardo, 2020), animagao criada para a disciplina de Teoria e Estética da
Comunica¢do Visual, ministrada pela professora Mariana Souto; ¢ 4 sombra dos sonhos®
(Renan Lisboa, 2022), curta de animagao criada para o trabalho final de Oficina de Animagao,

disciplina ministrada pelo professor Italo Cajueiro.

O projeto de animacdo Desconectados da continuidade a um outro realizado no
primeiro semestre de 2021 para a disciplina de Estética da Comunicagdo, ministrada pelo
professor Gustavo de Castro. Intitulado Zapping” (Renan Lisboa, 2021), este curta foi baseado
no livro 4 salvagdo do belo (Byung-Chul Han, 2019), e abordava o uso excessivo do erotismo
pelos veiculos de comunicacdo como forma de chamar a aten¢do do publico. A animagao
apresenta uma trama na qual um garoto, que apds ligar a tv no intuito de assistir um desenho
animado, fica bastante desanimado com o excesso de conteudos sensacionalistas e de cunho

erotico exibidos na televisdo.

Em comum com Zapping, o atual projeto trata de temas sociais voltados para a
problematizacdo do publico adolescente, tendo em vista que este grupo ocupa uma grande
parte de seu tempo em contato com as mais diversas midias eletronicas, como celulares,
tablets e notebooks. O uso intenso desses artefatos, por muitas vezes, pode contribuir para um
efeito de isolamento social. Desconectados foi criado buscando ironizar o uso excessivo das
midias digitais pelo publico infanto-juvenil e o isolamento social causado por tais agdes.
Inicialmente ndo me baseei em nenhuma obra, escrita ou trabalho especifico, mas de certo

modo tentei imprimir no referido roteiro um pouco de minha experiéncia de vida, no qual

3 Disponivel no link: https://youtu.be/171f0B7iD8 A ?feature=shared

# Curta disponivel no link: https://www.youtube.com/watch?v=j9w3rJRCbWM

® Uma pequena folha de papel passa por diversos processos de transformagdo, indo desde o seu "nascimento" até
o seu descarte no lixao, repetindo a sua trajetoria. Link: https://voutu.be/dbxQjVHO01X0?feature=shared

® Apos a tentativa da Sombra (personagem principal) de capturar do Oclinhos (rato) ele inala a fumaga do cigarro
magico e acaba entrando em mundos oniricos de autoconhecimento e sobre sua relagdo Gato e Rato, ocorrendo
uma ressignificacdo sobre tal. Animagao disponivel no link: https://voutu.be/QWgxT3PkNoE?feature=shared

7 Animagdo disponivel no link: https:/voutu.be/QWaxT3PkNoE?feature=shared



https://youtu.be/QWqxT3PkNoE?feature=shared
https://youtu.be/QWqxT3PkNoE?feature=shared
https://youtu.be/dbxQjVH01X0?feature=shared
https://www.youtube.com/watch?v=j9w3rJRCbWM
https://youtu.be/17If0B7iD8A?feature=shared
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sempre fui um individuo isolado socialmente e a0 mesmo tempo bastante conectado nas

midias tecnologicas.

Com o avango da tecnologia, varios tipos de animagdes surgiram, cada um com
diferentes métodos, processos e ferramentas para sua execucao. Dentre os mais diversos
estilos e técnicas — stop motion, animagao 2D, rotoscopia € animac¢ao em 3D — optei pela
animacao digital em 2D em conjunto com técnicas de rotoscopia. Esta escolha se deu devido a
economia de tempo e custo proporcionados pela combinag¢do destas duas técnicas para a
viabilizagdo deste projeto que ¢ desenvolvido com recursos proprios. Outras técnicas de
animacao como stop motion ou em 3D demandariam muito mais tempo e recursos € tornariam
o projeto inexequivel como trabalho de conclusdo de curso. Em relagdo aos programas para
esse tipo de animacgdo, optei por utilizar trés, sendo um para cada etapa especifica.
Primeiramente utilizei o Photoshop® e Illustrator’ para as etapas de desenvolvimento visual e
storyboard. Depois usei o After Effects’’ para a etapa de animacdo. E por fim utilizei o

Premiere para a etapa de finalizagao.

3. METODOLOGIA: Como animar a ansiedade nas midias digitais?

Para apresentar a metodologia da feitura do projeto Desconectados, abordarei o
processo em trés fases principais: a pré-producao, a producao e a pos-produgao, indo desde a

concepgao do roteiro e storyboard até a finalizagdo imagética e sonora do filme.

3.1 PRE-PRODUCAO

A fase de Pré-produgdo abrange o processo de criagdo da historia e seu universo, que
engloba: desenvolvimento do roteiro, planejamento e gerenciamento do projeto, producao do
storyboard, defini¢do do layout e design de personagem. E nessa etapa que se desenvolve um
esbogo do filme, de forma que possibilite uma definicdo de qual caminho a produ¢do deve

seguir.

8 Programa do pacote Adobe voltado para edi¢io de fotos

® Programa da Adobe para criagdo e ilustragdo de imagens graficas

1% Programa de computador da Adobe voltado para a criagdo de graficos animados e efeitos visuais para qualquer
tipo de video
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A pré-producao ¢ formada pelas seguintes etapas:

Ideia: Busca de referéncias factuais e/ou imaginarias para desenvolver a historia e

seus elementos (personagens, cendrios, tematicas etc).

Roteiro: Levando em consideragdo a ideia, ¢ criado o roteiro, que contém a descri¢ao
detalhada de agdes, didlogos, elementos visuais e sonoros, reunidos em cenas. Para a criagao
sera realizada uma breve pesquisa de cunho tedrico e qualitativo a partir de um levantamento
bibliografico, buscando uma compreensdo de assuntos e questdes particulares relativos a

problematizagdo do uso excessivo das midias eletronicas pelo publico adolescente

Storyboard: Desdobramento do roteiro e das cenas em planos e enquadramentos.

Inclui conceito e estilo da animacao.

Design: Nesta etapa sdo desenvolvidos o desenho dos personagens, cenarios, objetos
e outros. Além disso, nessa etapa ¢ onde sdo decididas as paletas de cores que serdo utilizadas
no filme. Ou seja, o design consiste no desenvolvimento e planejamento visual, a fim de que
todos os elementos estejam em harmonia com o enredo e de que o filme siga uma linha logica

coerente.

Finalizada esta fase, segue a de produgdo e pos-producdo, por meio da captacio de
video que serd usado como referéncia para técnica da rotoscopia, seguida da ilustracdo, da
animacao e da sonorizagdo. A principio sera utilizado a montagem de imagens de referéncia
capturadas em videos de live action com desenhos tradicionais. A utilizagao da técnica de
rotoscopia consiste em transformar uma filmagem em animacao, desenhando quadro a quadro
em cima de um video de referéncia e contara com a colaboragdo de colegas da Faculdade de

Comunicagao da UnB ao longo desse processo.

Concluindo este item, a ultima fase, de Pos-produgao consiste na finalizacao de todos
0os processos, na qual as animacdes das cenas, dos planos e das sequéncias serdao
renderizadas'', editadas e montadas numa timeline’’, juntamente com a trilha e os efeitos

sonoros e fazendo os ajustes finais nas cores.

"' Processo pelo qual se obtém o produto final de um processamento digital qualquer. Esse processo transforma
um ou mais arquivos num unlco resultado, unlﬁcando esses elementos Para maiores informagdes:

12 Interface multo utlllzada em programas de edi¢do de video e animacao. Esta interface permite ao autor colocar
as sequéncias gravadas numa linha horizontal e organiza-las pela ordem que escolher. Para maiores informagdes:
https://knoow.net/ciencinformtelec/informatica/timeline/



https://knoow.net/ciencinformtelec/informatica/timeline/
https://www.controle.net/faq/renderizacao-ou-render-de-video-audio-e-imagens-3d
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3.2. ROTEIRO

Desde a concep¢ao original a ideia sempre foi explorar o uso excessivo dos
dispositivos digitais pelo publico adolecente e representd-lo em um curta-metragem de
animagdo. Por meio de algumas conversas iniciais com o Eurico Eduardo, meu colega da
Faculdade de Comunicacdo da UnB, ainda no primeiro semestre de 2023, pensei em algumas
opgoes de argumento para o desenvolvimento inicial do roteiro e a ideia das redes sociais e

midias digitais me chamou a atencao.

A partir de entdo passei a desenvolver uma historia a partir de argumentos discutidos
com o Eurico Eduardo (assistente de fotografia, produtor e assistente de dire¢do), Marcos
Tavares (produtor, diretor de som e assistente de dire¢do) e o professor orientador ftalo
Cajueiro. Também ficou claro que a animacgao seria em 2D em uma tentativa de misturar o

imagindrio de uma animagao com o realismo proporcionado pela rotoscopia.

Por meio desses aspectos foram buscadas narrativas dotadas do realismo e da
naturalidade proporcionado pela referida técnica de animagdo como Lord of the rings (1978) e
Fritz the cat (1972), este Gltimo também marcado por uma satira bem humorada sobre
sociedade atual, protagonizado por Fritz, um felino antropomorfico descrito como egocéntrico
e hedonista. Desse modo o Samuel, protagonista de Desconectados € um garoto que passa a
maior parte de seu tempo conectado com dispositivos digitais € ndo se da conta de sua propria

dependéncia e isolamento pois esta satisfeito com sua condi¢ao de vida.

Em contraponto a sua personalidade antissocial, temos Mariana, uma garota alegre
que nutre um amor pelo Samuel e sonha em ter algum relacionamento com ele, mas que
nunca ¢ correspondida. Temos um individuo que vive no mundo virtual, “desconectado” dos
relacionamentos pessoais e da realidade a sua volta, dai o titulo do filme, sugestdo
apresentada por Eurico Eduardo em uma de nossas primeiras reunides enquanto discutimos

ideias para a construgdo do roteiro.

Com a elaboragdo do personagem, o desenvolvimento do storyline” ocorreu de
forma mais rapida, pois a ideia que resume a trama acompanha as caracteristicas dos
protagonistas. Entre os elementos textuais, o argumento foi um dos mais dificeis a ser

desenvolvido, por trabalhar na constru¢do de uma historia desde sua concepg¢do inicial, com

'3 Enredo que se resume em um pequeno paragrafo. Ou seja, resumir a histéria, apresentar seus personagens e
conceituar a proposta em apenas algumas palavras.
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uma ideia muito pouco amadurecida que precisaria ser dilapidada inumeras vezes ao longo

das semanas seguintes.

Durante a concepg¢ao do roteiro, busquei prever os planos da camera, ja definidos em
mente apds o desenvolvimento conceitual na etapa de pré-produgdo. Fui optando por
enquadramentos mais fechados, visto que as emogdes dos personagens sao mais destacadas.
Também achei interessante o plano médio e o americano, que normalmente apresenta o

personagem da cintura para cima, em algumas cenas onde a movimentagao deveria aparecer.

Inicialmente pensei em algumas cenas e elaborei uma pequena escaleta', tentando
perceber como poderia ser o desenvolvimento da histéria e se existia alguma progressao na

narrativa, o que inicialmente demorou para acontecer.

'4 Estrutura do roteiro, um “resumo” de cada cena para mostrar como a histdria ird se desenvolver.



ELEMENTOS

-Notificagdo

-Poplps

-Musicas de alarme

-Aplicativo de jogos

-Figurantes menos ‘realista”, foco em detalhes nas telas dos celulares;
-Rotina que se repete

-Baldes invadindo a tela;

-Ver telas onde ndo existe (dnibus, dculos, microondas, efc)

ESCALETA:

-Close no porta retrato da familia

-Garoto sentado na sala de sua casa assistindo TV

-Ele muda os canais da TV, entediado;

-Celular toca, mostrando lembrete para o cursinho de inglés

-garoto desliga a tv

-garoto olha a janela e v& pessoas conversando animadamente numa lanchonete proximo
a sua casa;

-Ele fica triste & desliga a tv

-Garoto larga o controle no sofa e vai para o seu quarto;

CUT 1O

INT. QUARTO

-Garoto entra no quarto e liga o notebook

-Garoto abre diversas paginas na internet, bastante entediado com o que vé na tela
-garoto apresenta bastante desanimo e fecha o aparelho

-Personagem sai do quarto & vai para o quintal

CUT 1O

EXT. QUINTAL

-Garoto senta na cadeira e abre o smartphone, entediado

-Ele abre diversos aplicativos do celular, sem interesse

-Alguns balfes de conversa marcados por sons de nolificagio aparece na tela;

-Falas de amigos seus o convidando para jogar bola aparecem na tela

-Personagem demonsira cada vez mais imtacao enquanto sons de garotos jogando bola
vao aumentando com o passar dos segundos

-Ele demonstra bastante iritag8o e sai de casa. nervoso;

CUTTO

EXT. METRO - TARDE

-Personagem aparece no metrd, aguardando o trem;

-Ele vé& pessoas com caras de emoji e telas de celular nos lugares dos pbsteres de
publicidade;

FIGURA 01 - Escaleta da primeira versao do roteiro de Desconectados
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Tendo como tematica os males do uso excessivo das tecnologias e redes sociais pelo
publico jovem, inicialmente o roteiro seria trabalhado a partir de uma narrativa que mostrasse
um garoto no sofa de sua sala, onde passaria a maior parte de seu dia no mundo virtual,
ficando bastante entediado e desanimado com a vida. Neste universo, nada mais interessa ao

personagem apos ficar tanto tempo em contato com os dispositivos tecnologicos.

Mas ao longo da trama a historia foi perdendo o seu direcionamento, sem rumo
definido e clareza acerca do que acontecia com o protagonista, pois o garoto se aborrecia com
os seus familiares toda vez que estes solicitam uma tarefa para ele fazer, o que tornaria o

recurso narrativo bastante repetitivo e até mesmo previsivel.



INT. CASA - SALA - MANHE

CLOSE no porta retrato de uma familia reunida em algum momento de

descontragio.

CUT TO:

GAROTO (14) se encontra sentado no sofid da sala assistindo a TV,

ele ‘zappeia’ por diversos canais, sem nada gue o interesse,

Barulho do transito da cidade e de pesscas conversando numa

lanchonete perto dali v3o ‘invadindeo’ a cena.
CUT TO:
EXT. CASA - MANHA

Plano detalhe de copos e bandejas préximo a vidraga da lanchonete.
Silhueta de algumas pesscas conversando observadas pelo garoto da

janela de sua casa.

CUT TOC:

INT. CASA - SALA - MANHA

Garoto pega o© controle da TV e abre o aplicative da NETFLIX. Ele
passa por diversos conteldos da plataforma e demonstra interesse

no gue esta vendo.

Barulho da m3e o chamando invade o ambiente de forma gradativa e
intensa. Ele demonstra incétmodo com o barulho. A fotografia muda

para preto e branco.

A silhueta da sua mde aparece lhe pedindo para auxiliar no preparo
do almogo. Baldes de comentarios indicando a conversa entre os

dois wvio ocupando a tela.

Garoto demonstra desinteresse = wvali para o guarto. Leves sons de

notificacdo comegam a invadir brevemente o ambiente da cena.

FIGURA 02 - Pagina 01 da primeira versdo do roteiro
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Garoto anda pela rua, digitando ne aparelho. A tela do aparelho

exibe a conversa da garota lhe convidando para sair & noite.

Ele esbarra em alguém e deixa o celular cair ne chio. Jovem se
abaixa para pegar o aparelho e v& em sua frente a garota gue havia

conhecido no site de encontros.

A fotografia adquire um tom com cores mais alegres e vibrantes,

Personagens se abragam e v3o embora conversando.

FADE TO BLACK:

FIM DO CURTA

FIGURA 03 - Ultima pagina da primeira versio do roteiro
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Apds o desenvolvimento da primeira versdo do roteiro, fui instruido pelo professor
ftalo Cajueiro a reconstruir a historia, no qual o filme nfo precisava apresentar solugdes para
o protagonista. Dentre as sugestdes apresentadas, optou-se por um garoto que vive no mundo
virtual e esta satisfeito com isso, mas a0 mesmo tempo este nao se da conta da sua propria
dependéncia e isolamento, como quando a mae o chama para almogar e ele ndo escuta, € sO

atende quando ela resolve lhe mandar uma mensagem por Whatsapp'.
Desse modo, dividi o enredo do meu projeto em ideia, storyline e argumento.

A ideia para o meu curta metragem surgiu de uma experiéncia pessoal inserida em
um contexto ficcional: O uso excessivo dos dispositivos tecnologicos pelos adolescentes

enquanto estes vao se isolando do convivio social.

A partir dessa ideia criei uma storyline, ou seja, um resumo a ser transformado em
roteiro, que apresenta apenas o conflito da histéria: Samuel ¢ um garoto que se mantém
isolado das relagdes sociais por ser extremamente dependente dos dispositivos tecnologicos e
midias digitais. Enquanto isso, Mariana tenta de diversas formas manter algum

relacionamento com ele, sem sucesso.
Para finalizar essa etapa, redigi também um argumento, que € o resumo da historia:

Sentado no sofa da sua sala, um garoto assiste a uma plataforma de streaming’® na
TV, mas logo ¢ interrompido por sua mae que aparece € o chama para almogar. Ele fica
incomodado com a presenca dela, que retorna para a cozinha. Apo6s receber uma notificagao
pelo smartphone para o almogco Samuel sai da sala e encontra sua familia em volta da mesa. O
rapaz senta na cadeira e coloca o celular na mesa enquanto tenta acessar aos aplicativos do
celular, pelo aparelho estar sem sinal de internet. Familiares conversam enquanto ele se

levanta e vai embora depois de alguns minutos.

ApoOs trocar de camisa e ir para escola, Samuel entra na sala de aula e senta na sua
cadeira. Ele joga em algum aplicativo de jogo no smartphone enquanto os demais alunos
conversam e riem no ambiente. Mariana, uma garota que nutre um amor platdnico pelo
protagonista, o observa no canto da sala enquanto pinta um cora¢do na contra capa do seu
caderno, ao lado de uma foto do rapaz. Enquanto Mariana se levanta e vai em dire¢ao ao

garoto, Samuel atende uma ligacdo de sua mae e sai para atender ao telefonema.

'® Aplicativo multiplataforma de mensagens instantdneas e chamada de voz para smartphones
16 Tecnologia de transmissdo e consumo de contetidos online como filmes, séries € musicas
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Samuel esta sentado em uma mesa da lanchonete, acessando a pagina inicial de uma
rede social. Mariana o observa a distancia ¢ vai em dire¢do a mesa do Samuel, na tentativa de
puxar algum assunto. Pelo celular exibir uma notificagdo de bateria fraca, o garoto tira o

carregador da mochila e vai embora irritado, sem olhar para a jovem.

ApoOs entrar na biblioteca do colégio e procurar por uma tomada para carregar sem
sucesso, Samuel guarda o carregador na mochila e procura por um livro na prateleira da
biblioteca. Depois de alguns instantes ele digita no aparelho, perguntando no grupo da turma
pelo titulo do livro. Nesse instante Mariana conversa com ele e percebe nas midias sociais

como uma excelente ferramenta para manter alguma relagao de amizade com o personagem.

Posteriormente, o protagonista sai da biblioteca e anda pelo corredor do colégio
olhando um video pelo smartphone. Ele esbarra em alguém e deixa o celular cair no chao.
Apoés se abaixar para pegar o aparelho, Samuel vé uma mao em cima do mesmo. O rapaz
levanta a cabega e v€é que a pessoa que esta em sua frente ¢ Mariana. Apds alguns instantes o
rapaz olha para a tela do dispositivo e percebe que a mesma trincou por conta da queda.
Enquanto ela tenta pedir desculpas pelo acidente, Samuel toma o aparelho da mao da garota e

sai enfurecido. O garoto abre o aplicativo de conversas e bloqueia o contato da Mariana.

Posteriormente reescrevi o roteiro, onde a historia é contada de forma mais
detalhada. Ficou decidido, com o consentimento da equipe e do professor orientador, que o
produto deste trabalho de conclusdo de curso seria a tltima cena — ambientada no corredor do
colégio — por este ser o trecho mais importante da trama e resumir de forma eficiente o

desenvolvimento dos personagens.

Finalmente, a dura¢do do curta-metragem Desconectados foi estimada entre 8 e 10
minutos. Na etapa de planejamento, por falta de recursos — computadores com processadores
mais rapidos, mao-de-obra disponivel, etc. — tornou-se perceptivel que ndo haveria tempo
habil para a realizagdo do curta por inteiro no prazo determinado, e ainda obter qualidade
técnica na experimentac¢do do produto. No entanto, mantenho o objetivo de inscrever o projeto
em editais de festivais de cinema e do Fundo de Apoio a Cultura (FAC), para dar seguimento

ao trabalho.
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Samuel anda por alguns instantes pelo corredor olhando um wvideo
pelo smartphone. Ele esharra em alguém e deixa o celular cair no

chio.

Samuel abaixa para pegar o smartphone e v& uma m3c feminina em cima
do aparelho. Ele levanta a cabeca e v& gue a pessca gue estia em sua

frente & Mariana.
0Os dois jovens sorriem um para o outro.

Samuel olha para baixo e vé& gue a tela do celular trincou. Ele

franze a testa.

Mariana arregala lewvemente os olhos e tenta balbuciar um pedido de

desculpas.

Samuel toma o aparelho da m3c da garota e sai enfurecido. Ele abre
o aplicativo de conversas do celular e blogueia o contato da

Mariana.

Mariana olha para o seu smartphone e vé&, com o5 olhos marejados,
gue © seu contato no aplicativo de mensagens fol blogueado pelo

Samuel.

CUT TO BLACK

FIM DO CURTA

FIGURA 04 - Ultima cena do roteiro de Desconectados
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Apds o processo de aperfeigoamento do roteiro (APENDICE A) que se deu entre a
semana do dia 15 a 25 de outubro e a posterior conclusdo prévia da decupagem, foi iniciado a
etapa de escolha dos atores que serviriam de referéncia para a rotoscopia. Como uma forma
de facilitar o trabalho dos produtores, utilizei-me de alguns colegas de estdgio da propria
Camara Legislativa do Distrito Federal que haviam atuado em um curta metragem realizado

anteriormente.

Intitulado Evidéncias'’ (Marcos Tavares, 2023), trata-se de um trabalho realizado
pelos proprios estagiarios para um festival de cinema da Camara Legislativa e que me chamou
a atencdo para a possibilidade de aproveitamento de elenco em projetos futuros. Por conta
desse aspecto, decidi que seria interessante contar com a participacdo destes atores em meu

curta de animagao.

Finalizado a etapa de escolha dos atores, teve inicio o processo de criagdo dos

designs dos personagens.

3.3 Design na producio de uma animacao

Ao considerarmos o design como projeto de determinado produto (MATTE, 2009
citado por SANTOS, 2019), primeiro é necessario perceber a produ¢do de um filme como
uma pratica projetual. Isso quer dizer que, ao conceber um roteiro, o produto audiovisual deve
corresponder conceitualmente e imageticamente & mensagem que o diretor deseja transmitir.
E neste ambito que o design se insere, sendo fundamental na transposicdo do roteiro em

solugdes visuais, participando fundamentalmente no desenvolvimento visual da historia.

Segundo Laura Santos (2019) o design agrega na pré-produgdo de um filme, no qual
“tem papel fundamental na animagdo em todas as etapas que buscam traduzir o roteiro em
solucdes visuais”, como o design de personagens, design de cenarios, storyboard, defini¢ao de

cores € outros.

A seguir, apresento todas as etapas onde o design atuou como essencial, por meio de

seus métodos, processos e ferramentas.

'7 Curta criado para o Festival MusicAmara, evento realizado pela Camara Legislativa do Distrito Federal em
outubro de 2023. Disponivel no link: https://youtu.be/JOik | KxaCcY ?feature=shared



https://youtu.be/JOik1KxaCcY?feature=shared
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3.3.1 Design de personagens e Model Sheet

De acordo com Laura Santos (2019) o design se trata da concep¢do de uma
personagem que abrange a sua construcdo visual e atitudes. Ao determinar as caracteristicas
pertinentes da personalidade e ter uma definicdo melhor do que seria minha histoéria, comecei
a buscar referéncias para a criagdo dos meus personagens, tanto em relagcdo as caracteristicas

externas quanto internas.

SAMUEL
Caracteristicas externas:

16 anos, estatura média, magro, pélos escuros, camisa preta, jeans azul e ténis A/l

star preto.

Caracteristicas internas:

Acanhado, anti social, egocéntrico, calado, reservado e centrado.

O que ele quer?

Ficar conectado o tempo todo nos contetidos dos dispositivos digitais.

Obstaculos:

Dificuldades técnicas que o impedem de acessar a internet do seu smartphone.

Referéncias:

Gato Fritz, de Fritz the Cat (Ralph Bakshi, 1972) e Sombra, de A sombra dos sonhos

(Renan Lisboa, 2022).
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RALPM PAKSH\ TRD, (©

Imaged by Heritage Auctions, HA.com

FIGURA 05 - Desenhos de expressdes do personagem Fritz, de Fritz the Cat (Ralph Bakshi , 1972).

Por ser um personagem relativamente hedonista, egocéntrico, sem vida social e
centrado em seu proprio mundo, utilizei o gato Fritz'® como referéncia para criar o gato
Samuel. Além disso, ele apresenta caracteristicas fisicas semelhantes ao meu personagem, o

que serviu de grande inspirag@o na criagdo do protagonista para o meu projeto de animagao.

'8Fritz é descrito como egocéntrico e hedonista, sem qualquer moral ou ética. A personalidade de Fritz é
"voluvel, suave e auto-confiante", segundo Crumb. Disponivel em: The Filming of Fritz the Cat: Crumb, His
Cat, and the Dotted Line
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Gato Sombra (A sombra dos sonhos, 2022)

FIGURA 06 - Personagem Sombra, em A sombra dos sonhos (Renan Lisboa, 2022).

Em termos de aparéncia talvez a maior inspiracdo para a criagdo do Samuel tenha
sido o gato Sombra, personagem principal do curta 4 sombra dos sonhos, projeto criado por
mim para a disciplina de Oficina de Animag3o, ministrada pelo professor ftalo Cajueiro. Este
personagem serviu como ‘‘continuagao” para o desenvolvimento do personagem de

Desconectados, tanto na aparéncia quanto na técnica da rotoscopia.

MARIANA
Caracteristicas externas:

16 anos, estatura média, magra, pélos claros, camisa vermelha, jaqueta verde, calga

jeans e ténis branco.
Caracteristicas internas:

Centrada, otimista, apaixonada, sonhadora, sensivel e alegre.
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O que ela quer?

Criar algum relacionamento amoroso com Samuel.

O que ela precisa?

Chamar a atengdo do garoto, para que ele possa nota-la.

Obstaculos:

Ela n3o consegue ser notada pelo Samuel pois ele ¢ um individuo que ndo tem

interesse em manter relagdes sociais fora das midias digitais.

Referéncias:

Toodles Galore, de Tom and Jerry (William Hanna e Joseph Barbera, 1946)

FIGURA 07 - Personagem Toodles Galore, de Tom and Jerry (William Hanna e Joseph Barbera, 1946).

Fonte: Tom and Jerry Wiki
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Duquesa, de Aristogatas (Wolfgang Reitherman, 1970)

FIGURA 08 - Personagem Duquesa, de Aristogatas (Wolfgang Reitherman, 1970). Fonte: Google Imagens

Apesar de buscar referéncias para a criagdo da Mariana em relagdo a personagens
que possuem uma caracteristica otimista, para a protagonista basicamente busquei foco nos
aspectos visuais. Vdrias caracteristicas fisicas da minha personagem se assemelham a imagem

da Duquesa e da Toodles Galore por elas terem um biotipo similar.

Ao definir essas caracteristicas comecei a pesquisar outras referéncias visuais para
gerar alternativas de design de personagens que representassem visualmente esses atributos.
Decidi optar por desenhos mais simplificados, dada a maior facilidade para manter o trago e

fazer a animacao.
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3.4 MODEL SHEET

No mercado de anima¢do o model sheet, ou folha modelo ¢ usado para ajudar a
padronizar a aparéncia dos personagens, extremamente importante para manter os tragos e
propor¢do dos mesmos. S3o desenhos preparatérios dos personagens, mostrando suas
principais caracteristicas fisicas em diversos angulos, retratado normalmente em pelo menos 3

vistas principais: frontal, lateral e trés quartos (NICIHOKA, 2013; SANTOS, 2019).

Apos definir as referéncias visuais que melhor representasse as caracteristicas fisicas
dos meus personagens, trabalhei no design que mais se adequava as minhas ideias. A partir do

desenho finalizado, criei folhas modelo, de cada um dos personagens.

FIGURA 09 - model sheet do Samuel
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_ ‘“‘

FIGURA 10 - model sheet da Mariana

3.5 STORYBOARD

De acordo com Santos (2019, p. 42), o storyboard” constitui-se do método “onde o
design atua com maior forga no processo de produc¢do (...)”, de modo a “resolver problemas
de transmissdo de informag¢@o nas cenas por meio de posigdes, angulos de cAmera e outros”.
Para a autora, na animacao, além dos angulos e posi¢cdes de camera, sdo determinados o

tempo das cenas € o layour”’, de forma a comunicar a historia e a atuagdo do personagem.

Dando continuidade ao processo de pré-producao, iniciei o processo de elaboracao
do storyboard. Apesar de os enquadramentos ja estarem definidos em mente, ainda durante o
processo de producdo do roteiro, utilizei esta etapa para um melhor planejamento dos angulos
e posi¢oes de camera, de modo a facilitar o trabalho da fotografia durante o processo de

filmagem.

1% Trata-se de um roteiro desenhado formado por uma série de ilustragdes ou imagens arranjadas em sequéncia
com o proposito de pré-visualizar um filme, animag&o ou grafico animado.
20 Modo de distribuigio e arranjo dos elementos graficos num determinado espago ou superficie.
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Para este projeto, contei com o apoio de Eurico Eduardo - fotografia, produgdo e
assisténcia de direcdo - este que contribuiu para a elaboracdo do documento. Nesta etapa
houve o desenvolvimento do storyboard diretamente no formato digital, logo apods a

elaboracdo da decupagem, produzido em conjunto com a Diretora de Fotografia, Danielle

Andrade.

CENA1

Cena: PLANO 1 Cena: PLANO 2 Cena: PLANO 3

L

= ] i

Cena: PLANO 4 Cena: PLANO 5 Cena: PLANO 6

[ﬁ
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CENA 1

cena: PLANO 7 cena: PLANO 8 cena: PLANO 9

cena: PLANO 10 cena: PLANO 11 Cena:

|
S ()

Crie seu préprio no Storyboard That

FIGURAS 11-12: storyboards da cena 01

Terminado o storyboard (APENDICE B), foi dado inicio a etapa de criagdo dos cenarios.

3.6 DESIGN DOS CENARIOS

Para os cenarios do curta, busquei algumas referéncias de locais que poderiam
compor as cenas, em conformidade com o roteiro € com o storyboard. Também busquei
seguir um padrdo estético por meio da colagem®', como a mistura entre elementos reais e

desenhos digitais produzidos no programa Adobe Illustrator.

Por conta do curto prazo, quantidade de ambientes para ilustrar e pela necessidade de
foco em outras etapas do processo, ndo fui capaz de finalizar essa etapa no tempo vigente.
Sendo assim, para realizagdo dessa etapa provavelmente seriam necessarias mais horas de

trabalho e o auxilio de uma equipe consideravel.

2! Trata-se de uma influéncia estética de animagdes como O menino e o mundo e O incrivel mundo de Gumball
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No entanto, consegui criar o cenario que sera utilizado para a cena 08, ambientada no
corredor do colégio. Pensado para ser simples, o cenario do corredor foi elaborado em poucas
horas de trabalho, utilizando como base a ilustracdo de um corredor de escola pesquisado no

Google Imagens.

FIGURA 13 - Ilustragdo de referéncia para a cena 08, ambientada no corredor do colégio.

Fonte: Google Imagens

FIGURA 14 - Tlustragao final do cenario da cena 08.
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4. PRODUCAO

Para o processo de gravagdo do curta a escolha das locagdes as filmagens ocorreram
em sua grande maioria nas dependéncias da propria Camara Legislativa do Distrito Federal,
tanto por questao de logistica quanto por nao haver tempo habil para a busca de locagdes para
as gravagoes. Em razdo da falta de recursos em todo o processo de produ¢do do curta, muitos
planos imaginados no storyboard tiveram de ser adaptados para que fosse possivel gravar no
espaco fisico disponibilizado para as filmagens, citando como exemplo a cena 06, quando
Samuel entra numa biblioteca. Em consequéncia do atraso no cronograma e por nao haver
locagdo adequada para as filmagens, foi utilizado a porta de entrada da sala do Nucleo de
Jornalismo da CLDF, de modo que o plano seria transformado em uma biblioteca no processo

de poés-produgio.

FIGURA 15 - Frame da cena 06 do video de referéncia para a rotoscopia.

No primeiro dia de gravagdo do video de base para ser trabalhado na rotoscopia,
ocorrido em 27 de outubro, reservamos uma sala na propria CLDF, lugar onde trabalho. Em
um local utilizado para reunides gravamos a cena 04, que ¢ ambientada na sala de aula do

colégio onde os personagens estudam. A escolha da locagdo nas dependéncias da Camara
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Legislativa também ocorreu para que facilitasse a ambientagdo da atriz ao longo das

filmagens e também para facilitar a ilustracdo do cendrio. Em um primeiro momento,

gravamos os planos com a atriz, visto que somente um dos atores poderiam estar presentes no

dia.

FIGURA 16-17: Fotos de bastidores da cena 04.

No segundo dia de gravacdo, ocorrido em 30 de outubro, foi filmada a cena 02,
ambientada na cozinha na hora do almoco. Apds receber uma notificacdo pelo smartphone,
Samuel chega na cozinha e tenta acessar os aplicativos do celular, sem sucesso. Familiares

conversam enquanto ele se levanta e vai embora depois de alguns minutos. O local escolhido
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para as gravacdes foi uma sala de reunides localizada no segundo andar, também nas
dependéncias da CLDF. Por questdes tanto de logistica quanto de produgdo para a referida
cena utilizamos somente a participa¢ao do ator que interpretaria o Samuel, apesar de termos
contado com a participagdo de membros da equipe durante as filmagens para marcar posi¢cao
para a presenga dos demais membros da familia do Samuel durante o processo de rotoscopia

na po6s-produgao.

De forma geral a interacdo dos atores com os sets de gravagdo ocorreu de modo a
otimizar o tempo e a participagdo de todos. Como uma forma de facilitar a produgdo
utilizamos o espago publico no lugar onde trabalho, todavia fazia-se necessario a elaboragao
de um manual de direcdo de arte de modo que diversos elementos de cena pudessem ser
previamente pensados. Outro fator que cabe ser destacado ¢ a ndo captacdo de audio
simultdneo as gravagoes, visto que o uso do espaco da propria Camara Legislativa poderia

comprometer a qualidade do som durante a pos-edicao.

O processo de producao foi desafiador, visto a quantidade de filmagens necessarias
para essa etapa. Por conta disso houve atrasos na conclusdo do cronograma inicialmente
previsto. Talvez a maior dificuldade encontrada ao longo do processo de produgdo para a
filmagem das cenas de referéncia tenha sido a conflitos de agenda e horarios, especialmente
aos atores do curta, mas também a membros da equipe que ndo puderam estar presentes em
alguns dias de gravacdo. Conciliar o expediente de trabalho de toda a equipe na propria
CLDF, horarios de aula na UnB e gravagdes das cenas foi um grande desafio enfrentado por

mim e pelos membros da equipe ao longo desses dias de gravagao.

5. POS-PRODUCAO

A fase da pds-producdo de um curta consiste em realizar corre¢des e ajustes finais
para ser exportado. Pela dimensdo de quadros para desenhar, pela necessidade de foco no
processo de gravagdo de varias cenas € por ndo conseguir contar com uma numerosa equipe,
nao fui capaz de realizar essa etapa no tempo previsto. Por conta desses imprevistos, a
maioria das cenas ficaram por animar, sendo assim, seriam necessarias mais horas de trabalho

para sua realizagdo.
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No entanto, iniciei o processo da rotoscopia dos primeiros frames”> da cena 08,
planejada inicialmente como produto deste trabalho de conclusdo de curso. Apds finalizar a
montagem da cena que serviria de referéncia para a rotoscopia, o arquivo foi exportado em
frames no formato jpg” a uma taxa de 15 quadros por segundo, totalizando cerca de 838

imagens sequenciadas.

O processo de ilustracdo foi realizado no [llustrator, em conjunto com a edi¢do da
imagem no programa Adobe Photoshop. De modo a deixar o arquivo com o fundo
transparente buscando facilitar o posicionamento e ajuste dos personagens no cenario durante
a ilustragdo, o arquivo foi exportado no formato png’. A remocgdo do fundo foi realizada
manualmente quadro a quadro com o auxilio da ferramenta “agdes rapidas”, o que facilitou

bastante todo o processo de edicdo de cada fotograma.

FIGURA 18 - Frame de referéncia do inicio da cena 08.

2 Quadro de video, também conhecido como frames de video ou frames por segundo, ¢ cada uma das imagens
fixas de um produto audiovisual, como um video, por exemplo.

% Formato de imagem digital bastante utilizado no ambiente web.

24 Arquivo digital de imagens formado por graficos com fundo transparente ou semitransparente.
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FIGURA 19 - Frame editado no Photoshop antes de ser exportado no formato png.

Apobs ser exportado com o fundo transparente, o arquivo foi enviado para o
Illustrator, onde era feito o desenho em cima dos fotogramas dos atores e ajustes posteriores
eram realizados nas imagens. O trabalho estava pronto a medida que os arquivos eram

substituidos a cada ilustragao concluida.

FIGURA 20 - Rotoscopia concluida do primeiro frame da cena 08.
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Apesar das facilidades que o digital oferece, pintar cada detalhe dos personagens,
quadro a quadro e fazer os ajustes necessarios requer paciéncia e dedicagdo, mesmo com
poucos frames finalizados. Independentemente de nao concluir o processo da pos-produgao,
pretendo futuramente finaliza-la e obter um curta completo, a fim de ter toda a experiéncia do

aprendizado na criacdo de um curta metragem animado.

5.1 SONORIZACAO

Na etapa de gravagdo de vozes ndo sera necessaria nenhuma gravacao. Neste caso
serdo utilizados arquivos digitais pesquisados da internet. Na constru¢do do som serd
utilizado o foley, técnica que consiste na gravagdo sonora posterior ao processo de produgdo
do filme, como a criacdo de sons e efeitos sonoros de agdes, pessoas e objetos pensados

previamente ao longo da pré-producao.

Para a¢des mais organicas do filme como passos, movimentos de levantar da cadeira,
abrir e fechar porta o foley e a gravacao de sons ambientes nos mais diversos locais, como
sala de aula, biblioteca e lanchonete serdo utilizados para esse projeto. Efeitos sonoros
condizentes com o clima de cada ag@o e sons complementares que ndo poderdo ser gravados
— sons de aplicativos e notificagdes, tela quebrando, sirene de escola, etc. — serdo selecionados

de bancos de audio da internet e formarao a construcao sonora das cenas.

O curta contard com trilha sonora que ira permear toda a sua duracao. Para isso, sera
explorada uma sonoridade instrumental e suave que deverdo ser condizentes com o clima
proposto por cada cena. Logo, a trilha para este projeto serd realizada posteriormente apds

todas as outras etapas terem sido concluidas.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Realizar um curta como projeto de conclusdo de curso, com certeza foi um grande
aprendizado, mas ao mesmo tempo revelou-se um processo bastante desafiador. Os momentos
de dificuldades foram muitos, o que, por diversas vezes me levou a pensar que eu nao seria

capaz de finalizar qualquer etapa do projeto, nem mesmo o término deste memorial. Mas a
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forca de vontade e a expectativa projetada numa futura possibilidade em ver o meu trabalho

concluido me deu forgas para continuar.

Infelizmente, para um estudante da Faculdade de Comunicagdo Social, o curso nao
possibilitou propiciar um conhecimento aprofundado com relacdo ao género cinematografico
da animagdo. No entanto, a decisdo por criar um curta metragem, juntamente com o
conhecimento dos mais diversos trabalhos produzidos por outros estudantes do Audiovisual
ao longo dos anos me deu a percep¢ao de que era possivel estudar e realizar um produto de

animacao de forma independente.

Cabe ressaltar que a producdo do curta no periodo de apenas um semestre foi
bastante laboriosa, visto a quantidade e complexidade de etapas e o atraso na conclusao do
cronograma. Conciliar o expediente de trabalho de toda a equipe, horarios de aula na UnB e
gravacdes das cenas foi um grande desafio enfrentado por mim ao longo desses meses.
Certamente com um grupo maior, com mais tempo de produg¢do e contando com mais
recursos — computadores mais potentes, programas atualizados, etc. — o projeto contaria com

mais qualidade e teria sido possivel avangar na pos-produgao.

Pode-se concluir que a relagdo custo-beneficio de uma animacao ser produzida em
pouco tempo e com uma equipe reduzida ¢ negativa. Todavia, ganhar conhecimento e
experiéncia nessa area por meio da producdo de um projeto de animagdo trouxe um
sentimento de satisfacdo pessoal que compensa todas as dificuldades e todo o trabalho. Por
meio da animacgao, posso concluir que essa ¢ a area que eu quero seguir profissionalmente.

Futuramente espero dar luz a novas realizagdes e ver este projeto como o inicio de tudo.

7. FICHA TECNICA

Diregdo: Renan Lisboa

Samuel: Joas Benjamim

Mariana: Thais Carvalho

Argumento: Renan Lisboa, Eurico Eduardo, Marcos Tavares e ftalo Cajueiro

Storyboard: Eurico Eduardo



Roteiro: Renan Lisboa e Marcos Tavares
Produgao: Eurico Eduardo e Marcos Tavares
Dire¢do de Fotografia: Danielle Andrade
Dire¢ao de Som: Marcos Tavares

Fotografia: Danielle Andrade e Eurico Eduardo
Assistente de Direcao: Marcos Tavares
Assistente de Fotografia: Eurico Eduardo
[lustracao: Renan Lisboa e Babi Varela
Montagem: Renan Lisboa

Sonorizagdo: Renan Lisboa e Marcos Tavares

Finalizagdo: Renan Lisboa

Softwares utilizados:
Adobe Illustrator
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Adobe Premiere
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Hardware:

Camera Sony NEX-5N

Lente: 18-55

Computador Lenovo IdeaCentre B550 A// In One 23"

Processador: Intel Core i7 3.4GHz 8GB



1TB HD

Placa de video AMD Radeon HD 8570A Graphics

8. CRONOGRAMA DE EXECUCAO

ETAPAS

PERIODO

AGO

SET

ouT

NOV

DEZ

PESQUISA BIBLIOGRAFICA

DISCUSSAO DO ARGUMENTO E
ESCALETA

PRIMEIRO TRATAMENTO DO
ROTEIRO

SEGUNDO TRATAMENTO E
STORYBOARD

PRODUCAO DO CURTA METRAGEM

POS PRODUCAO (ILUSTRACAO,
ANIMACAO, SONORIZACAO E
MONTAGEM) E FINALIZACAO DO
CURTA

DEFESA DO TCC

LINK PARA O ViDEO PILOTO:

https://voutu.be/aANPMAj-Oviw?feature=shared



https://youtu.be/aNPMAj-Oyiw?feature=shared
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CENA 01 - INT. CASA - SALA - DIA

Porta retrato de uma foto antiga de familia reunida na praia.

SAMUEL, 16 anos, moreno, cabelo curto, se encontra sentado no
sofd da sala. Ele pega o controle da tv e abre o aplicativo de

streaming.
A tela da TV exibe brevemente alguns contetdos da plataforma.

Garoto escuta sua mde, MARCIA, 50 anos, cabelos castanhos

levemente grisalhos e morena o chamando.

MARCIA (0.8S)

Menino, venha almocar!

Samuel fica sério e franze a testa. Sua mde aparece na sala.

Ao fundo o seu pai, 50 anos, estada sentado a mesa e lendo um
jornal, juntamente com a sua 1rmd mais nova, 10 anos,

brincando com uma boneca.

MARCTIA

Meu filho, ndo me ouviu te chamar? Venha logo antes que

a comida esfrie.

Ele continua a assistir a TV e ignora a sua mée.
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MARCIA

Ande logo, J& estamos todos na mesa.

Sua mde volta para a cozinha.

Celular que esta ao seu lado vibra e exibe um sinal sonoro de

notificagcdo. Ele olha para o lado e pega o smartphone.

MARCIA (MENSAGEM)

Venha logo, o almoco j& estéd pronto. Estamos te

esperando.

Samuel se levanta do sofd e desliga a TV.

CUT TO:

CENA 02 - INT. CASA - COZINHA - DIA

Samuel se senta e coloca o celular em cima da mesa. Ele tenta

acessar alguns aplicativos.
Tela do aparelho indica que estd sem sinal.

Familiares conversam na mesa, enquanto ele tenta sem sucesso
acessar o0s aplicativos do celular. Ele se levanta e sai da

cozinha.
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CUT TO

CENA 03 - INT. QUARTO - DIA

Samuel entra no quarto e abre o guarda roupa. Ele pega o
uniforme do colégio e em seguida vé um lembrete do resumo de
Portugués para a prdéxima aula colado na parte de tras da porta

do armédrio.

Samuel arranca o lembrete e 1& a mensagem. Ele fecha a porta
do guarda roupa e o espelho do armario mostra o seu reflexo

suspirando.

Ele joga a camisa em cima da cama, pega a mochila em seguida e

abre a porta do quarto.

CUT TO

CENA 04 - INT. SALA DE AULA - DIA

Samuel estd isolado em um canto da sala, Jjogando algum

aplicativo de jogos. Alunos conversam e riem no ambiente.

MARIANA, 16 anos, branca, cabelos 1lisos, estd sentada na
cadeira com o cotovelo encostado na mesa e o queixo apoiado na
mdo. Ela pinta um coragdo na contra capa do caderno onde se vé

uma foto do Samuel colada ao lado do desenho.
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Ela suspira enquanto olha para o Samuel, se levanta e vai em

direcdo ao rapaz.

Celular do Samuel vibra e emite sinal sonoro de ligacdo de sua

mae.
Toca o sinal do intervalo e os alunos saem da sala.

Samuel vé a aproximacdo de Mariana, mas sem interesse em falar
com ela. Ele se afasta antes que a colega o alcance e sai da

sala para atender ao telefone.

Mariana para prdéximo a porta e olha Samuel andando pelo

corredor em direcdo ao lado de fora do prédio.

CUT TO

CENA 05 - INT. ESCOLA - LANCHONETE - DIA

Samuel estda sentado em uma mesa, acessando a pagina inicial de

uma rede social.

Surge na tela uma notificagcdo de resumo para leitura da
disciplina de Portugués. Ao fundo observa-se pessoas rindo e

conversando.

Mariana o observa a distédncia e vail em direcdo a mesa do

Samuel, na tentativa de puxar algum assunto.
Celular exibe na tela notificacdo de bateria fraca.

Samuel tira o carregador da mochila e vai embora irritado, sem

olhar para a garota.
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CUT TO

CENA 06 - INT. BIBLIOTECA - DIA

Samuel entra na biblioteca do colégio e busca por uma tomada
para carregar o seu celular, atrds das mesas e prdéximo ao

rodapé das paredes, sem sucesso.
Samuel d& uma leve baforada e guarda o carregador no bolso.

Ele vai em direcdo a uma prateleira e procura por um livro.

Depois de alguns instantes ele digita no aparelho.

SAMUEL (MENSAGEM)

Vcs sabem qual é o livro que o professor de portugués

mandou pra fazer o resumo? Nao to lembrado

FABIO (MENSAGEM)

Sério? Nem tou sabendo disso

MARCOS (MENSAGEM)

Caraca, nem sabia que tinha livro pra ler. KKKKK

MAICON (MENSAGEM)

PS6 meu chapa, num sei naum, foi malz : (



SAMUEL (MENSAGEM)

MARIANA (MENSAGEM)

Samuel, o livro que o professor mandou a gente ler é O

DILEMA DAS REDES.

SAMUEL (MENSAGEM)

Valeu! :)

MARIANA (MENSAGEM)

De nada!

SAMUEL (MENSAGEM)

Vc sabe em qual lugar té isso? Naum acho, saca?

MARTANA (MENSAGEM)

Axo g téd no segundo andar, no final do ultimo corredor,

veja 1la.

SAMUEL (MENSAGEM)

Vou dar uma olhada, valeu!
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MARIANA (MENSAGEM)

Samuel finaliza a conversa com um GIF do BOB ESPONJA se

despedindo.

Samuel vai até o corredor e vé uma prateleira vazia. Ele pega
o celular e abre o site da biblioteca, que informa que o livro

estd esgotado para empréstimo.

Samuel d& uma baforada e chuta levemente o pé da prateleira.

Ele ouve um barulho de notificacdo e abre o celular novamente.

MARTANA (MENSAGEM)

E ai, conseguiu encontrar o livro?

Samuel ndo responde e fecha o aplicativo de mensagens.

Mariana entra na biblioteca e para préximo a porta. Ela olha

para a tela do aparelho, suspira e fica cabisbaixa.

Samuel anda por alguns 1instantes pelo corredor olhando um
video pelo smartphone. Ele esbarra em alguém e deixa o celular

calr no chéao.

Samuel abaixa para pegar o smartphone e vé uma mido feminina em
cima do aparelho. Ele levanta a cabeca e vé& gque a pessoa que

estda em sua frente é Mariana.
Os dois jovens sorriem um para o outro.

Samuel olha para baixo e vé que a tela do celular trincou. Ele

franze a testa.
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Mariana arregala levemente os olhos e tenta Dbalbuciar um

pedido de desculpas.

Samuel toma o aparelho da mdo da garota e sai enfurecido. Ele
abre o aplicativo de conversas do celular e blogqueia o contato

da Mariana.

Mariana olha para o seu smartphone e vé, com o0os olhos
marejados, que o seu contato no aplicativo de mensagens foi

blogueado pelo Samuel.

CUT TO BLACK

FIM DO CURTA



APENDICE B - STORYBOARD

CENA1

cena: PLANO 1 '[Cena: PLANO 2 '[cena: PLANO 3 \
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Crie seu préprio no Storyboard That
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cena: PLANO 7 (cena: PLANO 8
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Crie seu préprio no Storyboard That
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CENA 2
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CENA 4
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Crie seu préprio no Storyboard That
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CENA5
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Cena:
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CENA 7
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CENA 8
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APENDICE C - FOTOS DOS BASTIDORES

CENA 01

68







CENA 04

70



71



72



CENA 07
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CENA 08
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APENDICE D - PLANTA BAIXA DOS CENARIOS

SALA

QUARTO




78

COZINHA

C g
—

SALA DE AULA

pEam S e e— — pE—— ey e
SN R S S—— N S— S SN [ S S—
pEam S e e— — pE—— ey e
SN R S S—— N S— S SN [ S S—
pam—— I T e —
— NN [ SSN N SS— N S S S_— . S_—
e — P e e 0 O e e 0 e e




LANCHONETE
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CANTINA

BIBLIOTECA




CORREDOR
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APENDICE E - BOLETIM DE CAMERA

CENA 01

TiTULO:_DESCONECTADOS
DIRETOR: _RENAN LISBOA
PRODUTOR: _EURICO EDUARDO
DIRETOR DE FOTOGRAFIA: _EURICO EDUARDO_E DANIELLE ANDRADE

BOLETIM DE CAMERA

Folha:

Data: _07/11/2023

81

4:3 16:9 camera:
30i 24P operador de camera: EURICO
EDUARDO
Cena Plano |Tomada i Observacoes Detalhes

01 02 01 OTIMO

01 02 02 BOM

01 03/11 01 BOM

01 03/11 02 BOM

01 04/07/09 |01 BOM

01 04/07/09 |02 BOM

01 05 01 BOM

01 05 02 OTIMO

01 08 01 BOM

01 06 01 REGULAR

01 06 02 BOM

01 06 03 OTIMO

01 10 1 REGULAR

01 10 2 BOM

01 10 3 BOM

01 10 4 BOM




CENA 03

BOLETIM DE CAMERA

Folha: Data: _11/11/2023

TiTULO:_DESCONECTADOS

DIRETOR: _RENAN LISBOA

PRODUTOR: _EURICO EDUARDO

DIRETOR DE FOTOGRAFIA: _EURICO EDUARDO_E DANIELLE ANDRADE
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4:3 16:9 camera:
30i 24P operador de camera: EURICO
EDUARDO
Cena Plano |Tomada Observacoes Detalhes
03 01 01 RUIM
03 01 02 RUIM
03 01 03 OTIMO
03 02 01 OTIMO
03 02 02 RUIM
03 02 03 BOM
03 03 01 OTIMO
03 03 02 RUIM
03 03 03 REGULAR
03 04 01 OTIMO
03 05 01 OTIMO
03 05 02 REGULAR
03 05 03 BOM




CENA 04

BOLETIM DE CAMERA

Data: _27/10/2023

Folha:

TiTULO:_DESCONECTADOS

DIRETOR: _RENAN LISBOA

PRODUTOR: _EURICO EDUARDO
DIRETOR DE FOTOGRAFIA: _EURICO EDUARDO_E DANIELLE ANDRADE
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4:3 16:9 camera:
30i 24P operador de camera: EURICO
EDUARDO

Cena] Plano |Tomada Observacoes Detalhes

4 2 01 BOM

4 3 01 REGULAR

4 3 02 BOM

4 3 03 BOM

4 4 01 BOM

4 4 02 BOM

4 5 01 BOM

4 5 02 BOM

4 5 03 BOM

4 5 04 OTIMO

4 10 1 BOM

4 10 2 BOM

4 10 3 BOM

4 7 1 BOM

4 7 2 OTIMO

4 8 1 REGULAR

4 8 2 REGULAR

4 8 3 OTIMO




CENA 05

TITULO: DESCONECTADOS
DIRETOR: _RENAN LISBOA

PRODUTOR: _EURICO EDUARDO

BOLETIM DE CAMERA

Folha:

Data: _08/11/2023

DIRETOR DE FOTOGRAFIA: _EURICO EDUARDO_E DANIELLE ANDRADE
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4:3 16:9 camera:
30i 24P operador de camera: EURICO
EDUARDO
Cena Plano |Tomada Observacoes Detalhes
5 3 01 BOM
5 3 02 BOM
5 3 03 BOM
5 3 04 OTIMO
5 5 01 REGULAR
5 5 02 OTIMO
5 5 03 REGULAR
5 2 1 BOM
5 2 2 BOM
5 2 3 REGULAR
5 2 4 BOM
5 6 1 BOM
5 6 2 OTIMO
5 1/4 1 REGULAR
5 1/4 2 OTIMO




CENA 08

BOLETIM DE CAMERA

Folha: Data: _16/11/2023

TiTULO:_DESCONECTADOS

DIRETOR: _RENAN LISBOA

PRODUTOR: _EURICO EDUARDO

DIRETOR DE FOTOGRAFIA: _EURICO EDUARDO_E DANIELILE ANDRADE

4:3 16:9 camera:

30i 24P operador de camera: EURICO

EDUARDO

Cena Plano |Tomada Observacoes Detalhes

MASTER FALHA

MASTER FALHA

MASTER REGULAR

MASTER REGULAR

MASTER BOM

MASTER BOM

01 OK

Nl =] O o &| W] N| =

01 OK

02 BOM

—

02 OTIMO

N

11 BOM

—

11 BOM

N

6/9 REGULAR

—

6/9 BOM

6/9 BOM

=] W DN

417 BOM

417 RUIM

417 REGULAR
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Al WO N

417 BOM
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BOM

BOM

BOM
OK

OTIMO
OK

OK

OTIMO
OK

OTIMO
OTIMO

OK

OK

OK

OK

OK

OK

OK

BOM
OK

OK

OK

BOM

BOM

417

12
12
12
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13

11
11
11
11
11




