N

UNIVERSIDADE DE BRASILIA
FACULDADE DE COMUNICACAO
DEPARTAMENTO DE AUDIOVISUAL E PUBLICIDADE

Jonathan Araujo da Silva

UNION

Uma narrativa de ficgdo cientifica em animacéao

Brasilia— DF
1° Semestre de 2018



Jonathan Araujo da Silva

UNION

Curta em animacgdo como Trabalho de Conclusao de
Curso da Faculdade de Comunicagdo com habilitacéo
em Publicidade e Propaganda apresentado na
Universidade de Brasilia.

Orientadora: Selma Regina Nunes Oliveira

Brasilia — DF
2018



Jonathan Araujo da Silva

UNION

BANCA EXAMINADORA

Professora: Selma Regina Nunes Oliveira

Professor: Wagner Antonio Rizzo

Professor: Luciano Mendes de Sousa

Professor: Mauricio Gomes da Silva Fonteles (Suplente)

Brasilia — DF
2018



AGRADECIMENTOS

Agradeco a minha méde e minha irma por sempre acreditarem nas minhas decisdes e,
principalmente, ao meu pai por ter acompanhado e oferecido todo o apoio possivel durante o
curso de Publicidade e Propaganda. Para a minha orientadora Selma Regina por ter sido
fundamental na realizacdo deste projeto e aos professores da FAC que ao longo do curso
puderam compartilhar conhecimentos valiosos.



1 INTRODUCAO

2 PROBLEMA DA PESQUISA
3 JUSTIFICATIVA

4 OBJETIVOS

4.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS
5 REFERENCIAL TEORICO

6 METODOLOGIA

6.1 METODO DE TRABALHO

7 CONSIDERACOES FINAIS

8 BIBLIOGRAFIA

9 FILMOGRAFIA

SUMARIO

10

11

12

12

13

20

20

22

24

26



LISTA DE APENDICES

APENDICE A - STORYLINE E SINOPSE

APENDICE B - BIOGRAFIA

APENDICE C - CARACTERISTICAS DOS PERSONAGENS
APENDICE D - ARGUMENTO

APENDICE E - ROTEIRO

APENDICE F - STORYBOARD

APENDICE G - DESENVOLVIMENTO DE PERSONAGENS

ANEXOS

ANEXOS - REFERENCIAS VISUAIS

27
28
30
32
33
38
44

48



RESUMO

O seguinte memorial do produto descreve o processo de criagdo do curta-metragem
Union, uma producdo em animacéo digital 2D com o tema ficcdo cientifica. Com uma viséo
profunda sobre a influéncia da tecnologia na sociedade, o curta demonstra uma cidade no futuro
e as consequéncias de um mundo composto por pessoas conectadas virtualmente. Além disso,
o0 produto final apresenta os principais fundamentos para criar um filme animado e acrescentar
ao campo da animacao a importancia de produzir narrativas visuais que exploram a realidade
social com tematicas sci-fi.

Palavras-chave: Comunicagao; animacao; ficgdo cientifica; sci-fi, digital; 2D;



1 INTRODUCAO

A facilidade de acesso a informacédo por uso de dispositivos tecnologicos faz crescer
indmeros servicos digitais que ddo suporte para o individuo. E importante ressaltar que o avanco
da tecnologia esta diretamente relacionado em atender as necessidades das pessoas. Porém, a
medida que novas assisténcias tecnoldgicas surgem para auxiliar a populacéo,
consequentemente, a dependéncia digital se torna uma realidade. Um mundo em que o virtual
estd sempre presente no cotidiano devido a difusdo da internet. A tecnologia consegue
estabelecer novos habitos, percepgdes, costumes e experiéncias singulares. Para realizar as
satisfacbes humanas, o consumo excessivo é presente na sociedade atual, principalmente em
adquirir novos modelos de aparelhos eletrdnicos conectados a internet que sdo tendéncias no
mercado: tablets, smartphones, notebooks, smart homes e outros.

Assim, existe um desejo de estar atualizado e acompanhar a industria dos novos
dispositivos para permanecer de forma constante no &mbito digital que, desse modo, possibilita
consumir milhares de informacGes recebidas diariamente e ser facilmente acessadas entre
diversos aparelhos. Nas Gltimas décadas, as redes sociais surgiram para fortalecer o conceito de
aproximagao entre as pessoas com a intencdo de estabelecer relagbes humanas, rompendo a
distancia com o auxilio da internet. Porém, atualmente, existe uma discussao de que as redes
sociais deturparam a ideia de aproximacdo e ndo estimulam o contato pessoal tornando as
pessoas mais solitarias. E perceptivel esse isolamento dos individuos para viverem
exclusivamente com os seus aparelhos nos dias atuais. Com a evolucdo tecnoldgica
intensamente inserida no meio social, € interessante gerar a reflexdo de um futuro que consiga
transmitir as novas relacbes humanas na sociedade. Mostrar em diversos cenarios as
consequéncias e as marcas da dependéncia da virtualidade. Uma visdo dentro de um universo
tecnoldgico caotico.

Além disso, mesmo com reflexdes a respeito dos avangos tecnoldgicos que alcangam
parte da populacéo, é importante discutir sobre sociedades desfavorecidas que sdo consideradas
neutras em relacdo a tecnologia. No entanto, os efeitos do mundo moderno atingem diretamente
sociedades subdesenvolvidas e promovem a desigualdade por consequéncia da globalizacio. E
evidente a concentragdo de investimentos no meio digital em paises desenvolvidos junto com a
crescente industria de produtos de alta tecnologia e maiores formas de acesso a internet, porém
esse investimento ndo ocorre com a mesma propor¢do em paises em desenvolvimento ou
subdesenvolvidos. Desse modo, ndo sdo todos que podem acompanhar e tirar proveito das

producdes tecnologicas se ndo existem solucBes para que seja acessivel de forma global.



Assim, o projeto final de Comunicacdo Social com habilitagdo em Publicidade e
Propaganda tem o intuito de apresentar a criagdo de uma narrativa de ficgdo cientifica animada
em 2D, destacando as consequéncias da dependéncia tecnologica com a imersdo em um mundo
completamente digital e o afastamento do mundo real proveniente da tecnologia. O imaginario
da sociedade em uma realidade simulada pertencente a um futuro distopico. Pensando sobre o
ser humano e transmitindo a imagem de um universo ausente de interagcdes. A perspectiva da
humanidade diante da presenca do avanco tecnoldgico ocasionando a era da artificialidade e,
também, da desigualdade social. Uma visdo de um mundo futurista onde todos decidiram estar
conectados permanentemente nessa nova realidade digital, porém ndo acessivel a todos.

O tema realidade simulada j& foi introduzido popularmente ao longo dos anos e, assim,
permanece como assunto atual para retratar o comportamento social diante das transformacdes
tecnoldgicas. A construcdo ideoldgica de que uma sociedade pode aceitar a reestruturacéo das
novas interagdes por meio de um ambiente imerso digital através da cogni¢cdo humana. A partir
disso, o termo “Hipotese da Simulagdo™ aborda a ideia de que ndo existe uma definicdo para a
realidade e acredita-se que a realidade ndo seja necessariamente de fato real. Diante disso, essa
hipdtese dialoga com as ideias filosoficas de René Descartes em sua obra “Meditacdes Sobre a
Filosofia Primeira” (1641), que apresenta um génio maligno capaz de desorientar a percepcéo
humana para engana-lo e fazer o individuo questionar sobre tudo o que existe no mundo.

A ideia filosofica do génio maligno da obra de Descartes foi muito representada na era
contemporanea em diversas midias utilizando, principalmente, o género ficcdo cientifica. Em
obras literarias, o popular livro de William Gibson, Neuromancer (1984), foi um dos mais
famosos do género e, no cinema, filmes como Tron (1982), Total Recall (1990), The Thirteenth
Floor (1999), Matrix (1999), Vanilla Sky (2002), Inception (2010), The Congress (2014) e
Ready Player One (2018). Em séries televisivas, Black Mirror (2011) e Westworld (2016), sdo
algumas das principais representantes do conceito de simulacdo da realidade do género sci-fi.

No universo dos jogos eletrénicos, a sincronizagdo do real e o virtual € bem mais
evidente. A industria dos jogos apresenta um novo conceito de interacdo, os oculos de realidade
virtual. A ideia desse dispositivo teve seu primeiro protétipo com a criagdo do estereoscopio
em 1838 pelo fisico britdnico Charles Wheatstone e, posteriormente, o conceito foi
amadurecendo acompanhado da tecnologia até se tornar um dos importantes gadgets da
atualidade. Segundo o Nautilus', essa tecnologia de interface faz com que a percepgdo do

jogador seja alterada e gera uma experiéncia completamente imersiva que proporciona

1 Canal de jogos no Youtube.



sensacdes realistas. E a ideia de o usuario ser protagonista de suas proprias historias alcangando
experiéncias mais organicas de uma simulagéo da realidade.

No video produzido pelo “Guru da Ciéncia®’, em 2016, na conferéncia sobre tecnologia
e programacdo, Recode Code Conference, o empresario fundador das maiores empresas
visionarias de tecnologia como a SpaceX e Tesla, Elon Musk, afirmou que a humanidade
provavelmente seré capaz de criar simulagdes da realidade. Entdo, citou exemplos da evolugdo
tecnoldgica nos games, pois em alguns anos, a industria de jogos conseguiu ampliar recursos
tecnoldgicos para que pudessem oferecer experiéncias cada vez mais proximas da realidade. E
hoje, é possivel ver na pratica essa evolucdo com gréficos realistas, servidores com multiplos
usuarios online e respostas eficientes de inteligéncias artificiais. Entdo, Elon Musk acredita que
supostamente os humanos ja estejam passando por uma realidade simulada de acordo com a
hipdtese de simulacéo.

Nick Bostrom, professor da faculdade de filosofia de Oxford, propde em seu artigo,
divulgado em 2003, a hipotese de simulacdo em que uma civilizagdo p6s-humana poderia
recriar simulacdes de toda a histéria da humanidade. O argumento de Bostrom propde trés
teorias possiveis para que a humanidade passe por um estagio de realidade simulada e apenas
uma pode ser real. A primeira delas é que os seres humanos serdo extintos antes que consigam
realizar simulacfes perfeitas da realidade. A segunda teoria é voltada para sociedades que
discordariam de projetar simulagdes por fatores socioldgicos, econdmicos e politicos. Situacdes
gue poderiam questionar os principios éticos e morais. A ultima hipotese é da humanidade ja
estar vivendo uma simulacdo de computador. Portanto, o ser humano teria consciéncia da

prépria existéncia, mas nao saberia a verdade por trds do universo criado digitalmente.

2 Canal de astronomia, matematica e ciéncia da computagdo no Youtube.
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2 PROBLEMA DA PESQUISA

O ser humano como forma de superar as dificuldades impostas pela natureza
desenvolveu ferramentas e criou instrumentos tecnoldgicos para simplificar as necessidades do
cotidiano. A ascensdo da tecnologia se torna evidente para a humanidade a medida que
impulsiona novas mudancas para a sociedade e, consequentemente, impactos que caracteriza
uma nova era. Em vista disso, nos dias atuais, a sociedade criou um vinculo com a tecnologia,
pois encontraram meios para facilitarem suas vidas e tornar situacdes mais praticas. No entanto,
a tecnologia possibilitou distanciar a barreira do virtual e criou um mundo hiperconectado onde
prevaleceu a era da instantaneidade, do consumo desenfreado e do compartilhamento.

O género sci-fi (Ficcdo Cientifica), permite criar realidades fantasticas a partir de
conceitos hipotéticos de uma nova ética sobre o mundo e enfatiza a ciéncia e tecnologia. Assim,
a escolha do sci-fi permite explorar o futuro e, como objeto central, as novas relagdes humanas
que destacam situacfes onde o0s individuos lidam com as consequéncias dos avangos
tecnoldgicos.

Nas producdes audiovisuais, existem diversas animacgdes que exploram o género sci-fi
que trabalham com o imaginario de uma sociedade futurista. Hanna-Barbera, Nickelodeon, Fox
Broadcasting Company e Cartoon Network possuem algumas das principais producfes que
utilizam a tematica ficgdo cientifica com narrativas que fazem aluséo a sociedade moderna. A
proposta dos desenhos animados era atingir o publico infantil como forma de entretenimento
através de personagens iconicos e inspiradores, porém as narrativas passaram por
transformacdes durantes décadas e, entdo, as historias das animagdes ampliaram o seu publico.

Partindo dessa analise, serd apresentado o processo de criacdo de uma narrativa
audiovisual do género ficcdo cientifica utilizando animacdo 2D digital com a técnica cut-out.
Seré exposto o desenvolvimento das seguintes etapas: pré-producéo, producéo e pds-producéo.
Com a tecnologia evoluindo significativamente a cada ano, € interessante gerar uma reflexdo
sobre a sociedade nas proximas décadas. A estrutura do curta animado tera base em analises
dos novos comportamentos e habitos do ser humano na sociedade moderna em funcdo da
tecnologia. A questdo a ser discutida é: como a animacdo pode apresentar para o publico a
realidade das mudancas sociais em consequéncia dos problemas de uma sociedade

hiperconectada e compreender os impactos das novas tecnologias?
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3 JUSTIFICATIVA

O século XXI ressalta a presenca da tecnologia como essencial na vida de muitas
pessoas. Aparelhos eletrénicos servem como ferramentas para compor individuos imersivos
digitalmente, repletos de perfis virtuais e vidas online nas redes sociais. E importante pensar
em como o ambiente virtual estd enfatizando o vicio por conectividade, as intera¢cdes mediadas
pela internet, o fortalecimento das relacdes superficiais e a distancia do estado offline. As
principais caracteristicas da sociedade moderna sdo compostas por rotinas aceleradas, respostas
imediatas, individuos sem tempo e individualistas.

Mesmo que as relagfes sejam facilitadas no ambiente virtual, as pessoas nunca
estiveram tdo solitarias 0 que desenvolveu uma sociedade com aumento nos indices de
transtornos psicolégicos: impulsividade, ansiedade e depressdo. E importante discutir sobre o
assunto, pois a partir do momento em que a tecnologia avanca e as pessoas decidem estar
sempre conectadas, surgem diversas consequéncias e impactos para 0 meio social e a saude
humana. E preciso ressaltar que a intencdo ndo é criar olhares negativos em relacio a tecnologia,
mas sim compreender que 0 mundo esta se transformando com o avanco tecnolégico. Hoje tudo
se torna virtual e com o tempo serd inevitavel ndo fazer parte dele.

Para apresentar essa reflexdo ao publico foi necessario criar uma narrativa visual,
interpretativa e uma linguagem néo verbal a partir de uma produgéo em animacao com base nas
referéncias de estruturas narrativas de filmes, curtas-metragens e séries do género sci-fi.
Existem animacdes com tematicas relevantes, modernas e reflexivas que se tornaram tendéncias
na industria audiovisual: The Simpsons (1989), Family Guy (1999), South Park (1997), Rick
and Morty (2013) e Bojack Horseman (2014). A animacao consegue atingir um grande publico
como forma de propagacao, pois ndo se limita a um publico especifico. Temas mais adultos séo
cada vez mais explorados em animacg6es que trazem criticas sociais da sociedade moderna por
famosos servicos e canais: Netflix, Comedy Central e Fox Broadcasting Company. O canal
Adult Swim, por exemplo, teve sua estreia em 2001 e € um dos principais responsaveis em trazer
producdes experimentais ndo convencionais para jovens e adultos com tematicas polémicas e
interessantes. O proposito do projeto é contribuir para o campo da animacao que envolvesse
uma narrativa sci-fi com criticas sociais ressaltando um mundo hiperconectado e suas
consequéncias como a perda da humanidade e o ser humano mais artificial. Um futuro que

consiga transmitir as relagdes humanas em reflexo da sociedade atual.
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4 OBJETIVOS

A pesquisa tem como objetivo mostrar por meio de um curta-metragem em animacao
digital 2D as consequéncias e impactos sociais de um mundo futurista conectado em uma
realidade simulada junto com efeitos do avanco tecnolégico para a humanidade. E mostrar para
0 publico a influéncia da era digital e colocar em evidéncia a falta de interesse em estar no
mundo desconectado. O proposito sera trabalhar com o género ficgdo cientifica e usar como
referéncias as principais produgdes cinematograficas, séries e livros que utilizam o imaginario
futurista para criar narrativas onde mundo foi reestruturado por novas tecnologias.

Serd apresentado o processo de criacdo do curta animado destacando as etapas de
planejamento, desenvolvimento de uma narrativa pensando em personagens, dispositivos e
cenarios futuristas. Assim, o projeto tera como intencdo acrescentar a importancia do género
sci-fi em producdes audiovisuais como forma de analisar interesses corporativos, desigualdades
sociais e as relagcbes humanas a partir da evolugéo da ciéncia e tecnologia. Por fim, produzir
uma historia que absorva a esséncia da ficcao cientifica na visao dos principais filmes e obras
do género com foco nas relagbes humanas em situacdes ficcionais que podem servir como

representacdo dos problemas sociais e comportamentos da sociedade moderna.

4.1 Objetivos especificos

1. Investigar os diferentes aspectos comportamentais da sociedade moderna em relacéo a
tecnologia, a dependéncia virtual e o isolamento social.

2. Pesquisar diferentes referéncias cinematogréaficas e séries televisivas de ficgdo cientifica
que abrange simulacdes da realidade para criar uma narrativa que proporcione impacto
visual.

3. Desenvolver personagens e ilustrar um mundo com cenarios que possam contar uma
historia que ajude na compreensdo do curta.

4. A partir da analise profunda das referéncias, criar um roteiro e produzir um curta-
metragem de ficcdo cientifica em animacdo digital 2D com técnicas em cut-out.

5. Acrescentar no campo da animacgdo uma histéria interpretativa com uso de simbolos
para construir uma linguagem visual.

6. Entender as funcionalidades de determinados softwares de ilustracdo, animacéo e edicao

para compor o produto.
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5 REFERENCIAL TEORICO

As producdes animadas conseguem proporcionar histérias que cativam e emocionam
0 publico por mostrarem mundos fantasticos com personagens marcantes. Existem recursos
técnicos e estéticos que sdo muito explorados na animacéo de forma primorosa e que satisfazem
0 espectador, pois 0s movimentos sdo muito bem trabalhados e conseguem passar sensacgoes
agradaveis em determinadas cenas. E a animacao consiste exatamente em utilizar o conceito de
movimento para criar diferentes narrativas.

A animacao, por definicdo, é o processo composto por figuras individuais em que,
quando postos em sequéncias, geram a ilusdo de movimento. Segundo Alberto Lucena Junior
no livro a “Arte da Animacdo: técnica e estética atraves da historia” (2001), o autor apresenta
a palavra animacdo como derivado do verbo latino animare (“dar vida a”) e que no século XX
a palavra foi comumente aplicada para descrever tudo o que era relacionado a imagens em
movimento. A técnica de animacdo transmite em sua esséncia a ideia de movimentacdo e
permite que diversos artistas possam dar vida aos seus desenhos.

A ideia de animacdo é bem mais antiga em comparacdo ao cinema, é uma técnica
utilizada durante milénios. As representacgdes artisticas, como a pintura rupestre na pré-histdria,
ilustravam o cotidiano pintado nas cavernas e, desse modo, eram feitos desenhos de animais
retratados por quantidades maiores de pernas. No Egito, 1600 a.C, a técnica comeca a ser
aprimorada e € utilizada para criar ilustragdes humanas em diferentes poses progressivas em
colunas dos templos para quando os cavaleiros e suas carruagens passarem criar a sensacao de
movimento. Na Grécia antiga, é usada uma ideia similar usando imagens por meio de acdes
gradativas em decoragdes nos vasos. Leonardo da Vinci em 1490 e o desenho das “Proporgdes
do Corpo Humano” com o Homem Vitruviano, representa uma figura masculina com o dobro
de membros (WILLIAMS, 2016).

Novos instrumentos, inovac@es cientificas e tecnoldgicas foram surgindo a partir do
século XVII na Europa e, assim, no ano de 1645 em Roma, foi criada a “Lanterna Magica” por
Athanasius Kircher. A descrigdo da sua invencgéo foi divulgada em seu texto intitulado de The
Great art of Light and Shadow que consiste em ser um apresentador de slides com figuras em
pecas de vidro separadas e projetadas na parede a partir de uma fonte de luz através da lente
curva no interior da caixa. Kircher mencionava em seus textos que pretendia usar a lanterna
magica como meio de contar historias para o publico, porém sua invencdo nao foi bem aceita
na época e o dispositivo, posteriormente, serviu como objeto de estudo para outros inventores

e cientistas. E, a partir disso, surgiram diversas outras técnicas para criar imagens em sequéncia
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e passar a ilusdo de movimento como o taumatrépio inventado em 1824, o fenaquistoscopio em
1832, A “Roda da vida” ou zootropio em 1867, o folioscopio (flipbook) em 1868 e o
praxinoscopio em 1877 (LUCENA, 2001).

Em 1906 foi publicado “Fases Comicas de Faces Engragadas”. Surgiu quando Thomas
Edison ao ser entrevistado por James Stuart Blackton, cartunista do jornal de Nova York,
percebeu a facilidade do cartunista em criar desenhos de forma agil e, seguida, seus desenhos
foram fotografados ocorrendo a primeira combinacéo entre desenho e fotografia. Assim, surge
o0 seu primeiro filme animado utilizando 3 mil desenhos por Blackton que ocasionou reacées
positivas do puablico. O desenvolvimento da técnica deu continuidade por Emile Cohl contando
sua histéria em um filme animado com desenhos simples de linhas brancas por cima de um
fundo preto. O filme animado era caracterizado por apresentar, apesar de conter tracos infantis,
uma narrativa sofisticada e técnicas que ndo podiam ser feitas por cameras tradicionais
(WILLIAMS, 2016).

O primeiro desenho animado foi produzido por Emilie Cohl, artista plastico francés,
em 1908 chamado de Fantasmagorie com desenhos precisos e com duracdo de dois minutos a
partir de fotografias frame a frame (LUCENA, 2001). Em 1911, Winsor McCay exibiu sua
producédo animada no teatro Hammerstein, Nova York, na tentativa de desenvolver animagdes
de forma artistica com blocos de folhear e 4 mil desenhos para conceber movimento ao
personagem “Pequeno Nemo” da tirinha “Pequeno Nemo da Terra dos Sonhos”. McCay
conseguiu evoluir seus experimentos em animacdo e produziu outros projetos como o curta
metragem How a Mosquito Operates, o inovador “Gertie, 0 Dinossauro” combinando a atuacéao
do préprio autor com a animagcdo e 0 “O Naufragio do Lusitania” caracterizado como o primeiro
desenho animado dramético (WILLIAMS, 2016).

No inicio do século XX, curtas em animagdo apareceram COmM personagens
carismaticos e de personalidade com técnicas criativas distanciando-se do que era visto em
filmagens convencionais. A primeira apari¢do do “Gato Félix” entregava ao publico todas essas
qualidades encontradas exclusivamente na animacao que, logo em seguida, constituiu a chegada
de novas animagoes inventivas produzidas principalmente por Walt Disney.

Em 1928, o Steamboat Willie apresenta o personagem mais iconico criado por Walt
Disney, Mickey Mouse, como o primeiro desenho animado acompanhado do som. Logo depois,
o0 curta The Skeleton Dance trouxe de forma original a sincronizagéo da trilha sonora com as
acoes dos personagens. No ano de 1932, Disney trouxe para 0 mundo da animagéo a primeira
histéria animada em cores com Flowers and Trees. “Os trés porquinhos” chegavam para

acrescentar em narrativas de desenhos animados a relagdo do espectador e o personagem, pois
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suas caracteristicas sdo tdo marcantes que o publico consegue criar identificacdo. E em 1937,
Disney revolucionou a animagdo com o lancamento do primeiro longa-metragem animado
“Branca de Neve e os Sete Andes” elevando a técnica para um outro nivel de arte promovendo
a “Era de Ouro” da animacéo. Assim, para contrapor o estilo convencional e realista dos
estidios de Disney, artistas procuravam alternativas para explorar novas formas e técnicas que
contribuiram para a industria da animacgdo com os estidios Max Fleischer, Warner Bros, MGM
e os curtas de Tex Avery e Walter Lantz (WILLIAMS, 2016).

Com a técnica em constante evolucdo durante o século XX, a animagdo comecava a
ganhar inovagdes técnicas e mesclar o tradicional com o digital em suas produgdes como foi 0
caso do grande sucesso da famosa animagdo dos estudios Disney, “O Rei Ledo” (1994). A
tecnologia digital se tornava presente na industria da animacdo e encontrava-se bem definida.
O cinema animado apresenta, entdo, a producdo divisora de dguas com o longa-metragem
totalmente digital, Toy Story (1995), em colaboragédo da Disney com a Pixar Animation.

Diante das técnicas do cinema de animacgéo, os grandes estudios utilizaram um dos
principais recursos do desenho animado para desenvolver personagens populares ao longo da
historia. Segundo Richard Williams, um dos principais inovadores da industria da animacao e
diretor de animacdo de “Uma cilada para Roger Rabbit” (1988), em seu livro “Manual de
Animacdo. Manual de Métodos, Principios e Formulas Para Animadores Classicos” (2016), o
autor apresenta trés maneiras para construir uma animacao. A primeira consiste na “animagao
direta” que seria a forma natural de desenhar personagens no papel e simplesmente observar o
resultado final. A segunda ¢ “pose a pose” que, assim, trabalha na escolha dos desenhos centrais
mais importantes (poses-chave). As poses dos personagens encontram-se nos extremos e, partir
disso, o0 animador preenche de uma pose a outra criando uma transic¢ao entre os dois pontos, as
poses de passagem (breakdowns). E por fim, Richard Williams acrescenta o terceiro método,
considerado o mais adequado pelo autor para 2D tradicional, que é a combinacdo entre
“animagcdo direta’ e “pose a pose”. E utilizar os extremos importantes (poses-chave) para criar
guias e fazer animacdo direta sobre os desenhos-guia. Essa combinagéo favorece o uso correto
do timing e a movimentac&o se torna dindmica e interessante (WILLIAMS, 2016).

Partindo desse principio, a computacdo grafica adquiriu maior participacdo no
mercado da animacgdo e surgiu para facilitar o processo de criacdo de personagens que
possibilitou substituir o processo tradicional através dos softwares especificos para animacao
digital. As técnicas utilizadas de preferéncia para a producéo de animacgéo sdo o0 2D e 0 3D. A
animacdo digital em 2D (duas dimensfes) é 0 uso de imagens com espacos bidimensionais

produzidas por softwares de animacao utilizando ilustragdes em bitmap e vetoriais.
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De acordo com o artigo do “Manual Livre de Animacio®”, confirma-se a existéncia de
técnicas especificas para animacGes produzidas por meio digital. O Keyframing, empregado
também no 3D, € um aperfeicoamento da técnica tradicional 2D das pose-chaves, pois
fundamenta-se no uso de marcacdes de keyframes em que o computador busca preencher de
forma automatica os espagos entre as posiches marcadas, as inbetweens. Na técnica
“Procedural”, sdo os algoritmos responsaveis em realizar a animagdo. Com base em
configuracBes numeéricas elaboradas conforme o animador, o software consegue criar
movimentos respeitando os célculos fornecidos. Essa técnica costuma estar presente em
animacdes 3D e 2D que envolve simulagdes.

O Motion Capture estd relacionado em executar capturas de movimentos reais e
transcrevé-las para o programa criando modelos digitais 3D. Nos Gltimos anos, a técnica tem
sido essencial para efeitos especiais no cinema e na indudstria dos jogos para causar realismo
nas cenas. A técnica Digital Puppetry possui a fungdo de manipular personagens 2D e 3D
através de performances em tempo real. E, também, fundamental no cinema e em jogos para
capturar movimentos e expressdes. O Cut-out, conhecido como animacao de recorte, € uma
técnica que consiste em manipular partes individualmente separadas do personagem criando
movimentos a partir de pontos especificos do desenho. Com a evolugdo dos softwares de
animacao digital, foi possivel aprimorar a técnica e possibilitou combinar o0 2D com 0 3D. Em
vista disso, a utilizacdo de recursos para produzir animacdes € extensa e, tradicionalmente, a
técnica de animacao esta associada como forma de entretenimento. Assim, famosas animacdes
possuem a arte de contar historias com diferentes técnicas e estilos através do storytelling que
sdo narrativas relevantes capazes de inspirar e emocionar. Desse modo, producdes animadas
usufruem deste recurso para criarem narrativas interessantes com temas maduros e criticas
sociais.

Steve Cutts, ilustrador e animador britanico, utiliza em suas producdes um tom
satirico, provocador e polémico. Suas criticas em forma de arte estdo focadas na sociedade.
Nota-se por meio de suas obras que as criticas apontadas pelo artista estdo voltadas
principalmente para atuagdes ndo sustentaveis do mundo das industrias. Além disso, as suas
ideias possuem um direcionamento para o publico high-tech consumista e usa tematicas como
poluicdo, desmatamento, escravidao tecnoldgica, exploracdo trabalhista, industrializacdo e
devastacdo ambiental.

3 Site que oferece recursos gratuitos para animadores independentes.
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As expressoes criativas de Steve Cutts sdo contra a pilhagem de recursos, consumismo,
industrializagdo, alienagdo em massa e 0s vicios da sociedade tecnoldgica. O artista teve
participacdo no clipe da musica Are You Lost In The World Like Me? de autoria do DJ norte-
americano Moby. Com ilustracBes satiricas em estilo vintage que referencia os desenhos
animados dos anos 30, a mensagem associada ao clipe musical provoca uma andlise reflexiva
do comportamento social na modernidade onde pessoas sdo dependentes da tecnologia e
submissas aos seus dispositivos moveis, redes sociais e falsas interacdes. Apesar da animacao
produzida por Steve Cutts ser um mundo distopico e hostil que causa estranhamento, € uma
critica relacionada a realidade atual.

Na visdo de Jean Baudrillard, socidlogo e fildsofo francés, a sociedade pds-moderna
reforca sua analise do meio social distante da percep¢éo do mundo real. No livro “Simulacros
e Simulagdes” (1991), Baudrillard define como simula¢do modelos pertencentes a um real sem
origem e ausente de representaces da propria realidade. A hiper-realidade é a reproducao de
algo além do real, situacdes artificiais e que ndo estimula ser racional. Segundo o autor é o
produto de sintese irradiando modelos combinatérios num hiperespaco sem atmosfera
(BAUDRILLARD, 1991). Entende-se que o autor defende o conceito de que as referéncias do
real foram substituidas por signos, o0 mundo prefere dar importancia para os simbolos do que a
prépria realidade, a valorizacdo da midia, viver por meio do consumo excessivo de informacoes.

Para retratar uma sociedade tecnoldgica conectada, a série britanica Black Mirror
(2011) da produtora Endemol criada por Charlie Brooker distribuida pelo servigo de streaming
da Netflix, mostra uma antologia que explora em cada episdédio uma critica sobre 0s excessos
da tecnologia e a reflexdo de que a ficcdo representada esteja proxima da realidade com a
imersdo de uma sociedade digital, repleta de perfis virtuais e a vida conectada. Narrativas de
futuros distopicos que expdem o comportamento contemporaneo dos conflitos do que o mundo
é atualmente de forma analitica, intensa e sombria. A barreira entre o virtual e o real ndo é
distante em Black Mirror onde o termo offline ndo existe. E que o problema central das
consequéncias das tecnologias € a propria imperfeicdo humana que, assim, explora os vicios, a
exposicdo constante da midia e o limite da moralidade do individuo inserido nesse contexto
digital.

Em vista disso, a questdo da tecnologia em relagdo a sociedade como aspecto de
representacdo do ser humano é caracteristico do género de ficcdo cientifica. Os anos 80 foi
marcado por histdrias no cinema que representavam o futuro repleto por tecnologias celebrando
0 moderno, o imaginario de um futuro possivel. No entanto, esse futuro a ser atingido se

distancia de uma sociedade utopica em harmonia com a tecnologia. O ser humano é abalado
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por guerras mundiais consecutivas que, dessa forma, permite enfatizar um futuro incerto,
sombrio e pesadelos futuristicos. Devido aos desastres causados por essas guerras, O
pensamento é recorrente de um conflito entre a ciéncia e a humanidade em um futuro. Assim,
em uma sociedade tecnologia, politica, com arquitetura moderna, desenvolvimento ideologico
sobre vida e morte, Blade Runner (1982), dirigido por Ridley Scott, € uma mistura de filme
Noir com ficcdo cientifica aclamado pela critica e pelo publico sendo, assim, uma das obras
mais conhecidas e importantes para o cinema por explorar o tema sociedade e tecnologia. O
filme é baseado no livro intitulado “Androides Sonham Com Ovelhas Elétricas?” de Philip K.
Dick. Ganhou adaptacéo pelos roteiristas Hampton Fancher e David Peoples.

O termo cyberpunk é um subgénero de ficcdo cientifica focado na cybercultura que
envolve o uso da tecnologia de alto nivel em contraste com um baixo nivel de vida social. Uma
das principais caracteristicas do universo cyberpunk é a divergéncia visual entre os grandes
centros futuristas definidos por prédios monumentais e, na parte pobre da cidade, lugares
ultrapassados e abandonados caracterizados por niveis elevados de criminalidade e vandalismo.
E sempre evidente usuarios da tecnologia localizados em bairros pobres da cidade afastados
dos principais centros urbanos e que realca a disparidade socioeconémica desses universos
caoticos tecnoldgicos. A estética é determinada pelo uso excessivo de neons localizados em
prédios e ruas escuras gerando um aspecto visual entre luz e sombra. Os seres humanos passam
a consumir proteses roboticas como forma de substituicdo de membros para aperfeicoar
determinadas habilidades ou por meio de necessidade. Em algumas situacdes o individuo
realiza a troca parcial dos membros ou, até mesmo, a remocdo total do corpo preservando
apenas a consciéncia conservada por uma estrutura cibernética.

Uma das principais obras que constitui essas caracteristicas é o aclamado anime Akira
(1988), criado por Katsuhiro Otomo, um longa-metragem em animacao considerado um dos
importantes influentes do género de ficgdo cientifica para o cinema. Os cenarios do universo de
Akira possuem uma composicao visual repleto de prédios grandiosos iluminados por neons e
anuncios em hologramas em contraste com a sombra predominante na ambientacéo e, também,
aplica-se 0 uso de técnicas de pinturas foto-realistas com efeitos de iluminagdo avancados e
com o maximo nivel de detalhes. O romance que difundiu o género cyberpunk por criar um
universo distopico completamente tecnoldgico, Neuromancer (1984) escrito por William
Gibson, tornou-se possivel a ideia da consciéncia humana incorporada literalmente em
computadores. Considerada uma das mais importantes obras de ficgdo cientifica da histdria que

popularizou o termo ciberespaco. Um mundo estabelecido por humanos modificados com
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préteses robdticas, submundos distopicos, conflitos entre nacBes e poderosas corporacoes,
Orbitas espaciais e sociedades conectadas em realidade virtual.

A Gtica hiper-futurista da pés-modernidade de William Gibson estabeleceu o que seria
o ciberespaco e realidade simulada através da sua interpretacdo que, assim, inspirou aclamadas
obras cinematogréficas do género ficcdo cientifica. Dirigido por Mamoru Oshii e baseado no
manga de Kazunori It6, Ghost in the Shell (1995), € um universo situado referente a distopia
tecnoldgica perante um ideal divergente entre homem e maquina. O longa aborda conflitos por
meio de questionamentos filoséficos da existéncia humana. Os individuos nessa sociedade séo
compostos por melhorias tecnoldgicas aplicadas ao proprio corpo em uma cidade esteticamente
poluida ameagadora que, dessa maneira, pretende diferenciar o homem da consciéncia artificial,
do ciborgue, para causar uma reflexdo se a maquina pode ser considerada um ser com vida.

Um mundo virtual de computadores em que a humanidade faz parte de uma realidade
simulada, The Matrix (1999), retrata um futuro distépico onde a singularidade tecnoldgica —
superioridade da inteligéncia artificial diante da inteligéncia humana — obteve controle sobre
o0 mundo. Responsaveis pelo roteiro e direcdo do filme, as irmas Lilly e Lana Wachowski
revolucionaram a ficcdo cientifica trazendo metéaforas e questdes filosoficas a respeito da
tecnologia. Interpretacfes diversas sdo associadas ao longa-metragem e a principal delas é a
teoria filoséfica de Platdo sobre o “O Mito da Caverna” — A republica, livro VII, didlogo
escrito no século IV a.C — por estarem presos em uma falsa realidade onde acredita-se ser a
verdade. Assim, o filme possui a intencdo de propor o questionamento da distin¢do entre o

virtual e a realidade.
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6 METODOLOGIA

Foi utilizado, inicialmente, o método de pesquisa bibliografica com o objetivo em
coletar informacdes necessarias de materiais com tematicas sci-fi para compor a ideia na criagdo
da historia. Referéncias bibliograficas com assuntos sobre sociedades futuristas distopicas,
avancos tecnoldgicos, inteligéncias artificiais, homem versus maquina, cyberpunk, ciberespaco
e realidades simuladas. Era fundamental o conhecimento prévio desses temas e a investigacao
de construcdes narrativas desse universo. Livros como Neuromancer (1984) de William Gibson
e contos como A formiga Elétrica (1969) do escritor Philip K Dick foram importantes para o
desenvolvimento do imaginario de mundos tecnoldgicos.

A partir das pesquisas bibliograficas, utilizou-se a busca por referéncias visuais em
ficcdo cientifica a partir de ilustracbes, desenhos animados, concept arts, obras
cinematogréficas, curtas-metragens e analise estética em jogos eletrdnicos. Pretendia-se
observar a aplicagdo de paletas de cores em universos futuristas distopicos, estudando cenérios
pos-apocalipticos e caracteristicas visuais de personagens. Artistas como Steve Cutts destacou-
se por conter em suas ilustracBes o uso de forte contraste das cores e 0 excesso de informacdes
visuais para representar a sociedade moderna. As principais referéncias filmicas para compor o
ambiente e analisar trilhas sonoras foram Blade Runner (1982), Akira (1988), Matrix (1999),
Tron: Legacy (2010) e Blade Runner 2049 (2017), por ressaltar o uso de cores intensas no
desenvolvimento dos cenarios. Uma das principais referéncias na composicdo visual da
narrativa foi o curta X-story (2016), dirigido por Vitaliy Shushko, animacéo em 2D e 3D de um

mundo tecnoldgico e personagem com caracteristicas cibernéticas.

6.1 Método de trabalho

A parte prética teve inicio apds fazer a anélise profunda das principais referéncias
selecionadas. A pre-producdo do curta animado comegou em agosto de 2017, com o uso das
referéncias junto com a elaboracdo da historia. Foi preciso, também, estudar tutoriais para
ilustracdo digital na internet para desenvolver a parte técnica e criar o produto em animacéo.
Durante o planejamento foram produzidas 5 historias diferentes nesse periodo, considerando a
proposta da tematica. A histdria principal foi escolhida e adaptando-se até estar pronta para o
roteiro. Em setembro foi iniciado a construcdo da biografia e storyline. Era necessario
desenvolver uma histéria que tivesse um background que justificasse todas as consequéncias

do universo estabelecido, as escolhas e motivagdes conectadas diretamente com o passado do
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personagem. No més de outubro, depois de reunir o planejamento literario, criou-se o roteiro
seguindo a estrutura de uma narrativa visual.

Em outubro, apés a elaboracdo do roteiro, deu-se inicio ao processo de
desenvolvimento da composicdo visual da animacdo. Os cenarios e personagens foram
planejados a partir das referéncias visuais e foram produzidos concept arts para ilustrar as ideias
principais que deveriam estar no curta-metragem. Por meio de observacdes e produgdes
animadas, o estilo cartoon foi escolhido nas ilustragdes do produto, considerando caracteristicas
de figuras geométricas simples, retas e proximas de formas primarias, porém seguindo um estilo
de personagens modernos e com muita textura. A paleta de cores entre o azul, roxo e preto foi
escolhida com a intencdo de representar cenarios pds-apocalipticos de um lugar abandonado,
sombrio e que sofreu as marcas do tempo. O uso das cores foi importante para a animacao, pois
cada momento da narrativa € representado por cores especificas reforcando o modo de contar a
historia e, também, que pudessem identificar a presenca da tecnologia de um mundo
completamente virtual provocando um contraste entre os dois mundos. ApGs esse processo, a
escolha do estilo foi definida e aplicada no storyboard. A concepg¢éo do storyboard iniciou-se
em novembro e, entdo, foram usadas referéncias de criagdo de cenas, decoupage, “planos e
movimentos.

Antes de seguir com a animacdo de fato, foi necesséario criar 0 animatic para
estabelecer o tempo de cada cena, planejar os movimentos dos personagens, ajustar a trilha
sonora ao curta para gerar tensdo em um mundo abandonado e esquecido e, entdo, determinar
a entrada dos efeitos sonoros junto a movimentacao e cenas de a¢do. Em seguida, é a vez da
producdo, iniciada em fevereiro com as ilustracbes definitivas. Os personagens foram
compostos por meio de esbogos, testes em escalas de cinza e aplicagdo da paleta de cores
definitiva. Os cendrios seguiram a mesma linha de criacdo e composi¢do. Apoés a definicdo e
montagem dos personagens junto ao cenario no Photoshop, comeca em maio 0 processo de
animacdo dos planos para compor as cenas. Foram realizadas técnicas de animacédo cut-out e
uso de efeitos visuais 2D para completar o ambiente tecnolégico com neon, paineis digitais,
gadgets®, robds e cidades virtuais no After Effects. Na pos-producdo, o uso do Premiere foi
necessario para aplicar a trilha sonora, equilibrar os niveis das cores e, por fim, a etapa de

renderizacdo do video.

4 Divisdo das cenas em planos.
> Dispositivos eletronicos portateis.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

A producédo de uma animacao exige muito esforco e requer a busca por materiais que
possam ajudar a conhecer a técnica. E preciso compreender os fundamentos necessarios para
executar a ideia desenvolvida do animador. Realizar uma andlise profunda no dmbito das
producdes animadas, identificar os variados estilos artisticos ao longo dos anos e entender a
importancia dessas animagfes como forma de contar histdrias. Quando o desejo de criar o
produto surgiu, notou-se a necessidade de pesquisar como uma animacéo funcionava, conhecer
0s principios tedricos e dominar as técnicas.

Como primeiro filme animado, produzir o curta-metragem “Union” foi uma
experiéncia produtiva tanto no campo tedrico quanto no campo técnico. Foi pesquisado todas
as etapas do processo de animacado e adquirido o dominio necessario para finalizar o produto
desde o estudo dos principais artistas que transformaram o mundo da animacédo a criacdo de
ilustracdes digitais, artes conceituais, cenarios, personagens, especializacdo das ferramentas de
ilustracdo, programas de animacdo 2D, montagem dos efeitos e trilhas sonoras. Dessa forma,
foi possivel ampliar o conhecimento na area.

A ideia inicial foi pensada para que ocorresse nos dias atuais, porém, considerando o
quanto a tecnologia desenvolve-se rapidamente, a constru¢do de uma histdria no futuro era mais
propicia a gerar uma reflexdo do que seria a humanidade influenciada pela tecnologia durante
0s préximos anos e, ao mesmo tempo, fosse uma analogia da sociedade atual. Entdo, a ideia da
temaética sci-fi.

Dificuldades vieram quando observou-se a quantidade de técnicas que deveriam ser
aprendidas e a dimenséo do processo para criar esse tipo de produto individualmente. Criar uma
narrativa visual com o tema ficcdo cientifica € um enorme desafio, pois arquitetar um mundo
futurista através de situacdes que podem acontecer, exige um elevado nivel de referéncias de
universos ja estabelecidos para que, entdo, possa ser construido cenarios a partir da propria
visdo. E um grande esforco imaginar cenarios, trajes, dispositivos eletrdnicos, hologramas e
maquinas futuristas que funcione e que facam sentido. Construir personagens pensando em
movimento é um detalhe significativo e de muita importancia, pois ndo é facil desenvolver
articulacbes em editores de imagem e prever seus movimentos. Dessa forma, podem haver
surpresas desagradaveis quando importado para o programa de animacéo caso ndo tenha o
devido planejamento.

A tecnologia evolui e, consequentemente, a sociedade se transforma junto com ela. As

vezes essas transformacdes ndo acontecem de um modo conveniente. As pessoas na
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modernidade por influéncias tecnologicas sdo consideradas como frias, distantes,
individualistas e isoladas socialmente. Assim, o curta-metragem “Union” é uma forma de
despertar o interesse do publico em observar esses impactos na vida dos individuos que cada
vez mais preferem as relacBes virtuais. E interessante notar o comportamento da sociedade
moderna em funcdo da tecnologia e a compreensdo das novas interagdes sociais. Realizar um
produto com esse aspecto é um meio de contribuir com o tema ficgdo cientifica no campo da

animacao.
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APENDICE A — Storyline e Sinopse

STORYLINE

Depois receber uma mensagem misteriosa no mundo virtual Union. Zet desconecta-se
e acorda no centro de um laboratorio repleto de capsulas criogénicas. O laboratorio faz parte de
um grande edificio, entdo Zet decide fugir. Fora do prédio, ele percebe que a cidade esta
abandonada, sombria e destruida pelo tempo. O rob6 cacador UTK-Z surge para eliminar Zet.
Na fuga, encontra um enorme prédio da Unitek e na parte interna descobre humanos
inconscientes conectados por dispositivos neurais. Zet, descobre a verdade obscura de Union.
Entdo, danifica o sistema com um virus que estava no dispositivo Onik e liberta as pessoas que
foram usadas como bateria. Porém, a consciéncia de Zet é apagada junto com Union.

SINOPSE

O ano é de 2053, as sociedades vivem em mundos conectados atraves de servidores
fornecidos por empresas de tecnologia. No centro de Union, uma cidade virtual criada pela
corporacgdo Unitek, encontra-se Zet. Um jovem especialista em tecnologia que ao receber uma
mensagem misteriosa em seu computador € perseguido por uma inteligéncia artificial UTK-Z
desenvolvida pela Unitek. Zet é desconectado de Union e descobre que o mundo real se tornou
abandonado, sombrio e esquecido. Agora, Zet tera que enfrentar a realidade, escapar de

ameacas roboticas e seguir o seu caminho para buscar a verdade por tras de Union.
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APENDICE B - Biografia

Union

A era tecnoldgica surgiu ocasionando um futuro distopico. Uma cidade noturna com
aspecto sombrio composta por enormes predios e painéis luminosos transitam entre 0s
habitantes dessa regido. As luzes de néon entram em contraste com a sombra que compdem as
ruas. A humanidade atingiu um nivel onde ficar conectado era mais interessante do que estar
fisicamente com outras pessoas em uma cidade poluida, perigosa e agressiva. Um mundo
decadente onde a corrupcdo, violéncia e a criminalidade prevaleceram. Assim, buscaram
alternativas para permanecer online.

Corporagdes se uniram para formar a Unitek, responsavel pelo dispositivo chamado de
Onik com o objetivo de atingir um estagio de um avanco tecnologico que permitisse melhorar
e facilitar a vida das pessoas. Este dispositivo era implantado de forma externa na parte superior
direita da cabeca conectando sinais da mente. Entdo, todos foram se atualizando e consumindo
0 Onik que se tornou popular para o convivio social que fez parte de uma nova era tecnolégica
conhecida como ‘Unido”. Todos que aderiram fazer parte dessa modernidade abandonaram
suas vidas antigas e ndo se desconectaram. A corporacao Unitek construiu edificios em varias
regibes para armazenar e preservar 0s corpos dos usuarios. O mundo que existia se tornou
desinteressante, abandonado e esquecido. O artificial se tornou real, a consciéncia humana foi
transferida através do Onik para um novo mundo definitivo, conectado e programado chamado
de Union.

Litus e Zani, eram 0s principais responsaveis no desenvolvimento da tecnologia Onik.
A prioridade era que o novo dispositivo fosse acessivel para os habitantes de todas as classes e,
assim, criar um mundo perfeito digital onde todos pudessem fazer parte. Porém, a Unitek ndo
concordava com os métodos de distribuicdo de Litus e Zani, pois, dessa forma, ndo agradava a
corporacdo em vender o produto mais barato para qualquer publico sem o devido retorno. No
entanto, houve um grave “acidente” nos laboratdrios da empresa que causou a morte de Litus e
Zani. A corporacdo além de estabelecer um produto com alto custo, sabia da preciosidade da
tecnologia e apresentou planos para que o publico alvo fosse necessariamente a classe alta, pois,
assim, o lucro seria maior.

O Onik é uma simulagéo da vida em Union onde tudo é possivel: despertar emoc6es

mais intensas, possuir novos amigos, um mundo de cores vibrantes, um mundo vivo e perfeito
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para cada individuo conectado no dispositivo. A Unitek criou um mecanismo de defesa para
estabelecer um controle e impedir de que as pessoas quando desconectadas voltem para Union,
obrigando a sempre estarem online. A corporacdo acredita que uma vez desconectado o
individuo ndo merece fazer parte de Union. Entdo, inteligéncias artificiais robéticas foram
instaladas no mundo antigo (offline) para manutencéo e, também, impedir que as pessoas que
se recusassem a continuar com o produto ndo pudessem fazer o Login novamente em Union.

Assim, todos aqueles que se desconectam estdo banidos.
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APENDICE C - Caracteristicas dos Personagens

Personagem Principal: Zet

Inféncia

Zet nasceu durante o periodo de transicdo do maior avango tecnolédgico da
humanidade, a era da “Unido”. Zet, antes de usar o Onik, foi crescendo consumindo todos 0s
dispositivos eletrdnicos e suas novas versdes, pois era um tempo de facilidade material. Esperto
e muito curioso, sempre se preocupou em acompanhar o mundo tecnoldgico e seu
desenvolvimento e manter-se atualizado no ambiente digital. Zet teve uma infancia solitéria,
sem amigos e na maior parte do tempo sentia as pessoas distantes e frias, dessa forma,
encontrava na tecnologia um alivio desse sentimento. E, também, era uma solucdo dos seus
pais, Litus e Zani, por serem muito ocupados com a profissdo na empresa Unitek desenvolvendo

o dispositivo Onik e ndo terem tempo para o filho.

Personalidade

Zet, agora com 18 anos de idade, € um jovem habitante de um dos centros urbanos
mais populosos de Union. Devido a uma infancia vazia e apds a morte dos pais, Zet, preferiu
seguir uma trajetéria independente e aproveitar a vida do seu proprio estilo. No entanto, possui
um lado egoista por pensar que o seu modo de agir é a Unica solucdo para resolver problemas e
apresenta um nivel de superioridade em relacdo as outras pessoas, pois esta acostumado a
conseguir o que quer sem esforco. Devido estar acostumado com a tecnologia desde crianca,
Zet tem facilidade em entender determinados eletrénicos sendo a sua melhor qualidade e as
pessoas 0 admiram por isso, porém é dificil para alguns acompanha-lo. E mesmo sendo
orgulhoso consegue desenvolver bons relacionamentos com amigos em um dos maiores grupos
especializados em tecnologia de Union. Toda essa vida foi possivel através do famoso

dispositivo Onik adquirido pelos seus pais quando completou 8 anos.

Oponente: Robd UTK-Z

A corporagdo Unitek para ter uma forma de controle de pessoas conectadas em Union,
criou uma série de mecanismos de seguranga com inteligéncias artificiais roboticas. Maquinas
com estruturas metalicas resistentes com a capacidade de flutuar com propulsores de néutrons,
perseguem os seus alvos e deletam os usuarios com raios de plasma emitidos pelo visor, além

de serem usadas para manutencdo. Essas inteligéncias sdo programadas para banir quem é
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considerado uma ameaca. Zet era um problema neutralizado depois da morte dos pais. A Unitek
permitia que Zet tivesse uma vida tranquila em Union, porém foi criada rob6s da série UTK-Z

com as mesmas funcGes para vigia-lo caso se tornasse uma ameaca.
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APENDICE D - Argumento

Em Union, cidade virtual, Zet passa muito tempo usando tecnologia acessando dados
em casa e em grupos de hardwares e softwares para entender mais o funcionamento de diversos
dispositivos. Era algo que sempre foi fascinado pelo fato de seus pais também sempre estarem
ocupados desenvolvendo aparelhos na corporacdo Unitek. Em casa quando trabalhando em
fungdes no computador, aparece em seu monitor uma mensagem programada. Assim, descobre
informagdes sigilosas, assustadoras e sérias ameacas ao seus pais, Litus e Zani, da propria
Unitek. Como o Onik (Dispositivo responsavel para conectar-se em Union) de Zet foi recebido
pelos pais, entdo eles encontraram um meio de esconder as informacgdes da Unitek no
dispositivo Onik do filho e, assim, quando ele atingisse uma idade especifica saberia da verdade
sobre Union.

Ele descobre que seus pais foram mortos pela Unitek e que possui algo terrivel para
gerar energia em Union. Um alerta de risco de invasao € acionado na empresa e imediatamente
a Unitek ordena cacar Zet considerando uma ameaca. Seu objetivo agora € escapar da ordem
dominante da Unitek e encontrar a fonte de energia mencionada pelos seus pais nos arquivos e
descobrir a verdade. A Unica opcao € fugir e encontrar um lugar seguro para sobreviver. Porém,
a empresa assume uma decisdo extrema, desconecta-lo de Union por saber das informacdes.

Apos ser perseguido e desconectado de Union, Zet acorda sobre um compartimento
com diversas capsulas no centro de um prédio muito iluminado. Ele caminha ao encontro da
entrada do edificio e esta diante de uma cidade abandonada, decadente e destruida. Alguns
painéis de Neon ainda funcionam e outros estdo inutilizaveis. E escura e sombria, porém possui
um forte contraste entre o enorme edificio iluminado ao fundo e a ambientacdo obscura da
cidade. As marcas do tempo séo visiveis neste lugar. Em seguida, é perseguido novamente,
porém, desta vez, pelo mecanismo de defesa instalado pela Unitek, a inteligéncia artificial
robotica. Na fuga, encontra um enorme edificio da Unitek e descobre que dentro dele existem
humanos inconscientes conectados por dispositivos neurais. Zet descobre a verdade obscura de
Union. Uma realidade simulada gerada a partir da mente de pessoas de classe social baixa que
ndo puderam e que nao queriam utilizar o dispositivo Onik. O robd aparece novamente para
deter Zet. Ent&o, ele consegue desconectar as pessoas que sdo usadas como energia colocando
0 Onik no painel eletrénico para liberar um virus mortal. Porém, o seu cérebro é danificado ao
remover o dispositivo em sua testa e tem sua consciéncia apagada. Assim, o edificio da Unitek

é desligado, as pessoas sdo libertadas dos aparelhos neurais e Union desaparece.
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APENDICE E — Roteiro

CENA 01 - EXT - UNION - NOITE

Um grande edificio destaca-se no centro de uma cidade tecnoldgica
com aspecto digital. A cidade é composta por neon com enormes
prédios com painéis luminosos que apresentam diferentes antncios

e um som ambiente de tranquilidade.

CENA 02 - INT - EDIFICIO - NOITE

Zet, jovem de 18 anos, veste um traje tecnoldédgico com linhas em
neon. Ele estd parado em frente ao seu painel holografico em uma
sala espagosa e vazia desenvolvendo fungdes em programas. Em
seguida, recebe uma mensagem eletrdénica com simbolos em sua tela
com informacdes sigilosas sobre seus pais e da corporacdo Unitek.
Um som de alerta de risco de invasdo ¢ acionado na imagem

holografica.

CENA 03 - INT - EDIFICIO - NOITE

Imediatamente um robd da Unitek aparece pairando na janela do
lado de fora do edificio e atinge Zet com um raio de plasma
saindo do visor frontal do robd. Zet é desconectado de Union e

todo o ambiente sofre tremulacdes e barulhos.

CENA 04 - INT - LABORATORIO - NOITE

Uma fonte de 1luz ilumina um corredor tecnoldgico com varias
capsulas criogénicas conectadas por cabos. O som de alerta indica
uma das capsulas do meio abrindo. Zet agora tem o dispositivo
Onik implantando na parte direita da sua testa. Ele acorda

confuso, se desequilibra e cai. Ao levantar, Zet decide fugir.
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CENA 05 - INT - LABORATORIO - NOITE

Zet corre por um longo corredor repleto de capsulas criogénicas
e, posteriormente, encontra o prdéximo setor do laboratdrio, um
enorme cdédmodo bem iluminado, com painéis digitais nas paredes
com diferentes sons eletrdnicos e ao fundo encontra-se uma porta
automatica que indica a saida do prédio. Ele caminha em direcéo

a porta do edificio.

CENA 06 - EXT - CIDADE - NOITE

Zet estd diante de uma cidade com argquitetura tecnoldgica
abandonada, decadente e destruida. Alguns painéis ainda
funcionam e outros estdo quebrados. E escura, sombria, dominada
pela vegetacdo que cobre as ruas e calcadas. O som do vento é
predominante no ambiente. Existe um edificio iluminado ao fundo
no final da rua. A luz gera um forte contraste entre o edificio
e a cidade. As marcas do tempo s&do visiveis neste lugar. Ele

caminha entre os prédios em direcdo ao edificio.

CENA 07 - EXT - CIDADE - NOITE

O ambiente é completamente dominado pela escuriddo e som do
vento. Apenas as luzes do edificio ao fundo permitem iluminar a
cidade. Ao passar pelas ruas, existem painéis quebrados e outros
que ainda funcionam. Neles contém antncios de Union e divulgacdes
do dispositivo Onik. Nas ruas e prédios prevalecem rachaduras e

a vegetacgdo.

CENA 08 - EXT - CIDADE - NOITE

Ao caminhar pela rua, a inteligéncia artificial robdética UTK-Z

surge entre os prédios e persegue Zet. Uma concentracdo de
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energia é projetada no visor do robd. Entdo, Zet corre em direcdo

aos becos da cidade.

CENA 08 - EXT - CIDADE - NOITE

Nos becos, o ambiente é sombrio e a tecnologia é menos presente.
E possivel observar grafites com protestos nas paredes contra a
corporacdo Unitek. O robd lanca um raio de plasma contra Zet que
rapidamente se esconde atrds da parede ocasionado um imenso
barulho do disparo. O robd aproxima-se de Zet que, em seguida,

consegue fugir.

CENA 09 - EXT - CIDADE - NOITE

Zet corre para escapar do robd e ao fundo prédios escuros passam

sob o céu estrelado da cidade com o som ambiente mais intenso.

CENA 10 - EXT - CIDADE - NOITE

Zet para de correr, olha para trds e percebe que conseguiu
despistar o robd. Em sua frente encontra-se um enorme edificio
da Unitek completamente iluminado por luzes em neon. O edificio
com portas eletrbnicas apresenta rachaduras e vegetacdes em

frente a entrada.

CENA 11 - INT - EDIFICIO - NOITE

As portas do edificio abrem e Zet entra no prédio. Ao atravessar,
a porta fecha. O ambiente é tecnoldédgico com paredes formadas por
circuitos em neon. Logo em seguida, a sua expressdo é de espanto
ao ver pessoas linconscientes presas empilhadas em plataformas
eletrbnicas. Essas pessoas estdo conectadas por dispositivos

neurais ligados por cabos de energia. Os dispositivos possuem
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formatos de capacete cobrindo os olhos e a cabeca. Ao fundo,

depois das plataformas, estd localizada uma enorme bateria.

CENA 12 - INT - EDIFICIO - NOITE

Zet caminha em direcdo a um painel eletrdnico localizado em sua
frente. Ele observa o painel e percebe que existe um formato
circular na parte inferior. O dispositivo Onik implantado em sua

testa comeca a emitir luz.

CENA 12 - INT - EDIFICIO - NOITE

Zet percebe um barulho surgindo em direcdo a porta eletrdnica da
entrada do edificio. A porta abre e revela o robd UTK-Z que entra
no edificio. Rapidamente, Zet remove o dispositivo Onik
implantado na testa, observa-o em sua mdo e encaixa no formato
circular na parte inferior do painel. O robd surge lentamente
atrids de Zet e encara-o. Zet olha para trads e estd diante do
robd. A tela acende e dados eletrdnicos aparecem no monitor. O
painel entra em curto com ruidos de energia e todo o edificio
comeca a apresentar falhas na iluminacdo. Logo em seguida, a
bateria libera um impulso eletromagnético e desliga todos os
aparelhos eletrdnicos do edificio. O robd concentra um raio de
plasma em seu visor, porém é interrompido por um curto em seu
sistema causado pelo impulso eletromagnético da bateria. Cercado
por raios de energia, o robd se contorce e cai sobre o piso. Um
breve momento de siléncio e, logo seguida, Zet tem seu cérebro
danificado pela remocdo do Onik e todo o seu corpo é tomado por

circuitos de energia. Ele cai lentamente sobre o chéo.

CENA 13 - INT - EDIFICIO - NOITE

As plataformas aparecem desligadas junto com os dispositivos

neurais. A camera fecha em uma das pessoas conectadas e, entéo,
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o dispositivo em formato de capacete abre lentamente na area dos
olhos e revela um rosto palido e assustado. A pessoa acorda e a
cédmera atravessa o0s seus olhos revelando Union. Os prédios séo
desligados em sequéncia até toda a cidade ser apagada por

completo.



APENDICE F - Storyboard
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APENDICE G - Desenvolvimento de Cenarios e Personagens
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ANEXOS - Referéncias Visuais
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