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RESUMO

Este trabalho registra, em detalhes, todas as partes do processo de produgéo do
curta de animacgao “No Tapete Verde”, que utiliza técnicas de animacao tradicional
em suporte digital. Projeto individual e realizado ao longo de 1 ano, explora
diferentes conhecimentos, técnicas de montagem, decupagem visual, construgao de
paisagem sonora, desenho, roteiro, produgao, edigdo e animagéo quadro a quadro.
Esse relatorio descreve diferentes estratégias e escolhas que levaram ao produto

final, um curta de 5 minutos e 14 segundos, além de aprendizado técnico e tedrico.

Palavras-chave: animacéao; curta metragem; animagao quadro a quadro; produgao;

edicdo; decupagem.



ABSTRACT

This work details all parts of the production process of the animated short film "On
the Green Carpet," which uses traditional animation techniques on a digital medium.
An individual project carried out over a year, it explores different knowledge areas,
such as editing techniques, visual breakdown, soundscape construction, drawing,
scriptwriting, production, editing, and frame-by-frame animation. This report
describes the different strategies and choices that led to the final product, a 5-minute

and 14-second short film, as well as the technical and theoretical learning obtained.

Keywords: animation; short film; frame-by-frame animation; production; editing;

breakdown.
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1. INTRODUGAO

Os processos necessarios para a realizagao de um curta metragem animado
sdo tratados ao longo deste documento a partir de minha perspectiva pessoal, em
uma abordagem subjetiva que busca ajudar possiveis interessados no processo de
produgao deste projeto ou semelhantes.

As etapas da producgédo estdo detalhadas em ordem cronoldgica, desde a
idealizacao e planejamento do projeto, a pré-producao e os documentos feitos nessa
fase do desenvolvimento, como o roteiro e storyboard; A produgdo e animagéo do
curta, feita quadro-a-quadro, junto as estratégias desenvolvidas para isso; Bem
como a poés-producdo, edicdo e sonorizagdo, resultando em um video de curta
metragem animado. Além disso, foram apresentados os desafios e limitagées que se
fizeram aparentes durante a realizacdo do produto final.

A producao foi pensada para um contexto individual e universitario, com
poucos recursos, para ser realizada ao longo do ano de 2025, contando também
com periodos reservados para pesquisa e aprendizado técnico e tedrico, além de
testes de softwares e estilos graficos.

Também foi levado em consideragao o contexto mais amplo da animacao,
em um momento em que projetos podem ser pensados e realizados por equipes
reduzidas, em computadores comuns, a partir de ferramentas gratuitas, ainda assim
alcancar resultados notaveis.

Realizados em diferentes contextos, essas animacdes se utilizam de um
conhecimento técnico e tedrico acumulado e registrado em livros como os de Lucena
Junior (2005), que langa um olhar critico frente as transformacbes e
desenvolvimento da animagdo digital em comparacdo as décadas de
aperfeicoamento das praticas tradicionais sedimentadas na histéria, bem como na
obra de Williams (2009), que compila sugestdes e métodos do proprio autor e de
animadores dos estudios Disney, analisando e discutindo seus processos por uma
perspectiva pessoal e pragmatica.

A pesquisa realizada buscou referenciais que pudessem contribuir na parte
pratica do projeto, desenvolvendo o repertorio metodoldgico e estético utilizado na

animacao, visto que esta era a etapa fundamental do projeto e que haveria de ser
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aprendida por conta proépria, se utilizando dos materiais disponiveis dentro das
limitacbes de tempo e recursos para a producao.

A intencdo foi, desde o principio, unir conhecimentos praticos na area de
desenho e ilustragcdo aos conhecimentos no audiovisual trabalhados ao longo da
minha graduac¢ao a partir da técnica da animacgao, propondo a realizagdo de um
curta que explorasse diferentes sentidos e processos. O desenvolvimento, apesar de
desafiador e desgastante, foi bastante satisfatorio e o resultado final serve como

registro das competéncias elaboradas.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Em um primeiro momento, foram levantadas obras que pudessem ser Uteis
para a ideia do projeto e, a partir da obra de Lucena Junior (2005), obtive um
panorama geral da histéria da animagado, das diferentes técnicas e suportes
utilizados ao longo do tempo, dos paradigmas e estilos usados e seus contextos
proprios.

O livro apresenta equipamentos e ferramentas desenvolvidas para a
animacdo, seus impactos sobre o estilo e o trabalho realizado em diferentes
contextos, estudios e produtores, discutindo as vantagens, objetivos e
especificidades de diferentes abordagens acerca da animagédo ao longo do tempo,
fazendo também uma anadlise detalhada da computacdo grafica e da animagéo
digital, suas origens, popularizagdo e a grande repercussao causada por essa nova
maneira de animar imagens.

Essa parte da obra teve papel fundamental no projeto, pois partindo da
analise aprofundada e critica a respeito do desenvolvimento da animacgao digital,
decidi que um conceito chave deste trabalho seria a unido de técnicas tradicionais
em suporte digital, observando como diferentes softwares traduzem equipamentos e
metodologias antes aplicadas analogicamente para suas interfaces digitais, aspecto
abordado no capitulo sobre a etapa da animacao.

Outra influéncia importante desse livro sobre o presente trabalho foi na
escolha do estilo grafico utilizado no curta, que foi possivel pela vasta gama de
tracos abordados pelo autor, em especial o chamado “estilo UPA”, abordado no
capitulo sobre a etapa da animacéao deste projeto.

O trabalho de Williams (2009) também contribuiu no presente projeto,
servindo como um guia a respeito de inumeras técnicas de desenho e representagao
de movimentos, que registra e discorre sobre os principios basicos da animacgéao, do
planejamento e da produgao.

O autor relata aprendizados ao longo de sua carreira como animador,
explicando conceitos e técnicas que obteve em seu trabalho com animadores
importantes para os estudios de animagao Walt Disney, empresa responsavel por

inumeras experimentagcdes que serviram de base para o processo de animacgao
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como conhecemos atualmente.

A observacdo sobre os movimentos representados também é um ponto
enfatizado na obra, na parte da idealizagcdo do curta, tracei por meio deste livro o
objetivo de explorar os movimentos corporais das personagens e dos elementos do
jogo de sinuca, trabalhando certa coesao e verossimilhanca em diferentes aspectos
das imagens animadas, mas também explorando aspectos e quebras de padrbes
dos movimentos representados para dar efeitos de estilo e dinamicidade,
informacgdes deste livro foram retomadas no capitulo sobre a etapa de animacéao do
curta.

Para a realizagdo do roteiro, do storyboard e na caracterizagédo e
planejamento dos personagens, foram consultados livros de Glebas (2009) e de
Cooper (2005), que abordam processos criativos voltados as particularidades da
midia animada com base nas experiéncias profissionais de seus autores. Na etapa
de pré-producgao, informacdes desses livros foram importantes para desenvolver as
personagens do curta-metragem em suas personalidades e maneiras visuais, sao
retomadas essas obras no capitulo de pré-producao.

Foi consultado também o trabalho de Moss (2002), na etapa de formatagao
do roteiro, visando tornar o documento mais compreensivel e organizado, visto que
ele seria utilizado pelos atores que gravaram os dialogos para o curta, informagoes

deste serdo retomadas no capitulo sobre pré-producéo.
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3. REFERENCIAL ESTETICO

As referéncias estéticas buscadas para o projeto consistem em obras com
as quais se buscava alcancgar certa semelhancga, animagdes curtas, publicadas em
plataformas de video na internet, produzidas por equipes pequenas, sem técnicas ou
equipamentos complexos e que ainda sim apresentam estilo e caracteristicas
graficas marcantes, com cores impactantes e que exploram de maneira interessante
0 som e a construgdo de uma paisagem sonora.

Outras caracteristicas das obras aqui tratadas consistem na exploragao do
didlogo, da linguagem falada e coloquial como ponto central em suas narrativas,

além de um uso do som que construa uma atmosfera envolvente e verossimilhante.
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3.1 “Agoraphobia” (2017) e “cat city” (2017)

Dois curtas de animagao dirigidos e animados por Victoria Vincent, realizadora
independente que dirigiu outras dezenas de curtas animados publicados em seu
canal no youtube “Vewn”.

Esses curtas, de 2 a 3 minutos cada, exploram a midia da animacao de
maneira criativa, experimentando diversos enquadramentos e angulos diferentes,
ressaltados por desenhos que, ainda com certa verossimilhanga, distorcem e
exageram proporgdes e formas, gerando efeitos visuais impactantes e abordando

uma vasta gama de assuntos e tematicas (figura 1).

Figura 1: Trés quadros retirados dos curtas de animacgao “Cat city” e “Agoraphobia”, ambos
de 2017

|

Fonte: Youtube links: h JIwww, .com/watch?v=NW nKuk e

h JIwww. .com/watch?v= KQDIFf1l

Com vozes originais e uma variedade de efeitos sonoros, “agoraphobia”
(2017) retrata um passeio ao parque de um cédo e seu dono em uma narrativa
experimental e sinestésica. Por meio de cenas entrecortadas, que ndo se fixam em
uma progressao linear, texturas, cores quentes e vibrantes, o curta retrata um dia de
sol e diversas imagens da vida de um cachorro ao som da narragédo de seu dono
sobre sua condi¢cdo delicada de saude mental.

O curta “cat city” (2017), por sua vez, se utiliza novamente de uma
animacgao colorida e com tracos simples, mas para contar, em uma narrativa mais
tradicional e cdmica, a histéria de um gato que sai de casa e enfrenta os desafios da
vida adulta em busca de sua independéncia, com desenhos de cenarios urbanos

que distorcem a cidade e constroem quadros preenchidos por casas, ruas e prédios


https://www.youtube.com/watch?v=NWeyUpqnKuk
https://www.youtube.com/watch?v=6ydKQDIFf1I
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entortados e angulares, em uma representacao visual impactante e divertida, sendo

referéncia importante para os poucos cenarios trabalhados em “No Tapete Verde”.
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3.2 “O Paradoxo da Espera do Onibus” (2007)

Produzido para uma video-instalacdo e dirigido por Christian Caselli, este
curta utiliza de sons ambientes e narracdo de maneira econémica e, ainda sim,
capaz de causar impacto e reflexdo a seus espectadores, construindo uma
paisagem sonora marcante, envolve o publico na atmosfera familiar retratada: A

espera interminavel em um ponto de dnibus sujo em uma cidade grande.

Figura 2: Dois quadros retirados do curtas “O paradoxo da Espera do Onibus” (2007)

Fonte: Youtube: https://youtu.be/lbow_K7fqF0?si=YFMRyB4esdXAKG7C

Ndo sendo exatamente uma animacgdo, o curta se denomina como um
“‘desenho desanimado” e faz uso de alguns poucos quadros do ilustrador Gabriel
Renner (figura 2), movimentando a camera pelas imagens, com planos proximos em
determinados detalhes, aproximando ou afastando o zoom enquanto escutamos
uma narragéo coloquial de Chico Serra sobre o paradoxo de esperar um 6nibus, a
ideia de que quanto mais se espera no ponto, menos se vai esperar pra voltar pra
casa.

Constitui um referencial estético importante para o projeto pelo retrato vivo,
divertido e tecnicamente simples de uma situagao cotidiana, o que se buscou trazer
para o roteiro do curta aqui relatado, além da narragdo entregue de maneira

coloquial e 0 som ambiente atmosférico.


https://youtu.be/Ibow_K7fqF0?si=YFMRyB4esdXAKG7C

3.3 “Agatha et les lectures illimitées” (1981)

Dirigido por Marguerite Duras, “Agatha et les lectures illimitées” (figura 3) foi
um importante referencial na escrita do roteiro por trazer, por meio de um dialogo e
de suas nuances, um modo de fornecer informagdes ao espectador e construir um
mundo vivido e uma histéria para suas personagens, uma janela para seus

problemas e complexidades através de seus comportamentos e modo de falar.

Figura 3: Trés quadros retirados do filme “Agatha et les lectures illimitées” (1981)

Fonte: Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=0rZ7 GQXU|LE

O filme faz uso de diversos cenarios vazios em um dia nublado de uma
cidade praiana, a camera passa lentamente pelo mar, ruas e pelo sagudo de um
hotel enquanto se escuta o dialogo entre uma mulher e seu irmao, que se encontram
no hotel da cidade onde passaram férias quando jovens para discutir sua relagao
conturbada.

A partir da relacao entre suas vozes e as imagens apresentadas, um efeito
sinestésico e criado e uma série de pensamentos e sentidos sdo provocados no
espectador, a imagem das praias vazias e nubladas contrasta com as lembrancgas
relatadas sobre o calor e as pessoas que ocuparam outrora 0S espacgos

apresentados.


https://www.youtube.com/watch?v=OrZ7GQXUjLE
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3.4 “Larica Total” (2008 - 2012)

Exibido pelo Canal Brasil e dirigido por Caito Mainier, Felipe Abrahdo e
Leandro Ramos, “Larica Total” (figura 4) foi um programa de TV que satirizava
programas de culinaria e foi importante referéncia para o curta “No Tapete Verde” por
diversas caracteristicas de sua producado, desde figurino, caracterizagdo, narragéo e

experimentagao visual.

Figura 4: Dois quadros retirados dos episédios 01 e 11, respectivamente, da série “Larica Total”
(2008-2012)

AR
&

Fonte:Youtube: https://www.youtube.com/playlist?list=PLoS8pYQ_PTVSFj301zunGyca2zv81GYnK

No curta, buscou-se uma aproximagao ao modo de falar do protagonista da
série, que nado se prende tanto a diccdo e modo de falar tradicionalmente
desenvolvidos para a televisdo, além das roupas casuais, planos proximos e o

cabelo do protagonista terem sido de grande inspiragao para elementos do trabalho.
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3.5. “Neighborhoods” (1975)

Album musical (figura 5) produzido pelo musico Ernest Hood que mistura
sons captados em ambientes externos a musica instrumental. Sons de passaros,
criangas brincando, carros passando e dialogos inteiros entre pessoas estédo
presentes no album, editados e compostos em uma série de narrativas
independentes em que cada musica retrata um ambiente e situagéo.

Influenciou o curta pela capacidade de criagdo de uma atmosfera sonora que
se almejava para o projeto, com uma multiplicidade de efeitos com diferentes

intensidades que tornam o mundo representado mais vivo.

Figura 5: Capa do Album “Neighborhoods” (1975)

MEMORIES OF TIMES PAST

ERNEST HOOD
@f%

Fonte: h ://pitchfork.com/reviews/albums/ernest-h -neigh


https://pitchfork.com/reviews/albums/ernest-hood-neighborhoods/
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4. PRE-PRODUCAO

4.1. Concepgao da ideia

Nesta etapa, a ideia era pensar e desenvolver um curta de animagao a partir de
6 desenhos (Figura 6) que tinha feito e publicado no ano de 2022. Os desenhos
mostravam um um jogo de sinuca retratados préximos a mesa do jogo e o rosto de 3

homens com camisas coloridas.

Figura 6: Desenhos utilizados para a conceitualizagdo do curta.

Fonte: Do autor

A partir disso, pensei num curta com 4 ou 5 personagens jogando sinuca, em
que duas destas aumentariam a tensdao no ambiente por conta de uma relagao
conturbada que se expressaria também no jogo. As cenas seriam em sua maioria,
constituidas de planos préximos ao jogo e ao rosto dos personagens, explorando
diferentes angulos e enquadramentos, a sincronia labial com as falas dos

personagens e os movimentos dos elementos do jogo feitos da maneira mais
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verossimil quanto se pudesse, além do uso de efeitos sonoros.

Apo6s a leitura do material tedrico, foi possivel obter um melhor entendimento
do tempo necessario e desafios de produzir uma animagdo quadro a quadro e,
pensando que, quanto mais elementos e personagens se movendo por cena, mais
complexa e demorada se tornaria a realizagdo do trabalho, decidi reduzir o numero
de personagens e desenvolver o roteiro mantendo a dramaticidade pensada
inicialmente, que poderia ser mais concentrada nas duas figuras e facilitaria também
a gravagao das vozes originais.

Para uma melhor concepg¢ao visual do projeto, foi realizado um painel
semantico (figura 7), com imagens obtidas na internet de desenhos, fotos, roupas e
objetos que pudessem expressar 0 que se buscava esteticamente para o curta. As
escolhas foram feitas pensando na possibilidade de se transpor elementos visuais
para o projeto, imagens com enquadramentos e planos proximos que pudessem ser
aproveitados no momento em que se planejasse as cenas do curta, figuras com
personagens parecidos em suas formas e feigées, que explorassem as cores de
uma mesa de sinuca e dos elementos visuais do jogo com uma iluminagao limitada e

pontual.

Figura 7: Painel seméantico realizado para o projeto com imagens da internet

Fonte: Pinterest e quadros extraidos de videos no YouTube
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No painel, constam pinturas e desenhos que retratam elementos do jogo de
sinuca de maneira criativa, com cores e figuras usadas de maneira criativa, imagens
de jogadores profissionais em torneios de sinuca, que estdo disponiveis em grande
quantidade no Youtube, suas roupas e estilos de segurar o taco, apoiarem-se sobre
a mesa e olharem o jogo, posicbes de maos ao apoiarem o taco e fotos que
trabalham silhuetas e a iluminagdo de maneira parecida com o que se pensava para
o curta.

Apesar de ter existido um planejamento quanto a ordem em que eu faria cada
etapa da produgdo, ndo foi realizado um cronograma formal para o projeto, isso
aconteceu devido a minha inexperiéncia em projetos de animagdo, o que
impossibilitou que eu conseguisse planejar quanto tempo levaria meu processo de
aprendizado e escolha de que ferramentas utilizar para animar.

Isso acarretou em dificuldades nas fases finais da producéo do curta, que sao
abordadas em outros momentos, principalmente no capitulo sobre a pds-producéo,

mas, durante o projeto, facilitou periodos de testes e experimentagodes.
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4.2. Roteiro

Foram feitas trés versdes do roteiro, a escolhida para ser utilizada foi a que
melhor explorou criacdo de tensao, curvas dramaticas e construcdo de um climax. A
partir desta, foi feito ainda um segundo tratamento, no qual a continuidade do
didlogo foi melhor desenvolvida.

Esta verséo final contém 4 paginas e foi formatada com o objetivo de servir
melhor aos atores no momento da gravagdo das vozes, ja contando que
provavelmente haveriam mudangas e que os atores trariam ao projeto suas
particularidades e ideias no momento (Apéndice A). Nela verifica-se a falta de um
cronograma inicial, pois apesar do roteiro ter sido finalizado e decidido em meados
do més de abril, a gravacdo das vozes veio a ser realizada meses depois, em
agosto, nao tendo sido devidamente planejada no inicio do projeto.

E recomendavel para projetos semelhantes que a gravacéo seja realizada
proxima ao momento da finalizacdo do roteiro e antes da realizagdo da animacéo,
visto que foi algo muito util para se pensar a duragado das cenas e a orientacéo do
projeto como um todo, sobretudo em uma obra que busca explorar o didlogo e 0 som
e se constroi também a partir desses elementos.

Sobre o roteiro, decidiu-se por um dialogo entre dois irmaos, Julio e Marcelo,
durante uma partida de sinuca. O cenario € a garagem da casa de Marcelo, em uma
noite quente. O enredo se desenvolve aumentando a tensdo por meio de
provocacgdes até um climax que se expressa por uma aposta entre os personagens
no momento final do jogo. Uma ideia importante € a de representar por meio do
dialogo dos irméaos a dificuldade que ambos tém em conversar amigavelmente e
demonstrar carinho ou preocupacdo um ao outro, em uma analise da relacdo entre
ambos. O cenario seria estatico, escuro e pouco detalhado, a fim de que se

concentrasse nos dois personagens em volta da mesa e no jogo de sinuca.
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4.3. Fichas de personagens

Para a versdo final do roteiro, foram realizadas também fichas de
personagens, descricbes de ambos que iam além do que seria mostrado ou
abordado no curta, para que se imaginasse melhor suas vidas e particularidades
como individuos. Apesar de algumas informag¢des nao terem sido expressas no
curta, foi algo muito util para a elaboragéo do roteiro. Para a caracterizagéo visual
dos dois personagens, foram utilizadas figuras publicas como referéncias para o
desenho, a aparéncia de Julio foi inspirada no jogador de sinuca Noel Snooker,
enquanto Marcelo foi baseado no ator Paulo Tiefenthaler, que protagoniza o
programa “Larica Total”.

Além das descrigdes, o desenho dos dois personagens também foram
esbocados em uma grade transparente para um melhor entendimento e
planejamento da animacéao e das proporgdes de cada um, bem como uma variedade
de expressoes faciais. As referéncias e desenhos produzidos nesta etapa podem ser

vistos nas figuras 8, 9 e 10.
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e Julio
49 anos, trabalha como professor, tem uma filha de 8 anos chamada
Helena. Com uma relagcdo nao muito préxima com a filha e esposa, Julio se
descobriu ndo muito apto a vida e familia que construiu nos udltimos anos,
passa mais tempo no trabalho e agora que volfou a morar proximo a cidade na
qual cresceu e deixou tao cedo quanto pbde, frequentemente indo visitar o
irm&o pra jogar sinuca com ele. Quando novo, saiu cedo de casa por vontade
de sair da sombra do irméo, que encantava pelo talento na sinuca e encontrou
na disposicdo de seu pai em ajuda-lo financeiramente uma grande admiragéo
por uma figura que para ele e para seu irmao sempre havia sido mais distante.
Esse carinho por seu pai o faz ter, hoje em dia, um grande apego por alguns
elementos de sua inféncia que tenta agora resgatar, o jogo de sinuca é um

deles.
A relacdo com seu irmao sempre foi marcada por certo atrito, quando novo
olhava para ele com admiragdo, mas depois de sair da cidade e de se achar
mais bem sucedido do que seu irméo, hoje em dia cultiva um certo orgulho e

arrogéncia no trato com Marcelo.

Figura 8: Imagem do Jogador profissional Noel Snooker e desenhos de planejamento do personagem

e do autor.


https://www.facebook.com/photo/?fbid=776935923882729&set=a.565351521707838

e Marcelo
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53 anos, apods alguns anos sem conseguir emprego, agora trabalha com

transporte de materiais, vive cansado, mas é bem humorado, curioso, casado

ha mais de 10 anos, ndo tem filhos. Jogava bastante sinuca quando era novo

contra seus tios e primos mais velhos, impressionando seu irmdo mais novo

em varias ocasides, os 4 anos de diferenga entre eles fizeram com que,

quando eram novos, Marcelo se preocupasse em se colocar como uma figura

experiente e protetora para Julio, sempre tentando ensina-lo e incentiva-lo,

mas falhando em se atentar as dificuldades e sentimentos do irmao. N&o tinha

uma boa relagdo com seu pai, mas cuidou dele na velhice por ter permanecido

em sua cidade e, agora morando na antiga casa da familia com sua esposa,

nao tem apego aos objetos que la ficaram, mas guarda um carinho por alguns

itens de sua familia, reconhecendo neles certo valor e guardando tudo na

garagem para seu irmdo e sobrinhos. E careca, é enorme e robusto, calmo,

mas durante o jogo gradualmente se transforma, provoca seu adversario e

tenta dar mais emog¢do com uma aposta. A vida financeira ndo tem ido muito

bem, mas nada com que faca ele se preocupar tanto assim. Por ndo ter

conseguido ter filhos, ndo ter mais pais e ao se ver envelhecendo, tenta agora

equilibrar suas atividades e condicbes e estreitar seus lagcos com seu irméao e

sobrinha, sentindo falta da relagcao que tinha com sua familia quando era novo.

Figura 9: O ator Paulo Tiefenthaler e desenhos de planejamento do personagem Marcelo.

Fonte: Jornal O Globo: g\tg

ova-serie-18669964 e do autor.



https://oglobo.globo.com/cultura/televisao/paulo-tiefenthaler-sera-um-terminador-de-casamentos-em-nova-serie-18669964
https://oglobo.globo.com/cultura/televisao/paulo-tiefenthaler-sera-um-terminador-de-casamentos-em-nova-serie-18669964
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Figura 10: Desenhos de planejamento dos personagens juntos.
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Fonte: Do autor.

Esses desenhos foram, posteriormente, modificados devido a condi¢des e
dificuldades que o planejamento original encontrou, tendo sido simplificados
utilizando mais linhas retas em sua composicéo (figura 9), em um estilo grafico que
lembrava mais o chamado Estilo UPA, assim conhecido por ter sido amplamente
utilizado pelo estudio de animagao americano United Productions of America, cujos
desenhos ndo buscavam ser realistas, se aproximando mais de icones e formas
geométricas planas, como visto em Lucena Junior (2005).

O estilo que foi bastante popular na década de 50, com curtas como “Magoo
Makes News” (1955), exerceu influéncias no estilo de animagédo usado em diversos
produtos ao longo dos anos, como em “As meninas Superpoderosas” e “O
Laboratério de Dexter” e continua sendo reinterpretado e servindo como alternativa

sustentavel principalmente para projetos serializados (figura 11).

Figura 11: A esquerda, cena do curta “Mr. MAgoo Makes News” (1955) e a direita, cenas da abertura
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da série animada “As Meninas Superpoderosas” (1998-2005)

Fonte: https://www.intanibase.com/iad entries/screenshots?shortlD=900

https://imaginews.com.br/quase-30-anos-depois-as-meninas-superpoderosas-continua-genial/

Apesar de as proporcoes terem, em diversos momentos, escapado do
controle da animacgao do curta aqui relatado, muito por conta de angulos diferentes
utilizados nos planos e mudangas de posicdes, esses documentos se mostraram
importantes em varios momentos do processo, servindo de referéncia para o projeto
e planejamento de varias cenas. Para trabalhos semelhantes, € recomendavel que,
para referéncia, sejam desenhados objetos de cena junto aos personagens, para

que se tenha melhor nogcao da escala dos elementos na composicao.


https://www.intanibase.com/iad_entries/screenshots?shortID=900
https://imaginews.com.br/quase-30-anos-depois-as-meninas-superpoderosas-continua-genial/
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4.4. Storyboard

Além disso foi produzido, junto a criagcdo do roteiro, um storyboard bastante
rudimentar. Feito no software Storyboarder, foi produzido um arquivo gif de 38
imagens em preto e branco e com linhas finas que buscavam expressar o
planejamento visual do projeto (figura 12 e Apéndice B). Também foi realizado um
animatic, formato de apresentagao do storyboard em video.

Apesar de nao ter sido tao utilizado durante este projeto, o storyboard € um
documento util quando elaborado de maneira mais detalhada. Por ter sido feito nas
primeiras etapas da pré produgdo, antes mesmo da gravagao das vozes, ndo se
conseguiu expressar nesse storyboard uma idéia visual tdo evidente e, durante a
realizacédo do projeto, o que se viu em alguns pontos foi uma grande falta de um
planejamento nesse sentido, principalmente em relagao a posi¢gao dos personagens
e da mesa no cenario.

Curiosamente, no corte final do curta, é visivel que algumas cenas se
assemelham ao storyboard, um indicativo de que as idéias de angulos e proporgoes
nele expressas foram de fato aplicadas, mas nao foram suficientes para o projeto

como um todo.

Figura 12: Desenhos do Storyboard

Fonte: Do autor. Disponivel em https://youtu.be/vggoHsZ47gU



https://youtu.be/vgqoHsZ47gU
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4.5 Cenarios

Os poucos cenarios do projeto foram os primeiras sequéncias produzidas para
o curta e seu planejamento foi um processo diferente da maioria das cenas
posteriores. As primeiras cenas externas, pensadas para contextualizar a acdo do
curta, mostram a rua onde se passa a histéria e uma aproximacao gradual da casa
de Marcelo, ambiente interno onde se desenrola a historia. Os desenhos desta rua
foram feitos de maneira livre, testando possibilidades de cada software que estava
sendo testado no momento.

Com cores mais escuras e menos saturadas, para acentuar o céu e a
atmosfera noturna, as casas e postes mostrados foram inspirados em imagens e
fotos de ruas reais de Sao Paulo e cidades proximas, obtidas de fotos do autor e de
locais registrados no Google Maps, na fungdo de Street View, além de cenarios de
outras animagdes, principalmente os do curta “Cat City” (2017), abordado no capitulo
de referencial estético. Algumas dessas referéncias e esbogos estdo na figura 13.

Alguns cenarios, no entanto, foram reformulados numa etapa final de reviséo
das cenas do curta, visando incorporar ideias de iluminagdo e composicdo que
surgiram em momentos posteriores ao planejamento e realizagdo dessas primeiras

cenas, além de buscarem manter uma coesao visual entre as cenas iniciais.

Figura 13: Captura de tela do Google Street View usada de referéncia e versbes diferentes do

primeiro cenario.

Fonte: Google Maps e do autor
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5.0 Animagao

E importante ressaltar aqui que toda a animagédo deste projeto foi produzida
por uma pessoa s6 e que eu ndo tinha nenhuma experiéncia pratica prévia em
animacgao quadro a quadro. Foi também desde o principio, pensada e planejada para
ser feita dessa maneira, considerando o periodo de aprendizado e a dificuldade do
processo.

Antes de comecgar a produzir a animacgao, foram testados e pesquisados
alguns softwares e métodos de animagao digital quadro a quadro. Foram eles o
Krita, o Photoshop, o After Effects, o Animate e um método complicado, mas
surpreendente de animagao no Paint. Dentre esses, foi escolhido o Krita, por ser
gratuito (o que possibilitou que a animagdo pudesse ser feita ndo apenas nos
laboratérios da Unesp, mas no computador pessoal do autor), por ser intuitivo no
funcionamento das camadas e posicionamento dos quadros-chave da animacéao e
por ser o que melhor se adaptava as necessidades e conhecimentos do responsavel
pela animagdo, com uma interface personalizavel e uma fungcdo de “camadas de
cebola”, que exerce a mesma funcido que folhas transparentes tinham em estudios
de animacéao tradicional, ver os desenhos anteriores e posteriores aos que estao
sendo trabalhados na mesma imagem, facilitando a visualizagdo das diferengas
entre os quadros.

Essa funcdo é fundamental para se animar todo tipo de movimento e a
interface do software Krita oferece recursos interessantes, podendo alterar a
quantidade de quadros que aparecera na tela simultaneamente e a transparéncia
dessas camadas. As fungdes mais utilizadas por mim durante a produgéo podem ser

conferidas nos esquemas explicativos da figura 14.
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Figura 14: Imagens da interface e barra de ferramentas do Krita da maneira em que foi organizada

durante a producao , com descrigcdes textuais de partes importantes para o processo da animagao.

Cascas de cebola (analogo ao uso de folhas de acetato transparentes na animagdo analdgica)
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Fonte: Do autor
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Para me acostumar a interface, realizei cenas iniciais do curta que nao
dependiam de falas dos personagens, uma vez que as vozes ainda ndo haviam sido
gravadas.

Sem me atentar tanto ao storyboard, fiz planejamentos escritos e esbogos
visuais no proprio krita de cada cena e salvei os arquivos organizando-os em
diversas pastas, uma para cada cena. A medida em que eram feitas diferentes
versbes de uma cena, eu as exportava nos formatos de arquivos GIF e MP4 e
colocava todos na pasta da cena realizada.

O espacgo de armazenamento n&o foi um problema devido aos arquivos e a
duracao das cenas serem bastante pequenos, o que possibilitou que eu pudesse
usar uma conta pessoal do servico de armazenamento do Google Drive.

Apods a gravagao das vozes e selegado das falas, periodicamente eu juntava
as cenas realizadas e montava em um arquivo com o audio para verificar o
funcionamento delas e a duracdo. Se percebia algum ajuste a ser feito, eu os
anotava em um documento a parte, que especificava quais cenas deveriam ser
retrabalhadas e qual a questdo, se estavam mais longas ou mais curtas do que o
audio da fala com a qual deveriam estar sincronizadas, por exemplo, ou um
movimento que parecia estranho. Isso era feito pensando em um momento de
revisao apos a finalizagcao da primeira versdo de cada cena.

As primeiras cenas, externas, sdo quase estaticas, tendo o movimento
apenas das estrelas no céu e das luzes dos postes, que aumentam e diminuem para
dar um efeito de cintilagcéo.

Outro conjunto de cenas realizadas, que ndo necessitavam de sincronia com
as falas, foram cenas que focalizavam o jogo de sinuca, nas quais busquei
principalmente representar o0s movimentos dos elementos de maneira
verossimilhante.

Dentre as técnicas desenvolvidas para isso, esta a incluséo de linhas guias
em camadas diferentes das que estdo desenhadas cada bola que se movimenta na

cena, o que pode ser visto na figura 15.
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Figura 15: Cenas que mostram as linhas guias e o movimento progressivo das bolas de sinuca por

meio das “camadas de cebola”, que indicam a posi¢gédo dos elementos em cada momento do trajeto.

Fonte: Do autor.

Essa ideia se fez muito uti em uma grande variedade de cenas,
principalmente em planos onde a perspectiva exigia que a bola diminuisse ou
aumentasse durante seu trajeto. Com as linhas guias, era facil e rapido visualizar o
diametro que cada bola teria em cada momento de seu movimento.

Outra técnica desenvolvida para essas cenas foi a de animar pelo final de
movimentos desacelerados. Deste modo, fazia-se, antes, um planejamento de cada
momento crucial do trajeto de cada bola com os instantes em que ela comecaria e
terminaria seus movimentos ou que mudaria de diregdo. Apds isso, tracava-se as
linhas guias e comegava, do momento em que a bola ja estava parada, a realizar a
animacao desses trajetos. Isso ajudou a criar movimentos mais verossimeis, no
entanto, em algumas ocasides o planejamento inicial se mostrou equivocado no
resultado final, com elementos que comegavam com muita velocidade e a perdiam
rapido demais, o que causava certo estranhamento.Para corrigir isso, passei a
alongar as linhas guias para além dos pontos do planejamento inicial, a fim de
corrigir mais facilmente essas oscilagoes.

Vale ressaltar que, nesses movimentos de bolas de sinuca, utilizou-se
majoritariamente a chamada “animacéo em 1s” (24 quadros por segundo), que se
refere a quantidade de quadros por segundo e aos espacgos entre eles, que, para
movimentos rapidos, é o mais recomendavel, como visto em Williams (2009).

O Krita permite bastante liberdade quanto a gestdo dos quadros utilizados, o

que fez com que o projeto como um todo tivesse muitas variagdes neste sentido.
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Nas cenas de jogo, no final de alguns movimentos, utilizou-se também de animacgao
em 2s (o0 que daria 12 quadros por segundo), para que 0 movimento parecesse mais
desacelerado.

Ainda nessa etapa da producao, realizou-se também uma cena diferente das
duas categorias apresentadas anteriormente, que mostra um mascote de Marcelo
engaiolado em um canto escuro da garagem. E o Unico exemplo presente na versdo
final do curta do movimento de um elemento que se movimenta desenhado sem
linhas retas. No inicio do curta, o planejamento previa que todos os personagens
fossem desenhados dessa maneira, mas logo se percebeu que seria muito dificil
manter propor¢des e, como ja relatado, se mudou para um baseado no Estilo UPA.
O cenario desta cena (figura 16) também serviu como base de cores do ambiente

interno da garagem onde se desenrola a agcado dramatica.

Figura 16: Cena realizada usando apenas a ferramenta de pincel livre do krita, sem o uso da

ferramenta de linhas retas.

Fonte: Do autor.

Posteriormente a gravagdo das vozes, cenas que mostravam o rosto dos
personagens falando e dependiam da sincronia labial comegaram a ser animadas.
Neste ponto, percebi a dificuldade em se manter as propor¢gdes das personagens
nesse tipo de animacgao e decidi mudar o estilo dos personagens, o que se V€&, na
figura 17 e também nos exemplos das figura 8, 9 e 10, no capitulo sobre a

conceitualizagdo do projeto.
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Figura 17: Transformagdes no estilo grafico ao longo de diferentes versdes de uma mesma cena.

Fonte: Do autor.

A animagao das bocas dos personagens nos momentos em que estes falam
também foi um dos pontos onde se pensou em solugdes viaveis para a animagao.
Inicialmente, se tentou fazer a partir de diferentes formatos da boca para diferentes
fonemas. Em um segundo momento, para simplificar a tarefa, foram feitas apenas
duas posi¢des da boca, aberta e fechada, mas percebeu-se que o resultado ndo era

dindmico ou expressivo, principalmente em cenas mais longas.

Figura 18: Posigdes diferentes da boca em uma fala.

Fonte: Do autor.
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A solucédo final foi a de analisar cada cena e pensar, a partir de uma
contagem de quantos quadros eram necessarios para cada fala e em que momentos
o personagem mudava de intensidade ou jeito de falar, avaliando quando era
interessante que a posicao das bocas fechadas e abertas mudassem, alterando a
posicdo das sobrancelhas, linhas de expressdo e as vezes do corpo todo dos
personagens nesses momentos, como pode ser visto na figura 18.

Pelas constantes mudancas no contorno, essas cenas foram as mais dificeis
para colorir, uma vez que nao foi encontrado nenhuma possibilidade dentro do
software de adicionar cor em mais de um quadro por vez, o que aumentou bastante

o tempo de execucgao destas.
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6.0 Cores

Devido a maioria dos desenhos de elementos que se movem em cada cena
ter sido produzido inicialmente linhas pretas sobre fundo branco, o processo de
colorir todos esses frames é complicado e repetitivo. Pelas proprias limitagdes do
software, cada quadro teve de ser colorido individualmente e, apesar de existir uma
funcao de copiar e colar, ela s6 funciona para quadros repetidos.

Para facilitar esse processo, foram produzidos alguns documentos contendo
as cores usadas em cada elemento do curta. Cada parte da mesa, figurinos e tons
de pele dos personagens, bolas de sinuca e as partes mais iluminadas destas, suas
sombras na superficie da mesa e o fundo tiveram os codigos de suas cores
registrados em um documento.

A mesa de sinuca conta com 3 tons de verde, cada um para uma parte
diferente da mesa, junto com a parte de madeira, que conta mais e, nas cagapas,
cores para a parte de dentro e de fora.

Os cédigos RGB das cores utilizadas nas mesas constam aqui:

- #064E10 (“Parede” da mesa, menos iluminada, verde mais escuro)

- #OF9E25 (Superficie mais alta da mesa, mais iluminada, verde mais

claro)

- #0A7E1D (“Ch&ao” da mesa, onde as bolas rolam, verde intermediario em

relacdo as duas outras partes)

- #A7ATA3 (Cagapas da mesa, prateadas)

- #5A5A5C (Parte interior das cagapas, menos iluminadas)

- #F09646 (Parte de madeira voltada para cima, mais iluminada)

-  #965F31 (Parte lateral da mesa, menos iluminada)

-  #5F3C1D (Parte de baixo da mesa, pouco iluminada)

- #0A5318 (Sombras que incidem sobre a mesa)

- #453E34 (Sombras que incidem sobre o chdo do comodo)
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Os personagens e tacos de sinuca contam com as seguintes cores:
-  #FE9138 (Tom de pele de ambos os personagens, alaranjado)
- #CE6D62 (Cor da camiseta regata usada por Marcelo, um vermelho
desbotado)
- #FE9136 (Cor da Camisa de Julio, rosa)
- #FEACS56 (Cor da madeira dos tacos de sinuca)
- #5C3D1D (Cor das pontas dos tacos de sinuca)

As cores de cada bola de sinuca na versao final sdo:

-  #D12E2F (Vermelha)

- #F86534 (Laranja)

- #4032B7 (Roxa)

-  #OF9DAG (Turquesa)

- #FECAZ23 (Amarela)

- #0954DD (Azul)

- #755738 (Marrom)

Cenarios internos foram feitos com as seguintes cores:
-  #675F52 (Marrom escuro)
- #8A8072 (Cor das linhas dos detalhes do cenario)

Os cenarios externos apresentam uma grande variedade de cores nos prédios
e ruas:

- #503D5E (Cor roxa da rua de asfalto)

- #49254F e #2F1934 (Tons de roxo das sarjetas)

- #45234D (Roxo usado nas calgadas)

- #212D46 (Cor azulada do céu noturno)

- #162E41, #233C3B, #37385F, #2F3113, #49483B, #431D1C, #573E29

(Cores usadas nas casas, janelas e portdes das cenas externas)
- #534B42, #978476 (Cores dos postes de luz) e #E09A3B (Cor da luz

alaranjada das lampadas)
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Quando necessario, eu copiava o codigo da cor do documento e colava no
seletor de cores do krita e, para que o processo fosse ainda mais simplificado, foi
produzida uma imagem contendo as cores e codigos em um diagrama que me
permitiu, usando uma ferramenta de conta-gotas, selecionar as cores mais
facilmente (figura 19). Ainda assim, no curta existem algumas variagées pontuais

pouco perceptiveis nas cores em algumas das cenas e detalhes.

Figura 19: Diagrama das cores do curta.
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Fonte: Do autor.
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7.0 Som
Desde o principio, se considerou 0 som como um dos elementos mais
importantes do curta e se pensava em construir, por meio de efeitos sonoros e sons
ambientes, uma atmosfera sonora que fizesse sentido ao contexto e ambiente
representado, como visto no album “Neighborhoods”, citado no capitulo que aborda
o referencial estético.
Uma ideia aplicada nessa etapa da producdo foi a de utilizar sons
reproduzidos fora da cena visualmente representada, como um efeito do choque de

duas bolas aparecendo antes da bola entrar em cena.
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7.1 Gravagao de Vozes Originais

A gravacao contou com os atores amadores Enzo Alonso Kishue e Giovanni
Gustavo Almeida da Silva. A gravagéo foi realizada no estudio da Unesp Bauru em
meados de agosto, tendo durado quase duas horas, com em média 3 a 5 takes para
cada uma das 32 falas com variagbes na entonacéao, entrega da fala e mesmo nas
palavras. O estudio utilizado deixou no audio um ruido que posteriormente foi
disfargado na etapa de pés-produgao. O processo de gravacgao, apesar de cansativo,
foi bastante gratificante, divertido e, consideravelmente rapido. Importante explicar
que nenhum dos atores tinham idades semelhantes a dos personagens, mas isso
nao foi um impeditivo ou questdo grave para o projeto e de maneira geral para a
midia da animacgao.

Apos a gravacgao, foi realizada uma selecao de quais das versdes de cada
fala seria utilizada, cortando-se os espacos em siléncio entre cada uma e montando
um arquivo sonoro com as falas uma em seguida da outra, tentando prever ja nessa

etapa alguns espacos em siléncio entre elas.
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7.2 Efeitos Sonoros

Os efeitos sonoros foram obtidos quase em sua totalidade de sites gratuitos
de compartilhamento de efeitos sonoros e musicas, como o Freesound e Pixabay,
mas alguns foram captados em uma mesa de sinuca, pelo recurso de gravador de
audio do celular pessoal do autor deste trabalho. O som mais necessario a ser
obtido nesta gravacdo era o de uma bola rolando por dentro da mesa apds ser
encacgapada, visto que existiam sons assim nesse site, mas nao foi achado nenhum
sem marca d’agua e que fosse utilizavel para a produgéo.

Os efeitos sonoros utilizados dizem respeito, principalmente aos choques
entre os elementos do jogo, como sons do impacto de um taco em uma bola de
sinuca, desta com outra bola, desta outra caindo em uma cacapa e rolando pela
parte interna da mesa e outros sons adicionais utilizados pontualmente em
determinadas cenas.

Foram também escolhidos, na pés-producdo, sons ambientes que
combinassem com o ambiente noturno representados, além de um ruido baixo que
coloquei durante todas as cenas internas, pois o siléncio completo entre as falas
causava certo estranhamento.

Um exemplo de efeito sonoro especifico que na versao final nao ficou ideal
foi 0 momento em que um taco de sinuca cai no chao, isso € abordado no capitulo
de consideracgdes finais.

Os outros efeitos, até os gravados por mim em ambiente externo utilizando
um gravador de celular comum, ficaram com 6tima qualidade e puderam ser usados
na versao final sem prejudicar quaisquer outros apods ajustes simples de volume

realizados no software Premiere, que utilizei para a edigdo e montagem do projeto.
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8.0 Pés-producgao

A pés producéo foi atribuida a tarefa de organizar as cenas e sons em um
mesmo arquivo de video utilizando o programa de edigdo de video Premiere, da

Adobe (figura 20), e levou dois dias para ser concluido.

Figura 20: Captura de tela da interface do programa Premiere durante a realizagdo da montagem do

curta.

Fonte: Do autor.

Nao foram colocados efeitos em nenhuma das cenas, ainda que em
determinado momento da produc¢ao, foi sugerida a inclusdo de efeitos de iluminagéo
na etapa final do projeto. Apés uma pesquisa sobre os métodos para isso, decidi que
nao faria isso para a primeira versao do curta, pois a data de entrega deste trabalho
estava muito préxima. Essa decisédo € discutida ainda no capitulo de consideragdes

finais.
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8.1 Montagem

Durante o processo de montagem, a ordem e encaixe entre as cenas foi
bastante alterada em relagc&o ao projeto inicial, imagina-se que isso tenha acontecido
pela falta de um storyboard que conseguisse organizar e decupar de maneira total
as cenas do curta. Mesmo assim, cenas que causavam estranhamento no momento
em que estavam planejadas inicialmente se encaixaram bem em outros momentos e
assim foi feito um trabalho de alongar ou encurtar algumas dessas sequéncias, em
alguns momentos buscando uma cadéncia mais especifica quanto as falas
selecionadas.

Da mesma forma, algumas cenas tiveram de ser encurtadas e outras
alongadas por meio de quadros finais e iniciais estaticos, para que se obtivesse mais
tempo em siléncio entre determinadas falas e se construisse o dialogo com mais
calma, de maneira que parecesse mais natural.

Além disso, foi por meio de uma montagem mais dindmica, com cortes mais
rapidos entre as cenas que se alcangou um climax e uma curva dramatica mais
acentuada nos momentos finais do curta.

Apesar dos esforgos, na versao final, em alguns momentos, é possivel que o
publico ache dificil compreender tudo que acontece rapida e simultaneamente no
curta, o que poderia se resolver com um segundo tratamento em algumas cenas e
uma montagem mais espagada e lenta em determinados momentos, o que é
abordado no capitulo de consideragdes finais.

Um ponto bastante positivo foi o trabalho com os efeitos sonoros, utilizei
muitos deles em diferentes canais de audio pela velocidade com que vinham
consecutivamente um apos o outro, o que gerou efeitos bastante verossimeis para

as cenas de jogo de sinuca e nao prejudicou o entendimento das falas.
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9.0 Resultado e consideragodes finais

A versao final do produto foi um curta de 5 minutos e 14 segundos que
possui muitos pontos a serem melhorados. O projeto sofreu com a falta de um
planejamento e gestado do tempo, o que foi percebido com mais intensidade na etapa
final do projeto e fez com que cenarios e a sincronizagcdo de algumas falas ficarem
incompletos e fossem entregues dessa maneira, a exemplo da figura 21.

A auséncia de um cronograma bem estabelecido, a falta de acesso a alguns
recursos de edi¢cdo de video em muitos momentos e minha falta de conhecimento
técnico de desenho anatdémico explicam muitos dos problemas enfrentados ao
decorrer do projeto e essas dificuldades podem ser percebidas no resultado final.

Ainda sim, funciona como narrativa e pode ser considerado um produto
completo, pois muitos dos desafios foram contornados e o aprendizado adquirido ao
longo da realizagdo do curta mostram que, apesar de um produto feito de maneira
apressada e rudimentar, nesse projeto consegui trabalhar muitos dos pontos que
buscava desde o principio.

O curta teve sucesso em explorar e experimentar com diversos fundamentos
da técnica de animacao e mobilizou uma série de conhecimentos adquiridos durante
a graduagdo, como escrita de um roteiro, gravacdo de vozes e efeitos praticos,
coordenacgao de atores, edicdo de video e montagem.

Para além da entrega, ainda irei modificar algumas cenas e cenarios e
retrabalhar algumas sequéncias em um segundo processo de montagem, se preciso
adicionando ou cortando cenas presentes nesta versdo. Os efeitos de iluminagao
que se pretendia realizar também podem vir a ser incluidos em um segundo
momento. Alguns efeitos sonoros serdo incluidos, principalmente alguns obtidos e
gravados de maneira pratica e, se possivel, a gravacgao e inclusdo de algumas falas
retrabalhadas podera fazer bem a obra.

Além disso, pretendo continuar a aprender e experimentar com a técnica de

animacao utilizando os recursos a minha disposicao.
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Figura 21: Exemplo de cena incompleta.

Fonte: Do autor.

Ademais, considero que a realizagdo de um curta de animacéao feito desta
maneira pode ser pensado como um jeito pratico e acessivel de se desenvolver e
aplicar diversos conhecimentos e, portanto, pode ser pensado como alternativa

expressiva para muitas pessoas e em diferentes contextos.

Abaixo, o link para acessar o curta:
https://youtu.be/cw864SOAENOQ



https://youtu.be/cw864SOAEN0
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11.0 APENDICE

APENDICE A - Roteiro Completo

“NO TAPETE VERDE”

FADE IN:

EXT. RUA DA CASA DE MARCELO - NOITE

Numa rua silenciosa, um cachorro late ao longe e, conforme
a CAMERA SE APROXIMA da garagem da casa de Marcelo, o som
de um jogo de sinuca ecoa pelo corredor vazio, ao fim dele,

dois homens jogam iluminados por uma lampada acima da mesa.
INT. GARAGEM DA CASA DE MARCELO - NOITE

MARCELO (0.S.)
Heleninha ja ta em gque ano na escola-?

JULIO
(distraido com a tacada que estd preparando)
Ta.. terminando o primeiro ano.. essa azul aqui o.. AI! deixei

na boca! viu?

MARCELO
Caramba.. acho que vi ela a uUltima vez no casamento da
Priscilla, vocé tinha que trazer mais ela aqui, lembra como

ela gostava de ver o Roberto?
INSERT - CANTO BAGUNCADO DA GARAGEM

Um animal se agita na gaiola em um canto baguncado e escuro

da garagem.

JULIO
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Eu sempre falo pra ela vir, ta sempre ocupada..nem me
lembrei do Roberto no meio dessa baguncga, vocé devia dar

uma arrumada aqui..

MARCELO
(bocejando)
Eu ndo tenho tempo, Jalio, e ainda tem um monte de coisa

sua aqui.

JULIO
Minha? Eu j& falei gque ndo quero nada daqui, pode jogar
fora! Ndo vou ficar levando um monte de tralha pra casa.

MARCELO
Ah é? E as xicaras da vovd?

JULIO
S&o bregas!

MARCELO

O roupdo vermelho que vocé ganhou de aniversario?

JULIO

Ta com um furo enorme! Vai pro lixo!

MARCELO

E a mesa de sinuca? Quer que eu jogue fora também?

JULIO
(mais exaltado do que antes)

O que? Nem pensar! Nem brinca com isso!

MARCELO
Por gque ndo leva com vocé logo? O meu vizinho da
caminhonete j& disse que leval!

JULIO

E onde é que eu vou guardar isso num apartamento, Marcelo?

MARCELO
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Coloca no lugar da mesa de jantar, vocés todos comem no

quarto mesmo!

JULIO
(irdnico)
Ah sim, ai eu coloco uma cama elastica no lugar do soféa

também, a Helena vai adorar!

MARCELO
T6 falando sério, Julio, deixa num depdsito ou na casa de
algum amigo seu, ta ficando dificil deixar ela aqui, a
Fadtima reclama toda vez.

JULIO
Marcelo, deixa a mesa quieta! Ela td hd mais de 20 anos ai,
vé se ensina sinuca pra Fatima e volta a usar a mesa, tem
teia de aranha em todas as cacapas!

MARCELO
Ndo tenho tempo e mesmo que tivesse, ndo tenho vontade
nenhuma de jogar sinuca, se vocé levasse podia jogar com ©
pessoal do seu trabalho.

JULIO
Eles sdo péssimos, Jj& tentei jogar com eles, ndo d& jogo..

MARCELO
Ué, aqui também ndo da, vocé perde pra mim toda vez que

vem.

JULIO
Toda vez ndo! Nos ultimos cinco confrontos, vocé ganhou sd

trés!

MARCELO
Vocé ainda lembra? O Ultimo foi ano passado!

JULIO
Se vocé voltasse a treinar e recuperasse a forma e a
técnica que vocé tinha, talvez eu viesse mais aqui, ver

vocé jogando assim ndo da nem graca!
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MARCELO
Eu ndo tenho paciéncia nenhuma pra esse jogo mais, coisa
chata..

JULIO

Vocé fica se escondendo sempre que vai perder!

MARCELO

Quem falou gque eu vou perder?

JULIO

S6 por um milagre vocé vira esse jogo, Marcelo.

MARCELO
Eu ndo ficaria assim tdo confiante.. por que a gente ndo faz
uma aposta? Se eu ganho, essa mesa, as bolas, os tacos, vai
tudo pro lixo e as suas membdrias preciosas viram madeira de
demolicdo, se ndo eu deixo ela aqui e até tiro a poeira vez

em quando...

JULIO
Quer saber? Pode ser! Essa bola é quase impossivel.

(Marcelo faz uma jogada espetacular e Julio fica pasmo)

MARCELO

O seu milagre aconteceu, Julio, e agora?

JULIO
(atordoado)
Foi.. foi igual naquele dia depois.. depois do aniverséario
da...

MARCELO
Tia Evinha? Sim, mamde falava que o tio Paulo e a tia Célia
se divorciaram por causa daquela partida.. amanhd de manha

j& tiro essa mesa daqui.

JULIO
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Nédo! Ndo! Eu levo ela, eu vejo algum lugar pra deixar, te

juro, espera sb até semana que vem! Por favor!

MARCELO
(se espreguicando)

Hahahahahaha! Vou falar com o cara da caminhonete essa
semana ainda, boa viagem de volta, irmdo, toma cuidado na
estrada, apaga a luz guando sair e.. cobre a mesa com aquela
capa ali, fazendo favor, é bom ela ndo pegar muita poeira.
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APENDICE B - Storyboard

Figura 22: Desenhos do Storyboard.
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