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RESUMO:

Na Minha Epoca é um curta-metragem de animacéo 2D que partiu de um
interesse especifico: falar sobre o desenvolvimento do municipio de Campo Grande ao
longo dos anos, abordando sua populagéo, a partir de duas personagens principais:
uma crianga e uma idosa, ambas campo-grandenses. As visées de mundo de cada
uma delas sédo entrelagadas por lugares urbanos de forma a ressaltar a passagem do
tempo sobre a cidade e a vida de seus habitantes. Neste artigo, serdo detalhados os
processos criativo e as questdes sobre a producao do filme enquanto obra audiovisual

universitaria de baixo orcamento.

PALAVRAS-CHAVE: animacao 2D, memdria, relagdes familiares, na minha época,
Campo Grande, Mato Grosso do Sul.
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1. APRESENTAGAO

O projeto Na Minha Epoca surgiu da vontade de falar de um passado. Mais
ainda, da vontade de falar de um passado a partir do presente. Segundo o artigo
Urbanismo: Histéria e Desenvolvimento, de Alex Kenya, Marco Antonio e Mario Antonio,
a cidade nao € um feito recente: é resultante de um processo histérico. Com base
nessa declaracéo, o tema do curta Na Minha Epoca ganha ainda mais forca. A fim de
marcar e entender a disparidade entre os tempos historicos de um espacgo urbano, mais
especificamente, Campo Grande, capital de Mato Grosso do Sul, foram criadas
personagens que apresentassem diferengas geracionais e, consequentemente, pontos
de vista distintos com relacao a esse local. Usando da técnica de animagao 2D para dar
vida e criar sentido as questdes pessoais desses personagens, o curta se dispbe a

debater e levantar as questdes geracionais e urbanas que envolvem a sociedade atual.

Nossa proposta teve como objetivo a produgdo de animagao na capital por
meio da criagdo de uma histdria que cativasse tanto o publico infantil quanto adultos e
idosos, ressaltando as diferengas geracionais de sua populagdo. Com prioridade a
elevacgao do cenario e imaginario de Campo Grande ao poder ludico da animagao e do
cinema para a divulgacdo em massa das tradigdes e praticas sul-matogrossenses, bem
como alimentar o mercado audiovisual regional, a ideia € promover um debate a

respeito das transformagdes urbanas e de tradigao na capital do estado.

Considerando o cenario atual da animagdo em Campo Grande, nota-se uma
crescente nas produgdes regionais e, com isso, um amplo espago de desenvolvimento
e execucdo desse tipo de obra audiovisual. Na Minha Epoca se dispde a falar da
populacdo geral da cidade a partir de si mesma. Ao pdr em tela alguns elementos
tipicamente regionais, como a antiga estacao ferroviaria e uma garrafa de tereré, por
exemplo, o curta apresenta relevancia cultural ao gerar aproximagdo com o retrato

regional.
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Abrange, ainda, uma potencialidade que podera ser lograda de exibi¢cbes
em espagos publicos e educacionais, de forma que atinja, de fato, os protagonistas da
histéria: os campo-grandenses. Com os projetos de extensao realizados no curso de
Audiovisual da UFMS, nota-se um interesse legitimo da populagdo que frequenta os
espacgos publicos de acessar e reconhecer a producdo audiovisual na capital, bem
como entender como essa producao se da e de que forma ela prové recursos para o

municipio.

Ainda, a fim de atingir um espaco externo a sua produgao, ou seja, para além
do seu local de produgao e exibicdo, o curta busca cumprir o papel de retratar, a partir
das possibilidades de uma animagao, 0 espago e as pessoas que o ocupam. E, com
isso, possibilitar que areas externas ao centro-oeste tenham acesso, conhecam e

interpretem uma pequena parcela desse local.
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2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

A animacéo foi escolhida para o nosso projeto devido a sua flexibilidade. A
técnica casa perfeitamente com a histéria e a imaginagao do nosso personagem. Deste
modo, nao teriamos limitagcbes técnicas e poderiamos experimentar o que
desejassemos. Emery Hawkins, no livro Manual de Animagdo (Williams, 2016, p.20)
aponta que: "A Unica limitagdo na animacdo € a pessoa que a faz. Fora isso, ndo ha

limites para o que se possa fazer. Por que nao fazer o que vocé quiser?”.

A finalidade da animacgao é transmitir a sensagao de movimento. Para isso,
varias técnicas e aparelhos foram criados ao longo dos anos. Ao retomar a historia,
nota-se a primeira animacéo, feita por Athonasius Kircher em 1640, com sua invengao

da “Lanterna Magica”, uma caixa que projetava desenhos feitos em laminas de vidro.

E em 1824 a redescoberta do principio vital da “persisténcia retiniana”, por
Peter Mark Roger. Esse principio consiste no fato de que nossos olhos retém
temporariamente a imagem de qualquer coisa que tenhamos acabado de ver
(WILLIAMS, 2016, p.13). A partir disso, varios dispositivos Opticos foram criados, como
o Taumatroscépio: um disco de papeldao com corddes amarrados em suas extremidades
e com desenhos em cada face. Ao rodar o disco obtém-se uma mistura dos desenhos.
Com o tempo, diferentes inventores contribuiram para o desenvolvimento da animacéao
como o que conhecemos hoje, com mais de dois quadros, com equipamentos como: o

Fenaquistoscopio, o Zootroscépio, o Praxinoscopio e o Flipbook.

Além da possibilidade de criar uma estética particular, a animagao permite
gerar fluidez entre as imagens. A partir de transi¢gdes suaves e camufladas, podem ser
alcancados altos niveis de complexidade no movimento. Para o mundo animado é
muito importante que o ritmo e a passagem entre as cenas e elementos sejam muito
bem pensados, pois interferem diretamente na construgdo da obra final. Deste modo, o

movimento esta intrinsecamente ligado com a etimologia da palavra animagéo e € um

9
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dos principais motores para cativar o leitor. Para Norman McLaren, um grande cineasta

escoceés, “a animagao nao € a arte do desenho que se move; ao invés disso, € a arte do
movimento desenhado. O que acontece entre cada frame é mais importante do que o
que acontece em cada frame”. Ou seja, 0 que catapulta a animagéo nao € apenas sua
maestria em desenhos, mas a capacidade de dar movimento, vida, as ilustracdes,
sejam elas complexas ou simples. Com isso, foi utilizada a técnica de “animacéao
econdmica”, termo exposto no livio Dramaturgia de série de animagdo (SERGIO
NESTERIUK, 2011, pag.53), que consiste em analisar se alguma das cenas propostas
no roteiro precisa necessariamente de movimentos complexos e, caso a resposta seja
nao, imagens estaticas com pequenos efeitos ou movimentagdes simples sao utilizadas

para obter uma economia de tempo e dinheiro.

A técnica da animacéao 2D, escolhida para o curta, é caracterizada por seus
desenhos bidimensionais, ou seja, que so6 tém altura e largura. Logo, ndo tem
profundidade, volume. Esse estilo de animagao foi escolhido para a nossa proposta
devido as inumeras possibilidades estéticas provenientes dessa técnica, além, claro, de
configurar uma facilidade de produgdo - devido a possibilidade de atingir um bom
resultado mesmo com poucos recursos, O que nhao seria possivel se nos
aventurassemos pela animagao 3D, que demanda maior quantidade e requinte de
equipamentos. Inicialmente, os desenhos 2D eram abordados e criados em papéis que,
quando postos em sequéncia, geravam a ilusdo de movimento, logo, a animagéo. Essa
técnica € conhecida como animacao frame a frame e é vista em diversas producoes,
das mais basicas as mais avancadas. O exemplo mais comum da aplicacdo desse

principio é o flipbook.

10
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Figura 1 - Flipbook. Print da tela.

Inicialmente, os desenhos eram feitos em papel usando um registro para
que eles ficassem alinhados na produgédo e para as fotos finais, que dai surgia a
animacao. Com a mesa de luz, instrumento relativamente simples, que trata-se de uma
folha de vidro e uma fonte de luz que emana através dela, os desenhos eram feitos da
seguinte forma: desenhava-se a primeira pose e, em seguida, uma segunda folha era
sobreposta a primeira que, com o auxilio da luz que atravessava o desenho, era tida

como referéncia. Criando, assim, uma sequéncia de imagens.
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Figura 2 - Mesa de luz. Print da tela.

Com isso, fica evidente o porqué de escolhermos trabalhar com animagao
2D digital. Gragas a constante evolugédo da tecnologia pudemos inserir esses conceitos
analdgicos no digital, atingindo efeito semelhante em menos tempo. Hoje temos
softwares presentes em todas as etapas de producdo da animacéo. O Photoshop, por
exemplo, substitui o papel e o lapis, dando maior praticidade e agilidade, bem como
acesso a inumeras texturas, pincéis, cores e, ainda, possibilidade de manipular o
desenho para realizar as produgdes em menor tempo; como, por exemplo, as varias
posicdes de um personagem. Para animar, utilizamos o After Effects, programa que
possui ferramentas que permitem a manipulagdo dos cenarios, objetos de cena, e,
principalmente, o corpo dos personagens. Uma facilidade que os animadores nao

tinham nos anos 40.

12
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3. DISCUSSAO ACERCA DOS PROCEDIMENTOS PARA A REALIZAGAO DO
CURTA

3.1 Roteiro
Brisa Azevedo

O inicio do processo da escrita do roteiro para o curta Na Minha Epoca se
deu a partir de estudos sobre roteiro de animagao, sua estrutura mais classica, tendo
como ponto de partida a analise de obras conceituadas, em especial os roteiros do
estudio Pixar. Buscamos empregar na estrutura e, principalmente, no desenvolvimento
dos personagens, conceitos presentes na grande maioria das obras dessa empresa, a
fim de desenvolver um produto equilibrado como os desse estudio responsavel por

classicos como Toy Story (1995), Procurando Nemo (2003), Os Incriveis (2004), etc.

Michael Arndt, roteirista de Toy Story 3 (2010), pontua que o inicio do filme
deve mostrar o personagem fazendo o que ele mais gosta, algo que o defina. A cena de
apresentacdo de Miguel mostra o menino jogando no celular. Essa é a sua
caracteristica mais forte, aquilo que vai, inclusive, guiar a histéria e gerar o conflito
principal. Em um segundo momento, € preciso trazer a tona o defeito do personagem.
No caso do Miguel, ele gosta tanto de jogar que aquilo acaba o atrapalhando: ele n&o
quer ir para escola e ignora sua mae. A sua grande paixdo gera uma falha. O proximo
passo, segundo Arndt, é estabelecer “nuvens de tempestade no horizonte”. Aquilo que
fara o personagem sair do seu eixo e encarar algo novo. Optamos por centralizar o
obstaculo na figura da méae. Dessa forma, apresentamos a personalidade de mais uma
personagem. Ruth, a avo, também é inserida nesse momento e aparece para atenuar a

situacao, consolar, apoiar tanto a mae como a crianca.

O papel de Ruth na trama foi algo trabalhado e retrabalhado diversas vezes.
Entender qual a participacdo dessa figura, que representa tanta coisa, foi um desafio
resolvido a partir do desenvolvimento do lado psicologico da personagem e de muita
pesquisa envolvendo a figura do ancido em algumas culturas especificas. Sabiamos
que os conselhos e histérias da avd guiariam o menino nas suas aventuras. A partir

disso, buscamos referéncias no conceito da Jornada do Herdi, de Joseph Campbell, em

13
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praticas culturais de comunidades indigenas, que valorizam a figura do idoso como
mestre e contador de histérias e nos gribs, figuras da cultura africana designados como

mestres e portadores de saberes.

O conceito de Campbell foi usado com moderagao. Queriamos estabelecer
um equilibrio criativo e a possibilidade de interpretacées nas etapas da historia. Com
iIsso em mente, criamos a personagem Ruth com base no quarto passo da Jornada do
Herdi: o encontro com o mentor. Segundo a reportagem Ancidos transmitem cultura
indigena, no Brasil, ha cerca de 220 etnias indigenas e, em sua maioria, a figura do
idoso é valorizada como um arquivo vivo. Estabelecidos esses dois pontos como base
para o desenvolvimento da personagem, Ruth ganhou corpo e voz no espacgo e tempo

do filme.

Segundo Nadia Farage (2002), pesquisadora do Departamento de
Antropologia Social da Unicamp, os idosos s&o vistos nessa comunidade - indigena -
como uma marca do passado no presente. Os mais novos reconhecem a histéria de
sua ancestralidade e, consequentemente, a sua propria identidade, a partir dos mais

velhos.

(...) ha essa tendéncia de maior valorizagdo dos mais velhos que sdo os
depositarios da memoéria dos povos. (...) A realidade para eles - jovens -
€ sO o presente. E o passado sO existe na linguagem dos velhos.
(FARAGE, 2002).

Para consolidar, ainda, a personagem Ruth enquanto detentora da tradigao e
das historias, nos baseamos na imagem dos grids da cultura africana. Caracteristica
que fortalece sua autoridade e representatividade, ja que a avo ocupa lugar semelhante

na vida do neto.

Tradicionalmente, os griés contavam a histéria de seu povo na forma de
poemas ou cang¢des. Com o passar do tempo e com as mudangas que
se processaram nas sociedades africanas, as maneiras de contar as

histérias e mesmo alguns de seus episddios foram sendo alterados, de
14
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maneira a adaptar as narrativas tradicionais ao mundo contemporéaneo.
(PORTO, 2016)

Foi com esse objeto de estudo que demos vida a figura da avé como guia,

mentora, contadora de historias, com pitadas generosas de nostalgia.

Ainda a partir desse viés, foi preciso entender como seria, de fato, a
interacdo da idosa com a crianga na histéria. Qual seria a relagao entre eles, qual seria
a reagao do garoto depois das historias da avd, como inserir, de forma sutil mas
relevante, a voz da Ruth como guia da trama, como dar a ela essa caracteristica de
mestre, sem criar algo apelativo e forgado, com respeito as historias dos anciaos e grios

da vida real e as avos e avos da vida real.

Foi pensado, entdo, em dar a ela dois momentos na trama: a sua presenca
real e uma presencga ludica. O momento real de Ruth é quando ela esta na casa, nos
minutos iniciais do filme. O ludico toma forma quando Miguel passa a retomar as
histérias da avo ao longo do caminho. Foi criada essa distingdo para destacar as
histérias e o passado como algo que, realmente, tenha capacidade de voltar no tempo,

atingir, de fato, esse passado contado.

Para alcancar esse objetivo, de diferenciacdo da parte real com a parte
ludica, apostamos em recursos estéticos como o traco diferenciado e a distingdo sonora

no espacgo e na voz.

Ainda no desenvolvimento dos personagens, foi necessario estabelecer uma
diferengca na caracterizacdo através dos dialogos. Dois desafios foram enfrentados:
escrever dialogo para um personagem infantil e escrever didlogo para uma personagem
idosa. Tivemos que pensar em cacoetes, expressdes e trejeitos que transmitisse

veracidade nas falas e na constru¢ao da subjetividade de ambas personagens.

Além das técnicas de estruturacdo citadas acima, a partir de obras de
animacéo, seguimos a formulagéao classica dos trés atos proposta por Syd Field (2001),
no Manual de Roteiro: comecgo/apresentacdo, meio/confrontacdo e fim/resolucéo.
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Sabiamos que a voz de Ruth guiaria toda a constru¢ao da trama, entédo partimos disso,

e da estrutura citada acima, para definir a ordem dos acontecimentos na historia.
Dedicamos tempo, nas primeiras cenas, para que fosse possivel situar os personagens,
o contexto, o ambiente - enquanto tempo e espaco - de forma eficiente e que, com
recursos simples, pudessem, logo nos primeiros minutos, definir o tema do filme e o que
viria a seguir. Entdo apresentamos o personagem principal e sua motivagao;
estabelecemos a premissa dramatica - Miguel fica sem o celular e, como qualquer
crianga, se vé obrigada a ir para a escola mesmo sem querer; e definimos a situagéo

atual: a avd aparece para consolar o garoto e usa suas historias como incentivo.

O ato I, segundo Field, é a confrontagédo, a misséo do personagem. Esse era
o recorte mais bem delimitado no inicio da elaboracdo do projeto. Os desafios e
aventuras, remetendo a filmes e jogos de super-herdi, era algo claro e ja definido antes
mesmo do desenvolvimento do inicio e do fim da histéria. Buscamos estabelecer, no
segundo ato, referéncias de Campo Grande. Porém, de forma sutil. O desafio foi fugir
de referéncias classicas - como a representagao da arara azul e da capivara - e buscar
mostrar um outro lado da capital: o lado histérico. Com isso, surgiu a ideia da
representacdo do trem, referéncia direta a Maria Fumacga, monumento localizado na

Orla Morena.

E no segundo ato também que ha a evolugdo pessoal, interna, do
personagem principal. Um desafio foi pensar em uma maneira sutil de transmitir a
evolucdo do personagem ao final da trama. E algo muito delicado de se desenvolver
porque € preciso pensar na veracidade daquelas atitudes, construir algo que seja fluido,

natural, que fosse indubitavelmente préprio do Miguel.

No ato Ill, na resolugédo, € onde tudo se fecha. Temos a relagdo do Miguel
com a cidade, com a escola, com os amigos e um interesse na aula. E interessante
ressaltar que buscamos demonstrar esse interesse, nao de forma repentina, mas como
a externalizagao de algo genuino. Escolhemos colocar um trecho em que a professora

chama a atengdo de Miguel para reforgar que ele ainda € uma crianga. Que ele vai
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conversar em sala, vai fazer bagunga, mas quando algo do seu interesse surge, algo

que ele acabou de aprender com a avo, ele demonstra entusiasmo. Foi importante essa
construcao na historia para que as coisas fizessem sentido; mudancas reais ndo sao de
uma hora para outra, pensando nisso, entdo, mudancas ficticias também n&o poderiam

ser.

Ainda com base na obra de Syd Field, o autor recomenda que haja uma
coeréncia, uma ligacao entre o inicio e o fim da histéria. Algum elemento que remeta e
conecte esses dois momentos, para concluir. Pensando nisso, surgiram algumas ideias
como retomar a figura ludica da avé em algum elemento urbano, ou uma conversa
entre ela e o Miguel ao final, ou simplesmente a voz off que é presente ao longo do
filme. Nenhuma dessas ideias, porém, trouxe um bom fechamento para a trama. Nao
pareceu natural. Pensamos, entdo, em trazer a figura da m&e como representagao
dessa outra geracdo, que intermedia, mas que também traz histérias relevantes. Mais
ainda, se encontra no meio dessa distingdo entre passado e presente. Trouxemos,
também, como elemento estético, o desenho do trem. Algo presente no quarto do
menino, no inicio do filme, com o qual Ruth se depara e emerge em suas lembrancgas.
Sera parte adicional da composigdo dos desenhos no quarto de Miguel que também
representa uma lembranga do garoto. A lembranga da aventura e dos aprendizados que
ele adquiriu ao longo do dia. E, também, a lembranga de um passado. O passado

contado pela avoé.

O desafio na elaboragao do roteiro foi equilibrar a dose para cativar o publico
adulto e infantil. Queriamos que a histéria fosse igualmente aproveitada por criangas e
adultos, os primeiros identificados com Miguel para que, ao final, tivessem atitudes
parecidas de, talvez, parar e ouvir o0 que os mais velhos tém a dizer sobre o0 seu
passado e aprender algo sobre sua ancestralidade. Sem duvidas a cidade também se
torna uma personagem, que liga estas duas faixas etarias, refletindo diretamente no
presente do espectador. Quanto aos adultos, cabe o resgate das memodrias de uma

época nostalgica que estara sempre nas lembrangas pessoais.
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Com isso, o que ficou definido para o filme é que ele seria para o publico
geral. Entdo, buscamos utilizar na estrutura da histéria uma narrativa familiar vinculada
a esse grupo. Sem gerar demanda por uma decodificagdo muito complexa para atingir
as mentes e os coragdes desse publico. Foi em vista disso, inclusive, que optamos pela
estruturacdo classica do roteiro e, como forca contraria e complementar, utilizamos o
recurso da animagao para gerar significados e questdes que extrapolaram o ambito da
narrativa classica. Gerando, dessa forma, questdes identificaveis pelo publico, tanto

adulto como infantil.

Ao final, o desafio foi casar as ideias do roteiro com a capacidade de
produgao e recursos disponiveis. Algumas cenas haviam sido pensadas para melhor
desenvolvimento em técnicas de animagao 3D, por exemplo, enquanto o projeto seria
de animagao 2D. Por isso, houveram muitas versdes do roteiro. Foram necessarios 3
meses e 10 tratamentos para chegar em um resultado que fosse coerente, eficiente e
um reflexo direto da composicdo dessa historia e desses personagens, sem tirar ou

diminuir aspectos singulares a eles.

O processo de escrita dos dialogos se deu gradualmente e a maioria das
alteracbes, mais até do que na prépria estrutura da histéria, foram voltadas para os
didlogos. Estabelecer uma diferencga entre a voz do roteirista e a voz do personagem foi
uma dificuldade enfrentada inicialmente. Foi preciso estudar e pegar referéncias
proximas para entender o modo de agir do outro. Esse é um desafio presente quando
criamos algo a partir de nés mas que, ao atingir o mundo, se comporta de outra
maneira. Porque, afinal, nossos personagens ndo sao nés. O que eles falam ¢é algo
préprio a eles, de suas personalidades e individualidades. Dessa forma, foi preciso
entender essa distingdo entre autor e criagcdo para que os didlogos fossem
convincentes. A voz do Miguel - e, aqui, incluimos tanto as falas em si como a
entonacao e possiveis girias - ndo é a voz do grupo que o criou. O que sai de sua boca
precisa parecer simples, natural, dito por uma crianga de 7 anos. Assim como o que sai
da boca de Ruth deve parecer ter saido da boca de uma senhora de 65 anos. Com as

vivéncias, memorias e cacoetes proprios a ela.
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Era essencial, entdo, que os personagens estivessem claros, tanto fisica
como psicologicamente para nés. Dessa forma, saberiamos distinguir quando uma fala
nao pertencesse, de fato, a determinado personagem. Nesse processo, realizamos
inumeras leituras de roteiro que nos ajudaram a fortalecer e traduzir, ainda mais, o texto
escrito para o texto falado. Percebemos que a repeticdo de algumas silabas, por
exemplo, trazia estranheza quando falavamos a frase em voz alta. Ou até mesmo a
entonacdo das palavras, dependendo dessa sequéncia, poderiam criar, muito
facilmente, a sensacdo de algo forgado, lido. Ou ainda, quando as frases lidas
apresentavam muitos improvisos, quanto a ordem das palavras, por exemplo. Todos
esses pontos foram analisados, revistos e corrigidos, diversas vezes, para que
pudéssemos entregar um material completo e bem acabado para os dubladores e,
dessa forma, evitar muitas alteragdes ou corregdes no momento da gravagdo desses

dialogos.

Com estrutura e dialogos encaminhados, passamos, enfim, para a parte da

produgao técnica do curta.
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3.2 Diregao
Adilton Cassimiro
Brisa Azevedo
Giovane Alencar

A diregao do projeto foi feita em conjunto e de maneira colaborativa entre os
integrantes da equipe, todos estavam sempre cientes do que cada um estava fazendo e
sempre que uma decisdo precisava ser tomada debatiamos e entramos em um
consenso do que ia ser decidido, acrescentado ou retirado. Cada um colaborou com um
aspecto dessa fungéo durante a produgao, enriquecendo o processo a partir de pontos

nos quais tinham mais familiaridade.

Primeiramente, a decupagem e enquadramentos foram feitos em conjunto
durante nossas reunides. Estabelecemos a estética dos planos e a dindmica que
queriamos transmitir no curta, e a partir disso organizamos um documento
compartilhado no word, no qual faziamos a decupagem das cenas diretamente no
documento do roteiro. Essa foi a forma mais rapida e eficiente que encontramos para
trabalhar em conjunto, para organizar um documento de facil acesso e entendimento

para os proximos processos.

Posteriormente, algumas modificacbes precisaram ser feitas na decupagem,
devido ao cronograma apertado. As cenas que exigiam maior complexidade na
animacéao, foram substituidas para que pudéssemos ganhar tempo e nos dedicar,
também, em processos posteriores a animagdo, como o som, que muitas vezes
funciona como recurso para substituir um trabalho, em alguns momentos,
desnecessario. Como o desenho de personagens que pode ser substituido pelo ruido
emitido por eles para que, assim, possam ocupar apenas o espaco fora de quadro. O
responsavel por essa etapa, de remanejamento dos planos e melhor adequagao as
cenas foi o Giovane. Como ele ficou responsavel pelas animagdes, sabia dizer com
precisdo qual seria a complexidade e o tempo dedicado a determinados planos. Entéo,
basicamente, tivemos dois momentos de elaboracdo da decupagem. O primeiro,

realizado em conjunto com todos da equipe, e o segundo momento dedicado a refinar e
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encaixar os planos na nossa realidade, a fim de viabilizar um roteiro executavel, ou

by

seja, vinculado a produgdo, agregada ao cronograma, recursos e especificidades

técnicas da equipe.

Versnica wvailaté Miguel, que mantém os olhos fixos no jogo, e

pega o celular de sua mi3o. Miguel ndc tem chance para O Giovane Alencar o
manifestar sua insatisfagdo, a ndo ser pelas caretas que faz. 18:49 28 dejun.

Plano geral (traveling seguindo veronica)

VERONICA

Eu pedi pra vocé ir aquela hora,
Miguel. Se voc& ndo parar com esse jogo Responda ou adicione outras pessoas com
vai se atrasar. Eu fico com isso aqui e @

vé se obedece a sua avo gue eu preciso 0s leitores deste arquivo podem ver comentarios e

. sugestdes
ir.

Giovane Alencar
v

Verénica sai e ao passar pela mde, se despede.
18:52 28 de jun.

R Primeiro plano miguel
VERONICA

Depois do trabalho eu passo pra pegar
ele.

Giovane Alencar
O 18:51 28 de jun. v

Plano geral

Figura 3 - Decupagem. Print da tela.

Um segundo momento na funcdo da direcdo foi a direcdo da voz e a
performance da dublagem. A direcdo de atores para voz original foi um processo de
aprendizagem que contou com a colaboragao, inclusive, dos préprios profissionais da
voz. Na equipe, ndo houve uma distincédo clara a respeito de quem seria o diretor dos
dubladores, até porque, entre nds, nao havia nenhum integrante do grupo com tal
experiéncia. O que podemos dizer € que, a integrante responsavel por mediar a
conversa, mandar os arquivos para os dubladores e marcar as reunides foi a Brisa.
Porém, no momento da reunido - todas foram feitas de forma remota, ja que todos os
dubladores eram de Sao Paulo, capital - havia espago para pontuagcbes e

direcionamentos de todos da equipe.

O que passamos para cada um deles foi um breve perfil dos personagens,
tanto fisico como psicoldgico, juntamente com o roteiro. A partir desses materiais,
deixamos livre para que cada um desenvolvesse 0s personagens como achassem

melhor. Com isso, no momento da reunido, depois de haver um personagem ja
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esclarecido para o profissional, vinhamos com apontamentos especificos em uma ou

outra parte do didlogo, questdes de entonacéo e alongamento das falas, por exemplo.

Foi realizada também, com alguns dos dubladores, uma leitura do roteiro em
conjunto, online. Essas leituras foram feitas com os dois personagens principais, Ruth e
Miguel, e serviram muito bem para contextualizar a histéria e a personalidade do
personagem para as profissionais que os interpretaram. Duvidas a respeito de

entonacgao foram esclarecidas nesse momento com as dubladoras.

Com relagéo aos dialogos, ndo houve muita dificuldade - como achamos que
poderia ter. Acreditamos que, por termos nos dedicado bastante na escrita - como
discorrido no item 3.1 - para torna-los naturais, com linguagens convincentes e proprias
a realidade de cada um dos personagens, os dubladores poucas vezes traziam
improvisos. Isso foi, inclusive, algo que deixamos a disposi¢cdo deles nas reunides;
improvisar, trazer cacoetes de falas e manias caso eles achassem que poderiam ajudar

a dar vida e personalidade aos nossos personagens.

Todos os dubladores foram encontrados no site Clube da Voz - como
detalhado mais a frente no topico 3.5. Algo para destacar € que todos foram abertos a
proposta, apoiaram e acreditaram - alguns deles a ponto de fazer o trabalho de gracga -
0 que nos motivou e fortaleceu ainda mais o projeto. A foto abaixo é de uma das

reunides, realizada com a dubladora Simone, que interpretou a professora.

RDING
rl IN USE

S

Figura 4 - Registro da reunido com uma das dubladoras. Print da tela.
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Outro tépico dedicado a direcdo € o direcionamento de gestos e
comportamentos dos personagens que os tornam singulares. Além do que havia sido
estabelecido no roteiro e perfil dos personagens, houve a necessidade de criar e pensar
nos gestos, manias e trejeitos dos personagens no momento do desenho e da

animacéo. Essa fungéo ficou dedicada, respectivamente, ao Adilton e ao Giovane.

Para definir como os personagens agiam, primeiro partimos para a
personalidade de cada um e, em seguida, seus gestos caracteristicos. Na disciplina de
Metodologia, realizada no segundo semestre de 2021, com a professora Daniela
Siqueira, haviamos definido pequenas caracteristicas fisicas e psicologicas. No entanto,
0s personagens tomaram forma, definitivamente, apds as inUmeras reunides com nosso
orientador e no processo de desenvolvimento do roteiro, que iniciamos no primeiro

semestre de 2022.

Em relacdo a personalidade da avd, sabiamos que seria algo definitivo e
muito importante para o desenrolar da histéria, entdo demos a ela a caracteristica de se
expressar através dos olhos. Um exemplo disso acontece na cena onde ela relembra
seu passado: seus devaneios a fazem se desprender da realidade e ela transmite isso

quando olha para cima.

Quanto aos outros personagens, Miguel € uma crian¢ga que adora jogos
eletrénicos, por isso tem uma postura mais curvada e os bragos mais rentes ao corpo.
Porém, ndo deixa de ser uma crianga, por isso buscamos manté-lo com bastante
energia e bom astral. A mée, Verdnica, representa uma chefe de familia. Pensamos em
desenvolver para ela uma personalidade mais agitada, ansiosa, mas ao mesmo tempo
cansada, ja que ela precisa trabalhar e cuidar da mae e do filho. Essa exaustdo da
personagem foi desenvolvida com mais precisdo no processo de criagdo da voz

original. H& momentos em que ela responde cansada, sem muita energia.

Ja para o temperamento dessa personagem pensamos em algo que é
estritamente natural para a grande maioria das maes brasileiras que se encontram na
mesma situagcédo que ela. A referéncia foi buscada em comportamentos e gestos reais.
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E firme com o filho, na maioria do tempo, mas n3o deixa de se preocupar, prover e
cuidar da crianga. Para refletir esse comportamento, Verénica gesticula bastante com
as maos, o que pode ser notado em umas das primeiras cenas, quando ela vai chamar

a atencéo de Miguel.

Para os outros dois personagens, o tio e a professora, ndo foram incluidos
gestos ou caracteristicas muito especificas. Como eles tém uma participacdo muito
rapida, apenas para reforgar alguns pontos da histéria, e ndo tinhamos muito tempo e
recursos para nos dedicar profundamente a eles, foram estabelecidas algumas
caracteristicas um tanto quanto genéricas. Pensamos, por exemplo, na personalidade
classica dos caminhoneiros para o desenvolvimento do tio. Mais descontraido,

designamos a ele a famosa tipificagao do “tio do pavé”.

Ja a professora, foi dada a caracteristica de doce e amavel, mas também
enérgica e alegre, tendo em vista que ela é professora do ensino fundamental. Esses
aspectos psicolégicos dos personagens foram incluidos nos aspectos fisicos.
Buscamos passar, através das feigdes e desenvolvimento corporal, essas

caracteristicas.
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3.3 Diregao de fotografia

Giovane Alencar

Ao falar de diregao de fotografia, normalmente, é feita uma associagao direta
a filmes “live-action”, pois a presenga do fotdégrafo em um set de filmagem define a sua
importancia para a obra. Ao pensar em uma animacao, ha a ideia de que nio existe o
pensamento fotografico por tras da produgdo. Contudo, em um filme animado também é
preciso estabelecer a iluminacdo presente nas cenas, as sombras geradas por ela, os
enquadramentos e a paleta de cores para que haja coeréncia e sentido por tras da

estética empregada.

Dito isso, passamos por algumas etapas de decupagem até chegar a uma
concepgao visual premeditada para a elaboracdo da cena. Porém, a decupagem
formalizada era apenas um documento por escrito, longe do resultado que queriamos
chegar em fungado da concretizagdo dos planos. Para obter uma nogéao visual do que foi
escrito, foi necessario a criagao do storyboard, procedimento essencial e que, no caso
da animacao, se colocou entre as fases da escrita e do desenho, unindo as duas

etapas da pré-producgao e producio.

Somente a partir do storyboard conseguimos saber com exatiddo quais
desenhos precisavam ser feitos, quais poderiam ser reaproveitados durante o curta,
quantos planos precisavam ser criados, ou ainda, quais planos precisavam apenas ser
cropados, ou seja, a partir de um cenario com abertura grande o enquadramento era
feito, dando um zoom na cena dentro do préprio programa de animagado e
re-adequando a posigdo dos objetos da composicdo. A maior dificuldade, neste
momento, foi traduzir o que pensamos na decupagem para o material visual, pois
deviamos ter planejado melhor e mais especificamente o que iria compor cada cenario.
Durante a decupagem, pecamos pela falta de informacdes e isso fez com que estes

detalhes tivessem que ser pensados na etapa da elaboragao do storyboard.

Os enquadramentos foram escolhidos nesta fase do projeto. Em algumas
sequéncias optamos por padrbes mais classicos de apresentagdo, como a pratica de
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iniciar a cena com planos mais abertos, para introduzir o local, e, em seguida, planos

fechados para chegar ao foco da passagem. Um exemplo dessa pratica pode ser visto
no comeco do filme, quando iniciamos a cena com a apresentagao de alguns ambientes
da casa, para situar o espectador, e em seguida introduzimos os personagens em suas
acgdes cotidianas. Entretanto, em alguns pontos do filme escolhemos iniciar a sequéncia
com enquadramentos nao tao abertos, o que pode causar uma sensacgao diferente no
espectador, colocando seu foco em outros aspectos. Na transicdo da ponte para o
viaduto, por exemplo, o corte acontece com um close muito préximo dos olhos de
Miguel. A ideia por tras disso € trazer o foco do publico totalmente para a expressao de
susto que o garoto faz ao notar que esta no meio da rua. Caso estivesse em um plano
aberto, este detalhe importante para o segmento da cena, poderia muito facilmente nao

ser notado e o peso emocional poderia ser perdido.

c.02 T.04 .ol T.05

Travelling da esquerda pra direita ateé chegar Travelling (comeca no T.04) da esquerda pra direita
na mochila (T.05). até chegar na mochila

c.08

Vemos o reflexo no espelho. Identico ao C.02_T.03 mas mais perto.

Figura 5 - Storyboard utilizado na producao.

A iluminagao e a definicdo das cores foi um processo muito importante na
criacao do estilo do filme. As luzes e sombras em um ambiente se comportam de
formas muito diferentes dependendo do seu ponto de emisséo, intensidade, horario do

dia - no caso da luz natural - entre outros diversos fatores. Sabendo disso, para
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entender como essas sombras estariam presentes nos cenarios, partimos de uma
série de testes na fase de “concept’, ou seja, a etapa pratica onde séo idealizados,
geralmente em um enquadramento na diagonal, o conceito de cada ambiente presente
no roteiro. Com as cores nao foi diferente. Estabelecido que a historia se ambientaria
em Campo Grande/MS buscamos evidenciar a paleta de cores natural da cidade
morena. No entanto, o processo se deu de forma empirica, quase que natural e
inconscientemente, ao invés de, de fato, a partir da pesquisa. Isso porque apareceu em
nossos primeiros desenhos por meio da concepcdo interna do que seriam as
tonalidades deste local. Assim, utilizando principalmente o “concept” do banheiro, um
dos primeiros cenarios criados, foram realizados varios testes para concretizar a

estética presente no filme finalizado.

Figura 6 - Primeira versao do “concept art” do banheiro
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Figura 7 - Segunda verséao do “concept art” do banheiro

Concept Art Banheiro Casa
Na Minha Epoca.

Figura 8 - Terceira versdo do “concept art” do banheiro

Nota-se que na primeira versao as linhas eram pretas e ndo havia a presenca de

luzes e sombras, 0 que gera a impressdo de que os objetos estdo descolados do

28



Servigo Pablico Federal
Ministério da Educacan
Fundagéo Universidade Federal de Mato Grosso do Sul

ambiente e de que ndo ha muita profundidade. Atestado isso, o segundo desenho ja
apresentou maior realismo, ja que partimos da nao utilizagdo de uma linha demarcada e
a predominancia de uma iluminacdo bastante intensa. Além disso, a saturagao e o
contraste das cores era muito forte, o que gera uma maior profundidade de campo.
Com isso, percebemos que era necessario um estilo que unisse as qualidades do
primeiro e do segundo, chegando a um meio termo agradavel. Assim, surgiu a terceira

versao com cores mais amenas, luzes e sombras mais suaves.

No storyboard também foram programados alguns movimentos de camera
importantes, que foram sinalizados em textos no mesmo documento. Com isso, foi
possivel adentrar na etapa de desenho com mais propriedade com relagéo a historia
que queriamos contar e o visual que gostariamos de mostrar. Apesar de ser um
processo que também consumiu tempo, foi importante para economizar nas producoes

seguintes, que eram ainda mais trabalhosas.

29



Servigo Pablico Federal
Ministério da Educacan
Fundagéo Universidade Federal de Mato Grosso do Sul

3.4 Montagem e edigao

Giovane Alencar

A montagem de um filme “live-action” € o momento em que sao escolhidos
os melhores “takes”, levando em consideracdo a narrativa, o enquadramento, a
iluminagao, a atuacgéao, a estabilizagc&o, ou seja, diversos aspectos que fazem parte do
momento de filmagem das cenas. E nesta etapa que o ritmo do filme surge, em

conjunto com a sonoplastia e os efeitos.

Na animagéo a nogdo de montagem é um pouco diferente, pois n&o existem
varias tomadas para que seja escolhida a melhor. Como no mundo animado tudo
precisa ser criado do zero, todas as questdes citadas anteriormente que compdem o set
sdo pensadas previamente e feitas em comum acordo com a equipe de criagdo. Assim,
0 processo de edicdo, no nosso caso, ficou mais marcado pela montagem do
“animatic’, um rascunho com desenhos sem acabamento encadeados no tempo dos
didlogos, respeitando os momentos de pausa, respiro, etc. Para acelerar essa etapa
utiizamos no animatic os mesmos rascunhos feitos para o storyboard, assim
conseguimos fazer de forma rapida um guia para a animacgdo, prevendo as

movimentacdes de camera, deslocamentos dos corpos, acoes, etc.

Antes mesmo de comecgar a animar ja sabiamos o tempo que cada cena
precisava conter. Isso foi essencial para agilizar o processo de execucgao e evitar que
houvesse excedente de material a ser produzido, como acontece em produgdes
live-action, por exemplo. Deste modo, conforme avangavamos na etapa da animacéo, a
montagem era realizada paralelamente, seguindo a sequéncia ja estabelecida
previamente. Entendemos, porém, que no mercado usual este nao seja o workflow mais
comum, ja que, geralmente, o papel do montador é feito de forma fluida durante todo o
processo de criagdo da decupagem, do animatic e da animagao e nao propriamente em

uma fase posterior de montagem.

Contudo, este foi 0 meio que encontramos e conseguimos aplicar de forma
pratica, tendo em vista o tempo que teriamos para fazer uma montagem mais robusta.
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Ademais, no final do processo alguns ajustes foram feitos nessa edi¢do, como a
adicao de determinados tempos de respiro que nao foram previstos, o que resultou em

um primeiro tratamento no corte realizado no animatic.
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3.5 Producgao

Adilton Oliveira
Brisa Azevedo

A etapa de produgcdo em um live-action e em uma animagao sdo muito
divergentes. O enfoque é diferente. Questdes como locagao, atores e equipamentos de
camera e iluminagdo ndo precisam ser postas no cronograma de produgdo. Em
contraponto, questées como equipamentos de desenho digital, dubladores, captagao de
foley e a propria animagao precisam ser organizados de forma que todo o projeto atinja
uma unidade e coeréncia, sem que haja atrasos ou imprevistos que impossibilitem o

bom andamento da obra.

A prépria duragdo de um projeto de animacao ja é algo muito diferente da
gravagao de um live-action. Todas as etapas em um curta animado sao minuciosas,
detalhadas e longas e variam de acordo com a técnica empregada. A pintura de um
cenario, que permanecera na tela s6 por alguns segundos, pode levar dias, por
exemplo. Essas questdes precisaram ser organizadas e entendidas ao longo do
processo de produgao, por meio de algumas ferramentas como a decupagem e o
storyboard. Além disso, nossa equipe contava apenas com trés integrantes, o que
dificultou o processo. A partir disso, algumas fungdes precisaram ser realizadas em

simultdneo com outras.

A produgao também foi realizada em conjunto, devido ao tamanho reduzido
da equipe e a falta de recursos. O primeiro tépico que organizamos e estabelecemos foi
o cronograma de producdo. Usamos, basicamente, as plataformas Notion, que foi
essencial para a organizagdo de todos os textos, imagens, referéncias e diversos
materiais que foram usados durante o processo e o Google Drive, que foi usado para a

organizacao dos arquivos em andamento e finalizados da obra.

O cronograma foi desenvolvido no Notion, onde estabelecemos os
responsaveis por cada funcdo e as datas previstas para entrega. Muitas dessas datas

precisaram ser alteradas e adiantadas para que nao houvesse atraso na entrega do
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filme. No geral, as fun¢des foram divididas de acordo com a familiaridade de cada
integrante do grupo. Com isso, Adilton ficou com todo o processo do desenvolvimento e
desenhos dos personagens, Brisa ficou com o roteiro e o som e Giovane ficou com os

cenarios e a animagao.

Cronograma

O Calendar view = List Fiter Sot Q % - [

Tarefas

fazer fazendo feito

Tarefas - Datas B Mixagem 8 Argumento
4 Pesquisa B Relatério B Decupar roteiro
¥ Argumento

Storyboard
® 1 Versio Roteiro B storyl

¥ 12 Versao Personagens - Adilton 4 @ Organizar rifa
¥ Roteiro

Desenhar Personagens
¥ Decupagem - todos
¥ Encontrar dubladores - Brisa Aug3 Concept - Personagens
¥ storyboard - Giovane e Adilton

B Concept - Cenarios
¥ Concept Personagens - Adilton

¥ Concept Cenarios - Giovane B Desenhar - Cendrios
¥ Desenho personagens - diferentes angulos - Adilton s @ Dubladores

¥ Desenho cenérios - com enquadramentos - Giovane

B Gravar diglogos

¥ Dialogos prontos
@ Animacio B Desenhar - Cenérios
¥ Registrar Roteiro - Brisa

® Foley

@ Mixagem ov22 @ Foley

@ Registrar roteiro

Figura 9 - Cronograma. Print da tela.

Depois de estabelecidas as datas para entrega de cada segao, organizamos,
também no Notion, um modo de acompanhar o andamento dos processos dos
integrantes. Conforme iam surgindo novas demandas, elas eram acrescentadas na
coluna “fazer’. Quando essa demanda estava em processamento, o tépico era
arrastado para a coluna do meio, “fazendo”. E, por fim, depois de concluida,
posicionada na coluna “feito”. Essa foi a forma que encontramos para acompanhar o

andamento individual e coletivo da equipe em cada um dos processos.

Depois do cronograma organizado e as fungdes de cada um devidamente
encaminhadas, partimos para a realizacdo de questbes estritamente da etapa de
producado. Como, por exemplo, a contratagcao de profissionais para fazer a voz original
dos personagens, a procura de assistentes para ajudar no desenvolvimento do projeto

e o registro do roteiro.
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UFMS

Uma das certezas quando demos inicio ao processo era de que o curta teria
falas, ndo seria uma animagao muda. Os didlogos sao, inclusive, parte importantissima
da trama, pois a histéria que a personagem Ruth conta € a linha guia da conducéao
fabular do filme. Logo, com isso em mente, teriamos que contratar dubladores. Apos
pesquisar o valor médio de trabalhos de dublagem/voz original, organizamos uma forma
de angariar recursos para a realizagdo do curta. Entdo, fizemos uma rifa. A meta era
arrecadarmos R$3.000,00, vendendo 100 numeros cada integrante, a R$10,00 cada
numero. Estabelecemos esse valor pensando na contratacdo de assistentes,
equipamentos, dubladores e, posteriormente, na veiculacdo do curta em festivais e
ciclos exibidores. Conseguimos arrecadar R$1.600,00, onde R$300,00 foram
destinados ao ganhador do sorteio. Ficamos, entdo, com o total de R$1300,00 para
usar com os custos do projeto, apresentados no Apéndice B (p.84). Nao era o que
haviamos planejado inicialmente, mas significava que o essencial, os dubladores,

irlamos conseguir contratar.

Devido ao surpreendente apoio dos dubladores com o projeto, nao foi
necessario direcionar todo o dinheiro arrecadado exclusivamente para essa area. Visto
que os equipamentos foram comprados individualmente, com dinheiro préprio da
equipe, que apenas duas dubladoras cobraram pelo servigo e que o equipamento de
som usado para captagao do foley foi emprestado pelo orientador, sobrou dinheiro.
Essa margem nos permite direcionar o que n&o foi usado na dublagem com outras
rubricas do projeto. Como, por exemplo, inscricdo em festivais e recursos de

acessibilidade para o filme.

A partir dai, fizemos algumas buscas em sites de freelancers, como 99freelas
e Workana. Porém, ndo encontramos profissionais que apresentassem um perfil que
combinasse com a nossa proposta e personagens. A partir da indicagdo de um
animador de Campo Grande, Dudu Azevedo, passamos a procurar no site Clube da
Voz. La encontramos possiveis dubladores para todos os nossos personagens. Como
parte do casting e escolha de elenco para integrar o rol de atores/dubladores,

buscamos entrar em contato com profissionais especificamente de dublagem ou
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atuagao e que tivessem equipamento ou estudio proprio para geragao de um material

em boa qualidade.

Apos realizarmos a escolha do elenco, dentre algumas opg¢des do site,
entramos em contato com cada dublador a partir do e-mail. Nessa primeira abordagem,
apresentamos o0 nosso projeto, esclarecemos que se tratava de um curta universitario
que seria apresentado como TCC e passamos alguns detalhes basicos sobre os
respectivos personagens, bem como numero de falas e palavras de cada um.
Buscamos esclarecer ao maximo a proposta, de forma profissional, para passar
confianga e credibilidade aos dubladores - visto que muitos deles realizavam trabalhos
para grandes empresas como HBO, Globo, Amazon Prime Video, Netflix, etc. Entao,
como estratégia para fortalecer o projeto, elaboramos um documento (vide fig. 8, 9 e
10) que trazia um breve posicionamento da obra, um resumo, para situar o profissional
sem que precisassemos enviar o roteiro completo, sem antes saber se haveria
interesse no projeto. Isso serviu para demonstrar a organizagao da equipe e, também,

como estratégia para assegurar a autoridade e direitos sobre o nosso roteiro.

Quando houve retorno dos interessados no trabalho, mandamos o roteiro
com marca d’agua, também para evitar complica¢des futuras - ja que o processo de

registro da obra ainda estava em andamento.
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Figura 10 - Pagina 1 do documento.

N\a Minha Fpoca...

Um curta-metragem de animacao 2D que traz aimportancia da relacao
e da troca direta entre duas geracdes extremamente diferentes.

02

Figura 11 - Pagina 2 do documento.

N\a Minha 'poca...

Na cidade de Campo Grande/MS, um menino se recusa a ir para a escola porque,
afinal, 0 jogo em seu celular € muito mais interessante do que qualquer sala de aula.
Nesse momento, sua avo intervém e, a partir das suas historias de menina,
demonstra para essa crianga como era a vida na sua época. Ir para a escola era um
desafio a ser vencido. Entdo... Espera! Era uma aventura? Na visdo de Miguel, sim.
Uma aventura como as que ele encontra em seu celular. A partir dai, o olhar de uma
crianca imaginativa e aventureira molda os espacos antes habitados de uma cidade.
E, ao final, cabe a ele enxergar esse passado como elemento do seu presente.

03

Figura 12 - Pagina 3 do documento.
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No primeiro semestre de 2022 deu-se inicio o programa de extensdo de
Oficina de Animagao e Roteiro, em parceria com o Instituto Federal de Mato Grosso do
Sul (IFMS). Participamos ativamente das oficinas enquanto monitores, fungao que nos
permitiu aprender ainda mais sobre o processo de criagdo e, também, estabelecer
contatos que possivelmente poderiam vir a se tornarem assistentes do Na Minha

Epoca.

Os encontros eram um projeto de extensdo da graduagédo, no entanto
serviram diretamente como complemento ao desenvolvimento do TCC. L3,
apresentamos os principios do audiovisual, reforcando os processos e as etapas da
escrita de roteiro e da animagao em si. Foram momentos importantes para o
desenvolvimento de novas ideias e referéncias que conseguimos aplicar diretamente no
curta. Dessas reunides, trés dos alunos participantes se interessaram em nos ajudar na

producao dos desenhos dos personagens.

O processo de dirigir os assistentes foi definido por Adilton e Giovane, que
estavam diretamente envolvidos na etapa de elaboracdo, desenho e pintura de
personagens e cenarios. Como primeiro contato, foi preciso entender a familiaridade de
cada um dos assistentes com o desenho para definir e direcionar a demanda correta
para eles. Havia, por exemplo, um que apresentava maior familiaridade com desenho
de anatomia, outro com pintura e elaboragdo de cenarios, outro com a criagao de
personagens e animais. A partir disso, foram organizados da seguinte forma: dois
responsaveis para os desenhos de personagens, que entregariam materiais como
rascunho, esboco e primeiras linhas - deixando os tracos principais para o Adilton, que
cumpriu a funcdo de Designer dos personagens - € um para ajudar com a pintura dos

cenarios restantes.

Como esse processo sO se concretizou, de fato, no més de entrega do filme,
ficou definido para eles apenas a realizagdo de alguns materiais faltantes. Adilton ficou

responsavel por organizar os materiais e dirigir os assistentes dos personagens: foi
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passado, primeiramente, 0s personagens na posi¢cao de lado e aqueles que aparecem

por ultimo, o tio e a professora, que s6 apresentavam uma pose.

Por ter sido uma parceria definida de ultima hora, no més de entrega do
filme, ndo conseguimos utilizar, nessa primeira versado, os materiais elaborados pelos
alunos do IF, ja que o prazo era apertado e a animagéao realizada em conjunto com os
desenhos, nao havia tempo para organizar melhor as demandas, passa-las com
antecedéncia para os assistentes e pedir alteragbes, quando necessarias. Com isso,
para evitar que a estética de tracos e paleta de cores destoasse da apresentada ao
decorrer de todo o filme e, também, preservar uma boa experiéncia, sem gerar estresse
e correria para a equipe de assistentes, optamos por utilizar esses materiais em um
outro momento, na producdo de uma segunda versao do filme. O que ficou com essa
experiéncia foi, no entanto, mais uma ligdo de produgédo de cronograma e definicdo da
equipe, além da experiéncia breve de dirigir os tragos e desenhos a fim de criar uma

unidade estética sobre o filme.

Outro processo de producéo realizado foi o registro do roteiro na Biblioteca
Nacional. Executado no més de novembro, foi um tramite tranquilo, pois ja haviamos
feito antes e utilizamos os recursos arrecadados com a rifa para pagar as taxas de

cadastramento e envio.
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3.6 Som

Brisa Azevedo

Na animagao ndo ha som direto. Logo, tudo deve fazer parte do universo
construido no roteiro, mas sem que faga, de fato, parte. Ou seja, tudo que é gerado nos
desenhos e na animacgao, nao tem som. Mas, ao final, é preciso que tudo tenha e, mais
ainda, se encaixe perfeita e naturalmente com as imagens. Neste sentido, o processo
sonoro do curta foi algo extenso e complexo, que resultou em muito aprendizado. Algo
notado desde o inicio foi a complexidade para compor um som para animagao. Criar
espacialidade, ambientacdo, veracidade, desde os passos dos personagens até a trilha

sonora, tudo, absolutamente tudo, é construido.

Para construir um bom ambiente sonoro em animagao, o som deve ser -
quase - invisivel. Quando algum elemento sonoro destoa do que esta sendo visto em
tela, seja por estar dessincronizado, seja por ndo combinar com a imagem, o erro &
evidenciado e passa-se a nao prestar mais atengdo na imagem; no nosso caso, no

desenho e na animacgéo.

A técnica e estética que escolhemos ndo foi experimental, entdo nos
dedicamos a tornar os sons ambientes o mais natural possivel. Ndo poderia ter, naquilo
que propomos, som e imagem com a mesma propor¢do de atengcdo em tela. No
trabalho de foley, por exemplo, era preciso construir um som sem que parecesse, por
exemplo, que a escova de dentes caindo no pote de plastico era, na verdade, um metal

caindo dentro de um copo de vidro.

Outro ponto essencial do processo da construgdo de som para animagao é o
de dar fluidez aos movimentos animados, a partir dos efeitos sonoros. O som precisa
ser um complemento aos movimentos dos personagens e do ambiente. Entdo, desde
0s passos até o impacto da pena na ponte precisaram ser minuciosamente pensados e

desenvolvidos, tanto com banco de sons da internet como através do foley.
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Para o projeto Na Minha Epoca desenvolvemos uma estética sonora
baseada em sons sintéticos, ou melhor, com instrumentos musicais sintetizados. O
mundo de Miguel é virtual e, entre outros termos possiveis para categorizar esse
mundo, o seu teor é artificial e eletronico. Neste sentido, a banda sonora musicada evita
texturas ou instrumentos sonoros de teor classico e acustico, como, por exemplo,
violdes, pianos etc. Essa escolha se deu para que fosse criada uma semelhanga entre
o ambiente/trilha sonora e o jogo do celular do garoto. Isso ajudou, inclusive, a inserir a
trilha nos momentos certos sem gerar estranhamento, mas integrada ao ponto de vista

e ponto de escuta do garoto com as telas.

Outra escolha feita no processo sonoro para gerar uma coeréncia narrativa
foi a de diferenciar a voz de Ruth na realidade e na imaginagao de Miguel. Trazer uma
voz mais “afastada”, com menos corpo para a voz sincronizada com a boca, e outra
mais grave e com mais “corpo” para a voz fabular, que orbita na narrativa como uma

voz over, a fim de gerar essa ideia de uma personalidade ambigua para a avoé.

Na parte estritamente técnica do processo, a mixagem do som comegou
pelos diadlogos. Fizemos, primeiramente, a selegdo das diversas versdes e arquivos de
audio enviados pelos dubladores, escolhemos as que mais nos agradavam e montamos

a ordem dos dialogos. Tudo isso pensando a partir do animatic.

Depois da montagem, partimos para o processo de equalizagao,
compressao, redugdo de ruidos, enfim, para o tratamento das vozes. Em razdo da
gravagao dos dubladores com estudio, microfones e condi¢des diferentes, havia muita

disparidade entre os audios recebidos. Tanto em questao de volume, como em ruidos.

Apos estabelecidas as vozes em um mesmo parametro, todas equalizadas,
foi feita a espacializacdo desses sons no espaco do filme. Um desafio enfrentado foi
“conectar” de maneira crivel essas vozes no ambiente filmico. Fazer com que a voz do
Miguel estivesse, de fato, saindo da boca do garoto. Naquelas mesmas condigbdes, com

aquela mesma reverberacdo da onda sonora no espaco. Esse problema foi sanado,
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usando o recurso de aplicar o efeito de reverb nas vozes, junto com a regulagéo do

volume.

Além de fazer parecer que as vozes eram, de fato, dos personagens, foi
preciso fazer uma regulagem a partir dos planos. Na cena inicial, por exemplo, Verénica
estd no banheiro e chama pelo garoto, que esta no quarto. A cdmera, no entanto,
acompanha Miguel, e permanece com ele no quarto. Nesse caso, entdo, a voz de
Verbnica precisa se posicionar onde? Ainda no banheiro, mas precisa ser ouvida de
longe. O ponto de vista da camera € o mesmo ponto de escuta do som. Foi preciso,
entdo, manter esse acompanhamento ao longo de todo o filme, para trazer mais

naturalidade, como dito anteriormente.

Depois de feito o tratamento e finalizacdo nas vozes, partimos para a
captacédo do foley e, em seguida, para a construgado desses espacos filmicos a partir
dos sons. Para melhor organizagdo na captagdo dos sons, para entender o que
precisaria ser captado e o que pegariamos de bancos de sons da internet preenchemos

€ nos guiamos a partir da ficha de som abaixo.

FICHA DE SOM
FILME: Na Minha Epoca
DATA: 01/11/2022
CENA LUGAR PLANO DIALOGO AMBIENTAGCAO FOLEY/INTERNET
1 COZINHA PLANO GERAL - Péassaros Péssaro - Captar as 4h.
| el Carros Carro - Captar 17h30
.J ST Goteira de agua
1 COZINHA PLANO ; Passaros -
FECHADO Carros
J l Goteira de agua
-
1 SALA PLANO GERAL - Passaros -
J% Carros
1 SALA PLANO - Passaros -
FECHADO Carros
2 QUARTO PLANG ABERTO - Passaros Cortina - Chacoalhar
MIGUEL Carros tecido - madrugada
w Cortina ventando Tecido de roupa -
- Atrito roupa na cama madrugada.
Barulhos do jogo Jogo - INTERNET

Figura 13 - Ficha de som. Print da tela.
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Nela, preenchemos todas as informagdes necessarias para construgao do
ambiente sonoro. Depois de entendidos quais momentos seriam foley e quais sairiam
da internet, estabelecemos como esses sons seriam captados. Com quais materiais,
em qual horario - a maioria foi gravado de madrugada, para evitar ruidos externos. E, a

partir disso, partimos para a captacao, de fato.

Essa ficha facilitou muito no momento da gravacdo. Pudemos acompanhar
pela ordem dos planos as sequéncias das cenas, o que facilitou muito no
reconhecimento do som a ser captado. Entender que a cena se trata de um plano geral,
nos direciona a gravar um som um pouco mais afastado, de repente. Diferente do que
aconteceria em um plano detalhe, por exemplo. Ter essas diferenciagdes ja nas
gravagdes nos ajudou no processo de elaboracdo do sound design. Muita coisa ja
estava encaminhada e n&o era preciso mexer muito no volume dos audios nho momento

da mixagem.

Depois do foley - feito em consonancia com o animatic - partimos para a
criacao da trilha sonora. Como dito anteriormente, optamos pelos sons sintéticos aos
acusticos na trilha do filme. Isso para criar uma ligagéo, até mesmo uma referéncia, aos

sons eletrénicos emitidos pelos jogos de Miguel.
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3.7 Direcao de arte

Giovane Alencar

Desde o momento que comecamos a pensar a histéria que seria contada no
projeto, muito antes do roteiro ser escrito, ja imaginavamos como seria a estética do
filme. Pensavamos qual tipo de traco iriamos utilizar na concepcgao dos personagens e
dos cenarios, qual estilo de animacdo, o modo de fazé-la, entre outras questdes.
Contudo, conforme o processo foi ganhando forma e folego, muitas decisbes foram
tomadas visando a questao estética e a viabilidade da produgao. Depois de cerca de
um ano trabalhando no Na Minha Epoca, vérias das ideias que tivemos no inicio foram
concretizadas e outras deixadas de lado por razées variadas. E o caso da duragdo da
animacao, que foi de 3 minutos para 12 minutos, pois analisamos que precisariamos de
mais tempo para introduzir os personagens, desenvolver o conflito e desenrolar a
trama. Ou entdo a utilizacado e a ressignificagdo de imagens fotograficas como pano de

fundo a serem combinadas com o desenho, por exemplo.

No inicio do projeto, a narrativa abarcava varias questdes sobre a mudancga
da capital durante os anos e como isso impactou a vida de seus habitantes. Deste
modo, queriamos conseguir representar com certa fidelidade os aspectos dessa regiao
em nossa obra. Ciente desse desejo, nosso orientador Régis Rasia nos apresentou os
curtas 7 Voltas/7 Turns, 2009, e A Passageira do Trem das Onze, 2008, ambos de
Rogério Nunes. O primeiro € um conto sobre as narrativas que circundam os rios
sinuosos da capital paulistana, e o segundo as histérias sobre um famoso trem
chamado Tramway, da serra da Cantareira, em Sao Paulo. A relevancia destes filmes
para a obra ndo se encontra no ambito da narrativa, apesar de ter influenciado
indiretamente pela semelhanga de alguns temas, mas pela solugao usada pelos seus
criadores para conta-la como historia das cidades e da técnica de animagao a partir de

recortes.

Incorporando esta técnica para o nosso meio, as imagens da capital seriam

usadas como plano de fundo em que o personagem poderia se movimentar e realizar
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as agbes, podendo causar uma certa memoéria afetiva com o publico local. Este
recurso seria usado nas cenas que 0 personagem usa sua imaginagao para reconstruir
0 passado imagético que sua avo lhe contou. Na travessia da ponte, por exemplo,
buscamos uma imagem que continha um corrego para representar o rio citado pela avo.
Além disso, também pensamos na possibilidade de fazer uma “rotoscopia” com a

mesma foto, transformando-a em um cenario 2D.

Figura 14 - Cérrego Segredo
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Figura 15 - Desenho 2D produzido a partir da foto original do Cérrego Segredo

Apesar desta técnica trazer grandes potencialidades, concluimos que ela
poderia ser limitadora da criatividade dos desenhistas. Como a imagem ja é algo
pronto, predefinido, € mais dificil de se chegar a algo novo, para isso teriamos que

compor o cenario com recortes de varias fontes, o que nao € nada simples.

Figura 16 - Imagem baixada da internet e usada como referéncia.
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Abrindo méo disso, pudemos explorar com mais facilidade e amplitude as
capacidades que a animagado e o desenho nos oferecem. Além disso, pensando
narrativamente, o desenho consegue expressar muito bem a fantasia de uma crianga,
pois esta é a forma de arte que, geralmente, os mais jovens apreciam e experimentam

em sua infancia.

Foi a partir deste pensamento que encontramos a estética dos momentos
mais ludicos do filme: o traco do desenho infantil. O que melhor pode representar a
imaginagcdo de uma crianga sendo as suas proprias criagdes? Um desenho com linhas

tortas, inconsistente, vibrante, deformado, que extrapola o padréo, que foge as linhas.

Figura 17 - Frame do filme O menino e o mundo, Alé Abreu. Print da tela.

Tomando como referéncia alguns trechos do filme O menino e o mundo,
2013, de Alé Abreu, escolnemos mostrar apenas os objetos mais importantes para o
garoto em certos momentos, como se ele estivesse focado nisso e o resto do mundo
sumisse por um instante. Para o fundo, ficam restritas apenas as cores que lembram o

que poderia ser a realidade.
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Figura 18 — Concept Art de um cenario do filme.

Pensando no filme de maneira geral, buscamos a estética do cartoon 2D, ou
seja, uma concepg¢ao mais plana dos desenhos, sem muitas sombras, degradés de cor,
etc. Nao queriamos almejar o realismo, ja que é um desenho animado destinado ao
publico infantil. Fizemos uma escolha dos pincéis que seriam usados para chegar a
uma estética que fosse agradavel visualmente e simples de ser aplicada, ja que éramos
uma equipe muito enxuta e com nivel iniciante de experiéncia em desenho. Assim, para
o tragco dos personagens e dos cenarios, escolnemos uma linha mais dura, para marcar
bem os contornos. Ja para a colorizagdo do fundo, utilizamos um pincel que simula a

pintura em carvao, para criar uma textura mais presente.

Além disso, levando em consideragao o tempo de produgio, extraimos uma
caracteristica da obra Gerald McBoing-Boing (1950), que eternizou a estética de
animacéo da UPA - um estilo artistico e revolucionario que usava a arte abstracionista
em seus filmes animados. Tal caracteristica foi a pintura que néo se limita as linhas
externas dos objetos, preenchendo de forma abstrata os tragcos. Com isso,
conseguimos agilizar o processo de finalizagdo dos cenarios, pois eliminamos o tempo
gasto para a “limpeza das bordas do preenchimento”. Além disso, criou-se uma estética

divertida presente em todo o curta, o que Ihe confere autenticidade.
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Figura 19 — Frame do filme Gerald McBoing-Boing. Print de tela.
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3.8 Design de personagens
Adilton Oliveira

Em uma animacao, o estilo de trago utilizado pode ajudar ou atrapalhar na
sua narrativa. Deste modo, é algo realmente importante a ser levado em consideragéo
na concepgao do projeto. Como primeira referéncia para os personagens, o curta Se
algo acontecer... Te amo (2020), dos diretores Will McCormack e Michael Govier, serviu

como ponto de partida.

Depois, encontramos questdes relevantes na referéncia do curta Hair love
(2019), de Matthew A. Cherry, e o filme O menino e o mundo (2015), de Alé Abreu.
Além disso, também utilizamos referéncias partindo do personagem Gumball, da série
O incrivel mundo de Gumball (2011), de Ben Bocquelet. Para os dois protagonistas,
Miguel e Ruth, pesquisamos alguns personagens famosos dos quais gostariamos de
empregar caracteristicas semelhantes. Para o personagem do neto, utilizamos
referéncias como Steven da série Steven Universo (2013), de Rebecca Sugar, Luz
Noceda de A casa da coruja (2020), de Dana Terrace e o arqueiro da nova versao de
She-ra (2018), de Chuck Austen, que também traz uma visdo clara sobre diferentes
corpos em animagdes. Para a avo, alguns pontos da vové Juju, de Irmédo do Jorel
(2014), de Juliano Enrico, foram tidos como pontos de partida para a elaboragédo dos

tracos e paleta de cores da personagem.

Figura 20 - Painel de referéncias. Print de tela.
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Depois de partir de algumas referéncias, criar o personagem € a parte mais
complicada, pois ele é que da vida e materializa a histéria. O desafio é ter que combinar
o estilo com a narrativa, mantendo o arco do personagem com a moldura cénica, além

de torna-lo carismatico o suficiente para que o espectador se aproxime e goste dele.

No inicio do projeto definimos alguns pontos de partida com relagao ao perfil
dos personagens, como idade, altura, género e etnia do menino, para facilitar a criagao
das figuras do filme. Recursos geométricos que ajudam a identificar a psique do
protagonista também foram tidos como base para a elaboragdo. Os circulos, que
geralmente aparecem em personagens mais bondosos e heroicos, sdo formas
presentes na avo e no neto. Para fazer Miguel, por exemplo, partimos do desenho de
uma bolinha e uma pera. Os demais personagens, como o tio e a professora, por terem
uma participagdo secundaria na trama, ndo possuem caracteristicas definidoras nesse

sentido.

Contudo, os carros, elementos da cidade - que aqui aparece como
personagem - ganharam essa caracteristica. Essa caracteristica mais quadrada e
pontiaguda, mesmo nao sendo em uma figura humana, transmite ameacga, algo
perigoso para uma crianga. E ganha essa mesma perspectiva a figura do trem, que se
apresenta como fonte de perigo para o personagem principal em determinada cena do

curta.

Figura 21 — Desenho e pintura do carro.
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Figura 22 — Desenho e pintura do trem.

A mae nao absorve referéncias de personagens em si, a aparéncia dela é

semelhante a de Miguel.

Outro ponto é com relacdo a aprovacdo dos desenhos. Por ser parte
essencial para o bom andamento e resultado do filme, era preciso que os tracos e cores
fossem aprovados por todos os integrantes do grupo, seguindo a légica do modo
colaborativo de producdo que citamos acima, no item 3.2, para manter uma coeréncia
com o traco mais adequado com o roteiro e mantendo a unidade visual que havia sido
estabelecida no inicio do projeto. Isto posto, quando o personagem do tio Edson foi
desenvolvido, as duas primeiras versdes ndo agradaram muito ao grupo no geral, entao
refizemos o trago. Ja a professora se inspira em uma antiga professora de portugués do

Adilton e agradou de primeira.
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Figura 23 - Versdes do personagem tio Edson.

Para trazer a caracteristica geométrica para a personagem da avé Ruth foi
incluido em seu design um vestido verde com bolinhas brancas. O vestido e a cor verde
foram acrescentados a partir de referéncias pessoais dos integrantes do grupo. A mae
do Adilton, por exemplo, usava um vestido assim quando ele era crianga. Além disso, a

personagem final traz uma grande semelhanga com a avé do Giovane.

Figura 24 - Av6 do Giovane e Avo do Miguel.

Com a ida ao IFMS e a experiéncia com os assistentes, citado no item 3.5,
obtivemos diversas opinides e conselhos, bem como sugestao de melhoria em alguns

pontos. Com isso, um dos assistentes fez uma nova versdo do personagem, deixando
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as caracteristicas essenciais que estavam presentes nos primeiros modelos. Depois,

com o design feito, foi preciso apenas separa-lo em partes para fazer a animagao.

Tio

C0SoN

&u _

Figura 25 - Outra versao do personagem tio Edson.

Buscamos um trejeito para caracterizar o personagem Miguel, que quase
sempre esta em tela. Entdo, algumas vezes ele fica com os bragos mais rente ao corpo,

como um trago de quem vive jogando no celular.

Para finalizar esse tépico, a escolha da paleta de cores para eles foi bem
simples. Como a histéria acontece em Campo Grande pegamos como inspiragao o
uniforme das escolas municipais e, olhando o circulo cromatico, escolhnemos cores

proximas, analogas, para combinar com o azul do uniforme.
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CAMPO GRANDE

Figura 27 - Uniforme tido como referéncia. Print da tela.

Nos demais personagens, trouxemos cores que combinam com sua
personalidade: o vermelho na mae reflete a sua determinagao; a vé e o verde, como
esperanga e proximidade com o neto; o tio, com tons de cinza, transmite neutralidade;

por fim, a professora e o marrom, representando maturidade.
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3.9 Animagao
Giovane Alencar

A animacéao pode ser pensada como anima+acao. “Anima” significa espirito
ou alma, “agao” é o ato de disposig¢ao para agir, dar energia. Animacéao € o ato de dar
almalespirito/vida a algo, coloca-lo em movimento. Norman McLaren, um renomado
animador inglés, dizia: “a animag¢do nao é a arte dos desenhos que se movem, mas a
arte dos movimentos que sao desenhados.” O movimento para essa técnica € a coisa
mais importante, ja que € capaz de dar vida a tragos inanimados e ilustrar e transcender

a fala por meio das dindmicas dos seus personagens.

Por ser tdo importante para nossa compreensido da vida, movimentos que
nao sao tdo convincentes podem facilmente distanciar o espectador do filme. Chegar
em um resultado que consiga representar a realidade que estamos acostumados foi,
talvez, uma das maiores dificuldades enfrentadas. Alinhado ao curto tempo de
producao, tivemos que buscar técnicas e praticas que auxiliassem na carga expressiva

das obras animadas.

Por ndo haver um conhecimento aprofundado na area de animacgéo, no inicio
do projeto ndo sabiamos qual processo ou técnica empregar no curta, ja que existem
muitas possibilidades. Com isso, pensamos em utilizar o frame a frame, técnica em que
€ necessario desenhar cada quadro do filme para que, quando encadeados
sequencialmente, seja criada a ilusdo de movimento. Porém, avaliamos que seria muito
trabalhoso e complicado emprega-lo, levando em consideragdo o curto tempo de

producao e a enxuta quantidade de pessoas na equipe.

Deste modo, nosso orientador nos apresentou o cut-out, um método muito
utilizado na industria que consiste em dividir o personagem em varios membros, que
sdo separados por camadas diferentes e importa-lo para um programa que consiga
fazer o “Rig”, ou seja, estabelecer uma ligagdo entre essas partes em

ferramentas/softwares como Toon-Boom ou o After Effects. Assim, a partir da utilizagao
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UFMS

de “keyframes” conseguimos animar de modo mais rapido, jd que nao se precisa
desenhar cada fragao de segundo. Por ja haver familiaridade da equipe com o software
da Adobe, ele foi o escolhido para a animacao. Além disso, foi necessario a escolha de
um plugin especifico para personagem: o Duik Bassel, uma plataforma gratuita
integrada com o After Effects, que faz a conexdo dos membros do personagem,

gerando um controlador para cada tipo de movimentacgao.

Como os desenhos dos personagens foram feitos no Photoshop ha uma
integracédo interessante entre os programas, facilitando o processo. Entretanto, uma
série de procedimentos teve de ser seguida para que a animacgao pudesse funcionar
corretamente. Por exemplo, como os membros do esqueleto precisam ser separados,
as juntas que os conectam precisam ser precisas para que nao ocorram deformacgdes
durante os movimentos. Muitas vezes em uma posigao inicial, o brago, por exemplo,
esta correto, mas, se for necessario mudar o posicionamento dos membros,
levantando-os, os ombros podem se desencaixar. Dai a necessidade de realizar ajustes

e refinos na animacéo.

Reunidos por Ollie Johnston e Frank Thomas, grandes animadores da
Disney, no livro The lllusion of Life: Disney Animation (1981), os 12 principios da
animacao sido a base da maioria dos profissionais da area e nos ajudaram bastante no
processo. Entre eles, alguns se conectaram mais diretamente com nosso estilo de

animacgéo:

1. Aceleracdo e desaceleracdo, “Slow-in and slow-out”’, um personagem
nunca tem um movimento linear, ele precisa de certo tempo para ganhar ou perder
velocidade. O After Effects possui uma ferramenta muito importante para auxiliar a
manejar a velocidade dos keyframes conforme o tempo, é o chamado grafico de
velocidade. De maneira automatizada, foi possivel criar movimentos que iniciam muito
rapidos e terminam mais devagar, aumentando sua velocidade no meio do tempo, ou

movimentos com um impulso mais devagar e aceleragao no fim.
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2. Arcos, “Arcs”, este principio considera que nenhum movimento humano
acontece em linha reta e sim de forma circular, formando arcos. Isso acontece por conta
das juntas dos seres humanos. Caso queiramos animar um robd, provavelmente esse

método seria ignorado.

3. Siga em frente e Acdo Sobreposta, “Follow through and Overlapping
Action”, relacionando-se com a inércia diz que se um objeto que estd em movimento
parar bruscamente partes que o compdem devem continuar a trajetoria e se interromper
gradativamente. Quando o garoto cai em cima do trem no filme Na Minha Epoca,
enquanto o corpo ja esta em contato com o chdo o seu brago ainda esta caindo. Pode
ser aplicado a membros, cabelo, acessorios etc. Além disso, outros principios como a
Antecipagado, “Anticipation”, a Ac¢ao secundaria, “Secondary Actions”, Exagero,”

Exaggeration” também influenciam a criagao.

Além disso, a técnica de imitar o movimento de uma referéncia em video
também foi utilizada, o personagem faz praticamente o mesmo gesto do ator e no

mesmo tempo de duragio.

Figura 28 — Frame do filme. Print da tela.
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Figura 29 — Frame de video da internet usado como referéncia. Print da tela.

Com isso, 0o processo de animagado ocorreu muito bem, pois estdvamos
alinhados como integrantes de uma equipe. Considero que as nossas escolhas tanto
estéticas quanto de ordem ferramental foram assertivas, pois todos lidaram bem com os
programas e ferramentas. O processo de renderizagéo foi pensado anteriormente para
que nao ocorressem imprevistos, por isso o tamanho dos desenhos e composicoes
foram previamente combinados para que conseguissemos realizar o render sem

problemas na maquina.
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

Todo o processo durou cerca de um ano e meio desde a criagao,
desenvolvimento, realizacéo e finalizagdo da obra. Foi uma experiéncia de aprendizado
e crescimento em diversos sentidos. Desde o processo criativo e técnico até o de
convivéncia. Passar esse tempo trabalhando em algo que foi concretizado
colaborativamente, em equipe, onde ha espago para dissonancias, contradicdes,
diferentes pontos de vista, é por si s6 um processo complicado. Fizemos inumeras
reunides ao longo desse tempo. Nos dedicamos, de fato, por todo esse periodo e, ao
final, é extremamente gratificante ver o resultado de tanto trabalho. A concretizacao de
uma ideia em obra audiovisual.

E com convicgdo que dizemos que o Na Minha Epoca nos ensinou muita
coisa. No processo pudemos colocar em pratica todo conhecimento e experiéncia
adquiridos durante a graduacao, saindo da nossa zona de conforto e explorando areas
com as quais nao haviamos trabalhado diretamente. Sabe aquela histéria de que vocé
s6 aprende fazendo? O processo sonoro foi feito assim. Fomos entendendo conforme
as coisas foram tomando forma. Os desenhos e as pinturas também. Até mesmo o
processo de producdo e coordenagao do projeto foi se estruturando com o tempo.
Fomos entendendo, aos poucos, como nos organizar, a partir de quais ferramentas,
como abordar a equipe da melhor forma possivel. E, ao final, podemos dizer que o
saldo foi extremamente positivo. Estabelecemos conexdes e contatos que podem se
apresentar, futuramente, como parceiros para novas atividades. Bem como um contato
direto com o mercado; sentimos a responsabilidade de guiar uma reunido, por exemplo,
enquanto autores da obra audiovisual.

Esperamos que, ao final, o curta transmita para o publico aquilo que
pensamos em desenvolver desde o inicio: a importancia de ouvir, de parar e de
entender o tempo das coisas, sobretudo a possibilidade de duas geracdes diferentes
conversarem, e sobre tempos histoéricos distintos, o passado e presente, se
aproximarem.

Realizamos essa animacdo com o total e surpreendente numero de trés

pessoas na equipe. Isso o torna ainda mais especial - e complicado, convenhamos.
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Mas é especial enquanto primeiro filme, um curta-metragem de animagéao, da primeira

turma de Audiovisual da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul. Buscamos
encerrar a trajetéria na faculdade da melhor forma, enfrentando algo que foi desafiador
para todos nds, mas que resultou em aprendizados que levaremos para a vida toda.
Acreditamos que conseguimos.

O Na Minha Epoca é o resultado de uma extensa pesquisa, muitas horas
desenhando e pintando, madrugadas adentro, fins de semana solitarios e longas
reunides no Discord e esperamos que esse projeto sirva de exemplo e inspiragao para
outros estudantes ou aspirantes a cineastas que sentem que tem um pézinho - ou um

pé inteiro - nessa area incrivel e cheia de possibilidades que é a animagao.
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APENDICE A- ROTEIRO

“Na Minha Epoca”

Roteiro por Brisa Azevedo
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1. CASA - INT. - DIA

Os cbmodos da casa refletem a luz do sol das 12h00. A casa é
antiga, mas ndo é velha. H& muitos eletrodomésticos modernos dque
se contrapdem com aderecos tradicionalmente brasileiros da casa:
como um filtro de barro na cozinha. Ou uma caneca de aluminio,
com marcas de uso e alguns amassados ao longo de seu corpo, no
escorredor de louca. O chdo da casa, em alguns ambientes, é feito
de caquinhos vermelhos. H& uma garrafa térmica de tereré na mesa

de centro da sala de estar.

2. QUARTO DE MIGUEL - INT. - DIA

Miguel estd sentado na cama, usa fones de ouvido, estd com os
joelhos apontados para cima. A cabeca apoiada na parede, o
pescoco levemente inclinado ©para frente, os olhos fixos no
aparelho em suas mdos. Sons caricatos do jogo sdo emitidos vez ou

outra pelo celular.

H4& alguns brinquedos espalhados pelo chdo do quarto, gque abriga
um grande tapete redondo. As cortinas brancas rendadas balangam
suavemente conforme o vento da rua preenche o quarto. Um& mochila

aberta com alguns livros amostra estd no chdo, aos pés da cama.

3. BANHEIRO - INT. - DIA

Verbnica estd de frente para o espelho quadrado da pia. Ela
escova os dentes enquanto arruma os cabelos umidos com a outra

mao, modelando-os.

VERONICA

Miguel! Olha a hora! Ja ta pronto?
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-

4. QUARTO DE MIGUEL - INT.- DIA

Miguel ndo ouviu o que sua mde falou, devido aos fones de ouvido.

Continua jogando.

5. BANHEIRO - INT. - DIA
Verdnica cospe a pasta na pia e enxagua a boca. Coloca a escova

no pote. Seca as mdos na toalha e sai do banheiro.

6. CORREDOR - INT.- DIA
A caminho do quarto de Miguel, Verdnica encontra sua mde, Ruth.

VERONICA

Agiliza ele 14 pra mim, faz favor.

Verdnica retorna e val em direcdo ao seu quarto.

Ruth segue para o quarto de Miguel.

7. QUARTO DE MIGUEL - INT.- DIA

Ruth para sobre a porta. Miguel permanece na mesma Posicdo.

RUTH

Miguel, sua mde ta te chamando pra ir.

Miguel direciona o olhar a avd, tira um lado do fone.

MIGUEL

Eu j& vou, vb.

Coloca o fone novamente. O olhar voltado para o celular.
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MIGUEL (cont’d)
E rapidinho.
Verdnica aparece a porta, ao lado de Ruth. Esta com uma bolsa

preta, larga, apoiada nos ombros.

VERONICA

FEra pra gente j& ter saido.. Se vocé néao
parar agora vai de &nibus pra aula..

MIGUEL

T4 bom. Eu ndo ligo.

Verbnica olha para sua mde, que retorna com um olhar sutil.

VERONICA

Eu preciso 1ir. Vocé arruma ele 1la pra
mim?

RUTH

Eu ajeito ele aqui, pode ir.

Verbnica vai até Miguel, que mantém os olhos fixos no jogo, e
pega o celular de sua mdo. Miguel ndo tem chance para manifestar

sua insatisfacdo, a ndo ser pelas caretas que faz.

VERONICA
Eu pedi pra vocé ir aquela hora, Miguel.
Se ndo parar com esse Jogo VoOCcé val se
atrasar. Eu fico com isso aqui! E vé se

obedece a sua avd que eu to indo.
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Verdnica sal e ao passar pela mde, se despede.

VERONICA

Depois do trabalho eu passo pra pegar
ele.

Miguel estd sentado na cama, com a cabeca baixa entre os joelhos.

Ruth senta-se ao lado dele e apoia as midos em suas pernas.

RUTH
Ndo fica assim ndo, depois vocé Jjoga

mais...

Miguel olha para sua avd, os olhos marejados.

RUTH

Vamos se arrumar pra 1ir? Vocé vail
encontrar o Luis 1l&.. O Guilherme..

Miguel ajeita a postura e limpa as lagrimas que escorreram pelas

bochechas.

RUTH

Eu lembro da minha época de escola.. Ih,
era cada uma!

Miguel abre um leve sorriso e esconde o rosto.

MIGUEL
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Tipo o quév?

RUTH
Ahh.. Era uma aventura daquelas. S6 pra
vocé ter uma ideia, eu morava longe e

tinha que ir a pé todo santo dia. E
sempre era uma coisa diferente.

MIGUEL

Ah, vo6! Até parece, 1isso ai todo mundo
fala...

RUTH

E verdade, menino! Na época eu ia com a
sua tia.. Celina.. Mbénica... Raquel! Sabe a
tia Raquel?

RUTH

E com um pessoal mais velho gue morava no
bairro. Eles sempre aprontavam com a
gente no caminho.

MIGUEL

Hmm... E o que eles faziam?

RUTH
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Th, eles deixavam a gente pra trés,
assustavam quando a gente ia atravessar a
ponte... Sabe? Aquela Ponte Segredo.

MIGUEL

Oxi, mas gque ponte é essa?!

RUTH

Era uma ponte de madeira que tinha aqui
perto.

MIGUEL
Nem tem ponte de madeira aqui, vbé. Ta

doida?

Ruth olha para Miguel.

RUTH
Antes tinha! Ficava no lugar daquele

viaduto, qgue sua m&e passa pra te levar
pra escola, sabe?

MIGUEL

Aquilo 1l& era uma ponte?

RUTH

Era sim. E que hoje em dia ta tudo muito

mudado, Miguel.
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RUTH (cont’d)
Ah, e além disso tudo, ainda tinha os
caminhos malucos que precisava fazer pra
chegar 14 na escola. Parecia até coisa de

filme.. Desses que vocé gosta...

MIGUEL

Tipo Jumanji?

RUTH

E, é, esse ai mesmo.

Ruth estd com o olhar disperso, repara em objetos dispostos no

quarto de Miguel.

RUTH
Eu ficava com medo, mas depois eu me

sentia mais forte ainda.

RUTH (cont’d)

Sabe? Por ter enfrentado tudo.

RUTH (cont’d)
A sorte é que vocé tem sua mde hoje em
dia pra te levar, ai fica bem mais facil,
né. Pensa se vocé tivesse dque passar
pelas mesmas coisas que eu passei. Hmm.

S6 se vocé fosse um super-herdi...
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Ao olhar para o lado Ruth percebe gque Miguel ndo estd mais
sentado na cama. Ouve um barulho de chuveiro. A porta do banheiro

estd semi aberta, deixando escapar o vapor da agua quente.

8. BANHEIRO - INT. - DIA

Miguel tem uma expressdo destemida. Os olhos apertados, as

sobrancelhas curvadas, a boca semiaberta. Desliga o chuveiro.

9. QUARTO DE MIGUEL - INT. - DIA

Miguel estd parado em frente ao seu guarda-roupa. Ele abre as
portas com velocidade. Seu uniforme esta pendurado em um cabide.

Mas ndo é o seu uniforme usual. E o traje de um super-herdi.

Com os olhos semicerrados, Miguel encara o uniforme e em seguida

0 pega com agilidade.

Enquanto Miguel veste o uniforme, detalhes dos mais diversos séo

revelados. Pega sua mochila, que levita até ele e sai do quarto.

10. PORTAO DA CASA - EXT.- DIA

Miguel se despede de sua avdé com um beijo na bochecha, da um
pulinho para alcancéd-la, e segue em direcdo a rua.

MIGUEL

Tchau, vo!

11. RUA - EXT.- DIA

Miguel anda empolgado pelas ruas de seu bairro. V& poucas pessoas

por ali e alguns gatos.

RUTH (V.O)
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Eu me lembro como se fosse hoje.. A gente
atravessando a ponte..

12. PONTE - EXT.- DIA

Miguel estd de frente para a ponte. Sua pele brilha levemente com

0 suor do corpo.

RUTH (V.O)

A gente morria de medo de passar la. Eu e
a tia Raquel.

E uma ponte comprida, de madeira. Lhe faltam alguns fragmentos da
estrutura. H& wuma corda, suja e gasta, que permeia toda a
extensdo da ponte. Apesar disso, a ponte passa a impressdo de
sustentar gquem quer que a atravesse. Ao redor hd algumas arvores
e, por baixo da ponte, passam as Aaguas calmas de um rio

avermelhado.

Miguel d& passos lentos, cautelosos e pequenos em direcdo ao solo
gasto de madeira. Com uma das mdos, seca o suor do rosto. Olha
para frente. A pena de um passaro que sobrevoava a ponte atinge o

solo e faz com que a estrutura balance e emita um ruido baixo.

RUTH (V.O)

Eu lembro que as criancas mais velhas
atravessavam primeiro. Eu e a tia Raquel
sempre ficdvamos pra tras.
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Miguel d& o primeiro passo. A ponte range e balanca levemente.

Seqgue com cautela até a metade do caminho. A cabeca virada pra
baixo, para o solo e o rio que passa sob ele. Alguns jacarés
passam pelo rio abaixo. As midos segurando a corda gasta. O suor
pingando do rosto. A respiracdo delicada, como se qualquer

exagero pudesse acarretar em um desastre.

RUTH (V.O)

E os meninos mais velhos iam pro fim da
ponte e ficavam balancando. Minha nossa
senhora a gente morria de medo.

Ao chegar na metade, Miguel para por um momento e solta a
respiracdo que veio mantendo até ali. Ainda com a cabeca voltada
para baixo, Miguel repara que a ponte se balanca bruscamente. Ao
olhar pra frente, no fim da ponte, nota criancas grandes, muito

maiores que ele, rindo e se balancgando.

RUTH (V.O)

Mas a gente ia assim mesmo, né. Ndo tinha
jeito. Se ndo a gente ia ta 1la até agora,
esperando eles pararem.

Miguel aperta as mdos nas cordas, com forca. Estd paralisado.

Olha as criancas a sua frente, que apontam e riem dele.

RUTH (V.O)
Sabe como o povo diz né? N&o pode marcar
bobeira... A gente segurava uma na mdo da

outra, fechava os olhos e saia correndo.
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Miguel aperta os olhos com forca e se prepara para correr. Assim

que d& os primeiros passos..

MIGUEL

AAAAAAAAAH!

13. VIADUTO - EXT.- DIA

Sons frenéticos de buzinas. Miguel para. Ao abrir os olhos,
percebe que estd no meio da rua movimentada. Carros e motos
passam por ele com velocidade. As criancas da ponte, que antes
balancavam para assustd-lo, agora se transformaram em carros.
Buzinam quando o veem. Alguns motoristas gritam para que ele saia

da rua.

Miguel fica atordoado, seu olhar perdido em meio ao caos da rua.
O garoto fecha os olhos e aperta os punhos. Respira fundo. Os

carros buzinam mais e mais, até que o som cessa.

Miguel abre os olhos e traca mentalmente uma rota para sair dali.
Os carros estdo em camera lenta, quase imdéveis. O garoto corre oS
olhos &geis pelas aberturas que se fazem entre os carros. Miguel

segue em direcdo a calcada.

No caminho, ao passar por uma ciclovia, desvia rapidamente de uma
bicicleta que passava em alta velocidade. Miguel segue correndo
para a calcada, que estd repleta de pedestres. Pessoas passam
apressadas enquanto Miguel tenta desviar para chegar a tempo no
ponto de ©6nibus. Quando consegue chegar no fim do wviaduto, na

esquina, nota que o 6nibus estd indo embora.
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14. PONTO DE ONIBUS - EXT.- DIA
O ponto de 6nibus estd vazio. H& alguns cartazes colados na
estrutura de concreto. Alguns que ndo foram removidos por

inteiro, outros colocados recentemente.

Miguel estd sentado, cabisbaixo. Suas pernas balancam, ainda néo

alcancam o chdo. Sua mochila estd no colo.

Sons de assobio chamam a atencdo de Miguel. O garoto olha ao

redor, em busca de alguém que possa estar emitindo o som.

ROSTO NO ORELHAO (RUTH)

Pssssiu!

Ao olhar a sua volta, Miguel repara que o orelhdo na calcada a
sua frente agora tem um rosto. Possui certa familiaridade com a

feicdo de sua avdé Ruth. Miguel arregala os olhos.

ROSTO NO ORELHAO (RUTH)

No caminho que eu fazia pra escola, tinha
um atalho.. Eu pegava as vezes gquando era
crianca.

Os olhos no orelhdo direcionam para um caminho levemente
demarcado ao lado do ponto de dnibus, em direcdo ao mato gque tem
ao redor. E possivel ver alguns fragmentos enferrujados do trilho

de um trem, sobrepostos pela grama verde desbotada.
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MIGUEL

Mas, 1lad no mato?

Os olhos do orelh&o piscam.

Miguel 1levanta. Devagar, val em direcdo ao atalho. Para em
frente, ajeita sua mochila nas costas e segue adiante. Passa por

uma placa que indica que a estagdo de trem esta desativada.

Ruth (V.0O)

Segue o trilho!

15. TRILHO DO TREM - EXT.- DIA

Ao chegar ao fim do atalho, Miguel avista um trilho de trem a sua
frente. Estd enferrujado. Ao lado do trilho, ha& uma estacdo de
trem antiga. A pintura carrega marcas do tempo. Alguns bancos de

madeira estdo dispostos préximos a parede da estrutura.

Miguel anda sobre os trilhos do trem.

RUTH (V.O)

O pior era a ferrovia.

RUTH (V.O)

FEu nunca sabia quando o trem ia passar.. O
povo falava que se o trilho tremesse, era
porque o trem tava perto.
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RUTH (V.O)

Mas o trilho sempre tremia. Eu nunca
sabia se tava perto, se tava longe..

Miguel se desequilibra e cai.

Em seguida, um barulho se sobressai sobre o siléncio que se
instaurava na paisagem antiga: o trem surge nos trilhos e estd a
pouca distancia de Miguel, que continua caido.

O garoto olha para o trem, ainda distante, mas visivel. Demonstra
medo. Estd com os olhos um pouco arregalados. Tenta se levantar
mas sua perna se mantém no chéo, presa.

Miguel puxa a perna para si. Mas ela ndo lhe obedece. Ao fazer
isso, o garoto percebe que o cadarco de seu ténis esta preso
embaixo do trilho, agarrado em alguma parte da estrutura. O trem
se aproxima.

Miguel puxa o pé, com rapidez e desespero, na tentativa de
desvencilhar o cadarco do trilho, mas ndo adianta.

O trem ndo perde velocidade. Estd a poucos metros do garoto.
Miguel consegue desenroscar o cadarc¢co. Bem a tempo do trem passar
sobre ele, d& um super salto e cai na parte de cima do vagéo,
agachado.

Miguel respira ofegante, deita-se sobre o trem e olha para o céu
- azul, com poucas nuvens brancas espalhadas por ele. Umas mais
densas do que outras. Em uma das nuvens, reconhece a forma do
rosto de sua avod.

ROSTO NA NUVEM (RUTH)
Isso eu nunca fiz.
Miguel sorri, orgulhoso de si mesmo.

16. TREM - EXT.- DIA
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Na parte superior do trem, Miguel estd deitado sobre uma
portinha, que se abre e faz com que ele caia dentro do wvagdo
vazio. Ele segue em direcdo a cabine do maguinista.

Ao chegar, se depara com uma porta estreita, que possuli um
pequeno visor quadrado, na parte superior. Tenta abrir a
macaneta, mas estd trancada.

Miguel é mais baixo e n&o consegue ver o que dgquer dgue esteja
atrads da porta. D& pulinhos na tentativa de visualizar algo.

A porta se abre sozinha e revela a cabine do maquinista. Miguel
fica impressionado com a quantidade de botdes no painel.

Assim que adentra a cabine, o maquinista nota sua presenca.

TIO EDSON
Miguel?!
MIGUEL
Tio?!
TIO EDSON

O que vocé ta fazendo aqui-?

MIGUEL
E.. To indo pra escola..
Edson encara Miguel.
Miguel se aproxima do painel.
MIGUEL

Eu n&o sabia que vocé era.. piloto de
trem?

O tio ri.
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TIO EDSON

E, eu sou maquinista.. J& faz uns anos na
verdade. Vocé disse que tava indo pra
escola, né? Parece que vocé se afastou um
pouco do seu caminho. Eu posso te levar
14 perto, J& ajuda um pouco.

Miguel senta-se ao lado do tio, em um pequeno banco, e contempla
a paisagem a sua frente.

MIGUEL
Isso aqui vai rapido né..
TIO EDSON
Até que sim. T6, coloca isso..

Edson entrega um par de abafadores para Miguel colocar nos
ouvidos.

TIO EDSON (cont’d)
Ninguém merece esse barulho na cabeca.

Miguel pega o abafador e posiciona-o nos ouvidos. E maior do que
a sua cabeca, fica largo e o garoto tem que segurar para gue nao
caia.

Miguel aprecia a paisagem por um tempo.

17. CARRO - INT.- DIA

TIO EDSON
Miguel! Miguel!

O garoto olha para o lado e percebe gque ndo estd mais no trem.
Estd em um carro. Dirigindo, estda o seu tio maquinista.

Miguel estad atordoado, perdido.
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TTIO EDSON

E virando aqui sua escola, né?

Tio Edson aponta para a direita.
MIGUEL

E.. Isso..
Para o carro na esdguina.
Miguel acena e sai do carro.
18. SALA DE AULA - INT.- DIA

As criancas estdo olhando para a professora enquanto ela fala.
Uma ou outra estd rabiscando algo no caderno. Miguel conversa
animado com um amigo e a professora chama sua atencéo.

RUTH (V.O)

Mas ai quando eu chegava 14, eu sempre
tinha histéria pra contar pras minhas
amigas.

PROFESSORA
Miguel!
Miguel passa a prestar atencdo na aula.
PROFESSORA

Continuando, o trem é algo muito especial
da nossa cidade.

PROFESSORA

Vocés ja& viram? Conhecem a antiga
estacao?

Algumas criancas balancam a cabeca e respondem em afirmacdo,
outras em negacdo. Miguel confirma, animado.
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MIGUEL
Professora!
PROFESSORA
Pode falar.
MIGUEL

A minha vé falou desse trem pra mim ja!
PROFESSORA
Ah, que legal Miguel!
MIGUEL

As pessoas falavam pra ela qgque se o0
trilho tivesse tremendo, era porque tava
perto e ia passar logo.

PROFESSORA
Ah, que interessante, era isso mesmo..
MIGUEL
E meu tio era maquinista também.
PROFESSORA

Que chique! Ele wvai poder falar melhor
que eu, entao.

PROFESSORA

Tive uma ideia... Turma, conversem com
seus pals e avds hoje. Perguntem qual a
lembranca que eles tém do trem. Se Jja
andaram, se Jj& viram.. Tenho certeza que
vdo ter histdérias oétimas. E amanhd vocés
me contam o gque descobriram.
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Toca o sinal que indica o fim da aula.
19. CARRO - INT.- DIA
O sinal da escola se confunde com a buzina dos carros.
VERONICA
Como foi a aula, Miguel?
MIGUEL

Foi muito legal, mde! A gente viu na aula
de histéria sobre o trem aqui da cidade.
E eu Jj& conhecia porgque hoje a vd me
contou as histérias malucas dela.

Verdnica olha surpresa para Miguel.
MIGUEL

E eu descobri também que o tio era
maquinista!

VERONICA

E mesmo? Que legal! Qual tio? Acho que
nem eu sabia disso..

MIGUEL
O tio Edson.
VERONICA
Ahh, verdade.

Verdnica pega o celular de Miguel da bolsa e entrega para o
menino.

VERONICA

Aqui..
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Miguel pega o celular e abre um sorriso largo.

Imediatamente
abre o jogo.

MIGUEL

Ah, lembrei agora! A professora
uma tarefa sobre o trem pra amanhda.

passou

Miguel pega o caderno e um lapis na mochila. Abre em uma folha em
branco. Coloca o celular em cima do caderno.
lapis e segura como se fosse um microfone,
fosse entrevistd-la (ham-ham).

O garoto pega o
faz um som como se
MIGUEL

M&e, vou te entrevistar. Vocé ja andou de
trem?

VERONICA

Ah, gquando eu era crianga eu ia pra todo
lado de trem.

MIGUEL
Sério? E vocé gostava?
VERONICA

Eu adorava. O trem tinha até apelido! A
gente chamava de coelho de ferro porque

ele tinha duas chaminés que pareciam as
orelhas de um coelho.

MIGUEL
Nossa...

A tela do jogo inicia e as palavras ‘Play’,

‘Options’ e ‘Exit’
piscam na tela.

Miguel anota em seu caderno: “apelido:

coelho de ferro”.
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Miguel comeca a desenhar o trem no caderno.
MIGUEL

E tem alguma histéria legal pra contar
qgue aconteceu 147

VERONICA

Teve um dia que a gente tava saindo da
escola e indo pra praca, dai..

A cémera adentra o caderno.

FIM
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APENDICE B - CADERNO DE PRODUGAO

audiovisua

UNIVERSIDADE FEDERAL DE MATO GROSSO DO SUL

ORGAMENTO DE PRODUGAO

NOME DO PROJETO Na Minha Epoca
Adilton Cassimiro de Oliveira, Brisa Azevedo de Almeida e
MEMBROS DO GRUPO Giovane Alencar de Moraes
TOTAL DA
QTD. DE VALQR LINHA
~ UNIDAD UNITARI
DESCRICAO QTD. E UNIDAD 0 (Qtd. x Qtd. de
E (R$) unidades x
Valor unitario)
1 PRE-PRODUGAO/PREPARAGAO
1. ~ .
1 Impresséo de rifas 1 verba 20 0,75 15,00
1. .
3 Compra de armazenamento Drive 12 verba 1 29,12 349,44
Total de Pré-Producgao/Preparacgao R$ 364,44
2 PRODUGAO/EXECUGAO
2. . .
1 Dubladora do Miguel 1 servico 1 300,00 300,00
2. .
5 Dubladora da Ruth 1 Servigo 1 350,00 350,00
2. .
3 Dubladora da professora 1 servigo 1 0,00 0,00
2. . .
4 Dublador do tio 1 servico 1 0,00 0,00
2. ~ .
5 Dublador da Mae 1 servico 1 0,00 0,00
2. o
6 Mesas digitalizadoras 1 verba 4 250,00 1.000,00
2. ~
6 Contratagao plano Adobe 1 verba 1 86,00 86,00
Total de Produgao/Execugido R$ 1.736,00
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3 POS-PRODUGAO/FINALIZAGAO

4 DIVULGAGAO

3. . .

1 Taxa de registro do roteiro verba 1 20,00 20,00
3. . . .

5 Envio pelo correio servigo 1 14,50 14.50
3. ~ .

3 Impresséao do roteiro verba 1 10,00 10,00
Total de P6s-Producgao/Finalizagao R$ 20,00

5 CUSTOS ADMINISTRATIVOS

‘11' Divulgagdo em midias sociais servigo 1 0,00 000
4, - .

2 Impresséao de cartazes Servico 15 6,50 97.50
Total de Divulgagao R$ 97,50

‘

Total de Custos Administrativos R$ 0,00
6 TRIBUTOS, TAXAS E RECOLHIMENTOS

6.

1

Total de Tributos, Taxas e Recolhimentos R$ 0,00

SUBTOTAL DO PROJETO (POR FONTE DE RECURSO)

TOTAL DO PROJETO
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Figura 31 - Rig de personagem no After Effects. Print de tela.
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Figura 33 - Rig de rosto no After Effects. Print de tela.
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Figura 35 - Rig de boca no After Effects. Print de tela.
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Figura 36 - Cenario antes da pintura

Figura 37 - Cenario antes da pintura
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Figura 39 - Concept Art Ponte Segredo. Print da tela.
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Figura 41 - Referéncias para Concept Art da Sala de Aula. Print da tela.
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Concept Art Sala de Aula
Na Minha Epoca...

Figura 42 - Concept Art Sala de Aula.
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Figura 43 - Desenho das bocas da personagem Veronica.
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Figura 44 - Desenho das bocas do personagem Miguel.

Figura 45 - primeira versdo do personagem Miguel.
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Figura 46 - primeira versao da personagem Ruth.

Cena 2: Sala casa dos personagens

Figura 47 - primeira cena a ser testada.

96



